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Resumen

El articulo presenta el proyecto “Modelo Update Point”,
este fue concebido para abordar la carencia de difusion de
informacion en la Universidad Modelo. Se enfoca en la
creacion de un quiosco interactivo, estratégicamente
disefado, cuyo objetivo es proporcionar acceso eficiente y
atractivo a datos relevantes, de la Universidad Modelo,
para los estudiantes y la comunidad universitaria en
general.

La investigacion previa identifico la falta de difusién
efectiva como un desafio, afectando la participacién vy la
interaccion dentro de la comunidad universitaria. El
quiosco busca mejorar la comunicacién institucional. El
disefio de este fue inspirado en estilos de marcas
reconocidas.

El prototipo fue construido con impresién 3D, utilizando
materiales de calidad, y se utilizé un dispositivo tableta
para simular la interaccidn y la funcionalidad de este.

En conclusidn, el “Modelo Update Point” no solo resuelve
la falta de difusion de informacién, sino que también
incorpora una dimensién estética y funcional a la vida
universitaria. Este proyecto es destacable al combinar
tecnologia, un disefio inspirado y al proporcionar una
conexion efectiva con la comunidad estudiantil,
transformando la manera en que se accede y se interactua
con la informacidn universitaria.

Introduccidn

La Universidad Modelo cuenta con una amplia oferta
académica, programas de medicina, ingenieria, artes y
humanidades, administracién y negocios, asi como

ciencias sociales y derechos. Dentro de todas estas
carreras, la Universidad Modelo cuenta con una poblacion
estudiantil de 2297 individuos. Esta gran poblacion
estudiantil trae consigo desafios en cuento a la
comunicacion interna, en la difusién eficiente y eficaz de la
informacidn relevante.

Antes del desarrollo del proyecto, se profundizdé en los
problemas de la Universidad Modelo. La investigacién
termind centrandose en una problematica especifica, la
carencia de difusién efectiva de informacién, identificando
areas de oportunidad para la optimizacién de la
comunicacion institucional con los estudiantes.

La falta de informacién en las universidades puede tener
consecuencias negativas, desde la baja participacién en
eventos hasta la desconexidon con la comunidad y la
limitada visibilidad de la institucidn. El proyecto se centra
en mejorar la difusién de informacién en la Universidad
Modelo, abordando problemas como la baja asistencia y el
desaprovechamiento de recursos.

Para corroborar y validar lo anterior, se realizd una
investigacion, en donde se generaron preguntas
contundentes y se aplicaron en forma de encuesta al
alumnado, expertos internos y expertos externos. La
investigacion efectivamente reveldé que los alumnos se
enteraban de manera tardia a eventos internos de la
universidad, teniendo un efecto en la participacién de
estos. lgualmente, sefialaron la importancia del uso de
herramientas digitales para obtener informacidn mas
accesible.

Los resultados de la investigacidn, y como respuesta a las
carencias identificadas, culminaron en la creacion de un
quiosco innovador que despliega informacidon crucial
acerca de la universidad y los eventos préximos de la
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misma. Este dispositivo se ha concebido utilizando
materiales y programas especificos que no solo garantizan
una difusién eficiente de informacidn, sino que también
subrayan su disefio meticuloso.

El objetivé general de este proyecto es el disefiar un
producto accesible que facilite el acceso a la informacién
relevante de la universidad. Los objetivos especificos
incluyen el desarrollo de un producto centralizado, la
inclusion de tecnologias intuitivas y la creacién de un canal
efectivo de comunicacion.

Materiales y Métodos

La innovacidon tecnolégica se manifiesta en nuestro
proyecto pionero, el Modelo Update Point, un totem
digital integral disefiado para redefinir la comunicaciény la
interaccion dentro del entorno universitario. En este texto,
exploraremos el proceso de creacion, desde la concepcién
de la idea hasta la eleccion meticulosa de materiales y
funciones para brindar una soluciéon optima a las
necesidades especificas de una institucion educativa.

Proceso de Creacion:

La génesis del Modelo Update Point surgié de la busqueda
de una solucién personalizada que integrara funciones
especificas para mejorar la experiencia universitaria.
Exploramos diversas alternativas, incluida la evaluacién de
quioscos digitales existentes en el mercado. Optamos por
la construccién desde cero, permitiéndonos adaptar el
totem a las demandas Unicas de nuestro entorno
educativo.

El proyecto evoluciond a través de iteraciones, evaluando
y refinando cada componente. La eleccion de materiales,
como el aluminio cepillado para el cuerpo y el acero
inoxidable para los componentes electrénicos, se convirtio
en un factor determinante para la durabilidad y eficiencia
del Modelo Update Point.
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Eleccion de Materiales:

El cuerpo del totem se construyé con aluminio cepillado,
una eleccion basada en la combinaciéon de ligereza vy
resistencia. Este material no solo ofrece una estética
atractiva, sino que también asegura la durabilidad
necesaria para resistir el uso diario en el campus
universitario.

Los componentes electrénicos, cruciales para el
funcionamiento del totem, se incorporaron utilizando
acero inoxidable. Este material, conocido por sus
propiedades anticorrosivas y su capacidad para resistir
condiciones ambientales variadas, garantiza un
rendimiento constante y confiable.

Ventajas de los Materiales Utilizados:

e Aluminio Cepillado:

o Ligereza: Facilita la movilidad y ubicacién
estratégica del totem.

o Resistencia: Brinda una estructura robusta
capaz de soportar el uso continuo.

e Acero Inoxidable:

o Durabilidad: Ofrece resistencia a la
corrosion para mantener la integridad de
los componentes.

o Estabilidad: Asegura un rendimiento
constante incluso en condiciones
ambientales variables.

Funcionalidades Clave:

e Sistema de Anuncios:
o Difusidon eficiente de eventos, noticias y
actividades dentro de la universidad.
o Mejora la visibilidad y participacién de la
comunidad estudiantil.
e Buzdén de Quejas y Sugerencias:
o Canal directo para la retroalimentacion de
los miembros de la comunidad.
o Fomenta la transparencia y la mejora
continua.



e Mapa Virtual de la Universidad:

o Facilita la orientacién y navegacion dentro
del campus.

o Ayuda a nuevos estudiantes y visitantes a
familiarizarse con la infraestructura
universitaria.

e Acceso para Registro de Actividades Escolares:

o Simplificaciéon y agilizaciéon del registro de
actividades
extracurriculares.

académicas y

o Mejora la gestion de eventos y programas
escolares.

Enfoque Universitario:

El Modelo Update Point se concibid especificamente para
el entorno universitario, con la meta de fortalecer la
comunicacién entre todos los miembros de la comunidad
educativa. Busca proporcionar una herramienta central
para la divulgacién de eventos e informacién, fomentando
un sentido de pertenencia y participacion activa en la vida
universitaria.

La creacion del Modelo Update Point marca un capitulo
significativo en la integracion de la tecnologia para mejorar
la experiencia universitaria. La cuidadosa eleccion de
materiales y funciones especificas demuestra nuestro
compromiso con la calidad y la adaptabilidad a las
necesidades de la comunidad educativa. Este proyecto no
solo pretende facilitar la comunicacién, sino también
enriquecer la vida universitaria, proporcionando una
herramienta valiosa para estudiantes, profesores vy
personal administrativo, y estableciendo un estandar para
la interaccidon tecnoldgica dentro de las instituciones
académicas.

Desarrollo

El objetivo principal de este mddulo es ser a la vez atractivo
y accesible para los estudiantes. Tanto su estructura como
su contenido han sido disefiados estratégicamente para
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permitir a los usuarios consultar de manera rapida vy
efectiva informacién relevante, ya sea sobre eventos,
datos significativos de la instituciéon o un detallado mapa
de las instalaciones universitarias.

El primer disefo realizado fue algo similar a los quioscos
que se encuentran en instalaciones de gobierno, como es
el Gran Museo del Mundo Maya. Donde el quiosco actua
como un centro de informacidn con diferentes libros en la
pantalla interactiva que contienen leyendas, entre otras
cosas.

Figura 1. Primer disefio de quiosco de informacion.

Después de un proceso de retroalimentacion en grupo, se
realizaron modificaciones al disefio original, la principal fue
el agregarle una pantalla externa para cambiar el
funcionamiento del mismo.

La pantalla desplegaria las noticias, mientras que el stand
serviria para poder seleccionar qué noticia apareceriaen la
pantalla grande.



NOTICIAS MODELO

Noticia 1:

Figura 2. Segundo disefio de quiosco de informacion.

Este se revisd una vez mas y finalmente se optd por
cambiar el disefio por completo a otro candidato qué
teniamos. Este parece mas un teléfono y no es tan
interactivo, actuando mas como un totem.

Este fue el disefio final qué se utilizé para el prototipo y
para el video.

Figura 3. Tercer disefio de quiosco de informacion.

El video se elaboré con la intencidon de parecerse a un
anuncio de teléfono de alta gama; Se buscé algo dramatico
y alegre qué mostrara la idea y la experiencia qué ofrece el
producto, al igual que la idea del producto en si. Fue hecho
100% con graficos generados por computadora
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aprovechando algoritmos de transporte de luz. Se
utilizaron varios videos de referencia, principalmente
videos de teléfonos de Apple, Nothing, Samsung y Huawei.

Varios elementos de disefio de filosofia de Apple fueron
investigados para poder utilizarlos en el video. Fue
realizado durante tres dias, por 8-10 horas de trabajo total.
Durante este tiempo se realizaron varias iteraciones para
poder perfeccionar el video de la manera qué queriamos.

Se prestd atencion principalmente a la iluminacién y la
estética del video, asegurando qué invoque las emociones
correctas al espectador.

Finalmente, se hizo el trabajo de postproduccién en donde
se ajustaron los colores, se juntaron los distintos
elementos renderizados y se agregaron graficos en
movimiento. Se exportéd como un video mp4 y se puso en
un programa de inteligencia artificial para subir Ia
resolucion al video.

El prototipo estd construido de impresion 3D,
proporcionada por el centro de innovacion. Consta de dos
piezas, la primera es una pieza que sostiene la pantalla, en
el caso del prototipo se utilizd un celular, el celular se
desliza al interior de la pieza, con un tupo para asegurar
qgue el dispositivo quede fijo y asegurado en el lugar
deseado, y la segunda es una tapa para cerrar el agujero
por el que el teléfono celular se introdujo en el modelo.

La seleccidn precisa de materiales y programaciones
especificas no solo responde a criterios técnicos, sino que
también contribuye a la estética general del quiosco. La
eficiencia en la carga de informacién se complementa con
un disefio que busca captar la atencion y facilitar la
interaccidon de los estudiantes. Este enfoque no solo
soluciona la problematica identificada durante |Ia
investigacion, la falta de difusidon de informacidn, sino que
también incorpora una dimensidn estética y funcional que
mejora la experiencia global del usuario.

En resumen, la investigaciéon exhaustiva ha guiado Ia
creacion de un quiosco que no solo proporciona
informacidon esencial de manera eficiente, sino que



también se erige como una pieza integral en la interaccion
diaria de los estudiantes con la vida universitaria,
fusionando de manera armoniosa funcionalidad y disefio
innovador.

Resultados

La conclusién alcanzada respecto al problema de la falta de
difusion de informacién sefiala hacia los canales
tradicionales utilizados por las autoridades para transmitir
avisos y divulgar detalles sobre eventos. Ante esta
problematica, se optd por una solucion mas visualmente
atractiva y decorativa para la universidad, que proporcione
a los estudiantes un acceso expedito a las novedades de la
institucion y fomente un mayor interés en los eventos y
conferencias. Este enfoque novedoso busca no solo
solventar la carencia identificada, sino también potenciar
la participacién y la conexién de la comunidad estudiantil
con la vida universitaria.

La concepcién de este quiosco es la de suscitar y cautivar
la atencién de los clientes, quienes, en este contexto, son
tanto los estudiantes matriculados como los visitantes con
aspiraciones de ingresar a la Universidad Modelo. Este
producto se describe como una plataforma idénea para la
difusién de los eventos institucionales, beneficiando de
manera significativa a la comunidad estudiantil. Ademas,
es un medio eficaz para informar sobre las Ultimas
novedades y los talleres disponibles, ofreciendo a los
estudiantes la opcidn de inscribirse sin depender de sus
dispositivos electrénicos.

Cabe destacar que el disefio de este quiosco se concibid
para complementar y enriquecer la experiencia del
estudiante, sin suplantar el uso de la pdgina web
institucional o los canales de comunicacién mediante chats
especializados. Esta herramienta, por ende, no solo
atiende a la necesidad de brindar informacion relevante,
sino que también resalta la importancia que los
estudiantes otorgan a los eventos vy talleres ofrecidos por
la Universidad Modelo. Su interfaz visual, que incluye
flyers, ejemplos y fotografias sugestivas de futuros
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eventos, se erige como una manifestacidn tangible de su
capacidad para atraer la atencién de manera efectiva.

La eleccién del nombre "Modelo Update Point" para el
quiosco no fue aleatoria, sino que se basdé en
consideraciones especificas destinadas a reflejar las
funciones y caracteristicas esenciales de este dispositivo,
las cuales son:

e La inclusién de la palabra "Modelo" denota una
conexion directa con la institucion, en este caso, la
Universidad Modelo. Esto refuerza la idea de que el
quiosco esta intrinsecamente vinculado a la identidad y
los valores de la universidad.

e La eleccién de "Update Point" resalta la capacidad del
quiosco para proporcionar informacion actualizada de
manera oportuna. La palabra "Update" sugiere un
enfoque dindmico y moderno, subrayando la
importancia de mantener a la comunidad informada
sobre eventos, novedades y cambios relevantes.

e La combinacion de "Modelo" y "Update Point" busca
transmitir la idea de una herramienta innovadora que
sirve como punto central para la actualizacion y acceso
a informacion relevante. Esta sintesis busca reflejar la
fusion de modernidad, funcionalidad y conexién con la
institucidn que caracteriza al quiosco.

e En conjunto, el nombre "Modelo Update Point" se
selecciond con la intencion de encapsular la esencia del
quiosco, destacando su funcién actualizada y su papel
central en la difusiéon de informacién en el contexto
universitario, mientras mantiene una conexion clara
con la institucién que representa.

En cuanto a la carga de informacién, el quiosco se
encuentra conectado a una red central que gestiona y se
enlaza a la base de datos de la universidad. Este sistema
permite la carga de datos como eventos, horarios vy
fotografias, asegurando que la informacién sea siempre
actualizada y precisa. Los eventos programados, junto con



sus respectivos horarios, se presentan de manera clara y
organizada en la pantalla para facilitar la consulta por parte
del usuario.

La interactividad del quiosco se intensifica a medida que el
cliente se desplaza o camina alrededor de él. Sensores
adicionales permiten la adaptaciéon dindmica de la
pantalla, presentando informaciéon especifica segun la
ubicaciéon del usuario en relacién con el quiosco. Por
ejemplo, al acercarse a ciertos puntos en la pantalla,
pueden aparecer detalles mds detallados sobre eventos
especificos, proporcionando una experiencia interactiva y
personalizada.

En resumen, este quiosco fusiona la tecnologia de
deteccion de proximidad con un sistema de gestiéon de
informacion actualizado, brindando a los usuarios una
experiencia dindmica e inmersiva al acceder a eventos,
horarios y fotografias de la universidad de manera
instantdnea y atractiva.

La seleccién cuidadosa de materiales para el quiosco, en
este caso, el aluminio cepillado y el acero inoxidable, no es
una eleccidon arbitraria, sino una decision estratégica
destinada a garantizar la durabilidad efectiva y el uso
adecuado de este dispositivo. Optar por materiales de alta
calidad no solo contribuye a la robustez del quiosco, sino
que también minimiza la necesidad de mantenimiento
recurrente, asegurando asi un producto duradero y seguro
para su empleo en el entorno universitario. El quiosco, al
incorporar estos materiales de alta gama, no solo se erige
como una solucidn técnica, sino también como un
componente estético y funcional que contribuye a una
presentacién mas formal y a una interaccién mas efectiva
con los estudiantes universitarios. La eleccidn de aluminio
cepillado y acero inoxidable no solo responde a criterios de
durabilidad, sino que también aporta un toque de
sofisticacién 'y modernidad a las instalaciones
universitarias, reflejando asi la vision contemporanea de la
institucion.

En resumen, la eleccion de materiales para el quiosco no
solo responde a consideraciones practicas, sino que
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también afiade un valor estético y funcional significativo.
Este enfoque integral contribuye a la resolucion efectiva de
la problematica identificada y fortalece la presencia del
quiosco como una herramienta formal e interactiva en la
vida universitaria.

Al concluir el analisis y descripcién del proyecto, queda
patente que este quiosco no solo cumple con su propdsito
primordial de difusién de informacion y juega como
fundamental en la mejora estética y tecnoldgica de las
instalaciones universitarias. La incorporacién de este
elemento confiere un matiz moderno y tecnoldgico,
perceptible de manera inmediata por los visitantes
aspirantes, quienes, con toda probabilidad, no solo
notaran su presencia, sino que, ademas, interactuaran con
él de manera activa, consolidando asi su funcién como un
componente integral de la imagen institucional.

Conclusién.

La idea del proyecto Modelo Update Point consiste en la
creacion de tres tétems idénticos compuestos por un stand
y una pantalla, estos serian colocados en puntos clave de
la Universidad Modelo y tendrian la funcién de facilitar la
informacion tanto para los alumnos como los docentes y el
publico en general. La informacién compartida por estos
moédulos corresponde a los diferentes eventos que
ocurrirdn proximamente en la universidad, por ejemplo, el
Pitch Modelo y la Expotronica. El objetivo del proyecto es
que los alumnos lleguen informacién relevante de manera
eficiente y sencilla, y que puedan interactuar en él para
hacer un registro a ciertos eventos de su interés desde el
mismo lugar.

El objetivo se cumpli6é, sin embargo, el proyecto pudo
ejecutarse de manera diferente y hubo discrepancias entre
la intencidn y el producto final. En general, el proyecto pudo
haberse trabajado con méas eficiencia y mejor
comunicacion, especificamente en cuestion de tiempos. El
producto final es un acertado representativo de la idea

conceptualizada y disefiada por el equipo.



La principal sugerencia sobre mejoras al proyecto fue su
disefio, ya que no es innovador a productos ya existentes
en el mercado, igual que se comentaba la integracion de
elementos adicionales al tétem, ya sean sonoros o
visuales, que cuando cruce alguna persona pudiera emitir
un sonido, junto con las luces, para que esto levante el
interés de los alumnos o quienes transiten por el lugar a ver
gué es lo que lo hizo, y con ello se habria captado la

atencion del usuario.

Perspectivas.

El prototipo actual cumple al 100% con las caracteristicas
y funciones respecto al producto final, pero el poder
agregar nuevas caracteristicas que se nos han sugerido
para mejora, podria ser mas interesante y hacerlo diferente
al del mercado actual, como él implementar aparatos
visuales y sonoros, en el que este se active, practicamente
como el funcionamiento de una alarma de seguridad, para
poder captar la atencién del usuario que no se haya
captado o se haya interesado por el producto, y con ellos
garantizamos mas que los usuarios que pasen por la zona,

se fijen en el producto.

El concepto del “Modelo Update Point” muestra
perspectivas prometedoras para expandirse y mejorar
continuamente, con el potencial de convertirse en una
herramienta esencial para la comunicacion efectiva en
entornos no solo universitarios, sino expandirse a nuevos
giros como centros comerciales, supermercados, entre

otros.

Conclusiones individuales.

Hugo Estrada: Siendo completamente honesto, el
desarrollo de este proyecto fue un desastre, desde falta de
organizacién total por parte de todos los involucrados,
hasta animosidad entre el equipo por ver quién estaba

haciendo qué parte. Estoy de acuerdo en que es mi
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efectivo y a la par de nuestros estudios, pero a este
momento se me hace imposible conseguir que a todos del
proyecto les importe y honestamente, que a mi me importe.
Lo siento mucho, pero es una experiencia que preferiria
nunca volver a llevar. Si acaso el nico conocimiento que
me llevo es sobre todas las situaciones que pueden surgir

en dindmicas de este modo y como NO responder a ellas.

Joseph Byron Lane: La verdad hubiera preferido la
dinamica anterior de Proyectos. Mi parte favorita fue
cuando pude hacer el video solo. Mientras no me la pase
tan mal como Hugo, porque decidi desconectarme
emocionalmente de esta materia después de las primeras
clases, porque me percaté de que quedaria como Hugo si
no. Con respecto a lo que aprendi durante el semestre, no
fue mucho. Principalmente el reforzar ese pensamiento ya

existente que tenia.

Angel Gabriel Herrera Contreras: Considero que la falta de
organizacioén y la incompatibilidad del equipo fueron los
principales determinantes de la experiencia tan negativa
que considero que todos tuvimos del proyecto.
Ciertamente, todos compartimos cierto nivel de culpa por
nuestra forma de reaccionar y llevar a cabo el proyecto,
pero considero que la forma de evaluar tuvo impacto

negativo en el equilibrio y colaboracion del equipo.

Eduardo Flores: La iniciativa de la materia fue muy buena,
sin embargo, la integracién y organizacion no fue muy
buena; inclusive se lograba percibir falta de
organizacién/coordinacion por parte de nuestros
profesores, ahora de manera interna en cada equipo, por
mi parte fue un conflicto persistente la comunicacion, que
incluso hasta el momento sigue presente lo cual, para la
coordinacién, trabajos, y todo lo que conllevo este
proyecto, por parte del area de mecatrénica pudimos

coordinarnos, compartir ideas, lamentablemente no podria



decir lo mismo de la carrera de Disefio Industrial, en la cual
la poca o nula comunicacion genero muchas problematicas
y descontentos para el desarrollo del proyecto, a mi manera
personal, el liderar este proyecto y velar por cumplir y
entregar todo lo propuesto fue trabajoso, el trabajar a
marchas forzadas con mis demas comparieros de IDTS e
IMK. Tal vez mé&s adelante en alguna propuesta como esta
me pueda llevar una mejor experiencia y conocimiento,
pero para esta ocasion no lo fue, incluso la integracion solo
entre IDTS e IMK pudo ser més interesante, el explotar a
mayor escala nuestros conocimientos y posibilidades de

desarrollar proyectos en conjunto pudo ser un éxito.

Victor Garcia: La forma en que se sobrellevo desde inicio
hasta el final estuvo lejos de ser apropiado. Desde la
limitacion del alcance de los posibles proyectos, hasta
lentamente ser empujados en una direccién para aplicar
una solucién carente de inspiraciéon y personalidad, todos
estos componentes resultaron a una falta de compromiso
por parte del equipo y en una experiencia que estuvo lejos
de ser disfrutable para cualquiera de los involucrados.
Melissa Landon: Lainiciativa del proyecto para el desarrollo
de proyectos interdisciplinarios sonaba interesante, pero la
ejecucion y organizacion dejaron mucho que desear. Si
bien hay que reconocer que la actitud para integrarnos
como equipo pudo haber sido mejor, me deja como
ensefianza mejorar para poder trabajar en conjunto. Vi una
limitaciébn en la variedad de proyectos posibles y la
imposicién de una direccién poco inspiradora contribuyeron
a una falta general de compromiso y disfruté por parte de
todos los involucrados. Mirando hacia el futuro, espero que
experiencias como esta puedan mejorar, brindando
oportunidades para aprovechar al maximo los
conocimientos y habilidades de cada disciplina.

Paulina Zavala: Aunque la idea de este proyecto no fue
mala considero que fue casi imposible trabajar ya que las 3
carreras tenemos puntos de vista muy diferentes al igual de

como estamos acostumbrados a trabajar, coincido que no
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hubo muy buena comunicacién pero no fue culpa de disefio
industrial mas bien de los que se nombraron lideres del
proyecto desde un principio crearon un grupo sin los demas
integrantes del equipo, es importante que mencione que
nosotros de disefio industrial propusimos otras alternativas
tanto del disefio en si a su prototipado, los de las otras dos
carreras apenas nos escuchaban y por decirlo asi “lo
hacian a su manera” no estoy diciendo que este mal si ho
gue nuestra participacion no fue tomada en cuenta ya que
a nuestras propuestas las ignoraban y solamente hacian
sus ideas, al fin y al cabo creo que este proyecto es un gran
ejemplo para la universidad sobre mejor organizacion y
planeacién con respecto a estos tipos de proyectos, juntar
a varias carreras que trabajan y piensan diferente no

siempre es la mejor opcién.

Eduardo Pérez: La idea de un proyecto interdisciplinario
como este es buena e interesante, sin embargo, como ya
se mencioné antes, el desarrollo de este proyecto en
particular no fue muy bueno. Esto ya que no hubo mucho
equilibrio en la manera de visualizar y resolver los
problemas y situaciones que se fueron dando durante todo
el semestre. Considero que hizo falta mas apertura de
parte de parte tanto de profesores como de algunos
alumnos para la resolucién de problemas para no hacerlos
méas complicados de lo que fueron. Me llevo un sabor
agridulce de este proyecto en general, ya que por mas que
hubo situaciones en las que no concordamos como
carreras diferentes, pude aprender tanto de comparfieros de
otras carreras, como de situaciones vividas durante este
tiempo cosas que me pueden ayudar a mejorar. En general
si se llega a repetir este proyecto me gustaria que haya por
lo menos un profesor de cada carrera, para que asi la vision
administrativa y organizacional del proyecto sea mas

equilibrada y pareja, no como en este caso.
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