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10 anos narrando la cultura, los valores y el pulso creativo del
mejor Programa Académico de Diseino Industrial en México.







Sir James Dyson

Inventor britanico, ingeniero de disefio
industrial y fundador y director ejecutivo
de Dyson LTD. Es conocido principalmente
por la invencidon de la aspiradora sin bolsa
Dual Cyclone, que funciona segun el
principio de la separacion ciclonica.
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0 Manglares @ Mesa-banco

La Universidad de Monterrey (UDEM), Propuesta de disefio de objeto

a través de la Escuela de Arte y fundamental durante la transicion del
Disefio, particip6 en la exposicion preescolar a la primaria, ya que facilita
Inédito 2024, plataforma de Design la adaptacion del estudiante al nuevo
Week México, que relne a talentos entorno escolar, brindando comodidad y
emergentes y consolidados del un espacio adecuado para aprender.

disefio nacional.

/

3 © Mobilidad
Post-Operatoria

Usuarios en fase post operatoria de
lesiones 6seas y ligamentarias en tobillo
y pie, para que puedan moverse de
manera autbnoma y segura, mediante un
disefio capaz de modificar facilmente sus
dimensiones para adaptarse a su entorno
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Entrelazando
Promesas

Generar visibilidad sobre el uso de
materiales propagandisticos de
campanas electorales gubernamentales,
las cuales, en su mayoria, no cumplen
con lo establecido por las normativas
establecidos por el Instituto Nacional
Electoral en torno a reciclaje.

Fidget de algo

Disefio de un producto con base en
su funcion, dirigido a un usuario en
especifico, e inspirado en un producto

iconico de la historia del disefio industrial.

@ Ayuda Técnica
para Parkinson

Disefio de una familia de productos

para ayudas técnicas para personas

con limitaciones de movimiento por
contraccion de extremidades superiores,
teniendo varios objetivos especificos.

Cubo Tencui

Crear una experiencia de juego fisico/
digital que contribuya a desarrollar
habilidades sanas y reconecten al
usuario con su circulo social integrando
las ultimas tendencias tecnologicas.



Carta del Editor

Estimados lectores,

Esta edicion es especialmente significa-
tiva, pues celebramos 10 afios de Dinn-
journal: una década dedicada a compartir
los proyectos mas destacados de alum-
nos, profesores, egresados y de toda la
comunidad del Programa Académico de
la Licenciatura en Disefio Industrial de la
Universidad de Monterrey.

Desde su creacion, DInnjournal ha sido una
plataforma para impulsar la creatividad, la
innovacion y el compromiso social que dis-
tinguen a nuestra comunidad académica,
consolidandose como un espacio que do-
cumenta vy visibiliza el talento, y fortalece
el papel del disefio en la construccion de un
mejor entorno.

En sintonia con el tema global propuesto
por la World Design Organization (WDO),
En esta XVIII edicion se inspira en el prin-
cipio de Ethical Design, recordandonos la
responsabilidad del disefiador como agen-
te de cambio hacia un futuro mas justo,
sostenible e inclusivo.

También encontraran un compendio de
proyectos destacados a lo largo de esta
década, que nos invita a mirar atras, reco-
nocer lo que hemos logrado y proyectarnos
hacia lo que esta por venir, reflejando la
evolucion y la vision de nuestro programa.

Nos enorgullece también reconocer los lo-
gros alcanzados durante este Ultimo afio,
como que la UDEM haya sido sede de
Cumulus Monterrey 2024: Design Across
Borders - United in Creativity, convirtién-
dose en un punto de encuentro para la co-
munidad internacional del disefio; nuestra
participacion en Inédito 2024, donde fuimos
galardonados con el primer lugar por el pro-
yecto Manglares en Design Week México;
asi como nuestra presencia, por primera
vez, en Zona Maco 2025, como Universidad
de Monterrey (UDEM) y Escuela de Arte y
Disefio, una de las ferias de arte mas impor-
tantes de Latinoamérica.

Agradezco profundamente a todo el gran
equipo que ha hecho posible este proyecto
a lo largo de los afios, y a cada lector, profe-
sory alumno que lo mantiene vivo con su va-
liosa participacion. Me emociona sumarme a
este proyecto y celebrar juntos estos pri-
meros diez afnos de DInnjournal, esperando
que sean el inicio de muchos mas por venir.

Esperamos que disfruten esta edicion.

Atentamente,
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EVENTOS

UDEM en Inédito 2024

Design Week México

La Universidad de Monterrey (UDEM), a
través de la Escuela de Arte y Disefio, par-
ticip6 en la exposicion Inédito 2024, plata-
forma de Design Week México, que reline
a talentos emergentes y consolidados del
disefio nacional.

En la seccion Universidades, la UDEM pre-
sentd el proyecto Manglares, que es el
disefo y desarrollo de un Bio-Mddulo asis-
tente para la preservacion de ecosistemas
que se encuentran cerca de un cuerpo de
agua, especificamente manglares en el sur
de México.

Desarrollado por los alumnos Maria Regi-
na Gonzalez Canales y Elian Graniel Vaz-
quez, bajo la asesoria del Dr. en Disefio Eli
Josué Tello Bragado, dentro del Estudio
de Especialidad.

Este proyecto surgié con el deseo de explo-
rar nuevas fronteras en el disefio concep-
tual y con enfoque en el medio ambiente. Se
Propuso innovar con conceptos organicos
pero factibles, aplicando ideas que fueran
poco exploradas con anterioridad.

Logrando un proyecto

no solo visualmente
atractivo, sino que
también redefiniera la
funcionalidad y el uso de
materiales, aprovechando
las posibilidades
tecnolégicas mas
avanzadas del momento.

Nos enorgullece destacar que este pro-
yecto fue galardonado con el PRIMER
LUGAR, un reconocimiento gque reafirma
la calidad, creatividad y compromiso de
nuestros estudiantes.
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UDEM en

Zona MACO 2025

La Escuela de Arte y Disefio de la Univer-
sidad de Monterrey (UDEM) participé por
primera vez en Zona MACO Disefio 2025,
una de las ferias de arte y disefio mas im-
portantes de América Latina, celebrada
del 5 al 9 de febrero en el Centro Citibana-
mex de la Ciudad de México.

Los egresados del programa de Licen-
ciatura en Diseno Industrial participantes
fueron Luis Luna (Namuh), Patricia Leos
y Renata Elizondo (Arte Objeto Design),
quienes demostraron la capacidad de
nuestros disefiadores para sobresalir en
la escena nacional.

Esta participacion reafirma el compromiso
de la Universidad, la Escuela y el Programa
con la formacion de profesionales del arte
y el diseno que contribuyen activamente
al panorama creativo contemporaneo.

o
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ENTREVISTA

Luis Luna;: NAMUH

1. Todo comienza con una pregunta: ;En
qué momento descubriste que querias
dedicarte al disefio? Cuéntanos sobre ese
instante en tu vida en el que supiste que
el disefio seria tu camino. ;Hubo algin
proyecto, una experiencia en la UDEM o
una pieza en particular que te hiciera decir
"esto es lo mio"?

Desde nifio, me fascinaban las formas de
las cosas, los espacios y la manera en que
un objeto o un entorno podian transformar
la experiencia de quien los habita. Siempre
senti que el disefio no era solo cuestion de
estética, sino una forma de influir en la vida
de las personas. Fui afortunado de descu-
brir desde temprano que mi camino estaba
ligado a esto, a crear y dar significado a tra-
vés de lo que me apasiona.

Mas que una pieza en particular, fue la ex-
periencia de ser finalista en un concurso
internacional y formar parte de la selecciéon
final para una feria de disefio en Japdon. Me
dio confianza, la seguridad de que mis ideas
podian trascender y que tenia un lugar en el
mundo del disefio.

2. ;Como fue tu experiencia en la UDEM y
qué impacto tuvo en tu formacion como
disefiador? ;Qué aprendizajes sigues apli-
cando en tu trabajo hoy?

Como muchos estudiantes, hubo momen-
tos en los que me pregunté si estaba en
el camino correcto o si realmente tenia lo
necesario para dedicarme al disefio. En mi
época, la UDEM no contaba con la infraes-
tructura de primer nivel que tiene hoy, pero
lo que realmente hizo la diferencia fueron
los maestros que transmitieron su pasion
por la profesion. Mas alla de la técnica, lo
que mas desarrollé en esos afos—y que
sigo aplicando hasta hoy—es la inquietud
constante por mejorar, por no conformarme
con lo que ya he hecho y mantener siempre
el hambre de aprender.

3. El salto al mundo profesional: ; Como lle-
gaste a Namuh Studio y qué te atrajo de
este proyecto? Sabemos que Namuh Stu-
dio es un espacio donde cada pieza cuenta
una historia. ;Como fue esa primera cone-
Xion con la marca y qué te hizo querer for-
mar parte de ella?

Llegué a Namuh en 2013 con la idea de
desarrollar un area creativa dentro de una
empresa que, hasta ese momento, se enfo-
caba en importar mobiliario y objetos de de-
coracion de distintas partes del mundo. Con
mi llegada nacié Namuh Studio, un espacio
que comenzd disefiando muebles, ilumina-
cion y accesorios, y que con el tiempo se ex-
pandi6 hacia el interiorismo. Lo que mas me
atrajo del proyecto fue su vision y filosofia:
crear piezas con caracter, donde la riqueza
artesanal y el uso de materiales naturales
fueran esenciales. No se trataba solo de de-
coracion, sino de objetos con alma. Desde el
primer momento, fue amor a primera vista.

4. Disefiar con identidad: Tus piezas no
solo llenan un espacio, cuentan una histo-
ria. {Cual es la filosofia detras de tu traba-
jo? Tus diseinos tienen un fuerte caracter
artesanal y narrativo. ;Como defines el
equilibrio entre funcion, estética y la carga
cultural que le das a cada diseino?

Para mi, el disefio es un didlogo entre la fun-
cion y la estética de cada pieza. El equilibrio
nace de respetar los materiales, entender
Su esencia y permitir que el proceso de pro-
duccion—ya sea artesanal o industrial—les
dé caracter. La forma en que una persona
va percibiendo el mundo, sus experiencias y
culturas, dejan una huella que se refleja en
mis disefios, dandoles una carga emocional
y narrativa. No se trata solo de crear algo
visualmente atractivo, sino de transmitir
sensaciones: la calidez de lo hecho a mano,
la riqueza de lo atemporal y la profundidad
de un disefio con significado.
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5. Mas alla del mueble: Cuando diseiiamos
objetos, también disefiamos experiencias.
¢Como imaginas el impacto de tus piezas
en la vida de quienes las usan?

Cada objeto o espacio que disefiamos im-
pacta la vida de quienes lo usan. Para mi, lo
mas importante es que cumpla su funcion
y, a la vez, genere una experiencia positiva.
Como disefiadores, debemos ser responsa-
bles de lo que creamos y de como influye en
el entorno de las personas.

6. Zona MACO Disefio: Este afio partici-
paste en nuestro stand como expositor
para la feria Zona MACO Diseiio. ; Qué sig-
nifica para ti participar exponiendo aqui?

Me senti honrado de formar parte de esta
curaduria y de tener la oportunidad de exhi-
bir mi trabajo en un escenario tan relevante
como Zona MACO Disefio. Presentar dise-
flos en una feria de esta magnitud no solo
le dio visibilidad, sino que también lo llevd a
una audiencia global, un impulso invaluable
para cualquier disefador.

7. {Qué vimos de Luis Luna en Zona
MACO? ;Qué historias nos puedes contar
sobre tus piezas expuestas en la feria?

Presenté unas ldmparas inéditas, talladas
a mano, inspiradas en las texturas que el
viento crea en las dunas y el giro meditativo
de los derviches sufies. Su base conica, he-
cha de madera de rosa morada, presenta un
tallado que crea surcos ritmicos, evocando
las ondas del viento sobre las dunas.

También presenté algunas piezas mas ex-
presivas que llevé hace un afo a la feria
ICFF en Nueva York, que muestran una ex-
ploracion diferente y mas libre dentro de
mi trabajo.

8. Reflexiones y Consejos: ;Qué mensaje
le darias a los estudiantes de disefio que
sueiian con exponer su trabajo en grandes
escenarios o ferias internacionales como
Zona MACO?

Exponer en ferias internacionales es solo
una etapa del proceso. Mas allad de mostrar
un producto, es una oportunidad significati-
va para comprender el mercado global, co-
nocer diversas perspectivas y, sobre todo,
aprender a hacer negocios a través del di-
sefio, que al final es lo que da sostenibilidad
a cualquier proyecto o empresa.

articipar en una feria y
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Es en estos detalles donde una feria inter-
nacional deja su mayor ensefianza.
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9. De Monterrey al mundo: ;Qué impac-
to crees que tiene el disefio mexicano
en la escena internacional? ;Como ves
la evolucion de la industria del disefio en
México y qué papel crees que juega en el
contexto global?

Creo que el disefio mexicano ha impacta-
do bastante a nivel internacional. En los
Gltimos afios, México se ha convertido en
un caldo de cultivo creativo, algo similar a
lo que paso6 en Nueva York en los 80s o en
Berlin en los 90s.

| mundo ha empezado
a valorar la riqueza
ultural de nuestro pais
, sobre todo, la forma
n que preservamos las
radiciones artesanales.

-+

Crear en México es mas facil y accesible que
en paises mas desarrollados, donde mu-
chos de estos valores se han perdido.

10. En qué otros espacios o plataformas
has difundido o divulgado tu trabajo como
disenador? ;Qué ferias o exposiciones, fo-
ros puedes compartirnos?

He participado en la Bienal Iberoamericana
de Disefio en Madrid, Design Week de Paris,
IFF en Singapur, ICFF de Nueva York, Design
Week Tokio, entre otros.

11. Por Gltimo, para quienes estan comen-
zando su camino en el disefio, ;qué les di-
rias para motivarlos a seguir adelante y
encontrar su propia voz en la industria?

Les diria que no se obsesionen con el éxi-
to superficial, como aparecer en revistas o
conseguir reconocimiento rapido. Dentro de
laindustria, te das cuenta de que no siempre
hace falta tener talento genuino para esos
reconocimientos. Lo realmente importante
es encontrar tu propia voz, disfrutar del pro-
ceso y ser auténtico. A medida que empie-
zan su camino profesional, aprovechen esa
libertad que tienen al principio para explorar
nuevas ideas y probar cosas diferentes. En
el mundo real, muchas veces tendran que
ajustarse a los lineamientos que un cliente
les pide, pero al principio pueden permitirse
experimentar mas. Nunca dejen de tener
hambre por nuevas ideas y siempre estén
dispuestos a reinventarse. No tengan mie-
do de equivocarse y aprender de esos erro-
res. Al final, el verdadero éxito esta en ser
fiel a uno mismo y hacer lo que les apasiona.
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Mesa-banco

El objetivo es proponer el disefio de un
mesa-banco que permita al estudiante
una transicion mas fluida del preescolar a
la primaria.

La propuesta se realiz6 utilizando la meto-
dologia de Disefio Centrado en el Usuario,
en la que participd el personal docente de
la escuelay los estudiantes de primer grado.

El mesa-banco es un objeto fundamental
durante la transicién del preescolar a la
primaria, ya que facilita la adaptacion del
estudiante al nuevo entorno escolar, brin-
dando comodidad y un espacio adecuado
para aprender.

Su diseio ergonémico
mejora su bienestar
fisico y previene
problemas posturales,
lo que favorece la
concentraciony el
rendimiento académico.

Ademas, fomenta la autonomia al permitir
la organizacion de materiales, el trabajo
en equipo y el desarrollo de habilidades
motoras y cognitivas. También refuerza el
sentido de pertenencia y motivacién, ha-
ciendo que el nifio se sienta respaldado en
Su nuevo salén.

Por Ultimo, el mesa-banco propuesto pro-
mueve la inclusion y equidad, garantizando
que todos los estudiantes, sin importar sus
necesidades, tengan las mismas oportuni-
dades de participar activamente en clase.

D)
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Movilidad

Post-Operatoria
esguince tobillo

El proposito de este dispositivo es que
usuarios en fase post operatoria de lesio-
nes 6seas y ligamentarias en tobillo y pie,
puedan moverse de manera auténoma vy
segura, mediante un disefio capaz de mo-
dificar facilmente sus dimensiones para
adaptarse al usuario y a su entorno

La estructura tiene
distintos puntos de apoyo
ajustables a lo largo del
cuerpo que permiten crear
una mejor distribucion del
peso a comparacion de los
productos actuales.

Posee componentes pensados para redu-
cir el impacto sobre brazos y torso.

También incorpora conteras flexibles que
permiten mantener el grip sobre el piso in-
dependientemente de las variaciones an-
gulares que se producen al caminar.
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Modelado

29

de Superficies

Modelado de Superficies es la materia don-
de los alumnos adquieren la capacidad de
materializar sus propuestas en modelos
tridimensionales rapidos pero precisos.

Mediante el aprendizaje
de un modelador directo
como Rhinoceros 3D,

los alumnos aprenden
distintas estrategias de
modelado que les permiten
traducir y comunicar en
modelos fabricables sus
ideas de disefio.

El curso contiene una parte inicial de de-
sarrollo abstracto de morfologias simples
y de complejidad media, una etapa inter-
media en la cual disefian o redisefian pro-
ductos de uso con dimensiones precisas y
una etapa final en la cual aprenden a para-
metrizar herramientas para crear morfolo-
gias mas avanzadas usando Grasshopper,
lenguaje de programacion visual embebi-
do en el mismo software.

Los proyectos finales incluyen el redisefio
de productos existentes o la posibilidad de
trabajar en un proyecto del estudio de dise-
flo que cursen en paralelo a esta materia.
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ENTREVISTA

Jorge Santoyo:
Global Community
Professor para LDI

Disefiador industrial especializado en de-
sarrollo de producto.

Actualmente trabaja en IKEA of Sweden
como Product Developer, liderando la gama
global de juguetes que IKEA comercializa
en todo el mundo.

En su rol, Jorge es responsable de iniciar la
exploracion creativa y coordinar a equipos
multidisciplinarios que incluyen disefia-
dores, ingenieros, expertos en abasteci-
miento, ventas y control de proyectos. Su
trabajo abarca todo el proceso de disefio,
desarrollo y negocio: desde la identificacion
de oportunidades, creacion de conceptos y
prototipos, validacion mediante pruebas,
hasta la industrializacion en fabrica, el de-
sarrollo del caso de negocio y el lanzamien-
to en tiendas a nivel mundial.

Antes de unirse a IKEA, Jorge vivid mas de
cinco afos en Shanghdi, China, donde
trabajé para una empresa alemana lideran-
do el departamento de disefio. Alli
desarroll6 productos para multiples cade-
nas de retail en Europa y Asia, adquiriendo
una solida experiencia internacional y una
vision global del desarrollo de producto.

Jorge visité la UDEM como Global Com-
munity Professor de la carrera de Disefio
Industrial en el semestre de otofio 25 para
compartir su experiencia y aprendizajes en
el disefo, desarrollo y comercializacion de
productos a escala global.

¢Como es un dia tipico en tu trabajo?

Un dia tipico en mi trabajo tiene muchas
reuniones, tanto con mi equipo como con
personas de otras areas.

Hablamos de como van

las cosas, los problemas
que surgen y a quién
involucrar para resolverlos.
A veces es un tema de
diseno, otras de ingenieria,
y mi papel es liderar al
grupo para definir los
siguientes pasos.

Los miércoles paso casi todo el dia con mi
equipo de cinco personas, que tienen dife-
rentes roles. En esas reuniones revisamos
los proyectos nuevos, los avances de los
actuales, los problemas con los que ya es-
tan en el mercado, y al final cada quien sale
con su lista de tareas.

También tenemos momentos para hacer
brainstorming de ideas nuevas o solucio-
nes. Y claro, los breaks tradicionales de
Suecia: uno a las 9y otro a las 2, con café
y galletas. Es parte de la cultura, no tanto
de la empresa, y sirve para desconectar-
se un rato. De hecho, pueden ver algo de
eso en un video que se llama "This is IKEA
of Sweden”.
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¢Podrias describir un proyecto reciente que
te haya parecido desafiante o gratificante?

Si, la cocina gris que lanzamos el ano pa-
sado. Fue el proyecto mas dificil, y por eso
lo elegi para presentar. Me dejo una gran
leccion: enfocarte en el usuario, probar las
ideas y tener la humildad de decir “esto no
funciona” y volver a empezar. Esa fue la en-
sefianza principal.

¢{Qué habilidades crees que son mas im-

Trabajar bien en equipo. Si no sabes hacer-
lo, es muy dificil avanzar. Las ideas se for-
talecen cuando se confrontan con otras, y
eso hace que los productos sean mas soli-
dos cuando salen al mercado.

Ademas, en IKEA valoran
mucho la alineacion con
os valores de la empresa.
n las entrevistas te los
xplican y todo lo que
preguntas o respondes

importa la experiencia,

sino también como
rabajas con los demas y
u disposicion a aprender.
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¢Qué tipo de proyectos o experiencias re-
comendarias a los alumnos que ain estan
estudiando?

Analizar productos. Todo lo que tienes en
tu casa, en tiendas o en cualquier lugar.
Ver como estan hechos, qué materiales
usan, como se disefaron. Esa curiosidad te
da herramientas mentales para proponer
ideas nuevas.

Nunca empiezas de cero: siempre te inspi-
ras en lo que ya conoces. Entender como
se hacen las cosas es clave para generar
buenas ideas.

¢Cuales crees que seran las mayores ten-
dencias o cambios en tu industria en los
préximos anos?

Definitivamente la sustentabilidad. Como
usamos los materiales es el futuro. Muchas
empresas tienen metas para 2025 o 2030,
y eso ya esta encima de nosotros. En IKEA,
por ejemplo, buscamos eliminar los plasti-
cos de un solo uso y usar materiales que se
puedan reciclar o reutilizar.

También pensamos en la vida Util del pro-
ducto: si puede revenderse, si se puede se-
parar por materiales, si la madera proviene
de fuentes responsables. Todo eso es fun-
damental ahora.

¢Como ha evolucionado tu carrera? ;Hubo
algin momento que cambi6é tu forma de
ver tu profesion?

Si. Al principio yo solo disefiaba productos,
pero con el tiempo mi trabajo se volvido mas
sobre personas: liderar equipos, motivar,
resolver conflictos. Al inicio fue muy dificil,
sobre todo en China, donde no habia recur-
sos humanos. Tuve que aprender a manejar
despidos, diferencias personales, todo.



Eso me llevé a leer mucho sobre liderazgo,
observar a los buenos y malos jefes que
tuve, y crear mi propio estilo. Me equivoqué
mil veces, pero aprendi que todo gira en
torno a las personas.

Cuando llegué a Suecia fue un reto mayor:
otra cultura, gente con mas experiencia
que yo. Aprendi a adaptarme y a disfru-
tarlo. Hoy ya no me veo disefiando solo,
sino trabajando con equipos. Me encanta
ver como, cuando el grupo esta motivado
y feliz, todo sale mejor. Los problemas se
resuelven juntos, y ese sentido de apoyo
es lo que mas valoro.

¢Qué le dirias a los estudiantes en referen-
cia a su futuro profesional?

Que no se limiten. A veces los estudiantes
preguntan “;qué debo entregar?”, pero lo
importante es mostrar hasta déonde pue-
des llegar.

Recuerdo una tarea donde teniamos que
disefar una botella y su empaque. Muchos
hicieron prototipos de plastilina, yo hice un
modelo en 3D y pedi ayuda a un taller para
tallar una botella de madera. Me criticaron
porque “no la hice con mis manos”, pero
el cliente —una cerveceria— eligidé mi pro-
puesta porque se veia profesional y conta-
ba una buena historia.

Eso me ensend que no
importa cuanto tardes
o si lo haces t0 mismo:
importa el resultado y
como vendes tu idea.
Al final, en disefo,
vendemos ideas, no
horas de trabajo.

También es clave conocer a tu audiencia.
Si es un maestro, adapta tus entregas a lo
que espera. Aprende diferentes técnicas
para tener opciones. Eso te dara libertad
creativa mas adelante.

Por Gltimo, ; Co6mo manejas el equilibrio en-
tre tu vida personal y profesional?

En Suecia el equilibrio esta muy bien defini-
do. Hay tiempo para trabajar y tiempo para
ti, y se respeta mucho. Después de las cin-
co nadie te molesta, y las vacaciones son
sagradas.

Cuando trabajaba en China era todo lo con-
trario: jornadas larguisimas, sin descanso.
Aprendi que si no te pones limites, terminas
agotado. Hay que saber pausar, tomar des-
cansos, cuidar la mente y el cuerpo. Eso te
hace mas productivo y feliz.

D)
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Entrelazando
Promesas
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Entrelazando Promesas tiene como objeti-
VO 2 puntos principales:

- El generar una soluciéon de mobiliario
para viviendas de escasos recursos en
zonas marginadas del drea metropolitana
de Monterrey

- Generar visibilidad sobre el uso de mate-
riales propagandisticos de campaiias elec-
torales gubernamentales, las cuéles, en su
mayoria, no cumplen con lo establecido por
las normativas establecidos por el Instituto
Nacional Electoral en torno a reciclaje.

Estas lonas, cominmente son utilizadas
por estas comunidades de distintas formas,
cumpliendo ciertas necesidades de res-
guardo, privacidad y/o techumbres, dejando
una huella visible entre las promesas duran-
te campanas electorales y el olvido.

Durante su investigacion
de campo y en la fase

de empatia, las alumnas
encontraron que las lonas
unian a la comunidad,
generando intercambios
sobre su aprovechamiento
y USO, COmo un

material socialmente
aceptado dentro de los
asentamientos irregulares.

Por medio de talleres de co-disefio y co-
creacion, lograron identificar necesidades,
generar soluciones y fabricar prototipos.
Los participantes de los talleres no sélo
aprendieron sobre la fabricacion del tejido
y mobiliario sino, nuevos conocimientos y
usos de las lonas para el aprovechamiento
de la comunidad.

D)
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Doble Jota

Disefio de una experiencia que exalte una
emocion, a través del desarrollo de un pro-
ducto o instalacién. Tomando como punto
de partida la fusion de un(a) artista musical
y un(a) artista multidisciplinario relevante.

Se trata de retomar la vision de dicho ar-
tista (lo que busca o buscaba decir con
sus obras) y mezclarlo con los temas tra-
tados en la musica elegida.

A través del principio estructural de la ten-
segridad, el proyecto busca representar la
fusion armoniosa de estéticas, mensajes
y lenguajes contrastantes: lo inquietante
junto a lo conmovedor, la tradicién musical
enlazada con lo fantastico, creando asi un
didlogo entre lo familiar y lo inesperado.

La propuesta no solo se
concibe como un ejercicio
estético, sino también
como un objeto funcional
que integre creatividad y
simbolismo, desafiando la
percepcion del espectador.

La iniciativa invita a la reflexién sobre la ri-
queza de las emociones y la diversidad del
arte como lenguaje universal, transforman-
do la experiencia en un encuentro sensorial
y conceptual donde la tensién y el equilibrio
conviven en perfecta sincronia.

D)
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Fidget de Algo

Disefio de un producto con base en su
funcion, dirigido a un usuario en especifi-
co, e inspirado en un producto iconico de
la historia del disefio industrial

El objetivo principal de un juguete fidget
es mantener al usuario concentrado en al-
guna tarea.

Tiene tres funciones
principales: deslizar,
presionar y girar. Cada
componente del fidget

es desarmable y facil de
reparar, para enfrentar

la problematica de la
obsolescencia programada
en la mayoria de los
productos modernos.

Los mecanismos “print in place”, facilitan la
produccion y ensamblaje del producto final.

D)






48 / DInnjournal







/ DInnjournal




Ayudas Técnicas
para extremidades
superiores

De acuerdo a la Organizacion Mundial de
la Salud (2020), en todo el mundo mas de
1,000 millones de personas viven con algun
tipo de discapacidad, lo que representa mas
del 15% de la poblacién mundial; de ellas,
casi 190 millones tienen dificultades en su
funcionamiento y requieren con frecuencia
servicios de asistencia. El nUmero de per-
sonas con discapacidad va en aumento
debido al envejecimiento de la poblacion y
al incremento de enfermedades crénicas.

Este proyecto se

enfoca en abordar las
barreras provocadas

por la movilidad

reducida, causadas

por enfermedades o
condiciones especificas
que limitan el movimiento
y fuerza de las
extremidades superiores.

A pesar de los avances en ayudas técni-
cas, la investigacion detecta que existen
oportunidades para mejorar y cubrir nece-
sidades especificas, pues el mercado de
productos para movilidad limitada no siem-
pre ofrece soluciones que se ajusten a las
necesidades de los usuarios.

A través de este proyecto, se desarrollan
tres innovadores productos disefiados para
facilitar actividades de higiene personal di-
rigidos a usuarios con Parkinson, sin excluir
a otros usuarios con movilidad limitada en
extremidades superiores.
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Estos tres productos que asisten la lim-
pieza personal dentro de la ducha vy el
suministro autonomo de pasta dental,
fueron realizados a partir de un profundo
analisis de las necesidades de los usua-
rios y se enfocan en mejorar su indepen-
dencia y autonomia, y con ello contribuir a
mejorar su calidad de vida.

El objetivo del proyecto es el disefio de una
familia de ayudas técnicas para personas
con limitaciones de movimiento por con-
traccion de extremidades superiores, te-
niendo varios objetivos especificos.

enerar un producto
ue contribuya la
ndependencia, a
acilitar actividades
arias en el cuidado
limpieza personal,
adaptabilidad tanto al
usuario en particular

Q.

ograr un disefo seguro
ergonomico de toda la
amilia de productos.
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El proyecto se desarrolla mediante la me-
todologia Human Centered Design, por
su enfoque especifico en el usuario y en
sus necesidades a lo largo de cada eta-
pa del proceso de disefo, ya que facilita
encontrar una solucion especifica y ade-
cuada tomando en cuenta su experiencia
y perspectiva, asi como su entorno y fac-
tores distintivos.

Para asegurar la generacion de propues-
tas inclusivas y accesibles a una mayor
diversidad de capacidades y habilidades,
el disefio se realiza bajo el enfoque del di-
sefio universal apoyandose en siete prin-
cipios para la generacion y evaluacion de
las ayudas técnicas propuestas.

o
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Cubo Tencui:
Ecosistema de
juego Fisico/digital

El Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia, UNICEF, en su informe “Pantallas
en Casa" publicado en 2023, explica que
en las ultimas décadas, a raiz del creci-
miento exponencial y accesibilidad de la
tecnologia, las nuevas generaciones tie-
nen una experiencia de juego distinta a la
forma tradicional.

Antiguamente el juego era una experien-
cia fisica que formaba a los humanos en
sus habilidades motrices tanto finas como
gruesas, pero hoy en dia, considerando el
rol que juega la tecnologia en la vida del ser
humano, las generaciones se han vuelto de-
pendientes de los dispositivos electronicos
en gran parte de sus actividades ludicas.

Este proyecto se centra
en como la tecnologia
emergente esta
afectando el desarrollo
infantil en maneras que
les impiden desarrollar
habilidades tales como
funciones motoras
importantes y la conexion
fisica con otros individuos.

Ademas presenta una investigacion sobre
la problematica especifica presente en las
nuevas generaciones.

Bajo este contexto, se centra en proponer
un sistema de juego hibrido que combine la
tecnologia con el juego fisico para contra-
rrestar la desconexion fisico-social que esta
afectando a la juventud.
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El objetivo del proyecto
es crear una experiencia
de juego fisico/digital que
contribuya a desarrollar
habilidades sanas y
reconecten al usuario

con su circulo social
integrando las Ultimas
tendencias tecnologicas.

Dirigido principalmente a nifios entre 6 a 12
afos de nivel socioeconémico C o mayor,
ergondmMIco y seguro, que no sea depen-
diente de la tecnologia, que se pueda jugar
por usuarios secundarios como adolescen-
tes y adultos, que combine caracteristicas
digitales (30%) y fisicas (70%), que se pueda
utilizar dentro y fuera de casa, que se pueda
jugar entre 2 o0 mas personas y contribuya
a la integracion social de los nifios y nifas.
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El proyecto se desarrolla mediante la meto-
dologia Human Centered Design por la cer-
cania que plantea con el usuario y la com-
prension de sus necesidades y contexto.

Como resultado el proyecto logra el de-
sarrollo del producto Cubo Tencui (que
significa “conectar”, en una variante de la
lengua nahuatl), que consiste en un cubo
electrénico interactivo que, acompanado
de su aplicacion de juegos, permite a los
niNos enriquecer su experiencia de juego
grupal e individual al proponer una diversi-
dad de actividades a las que el cubo asis-
te, como por ejemplo el jugar a encontrar
el cubo y que éste se programe para emitir
sonidos a modo de pistas auditivas, o jugar
a la clasica "papa caliente” y que el cubo
vibre y encienda sus luces repentinamente
haciendo que el jugador que lo tiene en las
manos salga del juego.

Se desarrolld gracias a varios focus groups
y pruebas con el usuario que permitieron su
evolucion y definicion de sus agradables ca-
racteristicas de disefio y funciones.

Cubo Tencui es una solucidon que permite
fomentar la interaccion cara a cara entre ni-
fos y contribuye al desarrollo de habilidades
sociales y motrices.
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Carta Directora de Departamento

Estimados lectores y
amigos de la revista,

Es un placer dirigirme a ustedes, especial-
mente en este momento en el que cele-
bramos una década de compartir nuestros
avances a través de estas paginas. En
nombre de todo el Departamento, extien-
do nuestro mas sincero agradecimiento por
habernos acompaniado durante estos diez
afios, disfrutando de la pasion y la calidad
que nuestros alumnos han puesto en cada
uno de sus proyectos.

Asicomo en el presente estamos redefinien-
do el Disefo Industrial para los proximos 50
afios en la UDEM, nuestro compromiso para
la proxima década es generar proyectos de
alto impacto y conciencia. Estamos traba-
jando arduamente para que nuestros estu-
diantes no solo dominen la técnica, sino que
se conviertan en agentes de cambio.

Los proyectos de nuestros alumnos segui-
ran creciendo con propuestas significati-
vas en areas vitales como: el disefio social,
la sustentabilidad aplicada, el mobiliario, la
joyeria asi como soluciones innovadoras
en salud. Todo ello, de la mano con una re-
flexion sobre el valor del disefio de produc-
to, servicios y experiencias.

Para lograrlo, estamos muy atentos al esta-
do del arte global y a la evolucion de nuestra
disciplina, pero sin olvidar nunca las necesi-
dades locales, nacionales y globales que
siempre buscan por soluciones creativas.
Nuestra estrategia se enfoca en asegurar
que nuestros alumnos adquieran las com-
petencias adecuadas para el mundo de hoy,
balanceando las técnicas y metodoldgicas
con las de pensamiento critico, colabora-
cion, y liderazgo.

Esperamos que sigan leyendo con el mismo
entusiasmo nuestras proximas ediciones,
y que sean testigos del talento que, desde
nuestra institucion, esta trabajando activa-
mente por un futuro mas consciente y de
mayor calidad de vida.

Atentamente,



MDI Leslie Lizeth Olan Benitez
Directora de Departamento
de Diseio y Arte
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LDI

Perfil del
Diseriador Industrial

Profesionistas innovadores
para el desarrollo de
productos de acuerdo a las
necesidades del mercado y
Sus usuarios, en el contexto
de diseno Sustentable. Donde
desarrollen conocimientos,
habilidades y actitudes que los
impulsen como disefadores,
emprendedores y lideres.

Conocimientos de historia y
prospectiva, de metodologias
para desarrollo de proyectos,
de materiales y fabricacion,
ademas de conocimientos
administrativos y de gestion
del disefo.

Habilidades de representacion
manual y digital, uso de
tecnologia avanzada para

la fabricacion de modelos y
prototipos. Ademas de contar
con destreza para el analisis,
sintesis e interpretacion

de la informacion, asi como

de negociacion, liderazgo y
trabajo en equipo.

Actitudes para la investigacion,
desarrollo y superacion
continua, con capacidades

de critica objetiva, trabajo

en equipo y con un sello de
ética profesional, siendo un
profesionista responsable, con
equidad social y sustentable
con el medio ambiente, la
sociedad y la economia.
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