
Tesina
Libro interactivo para 
aprender ajedrez

Mariana Badillo Vega
Sistemas Integrales III

Docente: Emilio García Salazar

16 de octubre de 2021 12° Trimestre 21-P



32

Índice
Caso  ...........................................................................3
Justificación ..............................................................3
Objetivos de diseño .................................................4
Productos de diseño ................................................4
Lista de juegos ..........................................................4
Fuentes de consulta .................................................5
Tabla de Contenido del Libro ..................................6
Referentes .................................................................7
Referentes de interactividad digital .......................8
Referentes de estilos gráficos ................................14
Proceso para definir el estilo .................................17
Primer acercamiento al caso .................................18
Exploración de estilo de ilustración ......................19
Exploración acomodo de página ...........................27
Símbolos de las piezas ...........................................40
Vista aérea de las piezas ........................................42
Cronograma de trabajo ..........................................44
Proceso para crear el libro .....................................45
Capítulo 1 .................................................................46
Capítulo 2 .................................................................51
Capítulo 3 .................................................................64
Capítulo 4 .................................................................89
Capítulo 5 .................................................................96
Demo del libro ........................................................115

Caso
Libro interactivo digital para aprender ajedrez

Justificación
El enfoque inicial del proyecto era enseñar a los jóvenes a 

jugar una partida tradicional de ajedrez, sin embargo, al hablar 
con un experto, nos compartió su trabajo y nos invitó a exten-
der el tema. 

Por lo que el ajedrez es el parteaguas del proyecto y de ahi, 
se extiende a otros juegos de inteligencia, aplicando el proyecto 
que tiene la Escuela Nacional de Ajedrez (ESNAJ), el club lúdea.

El cual tiene como objetivos desarrollar el pensamiento ló-
gico matemático y crítico, así como la capacidad de resolver 
problemas. El proyecto cuenta con una diversidad de juegos, 
pero debido al tiempo y a las personas que trabajan en el pro-
yecto se abarcarán tres: ajedrez, ajedrez chino (Xiangqi) y el 
Oware o Awele.

Esto con el fin de ofrecer una nueva perspectiva hacia otros 
juegos y como deja de ser un juego para poderlo aplicar en el 
trabajo y la vida personal.

También, es importante mencionar que existen muchos li-
bros para aprender ajedrez, mientras que no podemos encon-
trar suficientes referencias relacionadas a otros juegos y me-
nos un libro sobre ellos.

(Actualización) Se retoma el tema de enseñar solamente aje-
drez, debido a que el contenido dentro del libro no daría la 
oportunidad de diversificar a los demás juegos de inteligencia. 
Al igual que el material para los capítulos de los demás juegos 
de inteligencia todavía no se tenía listo y atrasaría la termina-
ción del libro. Sin embargo, se buscará la manera de mencio-
narlos dentro del libro u otro objeto de diseño.
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Objetivos de diseño
• Enseñar el uso adecuado del material para jugar ajedrez: 

las piezas junto con sus valores y la manera de leer el 
tablero de ajedrez.

• Enseñar los aspectos básicos del ajedrez de manera inte-
ractiva, para que atraiga y motive al usuario a empezar a 
practicarlos y jugar ajedrez.

• Introducir al usuario a otras variantes para jugar ajedrez, 
para que no se aburra y se le motive a pensar de manera 
diferente al momento de jugar estas variantes.

Productos de diseño
• Libro interactivo digital con animaciones e infografías pa-

ra cada juego
• Demo del libro
• Imágenes para promover en redes sociales

Lista de juegos
• Ajedrez
• Cómeme (Antichess)
• Caballo fantasma
• Ajedrez de Fischer
• Rey de la colina
• Tres jaques
• Crazyhouse

Fuentes de consulta
• Lic. Roberto Ferriz Barrios director de la Escuela Na-

cional de Ajedrez
• ESNAJ. (2018, 1 septiembre). El Oware (Awele, Awale, 

Wari). Cómo jugarlo. [Vídeo]. YouTube. https://www.you-
tube.com/watch?v=UGDLAU0_gcE

• ESNAJ. (2018a, febrero 19). Ajedrez Chino. Aprende a ju-
gar Xiang Qi [Vídeo]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=PYmMIXf-vrQ

• ESNAJ. (2014, 5 julio). AJEDREZ Habilidades que se Obtie-
nen al Jugarlo [Vídeo]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=O2L7akRNO8A

• ESNAJ (2019, julio 1). Fichas de Secuencias didácticas. 
Proyecto Club Ludea. https://drive.google.com/file/d/
1GeQ4OtdB7TYnv6ADVQW2dgIAcURKv1kt/view?usp=s-
haring*

• AJEDREZ DE ATAQUE. (s. f.). Ajedrez de ataque. Recupe-
rado 22 de enero de 2021, de http://www.ajedrezdeata-
que.com

• ESNAJ. (2020, 26 octubre). Aprendamos Crazyhouse 
[Vídeo]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=P-
9GEQe2HNeI&t=391s 

• Canal de Youtube de la ESNAJ https://www.youtube.com/
user/ruy1978/videos
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Tabla de Contenido del Libro
1. Ajedrez y sus variantes
 1.1 Aspectos básicos del ajedrez
 1.2 Tablero y sus piezas
 1.3 Movimiento de las piezas
      1.3.1 El peón
      1.3.2 La torre
      1.3.3 El alfil
      1.3.4 La dama
      1.3.5 El caballo
      1.3.6 El rey
 1.4 Conceptos básicos
  1.4.1 Enroque y sus reglas
  1.4.2 Jaque, ahogado y jaque mate
  1.4.3 Fases del juego
  1.4.4 Teoría del Castillo
  1.4.5 Teoría de la Luz
 1.5 Otros conceptos
  1.5.1 Reglas básicas
  1.5.2 Uso del Reloj y sus Reglas
  1.5.3 Anotación algebráica
 1.6 Variantes del ajedrez
  1.6.1 Cómeme (Antichess)
  1.6.2 Caballo fantasma
  1.6.3 Travesura
  1.6.4 Rey de la colina
  1.6.5 Tres jaques

Referentes
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Referentes
Referentes de interactividad digital

Hansel and Gretel. UI / UX. Book Interactive Tale

The Olympians The port

Meditation for Beginners

Referentes de interactividad digital

https://www.behance.net/gallery/77203103/the-olympians
https://www.behance.net/gallery/100152841/Hansel-Gretel-UX-UI-Book-Interactive-Tale
https://www.behance.net/gallery/52150765/The-Port-The-Interactive-Epub-Portfolio
https://www.behance.net/gallery/105095233/Meditation-For-Beginners
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Broken: magazine interactivo

Childish Gambino Interactive PDF

Referentes de interactividad digital

Moved. Revista Digital

HDM - Concrete Deconstructed

Referentes de interactividad digital

https://www.behance.net/gallery/108368129/Broken-magazine-interactivo?tracking_source=search_projects_recommended%7Cinteractive
https://www.behance.net/gallery/30037711/Childish-Gambino-Interactive-PDF?tracking_source=search_projects_recommended%7CInteractive%20PDF
https://www.behance.net/gallery/44265755/Moved-Revista-Digital
https://www.behance.net/gallery/16336051/HDM-Concrete-Deconstructed
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John Lennon: The Bermuda Tapes

Living Library

Referentes de interactividad digital

El pequeño Fritz

Muster Magazine

Referentes de interactividad digital

https://www.behance.net/gallery/101524091/John-Lennon-The-Bermuda-Tapes
https://www.behance.net/gallery/100670629/Living-Library?tracking_source=search_projects_recommended%7Cinteractive%20book%20digital
https://www.youtube.com/watch?v=tC_1nkuCYqc
https://www.behance.net/gallery/94670935/MUSTER-MAGAZINE


1514

Podcast Cover - Allies to Prosperity

The Top 4 Productivity Obstacles Book

Referentes de estilos gráficos

Chess.com Refresh

Fun & Games pt. II Houstonia Magazine - Single Bright Females

Referentes de estilos gráficos

https://www.behance.net/gallery/93137869/Podcast-Cover-Allies-to-Prosperity?tracking_source=search_projects_recommended%7Cchess
https://www.behance.net/gallery/93149761/The-Top-4-Productivity-Obstacles-eBook?tracking_source=search_projects_recommended%7Cinteractive%20ebook
https://dribbble.com/shots/12110970-Chess-com-Refresh/attachments/3743027?mode=media
https://dribbble.com/shots/1868601/attachments/1868601-Houstonia-Magazine-Single-Bright-Females?mode=media
https://dribbble.com/shots/5344534-Fun-Games-pt-II/attachments/5344534-Fun-Games-pt-II?mode=media
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The Right Move Red Bully Strategy Logo

Chess Team Composition

Referentes de estilos gráficos

Proceso para
definir el estilo

https://dribbble.com/shots/13917780-Red-Bull-Strategy-Logo
https://dribbble.com/shots/15011616-The-Right-Move
https://dribbble.com/shots/6748091-Team-Composition
https://dribbble.com/shots/10637110-Chess/attachments/2369382?mode=media
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Primer acercamiento al caso Exploración de estilo de ilustración
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Exploración de estilo de ilustración Exploración de estilo de ilustración
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Exploración de estilo de ilustración Exploración de estilo de ilustración
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Exploración de estilo de ilustración Exploración de estilo de ilustración
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Exploración de estilo de ilustración Exploración acomodo de página
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Exploración acomodo de página Exploración acomodo de página
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Exploración acomodo de página
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Exploración acomodo de página
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Exploración acomodo de página
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Exploración acomodo de página
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Exploración acomodo de página
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Estilo de los símbolos de ajedrez
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Vista aérea de las piezas
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de trabajo
Cronograma

Proceso para
crear el libro

https://www.notion.so/alalabaksnalsa/Libro-interactivo-de-juegos-de-inteligencia-f02d6ca881b14b8795ddce3451b777e7
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5958



6160



6362

https://indd.adobe.com/view/f92c0d0a-07c7-4bbb-9508-6a2b83f600e1
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8382
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https://indd.adobe.com/view/f92c0d0a-07c7-4bbb-9508-6a2b83f600e1
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https://indd.adobe.com/view/6a07b18f-5141-4103-829c-8d2a2c61fe3b
https://indd.adobe.com/view/6a07b18f-5141-4103-829c-8d2a2c61fe3b
https://indd.adobe.com/view/f92c0d0a-07c7-4bbb-9508-6a2b83f600e1
https://indd.adobe.com/view/f92c0d0a-07c7-4bbb-9508-6a2b83f600e1
https://indd.adobe.com/view/f92c0d0a-07c7-4bbb-9508-6a2b83f600e1
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https://indd.adobe.com/view/6a07b18f-5141-4103-829c-8d2a2c61fe3b
https://indd.adobe.com/view/f92c0d0a-07c7-4bbb-9508-6a2b83f600e1
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