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Nos complace presentar el vigésimo número de nuestra revista, en el que 
convergen investigaciones que abordan de manera crítica y reflexiva la inter-
sección entre el diseño, la visualización de la información y la tecnología. Este 
volumen se caracteriza por reunir propuestas que, desde distintas aproxima-
ciones metodológicas y contextuales, ofrecen aportaciones significativas al 
pensamiento visual, a la práctica proyectual y a la integración de tecnologías 
emergentes en el ámbito académico y profesional.

Abrimos esta edición con el artículo La visualización de la información en los có-
dices de registro de tributos de la Biblioteca Nacional de Antropología e Historia 
de la Dra. Claudia Rebeca Méndez Escarza, quien examina los códices de registro 
de tributos conservados en la Biblioteca Nacional de Antropología e Historia. 
Su estudio, sustentado en el Método ICD, revela la riqueza visual de estos do-
cumentos novohispanos, destacando cómo el color y la forma no solo codifican 
cantidades, sino también cualidades del tributo. La investigación pone en valor 
estos soportes como herramientas de comunicación visual sofisticada, en las que 
los signos se constituyen como portadores de múltiples niveles de significado.

En el siguiente artículo, El rol del diseñador industrial en la generación de 
alternativas en colaboración con las herramientas de Inteligencia Artificial 
Generativa de Imagen, la Lic. María Guadalupe Vital Campos, el Dr. Edwing 
Antonio Almeida Calderón y el Dr. Oscar Antonio Manzanares Betancourt 
abordan el rol transformador del diseñador industrial en la era de la inteligencia 
artificial generativa. La propuesta subraya la necesidad de integrar las herra-
mientas de la IA sin perder de vista el juicio crítico y la intuición creativa que 
caracterizan al diseño. En este contexto híbrido, el diseñador se perfila como 
un mediador estratégico entre lo humano y lo computacional.

El maestro Isaac Campos Rodríguez, por su parte, con su artículo Algoritmo 
para la visualización de ejes de investigación en Diseño, nos introduce a un 
algoritmo de clasificación basado en lógicas difusas y modelos de lenguaje na-
tural. Su investigación propone una solución innovadora para mapear ejes de 
investigación en diseño, superando las limitaciones de las categorizaciones tra-
dicionales. Esta propuesta representa una valiosa aportación al entendimiento 
del campo del diseño como sistema complejo y en constante evolución.

En Dataviz, técnicas para su proceso y la alfabetización visual digital apli-
cada en un proyecto educativo universitario: El Lab.5, la Mtra. Blanca Lilia 
Acuña Bustamante y el Mtro. Manuel Francisco Yáñez Zamora, describen el 
proyecto educativo universitario Lab.5, centrado en la alfabetización visual 
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digital mediante la práctica de la visualización de datos. Este laboratorio no 
solo fomenta competencias técnicas entre los estudiantes, sino que también 
propicia una reflexión crítica sobre temas de relevancia social como la equi-
dad de género, utilizando la Dataviz como medio expresivo y pedagógico.

Finalmente, el artículo colectivo elaborado por docentes investigadores de 
la División de Ciencias y Artes para el Diseño de la UAM-Azcapotzalco, do-
cumenta el desarrollo del XVIII Congreso Internacional de Administración y 
Tecnología para el Diseño, titulado Alter Mundus: El futuro en el diseño ac-
tual. Este evento, de naturaleza virtual, reunió a expertos en torno a las impli-
caciones de la inteligencia artificial, la sostenibilidad y el vínculo entre diseño y 
artesanía, consolidándose como un espacio de diálogo interdisciplinario sobre 
los futuros posibles del diseño.

A través de este conjunto de trabajos, reafirmamos nuestro compromiso con 
la difusión del conocimiento riguroso y pertinente, así como con el impulso 
a nuevas miradas que enriquezcan los debates contemporáneos en torno al 
diseño, la tecnología y la educación. Cada uno de los artículos aquí reunidos es 
reflejo del dinamismo que caracteriza a las disciplinas proyectuales, su cons-
tante apertura a la innovación y su capacidad para responder a los desafíos 
de nuestro tiempo. Como comunidad académica, reconocemos la importancia 
de crear espacios editoriales que permitan visibilizar estas contribuciones, fo-
mentar la investigación colaborativa y promover la formación de profesionales 
críticos y conscientes. Invitamos a nuestras lectoras y lectores a sumergirse 
en estas páginas con una actitud inquisitiva, reflexiva y abierta a las múltiples 
posibilidades que el diseño, en diálogo con otras disciplinas, tiene por ofrecer 
en la configuración de un mundo más justo, informado y sustentable.

Aprovecho este espacio para agradecer de nueva cuenta la dedicación y el 
esfuerzo para continuar con esta revista por parte de las y los autores, las 
personas que elaboraron los dictámenes, a nuestro comité editorial, diseña-
doras y diseñadores y personas colaboradoras del Departamento de Procesos 
y Técnicas de Realización que hicieron posible este número. De manera espe-
cial, agradezco las aportaciones artísticas del Mtro. Jaime Vielma Moreno que 
ilustran el diseño de la portada y de las páginas preliminares. Esperamos que 
los artículos y la relatoría de esta edición sean de su interés.

Dulce María Lomelí
Editora responsable
ABRIL, 2025
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Imagen de: https://mediateca.inah.gob.mx/islandora_74/islandora/object/codice%3A603  

perteneciente al Instituto Nacional de Antropología e Historia (s/f-a).  
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La visualización de la información en los códices de registro   
de tributos de la Biblioteca Nacional de Antropología e Historia

Information visualization in tax registration codices from the 
National Library of Anthropology and History

Claudia Rebeca Méndez Escarza*: Licenciada en Diseño de la Comunicación Gráfica por la uam-Xochimilco, 
Maestra en Teoría del Diseño por la udlap (Universidad de las Américas -Puebla) y Doctora en Diseño y Vi-
sualización de la Información por la uam-Azcapotzalco. Actualmente es Directora Académica de la Facultad de 
Diseño de la Universidad Popular Autónoma del Estado de Puebla (upaep). Imparte clases de pregrado y pos-
grado. Sus áreas de interés son el diseño de información, diseño estratégico, diseño centrado en el ser humano 
y el diseño de experiencias. Habla inglés y neerlandés. Ha participado y publicado en memorias de congresos y 
revistas indexadas nacionales e internacionales sobre temas relacionados con la educación y la investigación en 
torno al Diseño. Su línea de investigación actual gira en torno a los códices prehispánicos y novohispanos. Parte 
de su investigación doctoral incluye la creación de un método para analizar narrativas visuales aplicado en un 
códice prehispánico que representa tiempo y espacio.

Artículo original externo
Universidad Popular Autónoma del Estado de Puebla

Recibido:   27/08/24
Aceptado:  11/04/25
Publicado: 30/04/25

Universidad Popular Autónoma del Estado de Puebla. 
Prolongación de la 20 Oriente No. 1203, casa 4. Barrio de Jesús Tlatempa, 72770. 
San Pedro Cholula, Puebla. México.
*claudiarebeca.mendez@upaep.mx

Resumen

En nuestro corpus histórico existen códices cuyo enfoque 
principal es el recuento de datos económicos. Cuatro de 
estos manuscritos se conservan en la Biblioteca Nacional 
de Antropología e Historia (bnah). Estos libros fueron 
escritos en papel aplicando entre tres y nueve colores. 
En los documentos se presentan iconogramas, símbolos 
y glosas.

El propósito de este artículo es describir la informa-
ción visual que los signos transmiten empleando las 
dos primeras etapas del Método icd para analizar sus 
características visuales, narratológicas, iconográficas e 
informativas. De cada uno de los códices novohispanos 
mencionados se seleccionó una lámina para estudiar los 
signos que representan el pago de tributos.

En el análisis se encontró que la mayor parte de los 
signos analizados son símbolos que en su mayoría repre-
sentan numerales. Los resultados indican que el color y la 
forma son dos rasgos que proporcionan información vi-
sual que identifica las características y cantidades de los 
tributos pagados. Además, el color ayuda a identificar las  
características del pago o a señalar diferencias entre  
numerales. Por su parte, la forma facilita la comprensión de 
las características del tributo y, en ocasiones, señala parti-
cularidades de su aspecto.

Palabras clave: códices novohispanos, tributos, diseño de 
información.

págs. 11 - 27
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La visualización de la información en los códices de registro de tributos de la BNAH

Abstract

In our historical corpus, there are codices whose primary 
focus is the recounting of economic data. Four of the-
se manuscripts are preserved in the National Library of 
Anthropology and History (bnah). These books were wri-
tten on paper using between three and nine colors. The  
documents feature iconograms, symbols, and glosses.

The purpose of this article is to describe the visual  
information conveyed by the signs, using the first two sta-
ges of the icd Method to analyze their visual, narratological,  
iconographic, and informative characteristics. From each of 
the aforementioned Nueva España codices, a plate was selec-
ted to study the signs representing the payment of tributes.

The analysis found that most of the signs analyzed are 
symbols, mostly representing numerals. The results indica-
te that color and shape are two features that provide visual 
information that identifies the characteristics and amounts 
of the tributes paid. Furthermore, color helps identify the 
characteristics of the payment or point out differences  
between numerals. For its part, the form facilitates unders-
tanding of the characteristics of the tax and sometimes  
highlights particularities of its appearance.

Keywords: Nueva España codices, tributes, information 
design.

págs. 11 - 27
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Introducción
Existe en nuestro corpus histórico una vasta cantidad de  
códices o amoxtli cuyo enfoque principal es el recuento de da-
tos económicos. Éstos datan de la época novohispana, aunque 
algunos aún conservan rasgos visuales de la representación 
prehispánica. 

Los códices, de acuerdo con Galarza (2009):
son fuentes históricas de primera mano en los que las so-
ciedades indígenas, por intermedio de escribas con la habi-
lidad para pintar con gran maestría, dejaron constancia fiel 
de sus logros y avances culturales y científicos e informaron 
sobre una multitud de aspectos. (p.6)

Estos manuscritos fueron “realizados sobre un soporte 
flexible que contienen elementos de alguno de los sistemas 
de escritura nativa” (inah tv, 2010, min. 0:01). Estos sis-
temas “les permitía[n]¹ escribir sobre cualquier tema que  
requiriera números, animales, hombres, dioses, regiones, his-
toria, astronomía, poesía” (inah tv, 2010, min. 0:36). “Su 
contenido obedece a múltiples temas sobre sus creencias  
religiosas, rituales, historia y genealogía, alianzas, conocimien-
tos geográficos, sistemas económicos, entre otros”  (inah tv,  
2010b, min. 0:08).

En la Biblioteca Nacional de Antropología e Historia (bnah) 
se conservan cuatro manuscritos cuyo contenido refleja datos 

económicos: el Códice Guillermo Tovar de Huejotzingo, el Códice 
Chavero de Huexotzingo, el Códice Azoyú 2 y la Matrícula de 
Tributos, los cuales registran el pago de tributos o tequiamatl en 
náhuatl. 

En la revisión inicial de sus características (Tabla 1) se 
encontró que dos de éstos fueron escritos en papel amate 
y los otros dos en papel europeo. La paleta de colores varía 
pues en un códice se aplicaron dos colores, en otro, tres colo-
res, en un siguiente, siete y en el restante, nueve colores. En los  
documentos se presentan imágenes figurativas, signos (ico-
nogramas y símbolos) y glosas en náhuatl o en español. Del 
mismo modo, se observan rasgos de la influencia europea, 
pues se advierte una retícula trazada con líneas horizonta-
les y/o verticales en color rojo o negro. Estos libros se com-
ponen de 17 páginas en promedio, excepto en un caso en el 
que se emplean sólo dos páginas, para registrar cantidades 
y productos entregados por una comunidad determinada  
a una autoridad.

Este tipo de documentos históricos se estudian comúnmente 
desde la Antropología, de modo que identificar las caracterís-
ticas empleadas en su representación, según la perspectiva del 
Diseño y la Visualización de Información, contribuye al enten-
dimiento de estos manuscritos. 

Claudia Rebeca Méndez Escarza

«...las sociedades indígenas, por intermedio de 
escribas con la habilidad para pintar con gran 
maestría, dejaron constancia fiel de sus logros 

y avances culturales y científicos...»
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Desde este punto de vista, Pontis y Babwahsingh (2024) explican que el conocimiento de 
los “textos religiosos y espirituales, cartas astronómicas, registros administrativos y conta-
bles y teorías científicas” (p. 25) creados por escribanos, se preservaba por medio de piezas  
tales como esquemas, vitrales, textiles, diagramas, enciclopedias y códices, entre otros. Para 
estos autores el propósito de la comunicación visual “pasó de documentar el conocimiento a 
explicar aspectos del mundo a los demás” (p. 26). Por ello, esta investigación de tipo exploratorio 
tiene la intención de describir la información visual manifestada en códices que registran tributos 
a través de un primer análisis de las características visuales, narratológicas, iconográficas e infor-
mativas de sus signos.

Fuente: Elaboración propia con base en información de: Brito Guadarrama (2012, 2013), Castillo (2022) y Jiménez García (2013).

págs. 11 - 27

Tabla 1. Datos generales sobre códices seleccionados para el estudio

Nombre
Nombre 

alternativo
Número de láminas 

conservadas
Sustrato

Colores empleados 
en los signos 

Lengua

Guillermo Tovar 
de Huejotzingo

Códice dos hojas 2 Papel europeo Negro y rojo Náhuatl

Chavero de 
Huexotzingo

Códice Chavero 18 Papel europeo Amarillo, negro y rojo Español

Azoyú 2 Códice Ortega 17 Papel amate
Amarillo, azul, blanco, 
café, gris, naranja, 
negro, rojo y verde

Español

Matrícula de 
Tributos

Códice Moctezuma 16 Papel amate
Amarillo, azul, café, 
naranja, negro, rojo y 
verde

Náhuatl con glosas 
en español
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La información visual y los signos
Para contextualizar el estudio, es importante explicar que el 
Diseño de Información es una práctica que busca el entendi-
miento entre las personas. De acuerdo con Schuller (2007) su 
propósito es el de “comunicar, documentar y preservar el co-
nocimiento” (párr. 2). De manera similar, un códice transmite 
y registra información, además de resguardar el conocimiento, 
por ello es pertinente analizarlos desde esta perspectiva. 

Gran parte de la información que se encuentra en los có-
dices es visual pues es posible observar rasgos de los signos 
tales como su contorno, color, forma, tamaño, dimensión, entre 
otros. Particularmente, el color y la forma constituyen dos ca-
racterísticas visuales que, en conjunto, facilitan la comunicación 
visual. 

Por un lado, el color es tanto una sustancia con la que se pinta 
una superficie como una propiedad de la luz. Su reflejo en el área 
pintada o la cualidad de la luz produce una longitud de onda que 
el ojo humano percibe. Los colores poseen tres dimensiones: el 
“matiz (nombre del color en el círculo cromático), la saturación 

(la pureza de un color) y el brillo (que tan luminoso u oscu-
ro es el color)” (Iliinsky y Steele, 2011, p. 68). Además, para 
Bertin (2011) “la variación de color es simplemente la dife-
rencia perceptible que se puede percibir entre áreas uniformes 
que tienen el mismo valor” (p. 85). 

Este rasgo puede transmitir mensajes de una forma estética 
(Dondis, 1988, p. 64), asociar elementos de la naturaleza o 
emociones (Iliinsky y Steele, 2011, pp. 66–67), hacer resaltar 
o esconder un elemento (Lupton y Cole Phillips, 2015, p. 81), 
distinguir o enlazar elementos (Lupton y Cole Phillips, 2015, 
p. 81), así como ser útil para “diferenciar […] en el momento 
del inventario y clasificación” (Bertin, 2011, p. 91). 

Por su parte, la forma es un espacio que se percibe visual-
mente y que ha sido delimitada por una línea de contorno 
(Dondis, 1988, p. 58). Las formas pueden clasificarse en tres 
grupos (Leborg, 2013): las geométricas, las orgánicas y las 
aleatorias. Las primeras “se basan en hechos matemáticos que 
conciernen a puntos, líneas, superficies y sólidos” (p. 28); las 
segundas “están o bien creadas por organismos vivos o bien 
basadas en ellos” (p. 28) y las últimas “son resultado de la re-
producción, la acción humana inconsciente o la influencia for-
tuita de la naturaleza” (p. 28). 

Para el Diseño Visual, los contornos o las formas pueden te-
ner “una gran cantidad de significados, unas veces mediante la 
asociación, otras mediante una adscripción arbitraria y otras, 
en fin, a través de nuestras propias percepciones psicológicas 
y fisiológicas” (Dondis, 1988, p. 58). En cambio, para la visua-
lización de datos, esta es una “propiedad muy útil para etique-
tar o codificar categorías” debido a “la gran variedad de formas 
disponibles y a la facilidad general para diferenciarlas” aunque 
puede distraer y confundir (Iliinsky y Steele, 2011, p. 77). 

“matiz (nombre del color en el círculo cromático), la saturación 
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Por otro lado, es valioso comprender que en los códices se observan signos que, bajo la mira-
da antropológica, se denominan pictogramas. Sin embargo, desde el enfoque del Diseño Visual, 
éstos pueden catalogarse como símbolos o iconogramas. Los primeros se refieren a aquellos 
que “por medio de alguna relación convencional, habitual, disposicional o cualquier otra rela-
ción de tipo legal” (Marafioti, 2010, p. 94) se vinculan con eso que representan. En este caso, 
el perceptor deberá buscar en su propio banco de imágenes guardadas en su memoria, aquella 
que se parezca al signo representado y recuperar el significado aprendido para poder traducir 
su significado. Los segundos son signos icónicos que, “a modo de representación ilustrativa, 
enfatiza los puntos en común entre el significante y el significado” (Abdullah y Hübner, 2006, 
p. 10). Es decir, para poder definir que un signo es un iconograma, el perceptor debe ser capaz 
de reconocer el objeto que representa ya que conoce o comprende a qué se refiere.

Además, es importante definir el concepto de símbolo compuesto, pues, de acuerdo con 
Engelhardt (2002) este es un “objeto gráfico que se compone de una pequeña cantidad de 
gráficos elementales que a menudo están dispuestos en una disposición fija convencional que 
generalmente implica una contención o superposición del objeto más pequeño dentro o sobre 
el objeto más grande” (p. 45).

Finalmente, para especificar de qué modo informan los signos es necesario remitirse a las 
categorías informativas propuestas para el Método icd: “1) facilitar la comprensión, 2) identi-
ficar, 3) registrar, 4) señalar, y 5) transmitir” (Méndez Escarza, 2022, pp. 300–301). Cada una 
de ellas se asigna cuando el signo que se analiza cumple con sus características. Por lo que si un 
rasgo visual, un atributo narratológico o un motivo iconográfico facilita la comprensión es por-
que: “sirve para ayudar o hacer posible el entendimiento de la información que se comunica”. Si, 
por otro lado, dicho rasgo, atributo o motivo “sirve para establecer la identidad de una persona 
o de una cosa, es decir ayuda a diferenciarla de otra”, entonces, éste identifica. Una tercera 
opción hace alusión al concepto de registrar, esta etiqueta se define cuando el rasgo, atributo o 
motivo “sirve para tener memoria de algo o para manifestar la existencia de algo en particular”. 
La cuarta posibilidad se refiere a que el rasgo, atributo o motivo señala cuando éste “sirve para 
indicar o expresar un particular propósito, como el de llamar la atención”. La quinta y última 
etiqueta define al rasgo, atributo o motivo bajo el concepto de transmitir, es decir, cuando éste 
tiene “la capacidad de hacer llegar al lector información”..

La visualización de la información en los códices de registro de tributos de la BNAH

«..para poder definir que un signo es un iconogra-
ma, el perceptor debe ser capaz de reconocer el 
objeto que representa...»

págs. 11 - 27
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Método
Como ya se ha dicho, el propósito de este artículo es describir la información visual manifestada 
en códices que registran tributos a través de un primer análisis de las características visuales, 
narratológicas, iconográficas e informativas de sus signos. 

Para realizar este análisis se empleó el Método icd (Méndez Escarza et al., 2023) cuyo ob-
jetivo es “explicar rasgos de los pictogramas en los códices mixtecos desde las perspectivas  
narratológica, iconográfica y del Diseño Visual y de Información” (p. 207). Las siglas de su nom-
bre se relacionan con los nombres sus tres etapas: Identificación, Categorización y Descripción. 
En este análisis inicial se desarrollaron, de manera exploratoria, solo las etapas de Identificación 
y Categorización. Debe notarse que la etapa de Descripción requiere de un segundo momento 
de análisis para completarlo en su totalidad, por lo que podrá realizarse en futuros estudios. 

Este método emplea, durante la etapa de Identificación, diez pasos para “detectar rasgos 
visuales, atributos narratológicos, así como los motivos iconográficos de los pictogramas de 
tiempo y espacio” (Méndez Escarza, 2022, p. 122). Para esta investigación se ajustó el objetivo 
de la etapa hacia la detección de las características señaladas en los iconogramas y símbolos 
presentes en los códices. Los dos pasos iniciales toman en cuenta las interpretaciones realiza-
das por antropólogos especializados en cada códice. Del paso tres al siete se estudian rasgos 
visuales tales como: el color, la forma, el tamaño, la dirección y las relaciones entre sí. Los pa-
sos ocho al diez se ocupan de analizar los atributos narratológicos y los motivos iconográficos.

Claudia Rebeca Méndez Escarza

La segunda etapa del Método icd se encarga de “categorizar los rasgos visuales, los atributos 
narratológicos y los motivos iconográficos” (Méndez Escarza, 2022, p. 193). Para esta etapa 
se definieron etiquetas que ya se han especificado en párrafos anteriores y que describen las 
categorías informativas propuestas para el Método icd. Estas cinco etiquetas pueden adherirse 
a un rasgo, atributo o motivo analizado en la etapa de identificación. En el primero de los tres 
pasos de la etapa se asignan etiquetas informativas a los rasgos visuales, en el segundo, a los 
atributos narratológicos y en el tercero, a los motivos iconográficos.

Cabe aclarar que el análisis se centra en la información visual de los impuestos pagados re-
producida por iconogramas y símbolos, por lo que no se estudiaron las figuras que muestran 
autoridades de la región, así como las glosas y los topónimos que representan lugares. Es decir, 
el propósito es centrarse en la información visual de los impuestos pagados y no de las personas 
quienes los recibieron.

La muestra se conformó analizando una lámina de cada códice mencionado. Para la 
elección de las láminas se definieron dos criterios de inclusión: estar en el mejor estado de  
conservación y tener la mayor cantidad de colores aplicados en la misma lámina. Para obtener 
las láminas fue necesario descargarlas de tres sitios web: de la Mediateca del Instituto Nacional 
de Antropología e Historia (inah), de Códices de México, Memorias y saberes, así como de la 
Biblioteca Digital Mexicana.

págs. 11 - 27



18

TECNOLOGÍA    DISEÑO &
AÑO 13 • NÚM. 19 • ENE.-DIC. 2024

La visualización de la información en los códices de registro de tributos de la BNAH

Láminas participantes
El Códice Guillermo Tovar de Huejotzingo “consta de cinco 
expedientes de uso legal, como testamentos y pleitos por 
tierras de los pobladores de Huexotzingo, ocurridos entre 
1566 y 1693” (Instituto Nacional de Antropología e Historia, 
2014a, párr. 8). Está compuesto de hojas sueltas y de éstas 
solo dos presentan información visual. Particularmente, la 
lámina 2 (Figura 1) “está dividida en secciones horizontales 
y en la parte superior central se localiza el topónimo de la 
ciudad de Huexotzingo” (Brito Guadarrama, 2012, p. 44), en 
la misma sección se aprecia al corregidor, el gobernador y los 
alcaldes. En cada una de las filas se representan los bustos de 
las personas que recibieron los recursos anotados del lado 
derecho. Estos pagos se anotan en numerales huexotzincas: un 
atado de varas, denominado fanega, equivalente a 400 y una 
bolsa de jareta con una bandera sobresaliente, llamada pantli, y 
equivalente a 20 (Brito Guadarrama, 2013, p. 36). 

Figura 1. Lámina 2 del Códice Guillermo Tovar de Huejotzingo.
Fuente: Lámina obtenida de: https://www.codices.inah.gob.mx/pc/contenido.
php?id=31#:~:text=C%C3%B3dices%20de%20mexico&text=Introducci%C3%B-
3n%3A%20Recibe%20su%20nombre%20en,ocurridos%20entre%201566%20
y%201693., perteneciente al Instituto Nacional de Antropología e Historia. 
(2014a).
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La historia del Códice Chavero de Huexotzingo comienza en 
1578, cuando se realizaron averiguaciones sobre los “posibles 
malos manejos de los bienes de la comunidad”. El juez Figueroa 
de la Real Audiencia de México demandó la presencia de tes-
tigos, quienes llevaron una gran cantidad de documentos. Por 
lo que “solicitó que se elaborara una sola lámina por cada uno 
de los barrios, donde, de manera resumida, se especificaran 
las cantidades que se pagaron en el periodo que va de 1571 a 
1579” (Brito Guadarrama, 2013, p. 34). Las más de 22 lámi-
nas escritas se adjuntaron al documento legal conformando el 
códice del que se muestra la segunda lámina en la figura 2. En 
este documento se emplean también símbolos que representan 
numerales: fanegas, pantlis, además de “una caja de color ama-
rillo, que se refiere a una media fanega y dos cajas de menor 
tamaño que indican dos almudes” (Brito Guadarrama, 2013, p. 
34). Es importante explicar que “las cantidades que se registra-
ron en rojo son los cobros excesivos que cada barrio tuvo que 
pagar a las autoridades del cabildo” (p. 34).

La primera interpretación de este documento fue publica-
da en 2008 por Brito Guadarrama y se puede consultar en: 
https://mediateca.inah.gob.mx/islandora_74/islandora/
object/libro%3A400

Figura 2. Lámina 2 del Códice Chavero de Huexotzingo.
Fuente: Lámina obtenida de http://bdmx.mx/documento/codice-chave-
ro-huexotzingo perteneciente la Biblioteca Digital Mexicana (s/f).
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Finalmente, en las láminas de la Matrícula de Tributos: 
se consignaron 326 poblaciones agrupadas en 39 provin-
cias, así como las cantidades de tributo que debían pagar 
y el período de entrega. Entre los productos destacan oro, 
cargas de mantas, trajes e insignias para guerreros, plumas 
de ave, frijol, cacao y objetos para uso ritual. (Instituto 
Nacional de Antropología e Historia, 2014b, párr. 8)

La figura 4 muestra la lámina 20 que registra los vein-
te lugares de la región de Oaxaca y Puebla, que otorgaron 
en tributo: mantas, miel, tierra amarilla, piedras azul turque-
sa, trajes de guerrero, hachas de cobre, cascabeles, oro y 
máscaras de turquesa (Vela, 2022, pp. 54–55). Es de notar 
que estos tributos son reconocibles, sin embargo, las glosas  
simbolizan números que en ocasiones representan las cantidades 
otorgadas.

Por su parte, el Códice Azoyú 2 está constituido por dos la-
dos: el anverso que “es de carácter histórico y el reverso [que] 
presenta los tributos que se otorgaban a México-Tenochtitlán” 
(Jiménez García, 2013, p. 62). En las láminas del reverso se 
anotaron “los tributos en oro que Tlachinola entregaba a los 
mexicas cuando gobernó el señor Serpiente Preciosa que 
Brilla” (Jiménez García, 2013, p. 64). Esta región “tributaba 
láminas y arenas de oro cuatro veces al año en las fiestas de 
tlacaxipehualiztli […], etzalqualiztli […], ochpaniztli […], y 
panquetzaliztli” (p. 64). 

De este lado se conservan ocho folios; en la figura 3 se 
observa la lámina número 7 que forma parte de la muestra 
que se analiza en este estudio. El pago de tributos, de acuer-
do al manuscrito, inicia en la fiesta de tlacaxipehualiztli. 
Posteriormente, “en cada una de las cuatro fiestas se entre-
gaban láminas de distintas formas y jícaras con arenas de oro” 
(Jiménez García, 2013, p. 65). 

Figura 3. Lámina 7 del Códice Azoyú 2.
Fuente: Lámina obtenida de https://mediateca.inah.gob.mx/islandora_74/
islandora/object/codice%3A603 perteneciente al Instituto Nacional de 
Antropología e Historia (s/f).

Figura 4. Lámina 20 de la Matrícula de Tributos.
Fuente: Lámina obtenida de http://bdmx.mx/documento/matri-
cula-tributos perteneciente a la Biblioteca Digital Mexicana (s/f-b).
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Resultados
De las tres características que se analizan en el Método icd 
sólo fue posible estudiar los rasgos visuales, pues se descubrió 
que para llevar a cabo el análisis iconográfico es indispensable 
analizar más de una lámina por códice. En cuanto a los atri-
butos narratológicos, se detectó que ni los iconogramas ni 
los símbolos se ocupan de relatar historias; más bien se hacen  
cargo de contar cantidades de objetos específicamente entre-
gados, razón por la cual, no se pudo realizar el análisis desde la 
perspectiva narratológica.

Por lo tanto, en este artículo se comunican los resultados rela-
tivos a la información visual encontrada con respecto a dos ras-
gos: la forma y el color, así como su categorización informativa.

En cuanto a los datos numéricos, como se puede ver en la 
tabla 2, los resultados indican que los signos fueron frecuente-
mente distribuidos en un sistema reticular constituido por filas 
y columnas. Aunque en la Matrícula de Tributos solamente se 
visualizan columnas, por lo que para este códice no es posible 
determinar el empleo de un sistema reticular. 

En cuanto al número de signos, entre las cuatro láminas se 
hallaron 505 signos de los cuales 335 (66%) son símbolos, 151 
son iconogramas (30%) y 20 (4%) son topónimos.

Los datos encontrados dejan claro que no existe un patrón 
detectable en las cuatro láminas analizadas. Mientras que en 
el Códice Guillermo Tovar de Huejotzingo solo se detectaron 
símbolos, en la Matrícula de Tributos: 20 topónimos (42%), 
seguido de 14 iconogramas (30%) y 12 símbolos (28%). 
Como se puede ver la diferencia entre cada tipo de signo no es 
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significativa. Por su parte en el Códice Azoyú 2 la mayor fre-
cuencia está en los iconogramas (50) que es diez veces mayor 
al uso de los símbolos (5).

A su vez, la lámina con mayor cantidad de signos es la 
del Códice Chavero de Huexotzingo que presenta 372, de 
los cuales la mayoría son símbolos (77%) y el resto icono-
gramas. Es de notar que esta lámina inclina la balanza hacia 
la frecuencia de símbolos, ya que, si no se toma en cuenta 
esta lámina, el número total de signos sería de 133, de los 
cuales 49 (37%) son símbolos, 64 (48%) iconogramas y 20 
(15%) topónimos.

Dicho de otro modo, en el Códice Chavero de Huexotzingo, 
que registra las cantidades pagadas por el barrio identificado 
en la lámina, se emplearon 7 símbolos por cada 10 signos regis-
trados. Probablemente debido a que cada símbolo señala una 
cantidad monetaria. En cambio, en la Matrícula de Tributos, la 
relación es distinta, groso modo: por cada topónimo anotado, 
se hallan un símbolo y un iconograma. Lo que tal vez se deba 
a que en cada columna se indican los lugares (entre 6 y 7 por 
columna) que recibieron una cantidad específica de tributos.
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Fuente: Elaboración propia.
Nota: El asterisco se refiere a que entre estos signos se encuentran también 
símbolos compuestos; en todos los casos conformados por iconogramas en 
combinación con símbolos.

Para comprender las categorías informativas que cada rasgo visual cumple, se le 
asignó a cada atributo una etiqueta. Es decir, un signo podrá tener una o dos etique-
tas: una etiqueta para el color y la forma juntos, o una para el valor de su rasgo del 
color y una segunda para el rasgo de la forma. 

En la tabla 3 se observan los resultados que demuestran que la etiqueta más fre-
cuentemente asignada se refiere a identificar (en 446 ocasiones, 76%); pues tanto el 
color como la forma sirven, en la mayoría de los casos, para establecer la singularidad 
del signo. Tres categorías tienen frecuencias similares, ya que en 49 ocasiones (8%) 
se encontró que, en su mayoría, el color sirve para señalar, seguido de 47 ocasiones 
(8%) en las que tanto el color como la forma registran algún dato: por ejemplo, el 
valor nominal del símbolo. La última frecuencia encontrada se refiere a facilitar la 
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Tabla 2. Hallazgos generales del registro de tributos

Nombre No. de filas
No. de 

columnas
No. de signos No. de símbolos

No. de 
iconogramas

No. de 
topónimos

Guillermo Tovar 
de Huejotzingo

7 2 32* 32* 0 0

Chavero de 
Huexotzingo

11 5 o 6 372 285 87 0

Azoyú 2 5 4 55 5 50 0

Matrícula de 
Tributos

0 3 46* 12* 14* 20

Total 505 334 151 20
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Fuente: Elaboración propia.
Notas: La frecuencia no suma el total de los signos del códice dado que el 
color y la forma se categorizan por separado. * Se encontró que 13 signos 
no emplean color más que el negro en su borde (para determinar la forma).

Claudia Rebeca Méndez Escarza

comprensión, pues en 45 ocasiones (8%), principalmente la forma ha contribuido al 
entendimiento del tributo pagado. Es necesario hacer notar que se encontró que en 
13 signos de la Matrícula de Tributos no se empleó color, solo el negro para trazar la 
figura. Esta particularidad sucede en todos los símbolos que definen las cantidades 
pagadas del tributo en cuestión.

Analizando ambos rasgos por separado, resalta que el color tiene la función de 
identificar con mayor frecuencia, pues es recurrente su empleo bajo esta etiqueta 
en 48 signos. Por su parte, la forma también se emplea con mayor frecuencia para 
identificar, pues 46 signos han sido etiquetados de esta manera.

págs. 11 - 27

Tabla 3. Etiquetas asignadas a cada iconograma y símbolo según su uso del color y la forma

Códice/Categoría 
de información

Facilitar la 
comprensión

Identificar Registrar Señalar Transmitir

Guillermo Tovar de 
Huejotzingo

Forma: 35 signos Color: 12 signos

Chavero de 
Huexotzingo

Color y forma: 347 
signos

Color: 25 signos Forma: 25 signos

Azoyú 2 Forma: 41 signos

Color: 41 signos
Forma: 9 signos
Color y forma: 5 
signos.

Color: 9 signos

Matrícula de 
Tributos*

Color: 2 signos
Forma: 2 signos

Color: 7 signos
Forma 2 signos

Color y forma: 1 
signo
Forma: 21 signos

Color: 3 signos

Total: 
587 ocasiones

45 ocasiones 446 ocasiones 47 ocasiones 49 ocasiones



Color y forma
En cuanto a las cualidades de cada rasgo visual estudiado, los 
resultados indican que el color se emplea para²: 

a. Identificar si el pago es regular o excesivo (Chavero 
de Huexotzingo), las particularidades del tributo y/o 
del contenedor (Azoyú 2 y Matrícula de Tributos); 

. b Registrar su existencia (Chavero de Huexotzingo) 
o la memoria de su colorido (Matrícula de Tributos); y 

. c Señalar la diferencia entre cada numeral o entre el 
numeral y el tributo (Guillermo Tovar de Huejotzingo), 
la atención en el tributo (Azoyú 2) e incluso su ausencia 
hace destacar la forma (Matrícula de Tributos).

Por su parte la forma, se usa para: 

. a Facilitar la comprensión de cómo es el tributo 
(Azoyú 2) o cómo es el contendor del tributo (Matrícula 
de Tributos);

. b Identificar las características del tributo y/o de su 
contenedor (Guillermo Tovar de Huejotzingo, Chavero 
de Huexotzingo, Azoyú 2 y Matrícula de Tributos);

. c Registrar la configuración del tributo (Matrícula 
de Tributos); y 

. d Señalar ya sean las particularidades de su aspecto 
(Matrícula de Tributos) o indicar si el valor es 3 o 4 
(Chavero de Huexotzingo).

En cuanto a las cualidades de cada rasgo visual estudiado, los 
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Claudia Rebeca Méndez Escarza

Particularidades visuales

Figura 5. Numeral 300 representado en el Códice Guillermo de Tovar  
de Huejotzingo. Fuente: lámina obtenida de: https://www.codices.inah.gob.
mx/pc/contenido.php?id=31#:~:text=C%C3%B3dices%20de%20mexico&-
text=Introducci%C3%B3n%3A%20Recibe%20su%20nombre%20en,ocurri-
dos%20entre%201566%20y%201693., perteneciente al (Instituto Nacional 
de Antropología e Historia, s/f-b).

El Códice Chavero de Huexotzingo sobresale por la gran 
cantidad de signos empleados, más de 370, en su mayoría 
símbolos que representan cantidades o numerales. En tanto 
que el Códice Azoyú 2 resalta por el contraste entre la sen-
cillez de la reproducción de las láminas de oro y las jícaras de 
arena en comparación con los símbolos que representan las 
festividades anuales.

Por su parte, es interesante notar que en la Matrícula de 
Tributos se encontraron con frecuencia grupos de iconogra-
mas y símbolos, o símbolos compuestos como los identifica 
Engelhardt (2002). Se nota, especialmente, cuando las cantida-
des de los tributos se numeran con el símbolo correspondiente 
añadido a la representación del tributo, como se puede ver en 
la figura 6. Además, en este manuscrito ya se han identifica-
do topónimos, signos que, por cierto, no se encuentran en 
las otras tres láminas estudiadas.

Adicionalmente, se encontró que el Códice Guillermo de Tovar 
de Huejotzingo resalta por: a) la simplicidad de sus represen-
taciones, b) la ausencia de iconogramas, y, c) por el dominio 
de la representación de las cantidades. Por ejemplo, como se 
puede ver en la figura 5, el tlacuilo divide el símbolo que expre-
sa el numeral 400 para representar el número 300 empleando 
una fragmentación casi simétrica del signo. Aunado a lo an-
terior, es de notar que el color solo se aplica en doce signos 
dejando la información a cargo de la forma.

Figura 6. Tres representaciones de súper símbolos.
En el cuadrante inferior izquierdo se observa una manta sin color en cuyo bor-
de superior se representa la cantidad de piezas por medio de un símbolo que 
asemeja un pino. A su derecha una jarra de miel enlazada a dos pantli, cada 
uno designa 20 piezas. Explicaciones obtenidas de Vela (2022, p. 55). Fuente: 
lámina obtenida de http://bdmx.mx/documento/matricula-tributos perte-
neciente a Biblioteca Digital Mexicana (s/f-b).

págs. 11 - 27
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Conclusiones
Explican Pontis y Babwahsingh (2024) que la comunicación 
visual busca manifestar particularidades de lo existente a las 
personas. El análisis de estos códices novohispanos permite 
afirmar que tal circunstancia sucede con estos documentos, 
pues los signos empleados identifican visualmente la cantidad 
y tipos de recursos entregados. En el registro se especifica 
quién ha sido el contribuyente, así como quién ha recibido el 
tributo. En cada hoja de relación se detallan rasgos visuales de 
los bienes (tanto para su contenedor como para la mercancía) 
en los que se emplean la forma y el color para identificarlos. 
Aunque, en algunos casos, cuando el color es ausente, la ca-
rencia estimula en el perceptor su enfoque en la forma.

Los hallazgos confirman la propuesta de Bertin (2011), 
quien menciona que el color puede emplearse para diferen-
ciar, inventariar o clasificar, pues en el Códice Chavero de 
Huexotzingo, aquellas cantidades cobradas excesiva o in-
justamente se anotan con color rojo, es decir, con un color  
diferente. De manera similar, en el Códice Azoyú el color 
hace la relación del material del tributo: es decir, oro. Y en la 
Matrícula de Tributos, el color permite inventariar las jarras de 
miel o las vestimentas de guerrero recibidas.

De la misma manera, los hallazgos permiten corroborar que 
el uso de la forma, de acuerdo a la propuesta de Iliinsky y Steele 
(2011), es muy útil para categorizar, dado que es frecuente 
encontrar símbolos que especifican determinadas cantidades, 
ya sea de productos o de monedas. Por ejemplo, en tres de los 

códices estudiados (Guillermo Tovar de Huejotzingo, Chavero 
de Huexotzingo y Matrícula de Tributos) hay símbolos que es-
pecifican un valor: una fanega que equivale a 400, o un pantli 
que equivale a 20.

Es necesario destacar que la definición propuesta por 
Engelhardt (2002) al respecto de los símbolos compuestos, 
se cumple en muchas ocasiones, pues todos aquellos signos 
empleados como numerales se componen de menos de cinco 
gráficos básicos que están siempre en la misma disposición. 
Sin embargo, estudios en el futuro podrían enfocarse en com-
prender la composición visual de los signos de acuerdo a las 
definiciones del autor mencionado.

Los hallazgos del estudio permiten definir que, en los có-
dices analizados, la información visual cumple principalmente 
la función de identificar pues permite establecer la identidad 
de los tributos y las cantidades pagadas de éstos. Este descu-
brimiento corrobora la utilidad y flexibilidad del Método icd 
en el análisis de este tipo de manuscritos, pues a pesar de no 
haber encontrado información narratológica e iconográfica, el 
estudio de las características visuales e informativas contribu-
ye para el entendimiento de los códices. 

Esta investigación exploratoria ha dejado clara la necesidad 
de profundizar en el estudio de estos manuscritos. Se sugiere 
que se realice un análisis estudiando varias láminas de un mis-
mo códice para buscar la comprensión de la narrativa visual 
que se observe.

N o t a s
1 Las letras y/o palabras entre [] han sido agregadas por la autora del 

artículo para enlazar la redacción.

2 Se anotan entre paréntesis los manuscritos en los que se encontraron 

las categorías de información visual descritas.
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Abstract
 
This article explores the crucial role of industrial design-
ers in the integration of Generative Artificial Intelligence 
for Image (iagi, for the Spanish-language abbrevia-
tion) tools within the design process. It analyzes how 
the expertise and critical thinking of designers guide 
and enhance the use of these technologies to generate 
diverse and innovative design alternatives. The study em-
phasizes the importance of preserving traditional design 
competencies while developing new technical skills for 

interacting with ai. The synergy between human creativ-
ity and computational capacity opens new horizons for 
industrial design, positioning the designer as an active 
orchestrator of the creative process in an increasingly 
hybrid ecosystem.
 
Keywords: Generative Artificial Intelligence for Image 
(iagi, for the Spanish-language abbreviation), creativity, 
human-ia collaboration, generation of design allternatives.

Resumen
 

Este artículo explora el papel crucial de los diseñado-
res industriales en la integración de herramientas de 
Inteligencia Artificial Generativa de Imagen (iagi) den-
tro del proceso de diseño. Se analiza cómo la experien-
cia y el pensamiento crítico de los diseñadores guían y 
potencian el uso de estas tecnologías para generar alter-
nativas de diseño diversas e innovadoras. El estudio en-
fatiza la importancia de preservar las competencias tra-
dicionales del diseño, al mismo tiempo que se desarrollan 
nuevas habilidades técnicas para interactuar con la ia.  

La sinergia entre la creatividad humana y la capacidad 
computacional abre nuevos horizontes para el diseño in-
dustrial, posicionando al diseñador como un orquestador 
activo del proceso creativo en un ecosistema cada vez  
más híbrido.

 
Palabras clave: Inteligencia Artificial Generativa de Imagen 
(iagi), creatividad, colaboración humano-ia, generación 
de alternativas de diseño.

El rol del diseñador industrial en la generación de alternativas en colaboración con las herramientas de 
Inteligencia Artificial Generativa de Imagen
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Introducción

La revolución digital contemporánea está redefiniendo prácticas tradicionales 
en diversas disciplinas, incluido el diseño industrial. De acuerdo con Gonzalo-Bri-
zuela y Garrido-Merchán (2023), “la ia está transformando todos los campos 
de conocimiento, proporcionando nuevas herramientas para la creatividad y la 
innovación”. Dentro de este contexto, las herramientas de Inteligencia Artificial 
Generativa de Imagen (iagi) se presentan como catalizadores para ampliar el 
potencial creativo de los diseñadores industriales, permitiendo la generación rá-
pida de alternativas visuales.

Estas herramientas, sin embargo, no sustituyen la labor del diseñador industrial. 
Como señalan Zhou y Lee (2024), “la colaboración exitosa entre humanos y sis-
temas de ia depende de la participación del usuario humano en el control y eva-
luación de las alternativas generadas”. Por tanto, la experiencia, intuición y juicio 
del diseñador siguen siendo indispensables para guiar y validar el proceso creativo 
apoyado por la iagi.

La generación de alternativas en diseño, entendida como “la creación de  
diversas opciones que respondan a necesidades específicas a través de la 
imaginación y la exploración de lo posible” (Ramos Watanave, 2017, p. 64),  
constituye un pilar esencial en la práctica del diseño industrial. Este proceso 
adquiere nuevas dimensiones cuando se integra la ia, ya que, como exponen 
Gobet y Sala (2019), “la ia permite diseñar experimentos y explorar alternativas 
creativas que antes eran inaccesibles o imprácticas para los humanos”.

Sin embargo, esta colaboración efectiva entre diseñador e iagi requiere un 
equilibrio entre creatividad humana y capacidad computacional. Russell y 
Norvig (2020) advierten que “los sistemas de ia carecen de contexto y valores 
humanos, por lo que sus resultados deben ser cuidadosamente evaluados por 
expertos”. Así, si bien la ia ofrece una expansión del espectro de posibilidades, 
el diseñador debe filtrar, adaptar y dirigir esas propuestas en función de los ob-
jetivos de diseño.

El presente artículo examina, por tanto, la colaboración entre diseñador e iagi 
desde un enfoque crítico, resaltando la importancia de preservar el conocimien-
to de los fundamentos del diseño industrial y de adquirir nuevas habilidades para 
aprovechar las oportunidades que ofrece la tecnología emergente.

María Guadalupe Vital Campos | Edwing Almeida Calderón | Oscar Manzanares Betancourt
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Desarrollo

Escala de integración de Inteligencia Artificial en trabajos escolares y académicos
La incorporación de la inteligencia artificial en procesos académicos ha generado la necesidad 
de establecer marcos de análisis más complejos que una simple dicotomía entre uso y no uso. 
En este sentido, Robles (2023) propone una escala de integración de la ia que comprende seis 
niveles progresivos: copia directa, edición superficial, combinación y edición, generación de 
borradores y retroalimentación, inspiración y creación, e independencia total. Según Robles, 
“cada nivel describe una relación distinta entre el estudiante y la herramienta de ia, desde la 
dependencia pasiva hasta el uso autónomo creativo” (Robles, 2023, p. 34).

En el contexto de este estudio, se ha considerado pertinente agrupar los niveles 3, 4 y 5 
en un nuevo nivel denominado colaboración, dado que en estos casos el diseñador industrial 
mantiene un rol activo y crítico en el uso de las herramientas de iagi. Como advierten Bahroun, 
Al-Debei y Tarhini (2023), “la colaboración efectiva entre humanos y sistemas inteligentes im-
plica una interacción constante, donde los usuarios interpretan, filtran y adaptan los resultados 
generados por la ia” (p. 7).

Esta nueva conceptualización reconoce que el diseñador no solo utiliza la ia como un asisten-
te técnico, sino que dialoga con ella, evaluando sus aportaciones, redirigiendo su operación y 
asegurando que las soluciones propuestas mantengan pertinencia conceptual y valor creativo 
en el contexto del diseño industrial.

Práctica del diseñador industrial (método tradicional)

Históricamente, el diseñador industrial ha dependido de habilidades manuales como el  
bocetaje a mano, el modelado físico de conceptos y la representación tridimensional de ideas, 
utilizando materiales como arcilla, madera o espuma (Cross, 2006). Estas herramientas  
permiten explorar soluciones tangibles que integran criterios de estética, ergonomía,  
factibilidad y funcionalidad.

De acuerdo con Gutiérrez Ruiz, Simón Sol y González Bárcenas (2012), “el diseñador indus-
trial busca equilibrar la expresión estética con la resolución técnica de los objetos, adaptán-
dolos a los materiales y procesos industriales disponibles” (p. 97). Esta práctica tradicional no 
solo implica la generación de alternativas formales, sino también la evaluación crítica de sus 
implicaciones funcionales, ergonómicas y culturales.

Cross (2002) enfatiza que “los diseñadores desarrollan un pensamiento proyectual ba-
sado en la exploración y refinamiento constante de ideas mediante representaciones visua-
les”, lo que resalta la importancia del bocetaje como herramienta cognitiva esencial (p. 22).  
Aunque las herramientas digitales se han incorporado paulatinamente en el proceso de diseño, 
el dominio de las competencias tradicionales sigue siendo fundamental para mantener la sensi-
bilidad formal, funcional y contextual que caracteriza al buen diseño industrial.

El rol del diseñador industrial en la generación de alternativas en colaboración con las herramientas de 
Inteligencia Artificial Generativa de Imagen
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Generación de alternativas y su objetivo

La generación de alternativas constituye una fase esencial dentro del proceso de diseño  
industrial. Según Gutiérrez Ruiz, Simón Sol y González Bárcenas (2012), “el proceso de gene-
ración de alternativas implica la formulación de distintas soluciones creativas ante un mismo  
problema de diseño” (p. 115). Esta etapa busca ampliar el espectro de posibilidades, permitien-
do identificar la opción más adecuada de acuerdo con los criterios funcionales, estéticos y de  
factibilidad productiva.

De acuerdo con Ramos Watanave (2017), “el rompimiento de paradigmas y la asocia-
ción de conceptos aparentemente inconexos son estrategias fundamentales para despertar 
la imaginación y fomentar el pensamiento lateral” (p. 64). Estas estrategias se materializan 
en la práctica mediante técnicas como el brainstorming, la combinación de atributos y el uso 
de mapas mentales, las cuales permiten al diseñador diversificar su repertorio de propuestas  
(Marín González, 2010).

Young (1972) describe el proceso creativo como una sucesión de etapas que  
incluye la recopilación de información, la elaboración consciente de ideas, la incubación incons-
ciente, el alumbramiento de la idea y su evaluación final. Cada una de estas fases favorece la 
fluidez y la originalidad de las alternativas generadas.

En el contexto del diseño industrial, fomentar un pensamiento divergente resulta crucial para 
evitar soluciones obvias o convencionales, propiciando en su lugar propuestas que aporten valor 
diferencial y relevancia al usuario final (Tema 12, Fundamentos del Diseño Industrial, 2010).

Capacidad de la IA para sumar al proceso creativo
 
La inteligencia artificial generativa ha demostrado ser una herramienta valiosa para potenciar la crea-
tividad humana en el ámbito del diseño. Según Gobet y Sala (2019), “la ia abre nuevas posibilidades 
para estudiar y entender la creatividad  humana, permitiendo la creación de experimentos y solucio-
nes que antes eran inalcanzables” (p. 2).

Eapen, Finkenstadt, Folk y Venkataswamy (2023) sostienen que “la ia generativa puede apoyar 
el pensamiento divergente al establecer conexiones entre conceptos remotos y generar ideas no-
vedosas a partir de asociaciones inusuales” (p. 5). Esta capacidad de la ia para ampliar el espacio 
conceptual facilita al diseñador la exploración de alternativas que de otro modo podrían no haberse 
considerado.

Además, como señalan Zhou y Lee (2024), “la colaboración efectiva entre humanos y sis-
temas de ia depende de la capacidad del usuario para seleccionar, filtrar y mejorar los  
resultados generados” (p. 4). Es decir, el diseñador no delega la creatividad en la ia, sino que 
la utiliza como una extensión de su propio proceso creativo, enriqueciendo la generación de  
alternativas a través de un flujo de trabajo iterativo.
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Manu (2024) enfatiza que “el verdadero poder creativo de la ia surge cuando los diseña-
dores dominan la colaboración humano-máquina, integrando la intuición humana con la  
capacidad de generación de la ia para descubrir nuevas fronteras creativas” (p. 7).

La ia generativa de imágenes funciona mediante el uso de algoritmos de aprendizaje  
automático que crean nuevas imágenes a partir de datos existentes. Estos algoritmos, fre-
cuentemente basados en redes neuronales, aprenden patrones y características presentes en  
conjuntos de datos de entrenamiento, como fotografías o ilustraciones, para luego generar 
nuevas imágenes que comparten similitudes con los datos originales.

 Este proceso puede entenderse como una transformación “de ruido a imagen”, donde el 
“ruido” representa la totalidad de datos y patrones disponibles, y la “imagen” es el resultado 
refinado y dirigido por las capacidades del modelo.

En consecuencia, la iagi representa una oportunidad significativa para ampliar el espacio 
creativo, proporcionando al diseñador un abanico más amplio de posibilidades de exploración 
formal y conceptual. Sin embargo, como advierten diversos autores, no todas las propuestas 
generadas en colaboración con la ia son viables o pertinentes para los objetivos del proyecto, de 
ahí la importancia del juicio crítico del diseñador en la selección y refinamiento de alternativas.

En este sentido, la capacidad de la ia para procesar grandes volúmenes de información, 
identificar patrones ocultos y proponer combinaciones inesperadas se convierte en un recurso  
estratégico que, bien dirigido por el diseñador, puede enriquecer notablemente el proceso de 
generación de alternativas.

«...el verdadero poder crea-
tivo de la IA surge cuando los  
diseñadores dominan la colabo-
ración humano-máquina...»

El rol del diseñador industrial en la generación de alternativas en colaboración con las herramientas de 
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El rol del diseñador como guía/base en la  incorporación 
de las herramientas de IAGI  dentro de su flujo de trabajo 

La incorporación de la inteligencia artificial generativa en el diseño industrial no implica una  
delegación de la creatividad en manos de la herramienta. Muy por el contrario, exige que el dise-
ñador industrial asuma un rol activo como guía y mediador del proceso creativo. Según Baytas y 
Ruediger (2024), “el éxito de los procesos de co-creación humano-ia depende en gran medida de 
la habilidad humana para enmarcar correctamente las intenciones creativas mediante instruccio-
nes claras y evaluaciones críticas” (p. 5).

En este contexto, el diseñador actúa principalmente a través de la elaboración de prompts o 
instrucciones específicas que dirigen la operación de la iagi. Estos prompts constituyen un nuevo 
lenguaje de comunicación que traduce objetivos de diseño en parámetros comprensibles para los 
algoritmos generativos (Wang, She y Ward, 2020).

Sin embargo, el trabajo del diseñador no se limita a la formulación inicial de instrucciones.  
Foster (2019) destaca que “la interacción iterativa, en la cual los resultados son evaluados, co-
rregidos y refinados sucesivamente, es esencial para mantener la coherencia conceptual y la  
relevancia funcional de las alternativas generadas” (p. 72).

Así, la labor del diseñador como guía comprende tres funciones principales:
• Definir las intenciones de diseño de manera precisa mediante prompts adecuados.
• Evaluar críticamente los resultados, identificando propuestas viables.
• Redirigir y optimizar el proceso creativo de la ia en función de los objetivos específicos   
   del proyecto.

Como se enfatiza en el trabajo de Yin, Zhang y Liu (2023), “el rol del diseñador en el uso de la 
ia no es pasivo ni accesorio: implica un control consciente y estratégico que permita aprovechar el 
potencial creativo de la tecnología, sin renunciar a la sensibilidad humana que caracteriza el diseño 
significativo” (p. 3).

Por lo tanto, la colaboración efectiva entre diseñador e ia requiere habilidades emergentes 
como la ingeniería de prompts, la interpretación crítica de los resultados generados y el dominio 
de técnicas de ajuste de parámetros que permitan moldear la creatividad algorítmica hacia solu-
ciones pertinentes y de alto valor.
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Además, resulta crucial dominar la manipulación de pará-
metros avanzados de los modelos de ia, como la escala de 
orientación (guidance scale), el peso de imagen (image wei-
ght) y las dimensiones de salida. Estas variables permiten al di-
señador ajustar la creatividad algorítmica, logrando resultados 
más controlados y alineados con las necesidades del proyecto 
(Yin, Zhang y Liu, 2023).

El conocimiento sobre la combinación de diferentes arqui-
tecturas de ia, como la fusión de gans con modelos basados 
en transformadores para la generación de imágenes a partir de 
descripciones textuales o referencias visuales, se vuelve tam-
bién esencial. Tal es el caso de herramientas como Midjourney, 
que integran capacidades de procesamiento de lenguaje na-
tural con generación visual (Adobe, 2024). Esta comprensión 
permite al diseñador seleccionar la herramienta más adecua-
da, según los objetivos y particularidades de cada proyecto.

Finalmente, el diseñador debe cultivar habilidades metacog-
nitivas que le permitan reflexionar sobre su propio proceso de 
colaboración con la ia, identificando estrategias efectivas y 
oportunidades de mejora continua (Manu, 2024).

El fortalecimiento de estas habilidades emergentes no re-
emplaza las competencias tradicionales del diseño industrial, 
sino que las expande, preparando a los diseñadores para des-
empeñar un rol protagónico en un ecosistema creativo híbrido 
entre humanos y máquinas.

Habilidades emergentes necesarias

La evolución del rol del diseñador industrial en contextos cola-
borativos con inteligencia artificial, ha generado la necesidad 
de nuevas competencias técnicas y cognitivas. Según Radford, 
Metz y Chintala (2016), “el conocimiento sobre redes gene-
rativas adversariales (gans) y modelos de difusión resulta 
fundamental para comprender los mecanismos internos de la 
generación de imágenes” (p. 3). Este conocimiento técnico 
permite al diseñador formular prompts más precisos y enten-
der mejor las limitaciones y posibilidades del modelo utilizado.

Una de las habilidades esenciales es la ingeniería de prompts, 
entendida como la capacidad para formular instrucciones cla-
ras, específicas y estratégicas que orienten la producción crea-
tiva de la iagi (Wang, She y Ward, 2020). Un prompt efectivo 
no sólo describe la imagen deseada, sino que también comuni-
ca intenciones estéticas, funcionales y conceptuales de forma 
precisa. Cabe señalar que estas instrucciones no se limitan a 
inputs textuales; actualmente, es posible generar contenido 
mediante referencias visuales, bocetos o dibujos en tiempo 
real, ampliando así las posibilidades expresivas del diseñador.

Otra competencia clave es la interpretación crítica de 
los resultados. De acuerdo con Zhou y Lee (2024), “el dise-
ñador debe actuar como curador, evaluando las imágenes 
generadas no sólo en términos de calidad visual, sino tam-
bién en relación con los objetivos de diseño y los requisitos  
de usabilidad” (p. 6).

El rol del diseñador industrial en la generación de alternativas en colaboración con las herramientas de 
Inteligencia Artificial Generativa de Imagen
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Aplicación controlada de las IAGI por medio 
del diseñador 

La integración de la inteligencia artificial generativa de imagen (iagi) 
en los procesos de diseño industrial requiere no sólo su adopción, 
sino también su control consciente y estratégico. Según Wang, She y 
Ward (2020), “el ajuste de parámetros en los modelos de ia es esen-
cial para dirigir el proceso creativo y asegurar que los resultados es-
tén alineados con las intenciones del diseñador” (p. 12).

Entre los parámetros que el diseñador debe dominar se encuentran:
• Dimensiones de la imagen: la resolución y el formato influ-  
   y en directamente en la aplicabilidad del resultado.
• Proporción de aspecto: ajustar la relación entre altura y an- 
   chura permite controlar la composición visual.
• Guidance scale: este parámetro determina el nivel de adhe- 
    rencia de la ia a las instrucciones proporcionadas, regulando  
    el grado de creatividad o precisión.
• Image weight: en procesos que combinan prompts textuales  
   con referencias visuales, este valor controla la influencia re- 
   lativa de cada fuente.

«...la habilidad para ajustar 
y combinar parámetros de  
manera iterativa durante el 
proceso creativo es lo que 
transforma al diseñador en un 
verdadero orquestador de la 
colaboración humano-IA...»

Dominar estos aspectos permite al diseñador orientar la generación de alternativas 
hacia resultados pertinentes, funcionales y estéticamente coherentes.

Además, como señalan Yin, Zhang y Liu (2023), “la habilidad para ajustar y com-
binar parámetros de manera iterativa durante el proceso creativo es lo que transforma 
al diseñador en un verdadero orquestador de la colaboración humano-ia” (p. 5).

El conocimiento de estas herramientas también incluye comprender la posibilidad de 
modular diferentes arquitecturas de ia según las necesidades específicas del proyecto. 
Por ejemplo, la combinación de gans y transformadores, como ocurre en plataformas 
como Midjourney, permite trabajar tanto con descripciones textuales como con inputs 
visuales, incluyendo bocetos o dibujos realizados en tiempo real (Adobe, 2024).

El ejercicio controlado de la iagi, entonces, no solo amplía las capacidades creativas del 
diseñador industrial, sino que también lo posiciona como un actor estratégico capaz de 
explorar nuevos territorios formales y conceptuales con un alto nivel de sofisticación 
técnica y crítica.
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Colaboración humano-IA en la generación de alternativas

Figura 1. Diagrama de colaboración entre el diseñador y la iagi.

La colaboración entre el diseñador industrial y la inteligencia 
artificial generativa (iagi) redefine el proceso de generación 
de alternativas, estableciendo un flujo de trabajo iterativo en 
el que ambos agentes —humano y máquina— aportan sus 
respectivas fortalezas. Según Hong et al. (2023), “la interac-
ción constante entre la creatividad humana y la generación 
algorítmica promueve una expansión del espacio de diseño y 
favorece la innovación” (p. 4).

En esta dinámica colaborativa, el diseñador formula ins-
trucciones iniciales (prompts textuales o visuales), recibe 
una serie de propuestas generadas por la ia y, a partir de una 
evaluación crítica, selecciona, refina o reorienta el proceso. 
Este ciclo de retroalimentación continua permite explorar 
múltiples alternativas de manera ágil, enriqueciendo la diver-
sidad y profundidad conceptual de las soluciones propuestas 
(Booth et al., 2024).

Zhou y Lee (2024) enfatizan que “el verdadero valor de la 
colaboración humano-ia reside en la capacidad del diseñador 

para aprovechar la generación masiva de alternativas, filtran-
do aquellas que presentan mayor pertinencia, originalidad  
y viabilidad” (p. 7). Es decir, la ia no reemplaza la labor crea-
tiva, sino que la amplifica, proporcionando al diseñador un 
volumen de posibilidades que sería inalcanzable mediante  
métodos tradicionales.

Es importante destacar que no todas las alternativas gene-
radas resultan inmediatamente viables o pertinentes. Como 
señala Manu (2024), “el criterio humano sigue siendo indis-
pensable para conferir sentido, coherencia y propósito a los 
resultados generados por la ia” (p. 8).

La colaboración efectiva entre humano e ia en la generación 
de alternativas no sólo incrementa la productividad y la explo-
ración formal, sino que también refuerza el rol del diseñador 
industrial como curador, estratega y sintetizador de propues-
tas dentro de un ecosistema creativo expandido.

El rol del diseñador industrial en la generación de alternativas en colaboración con las herramientas de 
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Imágenes generadas: bases de inspiración

Las imágenes generadas mediante inteligencia artificial generativa (iagi) deben ser conside-
radas como material de inspiración dentro del proceso creativo, y no como resultados finales. 
Según Booth et al. (2024), “las imágenes producidas por ia ofrecen nuevas perspectivas for-
males y conceptuales, pero requieren ser reinterpretadas y adaptadas por el diseñador para 
integrarse de manera pertinente a un proyecto de diseño” (p. 6).

En este sentido, las propuestas visuales obtenidas de la iagi funcionan como detonadores crea-
tivos, abriendo posibilidades estéticas y funcionales que pueden ser desarrolladas, combinadas o 
reconfiguradas según el criterio del diseñador. Como afirman Foster (2019) y Hong et al. (2023), 
“la interacción iterativa permite que las imágenes generadas sean puntos de partida flexibles 
que enriquecen la fase de ideación” (Foster, 2019, p. 73; Hong et al., 2023, p. 5).

Es importante considerar que la naturaleza estadística de los modelos generativos implica 
que las imágenes producidas pueden contener inconsistencias, errores morfológicos o solu-
ciones no factibles desde el punto de vista técnico o funcional (Gonzalo-Brizuela y Garrido-
Merchán, 2023). Por ello, se requiere del ojo crítico del diseñador para evaluar la pertinencia de 
cada propuesta, seleccionando y refinando aquellas ideas que realmente contribuyan al logro 
de los objetivos de diseño.

Como lo señala Manu (2024), “la inteligencia creativa reside en la capacidad humana para 
transformar la abundancia de estímulos generados por la ia en propuestas significativas y co-
herentes” (p. 9).

Así, las imágenes generadas por ia deben ser entendidas como bases dinámicas de inspi-
ración que alimentan el pensamiento proyectual del diseñador, expandiendo su campo de  
exploración sin sustituir su rol esencial como creador consciente y estratégico.
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Conclusiones 

La integración de la inteligencia artificial generativa de imagen (iagi) en el campo del diseño 
industrial redefine las dinámicas tradicionales del proceso creativo, expandiendo las posibili-
dades de exploración formal, conceptual y funcional. Sin embargo, este avance no implica la 
sustitución del diseñador humano, sino la ampliación de su capacidad creativa mediante una 
colaboración estratégica y consciente.

Como se ha evidenciado a lo largo del presente análisis, el diseñador industrial mantiene un 
rol central como guía, curador y estratega, encargándose de dirigir el flujo creativo, evaluar 
críticamente las alternativas generadas y transformar los estímulos algorítmicos en propues-
tas significativas. La capacidad de orientar los procesos de ia, comprender las arquitecturas 
tecnológicas subyacentes, interpretar los resultados de manera crítica y modular el proceso 
de generación son habilidades emergentes indispensables para desempeñarse eficazmente en 
este nuevo ecosistema creativo.

La iagi proporciona una plataforma para la expansión del pensamiento divergente, ofrecien-
do una amplia variedad de estímulos visuales que enriquecen la generación de alternativas.  
No obstante, la responsabilidad de filtrar, seleccionar, refinar y contextualizar estas propuestas 
recae sobre el diseñador humano, quien aporta el juicio crítico, la sensibilidad estética y la com-
prensión funcional que los sistemas algorítmicos aún no poseen.

En este sentido, el futuro del diseño industrial se perfila como un entorno de co-creación 
entre humanos y máquinas, donde la inteligencia humana no es desplazada, sino potenciada. 
Dominar esta colaboración implica preservar y fortalecer las competencias tradicionales del 
diseño, a la vez que se desarrollan nuevas habilidades técnicas y estratégicas orientadas a la 
integración inteligente de la ia en el proceso creativo.

El éxito en esta transición depende de la capacidad del diseñador para mantener su rol en 
el proceso creativo, transformar las oportunidades tecnológicas en propuestas con valor hu-
mano y continuar siendo el eje central en la construcción de soluciones de diseño relevantes,  
innovadoras y responsables.

El rol del diseñador industrial en la generación de alternativas en colaboración con las herramientas de 
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Investigación

Resumen
 
Visualizar a los tipos de investigaciones en Diseño es difí-
cil, si bien se han descrito temáticas comunes, no existen 
herramientas de investigación que permitan clasificarlas 
de manera determinante. Por lo que se propone un algo-
ritmo basado en lógicas difusas (lm) que, a través  del uso 
de modelos de procesamiento de lenguaje natural (nlp) y 
modelos largos de lenguaje (llm), permitirá identificar pala-
bras clave, relaciones semánticas y grados de pertenencia 
a clasificaciones existentes, con la finalidad de visualizarlos 
dentro de un sistema complejo.

Palabras clave: diseño, visualización, inteligencia artificial, 
modelos de lenguaje, nlp, llm.

Abstract
 
The visualization of Design research can be challenging 
due to the lack of research tools capable of classifying it 
objectively, despite the existence of numerous classifi-
cation definitions. For this reason, an algorithm based 
on fuzzy logic was developed. This algorithm utilizes 
Natural Language Processing (nlp) and Large Language 
Models (llms) to determine the degree of relevance to 
these classifications, with the goal of visualizing them 
within a complex system.

Keywords: design, visualization, artificial intelligence, 
language models, nlp, llm.
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Introducción 

La investigación en Diseño es un tema difícil de estudiar, especialmente en lo que se refiere a las caracte-
rísticas y elementos epistemológicos que la componen. Sin embargo, analizar dichos elementos que arti-
culan al conocimiento en Diseño permite, entre otras cosas, conocer mejor el concepto y sus aplicaciones. 
Por lo tanto, resulta útil plantear estrategias de visualización de dichos elementos, así como los ejes o 
elementos que componen la estructura del conocimiento en dichas investigaciones. No obstante, visuali-
zar conceptos dentro de una investigación puede ser una tarea larga, por la naturaleza misma del uso del 
lenguaje. En consecuencia, una primera aproximación a la cuestión podría partir de la siguiente pregunta: 
¿Qué parámetros se pueden emplear para conocer la estructura conceptual de un texto y cómo es posible 
medirlos o aproximarse a una escala de dichos parámetros? 

En búsqueda de los parámetros adecuados

La respuesta a la pregunta inicial, remite a otra cuestión que debe ser resuelta an-
tes, misma que se relaciona directamente con el problema de la falta de medidas o 
escalas para medir conceptos en Diseño y en otras áreas del conocimiento. Por lo que, 
la posible respuesta a dicha pregunta se encuentra directamente relacionada con la 
manera de presentar a las investigaciones, ya que, desde finales del siglo xx, la pro-
liferación de estudios de posgrado en el área de Diseño ha permitido que esta disci-
plina genere conocimiento desde un enfoque científico. Por lo que se puede realizar 
una observación estructurada a partir del registro de fenómenos o del análisis de la 
información disponible. Es decir que el estudio de textos puede servir como marco 
de referencia para el análisis de conceptos y sus usos dentro de las investigaciones.

De esta manera es que, las investigaciones en Diseño se clasifican en tres gran-
des categorías, que son: las investigaciones Praxeológicas, las Fenomenológicas y las 
Epistemológicas (Burns et al., 2016). Y no es casualidad que se hayan elegido dichas 
categorías, pues estas suelen ser empleadas para delimitar y categorizar al conoci-
miento específico del Diseño dentro de la disciplina. Sin embargo, cabe mencionar 
que estas clasificaciones también son útiles para realizar una tipología de los textos. 
Es así como el conocimiento Epistemológico, hace referencia a todos los elementos 
mentales que rodean al diseñador. Por otra parte, el conocimiento Praxeológico, se 
refiere a los elementos vinculados a partir de la praxis del diseño y su aplicación en 
el campo laboral. Finalmente, el conocimiento Fenomenológico, se refiere a interac-
ciones lógicas, teóricas y metodológicas entre los objetos y el sujeto (Cross, 2012). 
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Fuente: Generado a partir de Cross (2012). 

Cabe señalar que, normalmente, las publicaciones de diseño tienden a ser comple-
jas, ya que dichos fenómenos pueden tener múltiples aproximaciones, enfoques y res-
puestas. Es decir que las posibles maneras de conceptualizar al diseño se generan a 
partir de la existencia de información o datos imprecisos que los métodos actuales son 
incapaces de solucionar (Morin, 1990, p. 60). Este tipo de fenómenos son visibles, por 
ejemplo, a lo largo de múltiples investigaciones doctorales del área de Diseño, pues-
to que se hacen evidentes problemáticas que tienden a ser difusas por la naturaleza 
misma de la disciplina. Al mismo tiempo, estas problemáticas tienden a ser resueltas 
bajo una óptica “enfocada en soluciones” (solution-focused). Esto implica el uso de una 
cuarta vía del pensamiento a la que se le denomina “constructiva”, que se diferencia 
del pensamiento deductivo, inductivo o abductivo, siendo este último el que más po-
dría parecerse (Saikaly, 2004). De este modo, la taxonomía propuesta por Cross no es 
un sistema donde se excluya un tipo de conocimiento del otro. Siendo de esta manera 
que los distintos tipos de conocimiento pueden interconectarse, tal como se propone 
en el enfoque de la complejidad, ya que se abre la posibilidad de “auto organización” 
dentro de cada sistema de este tipo (Morin, 1990, p. 65).

Lo anterior implica entonces, que dentro de estas relaciones existen otros ele-
mentos que constituyen y podrían aportar información valiosa en cada investigación. 
Ejemplo de esto es la cualidad Teórica y Normativa que se emplea para conceptualizar 
fenómenos o conocimientos. Lo Normativo se comprende como aquello “que debe 
ser”, por lo que el tipo de juicio Normativo más observado en este tipo de investiga-
ciones es el de valor (Husserl, 2017, p. 60).
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Tabla 1. Definiciones de tipo de investigación de Diseño

Tipo de investigación Definición

Epistemológico
Son las investigaciones que se centran 
en el conocimiento existente y sus posibles 
repercusiones y aplicaciones.

Praxeológico
Son aquellas investigaciones que se centran 
en cuestiones laborales y del campo 
de acción en la disciplina.

Fenomenológico
Son las investigaciones que tienen como objetivo 
la explicación de fenómenos observables.
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Fuente: Generado a partir de (Husserl, 2017, pp. 60, 62,65,197).

Algoritmo para la visualización de ejes de investigación en Diseño

Asimismo, la existencia de los juicios de valor implica la necesidad de la “argumentación del 
tercer hombre”¹,  ya que por medio de la comparación de los atributos que se considera, debe-
rían encontrarse en el objeto de estudio que, a su vez tienen respuestas positivas o negativas 
(Husserl, 2017, p. 62). En otras palabras, si se observa esto desde las investigaciones de Diseño, 
cuando se habla, por ejemplo, del “buen diseño”, se lleva a cabo un juicio Normativo, ya que se 
propone una diferenciación entre lo que es el “buen diseño” al compararlo con lo que no lo es. 
Sin embargo, dicha diferenciación puede llegar a ser contradictoria si se conoce o se comparan 
diversas referencias del “buen diseño”, lo que implica que se requiere de marcos teóricos que 
fundamenten la razón de lo Normativo.

Por otro lado, lo Teórico se relaciona con relaciones lógicas y objetivas, lo que implica que este 
tipo de conocimiento proviene de la búsqueda del conocimiento mismo (Husserl, 2017, p. 65). 
No obstante, el juicio Teórico no se encuentra aislado del contexto que rodea al observador, sino 
que, los juicos de valor influyen en la construcción de la estructura lógica necesaria para llevar a 
cabo juicios de valor, especialmente en la delimitación de lo ideal (Husserl, 2017, p. 197). Esto 
quiere decir que, si bien existe una clara diferenciación entre lo Teórico y lo Normativo, ambos 
son elementos del conocimiento que requieren de la existencia del otro. Por ejemplo, si se re-
toma al “buen diseño”, se puede definir de muchas maneras; sin embargo, los parámetros que 
permitirán al investigador llegar a una definición teórica, serán definidos por lo que el mismo 
investigador considere ideal, en lo que se refiere a lo “bueno” y a lo que se refiere como “diseño”.
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Tabla 2. Definiciones de tipo de conocimiento, proporcionados a los modelos llm 

Tipo de conocimiento Definición

Normativo Es el conocimiento que define bajo términos 
morales lo que debe o no debe ser algo.

Teórico Es el conocimiento que se obtiene bajo un análisis  
lógico de los fenómenos.
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Conceptualización y sus aproximaciones

Hasta este punto, se puede decir que ya se tienen elementos que podrían facilitar la categoriza-
ción de los tipos de investigaciones en Diseño, puesto que ya se conoce que dichas investigacio-
nes pueden ser de tipo Praxeológico, Epistemológico o Fenomenológico, al mismo tiempo que 
el manejo de los conceptos en el documento, puede tener una naturaleza Normativa o Teórica. 
Sin embargo, esto no es suficiente para comprender los textos, ya que es en la redacción y el 
uso del lenguaje, donde se puede observar la presencia de elementos que permiten la clasifica-
ción de los textos mismos.

Y es en este sentido que la aplicación del razonamiento de tipo sorites, puede aportar un 
camino para llevar a la práctica el análisis de los elementos que componen a las investigaciones 
en Diseño, ya que este tipo de pensamiento es adecuado para el estudio de términos vagos y 
contradictorios, que pueden comprenderse con el siguiente ejemplo:

Un grano de trigo no hace un montón. Si un grano no hace un montón, entonces dos granos 
tampoco, si dos granos no hacen un montón, entonces tres tampoco, …, Si novecientos noventa 
y nueve mil novecientos noventa y nueve granos no hacen un montón, entonces un millón de 
granos tampoco. Por lo tanto, un millón de granos no hacen un montón. (Hyde & Raffman, 

2018).

Esto significa que el pensamiento de sorites permite comprender que el uso de conceptos 
vagos, como “un montón”, no depende completamente de una cuestión cuantitativa, sino que 
son factores ajenos a los granos mismos los que permiten comprender lo que podría ser un 
“montón de granos de trigo”. Entonces, es necesario analizar que entiende por “un montón” y 
que puede hacer que el observador realice un vínculo entre este concepto y los granos de trigo. 
Estos factores normalmente solo pueden ser estudiados a través de la lógica y el uso de la lin-
güística. De manera que el uso de lógica difusa proporciona un acercamiento lógico a las con-
tradicciones, ya que este tipo de lógica se centra en el estudio del uso de cuantificadores dentro 
del lenguaje. Esto implica que la lógica difusa permite estudiar proposiciones a partir de la 
existencia y el uso de adjetivos como “mucho”, “poco”, “algunos”, etc (Zadeh, 1975a, 1975b). 
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« Sin embargo, esto no es suficiente para comprender los 
textos, ya que es en la redacción y el uso del lenguaje, 
donde se puede observar la presencia de elementos que 
permiten la clasificación de los textos mismos. »



48

TECNOLOGÍA    DISEÑO &
AÑO 13 • NÚM. 19 • ENE.-DIC. 2024

Algoritmo para la visualización de ejes de investigación en Diseño

A estos adjetivos se les otorga una valoración numérica a 
priori, que permite medir un grado de pertenencia a alguna 
categoría, por ejemplo: Si se dice que se posee n cantidad de 
granos de trigo, ¿cuántos granos son muchos o son pocos? 
La respuesta a esta pregunta dependerá de cuanto se con-
sidera poco, cuanto se considera mucho y cuantos puntos 
intermedios se encuentran entre estos, por lo que, se pue-
de decir que, si se le asigna un valor de 0 a muy pocos, y de 
1 a muchísimos, existirán valoraciones como pocos, más o 
menos, algunos, muchos y muchísimos, con sus respectivos  
valores flotantes asignados. De tal manera que, en caso de 
que se intente hacer un estudio de compatibilidad entre que 
tantos granos se acercan más a “un montón”, dependerá del 
grado de pertenencia de “muchos” con el concepto de “mon-
tón”, a diferencia de “muy pocos” (Buitrago, 2018).

Esto se traduce a que, en el caso de las investigaciones de Diseño, exista una falta de claridad relacio-
nada con los conceptos y el uso mismo de estos. Tómese de ejemplo el caso del concepto “Diseño” 
y todas las posibles ramificaciones semánticas que puede tener cada una de estas significaciones. 
Ya que como describen Rodríguez-Martínez y Gutiérrez Ruiz, existe una amplia gama de concep-
tos, a los que se les asocian verbos y entornos en los que se puede significar al Diseño (Rodríguez-
Martínez & Gutiérrez Ruiz, 2013). Por lo tanto, si se retoma dicho estudio, desde la perspectiva del 
pensamiento de sorites y la lógica difusa, se puede comprender que la significación del concepto de 
Diseño depende de elementos de diversas procedencias, que pueden ser categorizados y analizados 
con relación a su pertinencia y proximidad con definiciones teóricas. 

Es así como, con la finalidad de comprender un concepto central, en este caso del concepto de 
Diseño y su relación con los ejes de tipo de conocimiento y tipo de investigación, es posible que se 
pueda aplicar la aproximación semántica de los “marcos” o frames, ya que, a diferencia de otros 
sistemas de construcción del significado, en los marcos, se toman en cuenta valores y atributos que 
permiten conocer de manera semántica la significación de los conceptos (Lehrer & Kittay, 1992, pp. 
25-26) que, junto con elementos tomados del algoritmo de procesamiento lloom², donde se iden-
tifican grados de pertenencia de palabras, conceptos y conexiones semánticas con el uso de Large 
Language Models (llms). Se propone un algoritmo, basado en la generación de clusters por medio 
de herramientas de Natural Language Processing (nlp). Ya que estos permiten la identificación de 
relaciones semánticas y contextuales de manera automatizada. Así mismo, se propone que los con-
ceptos clave sean proporcionados por fuentes bibliográficas seleccionadas por el investigador, ya 
que estas permiten una mayor claridad y objetividad durante las fases iniciales del análisis.
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« ...existe una amplia gama de 
conceptos, a los que se les asocian 
verbos y entornos en los que se 
puede significar al Diseño. »



49

TECNOLOGÍA    DISEÑO &
AÑO 13 • NÚM. 19 • ENE.-DIC. 2024

Isaac Campos Rodríguez

Se debe aclarar que el uso de modelos nlp pre entrenados, 
permiten contrarrestar en cierto grado la existencia del sesgo 
por parte del investigador al momento de analizar el texto, ya 
que la extracción de los clusters de información dentro de los 
textos se realiza con base en la morfología misma de las ora-
ciones, sin la necesidad de la interpretación por parte del in-
vestigador (Hupkes et al., 2023). Al mismo tiempo, esto per-
mitió eliminar preguntas que pudieran ser tendenciosas o que 
su formulación dirija a una respuesta determinada. Entonces, 
un algoritmo que tome en cuenta estas características permi-
te la identificación de elementos clave, la aproximación a un 
panorama dentro de los textos y, finalmente, la visualización 
de ejes temáticos dentro de textos especializados.

El primer paso, para el algoritmo propuesto, es la identifica-
ción de atributos y valores. Los atributos, son conceptos que 
describen aspectos de alguna categoría del sujeto, por ejem-
plo: el sabor describe una categoría de los alimentos. Mientras 
que los valores, son conceptos subordinados a los atributos, 
ejemplo de esto es el sabor en los alimentos, el valor del sa-
bor son los diferentes sabores, como pueden ser el dulce, el 
amargo o el salado (Lehrer & Kittay, 1992, pp. 30-31). De esta 
manera es que se pueden delimitar las características que con-
forman a un concepto y sus valores dentro del mismo. Siendo 
que, en este caso, se aplicaron las características que definen 
al diseño y se buscaron dichas definiciones y verbos dentro de 
los textos, como atributos y asociaciones de este. Estas defini-
ciones y verbos se obtuvieron de lo propuesto por Rodríguez-
Martínez y Gutiérrez Ruiz, ya que estos autores, enumeran los 
siguientes atributos del Diseño: acto, técnica, recurso, capa-
cidad, filosofía, proceso, expresión, profesión, disciplina, arte, 
herramienta, intención, pensamiento (2013). Así mismo, para 
enriquecer la búsqueda se le añadieron sinónimos y conceptos 
aledaños, lo que resultó en una lista de conceptos y verbos que 
pueden ser consultados en el Anexo 1.

Posteriormente, se comenzó con el clustering de palabras 
clave dentro del texto, lo que permitió centrar la búsqueda de 
relaciones semánticas de los atributos y valores específicos den-
tro del texto en caso de existir, lo que permitió llevar a cabo el 
análisis por medio de herramientas de nlp de las relaciones se-
mánticas entre los atributos y valores. Una vez realizado dicho 

análisis, se procedió a generar clusters de texto donde se ais-
laron los fragmentos que contienen las relaciones semánticas, 
para su posterior evaluación por medio de un llm. Cabe seña-
lar en este punto que la evaluación de los fragmentos por parte 
del llm se delimitó la búsqueda de coincidencia del concepto 
con la definición del concepto que conforma al eje a partir de 
las definiciones de las Tablas 1 y 2. 

Así mismo, para la evaluación de proximidad conceptual, 
se propone una evaluación numérica realizada por el llm. Sin 
embargo, se debe mencionar la existencia de un sesgo de alea-
toriedad por parte de los llms, relacionado directamente por 
el contenido del prompt proporcionado y el orden en el que 
se presentan las solicitudes (Wang et al., 2024). Por lo que 
se busca limitar dicho sesgo, para lo que se proporcionan tres 
estrategias diferentes: La primera se relaciona con la construc-
ción del prompt, mismo que puede ser observado en el Anexo 
2, donde se busca ser claro y conciso con el orden de las so-
licitudes, las características de la operación de razonamiento 
y finalmente el resultado esperado en el mismo (Guo et al., 
2024). La segunda estrategia se basa en la construcción de 
variantes de los modelos, donde se buscan respuestas más de-
terministas y predecibles, por lo que dichas variantes fueron 
construidas con una “temperatura” equivalente a 0.13, lo que 
significa que el modelo posee menos libertad para generar sus 
respuestas. Y finalmente, para la tercera estrategia de mitiga-
ción de sesgos se propone el uso de al menos 3 modelos dis-
tintos, con el mismo prompt y el mismo nivel de temperatura, 
ya que esto permitirá realizar una evaluación entre todas las 
respuestas de cada modelo, a la vez que podrán evaluarse las 
diferentes respuestas entre ellas (Zheng et al., 2023).
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« Los atributos, son conceptos que describen 
aspectos de alguna categoría del sujeto... »
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Aplicación y análisis del algoritmo

El algoritmo descrito anteriormente, fue aplicado para el análisis de la significación del con-
cepto de diseño, así como su categorización de la investigación y el análisis del tipo de conoci-
miento dentro del artículo Dilemmas in a General Theory of Planning, de Rittel y Webber, dada 
su importancia e iconicidad a lo largo del tiempo (1973). Dicho esto, el primer paso para el 
análisis, fue realizar una búsqueda de conceptos y verbos, mismos que arrojaron resultados tal 
y como se muestra en la Tabla 3.

Fuente: Autoría propia.

Con base en los índices obtenidos en la búsqueda de palabras clave, se hizo uso de un nlp, 
para la búsqueda de relaciones semánticas que representen una relación entre conceptos y ver-
bos dentro de una o varias oraciones. Sin embargo, cabe aclarar que se permiten las relaciones 
entre contextos o entre verbos en caso de que el modelo considere que estas son relevantes. 
Para lo cual, se utilizó la librería spaCy, ya que esta permite llevar a cabo análisis sintácticos y 
semánticos (Ines Montani et al., 2023). Así mismo se limitaron los parámetros de análisis a la 
lista de palabras clave encontradas en el paso previo, y en caso de encontrar dichos vínculos, 
se realizó una extracción de fragmentos, en un rango de 5 palabras previas y posteriores de 
la coincidencia. Cabe señalar que, en este paso, la longitud de la lista de fragmentos propor-
cionada por la librería varía entre fragmentos de menos de 10 palabras, hasta fragmentos de 
500 palabras, que se pueden resumir en una lista de 17 fragmentos importantes a partir de las 
relaciones que se pueden observar en la Tabla 4. 
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Tabla 3. Coincidencia de palabras clave encontradas a lo largo del texto Dilemmas in a General Theory of Planning

Conceptos coincidentes Verbos coincidentes

Act, action, behavior, intervention, procedure, medium, 
support, solution, intellectual, tool, resource, potential, lo-
gic, paradigm, thought, doctrine, process, development, 
profession, employment, discourse, art, work, ethic, order, 
research, knowledge, training, design, culture, objective, 
goal, end, will, direction, plan, idea, reasoning, analysis, 
theory, search, science, experimentation, discovery un-
derstanding, information, learning, experience, habit, labor, 
task, effort, productivity, economy, context, space, socie-
ty, setting, author, industry, value, conception, planning, 
structure, planner, professional, cultural, technological, 
efficiency, applied.

Synthesize, generate, project, plan, improve, solve, resolve, 
address, redefine, invent, formulate, shape, structure, abs-
tract, model, delineate, examine, analyze, research, into, 
carry, yield, define, clarify.
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Fuente: Autoría propia.
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Tabla 4. Coincidencias semánticas encontradas por el nlp a lo largo del documento 
Dilemmas in a General Theory of Planning

Elemento 1 Elemento 2 Tipo de relación

procedure determine Aclaración

solution work Objeto directo

solution space Compuesto

discurse reasoning Objeto directo

work out Pretérito

ethic theory Conjunción

knowledge applied Sujeto pasivo nominal

knowledge information Conjunción

goal value Conjunción

will generate Auxiliar

plan into Objeto de preposición

idea planning Compuesto

information analyze Objeto directo

information synthesize Objeto directo

task planning Compuesto

planning project Compuesto

applied solve Oración complementaria

synthesize analyze Dependencia inclasificable
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Posterior a esto, se llevó a cabo el análisis de los fragmentos por parte de modelos 
de llm. Cabe señalar que, durante la elección de los modelos, se priorizaron caracte-
rísticas como amplitud del modelo, soporte de lenguaje, pertinencia y capacidades, 
como se puede ver en la Tabla 3. De esta manera, se le solicitó a cada uno de los 
llms un análisis de similitudes o compatibilidades con la lista de requerimientos y 
definiciones por cada fragmento. Es decir que se analizó cada fragmento con rela-
ción a los tipos de conocimiento, y el tipo de investigación. Al tiempo que, con la 
finalidad de establecer una escala que permitiera visualizar el posible grado de per-
tenencia a dicha característica, se le solicitó al modelo responder en una escala de 0 
a 100, dependiendo del nivel de pertenencia del fragmento. 

Autoría propia. a. (DeepSeek-AI et al., 2025), b. (Mercer et al., 2025) c. Los transformers dentro de los nlps, hacen referencia a los algo-
ritmos de atención, especialmente en lo que se refiere a modelos pre entrenados, como el que se utilizó en este algoritmo, ya que estos 
permiten procesar el lenguaje de distintas maneras, con la finalidad de encontrar relaciones semánticas y temáticas dentro de los textos 
(Vaswani et al., 2023), d. (Grattafiori et al., 2024), e. Las alucinaciones se deben comprender dentro de los llms. como un fenómeno 
donde el modelo genera respuestas sin sentido o carente de fundamento.(Huang et al., 2023), f. (Gemma Team et al., 2024), g. (Abdin 
et al., 2024) h. (Microsoft et al., 2025)

Algoritmo para la visualización de ejes de investigación en Diseño
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Tabla 5. Tabla comparativa entre modelos de llm

Modelo Características

DeepSeek – R1 Se eligió por su versatilidad, potencia y bajo costo de procesamiento, así como por 
ser de código abiertoab.

Llama 3.2 Se eligió por su extensa cantidad de transformers dentro de su arquitecturac, lo que 
proporciona un razonamiento del lenguaje más ampliod. No obstante, cabe seña-
larse que este modelo durante su uso específico dentro del entorno del algoritmo 
propuesto fue el que más casos de alucinaciones presentóe.

Gemma 3 Fue el que más consistencia presentó a lo largo del razonamiento, ya que su arqui-
tectura se centra en el análisis de la solicitud y la memorización de los prompts a lo 
largo de la sesiónf.

Phi – 4 mini Fue elegido por su tamaño reducido y su enfoque a la investigación, ya que dicho 
modelo ha sido entrenado con artículos provenientes de bases de datos científicas 
como arXiv, PubMed Central o Githubg,h.



53

TECNOLOGÍA    DISEÑO &
AÑO 13 • NÚM. 19 • ENE.-DIC. 2024

Los resultados obtenidos se pueden observar en el Gráfico 1. Los cuales que se procesaron por categoría 
para obtener la distribución normal de los mismos (Gráfico 2). Cabe señalar que la representación tradi-
cional de estos datos puede ser insuficiente para ayudar en la comprensión de los gráficos, ya que estos 
pueden llegar a ser confusos, especialmente cuando se trata de múltiples escalas y valores. Por lo que 
estrategias alternativas basadas en variaciones de tono y saturación pueden ayudar a comprender de me-
jor manera dicha información (Newburger et al., 2023). Por otro lado, como estrategia de visualización 
se propone transformar los valores de la distribución normal en valores de transparencia sobre un color 
base. Dichos valores se obtendrán a partir de una normalización de máximos y mínimos, tal y como se 
observa en la Ecuación 1 (Han et al., 2012, p. 114). Al tiempo que, los resultados se pueden observar en 
el Gráfico 3. De igual manera, con la finalidad de integrar todos los datos dentro de un mismo gráfico, se 
propone integrar la información, dentro de un mismo sistema, (Han et al., 2012, p. 103) donde cada eje 
represente un tipo de investigación.

Gráfico 1. Dispersión de respuestas por modelo llm.  A)Tipo de conocimiento Normativo, B)Tipo de conocimiento Teórico, C)Tipo de 
investigación Praxeológica, D)Tipo de investigación Fenomenológica, E) Tipo de investigación Praxeológica. Autoría propia. 

A) B)

C) D) E)

Isaac Campos Rodríguez
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Llama 3.2          Gemma 3.0          Phi-4 mini         DeepSeek R1



54

TECNOLOGÍA    DISEÑO &
AÑO 13 • NÚM. 19 • ENE.-DIC. 2024

Algoritmo para la visualización de ejes de investigación en Diseño

Gráfico 2. Distribución normal del total de resultados. (Izq.) Tipo de conocimiento. (Der.) Tipo de investigación.
Fuente: Autoría propia.

Ecuación 1. Fórmula de normalización de mínimos y máximos. (Han et al., 2012).

Gráfico 3. Distribución normal representada en barras de degradado. Autoría propia.

v'i  =
 vi – mina

maxa – mina
(new_maxa – new_mina) + new_mina

págs. 43 - 61
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Por lo tanto, antes de integrar toda la información en un 
mismo sistema, se propone definir cada uno de los ejes. Para 
el caso del eje X, se proporcionará la información referente al 
tipo de conocimiento dentro del texto, mientras que en la con-
junción de los ejes Y y Z, se propone integrar un mapa polar de 
los tipos de investigación a los que pertenece. Posteriormente 
se unifican dichos sistemas dentro de uno solo, con la finalidad 
de proporcionar una visualización de los ejes analizados en di-
cho texto, tal y como se muestra en el Gráfico 4.

Gráfico 4. Visualización de grados de pertenencia a los ejes de clasificación propuestos. 
Fuente: Autoría propia.

págs. 43 - 61
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 Análisis y límites

Como se puede observar, los resultados arrojados por el algoritmo propuesto para 
este análisis no son determinantes, ya que existe una varianza entre las respuestas. 
Sin embargo, dichos resultados permiten visualizar y comprender de manera superfi-
cial la posibilidad de determinar ejes y dimensiones conceptuales dentro de las inves-
tigaciones. Por otra parte, cabe reconocer un límite dentro de este tipo de ejercicios, 
ya que se utilizan definiciones de conceptos, ajenas a los que los autores mismos 
manejan, lo que implica que las interpretaciones podrían llegar a ser inexactas. Una 
probable solución a este tipo de problemáticas consiste en un análisis del lenguaje 
empleado dentro de la bibliografía de cada autor, con la finalidad de establecer una 
correlación directa entre el concepto tal y como el autor lo emplea y el valor de per-
tenencia numérica que se le podría asignar a dichos usos.

Así mismo cabe recalcar que estos ejes no son los únicos ejes existentes dentro de 
las investigaciones de Diseño, ya que los posibles ejes observables en el conocimien-
to del Diseño son amplios y diversos. No obstante, estos dos han sido elegidos por 
la información disponible, al momento de esta investigación. Esto implica que existe 
la posibilidad de integrar otras clasificaciones dentro de los parámetros de análisis 
en el algoritmo presentado en este documento, lo que enriquecería la información 
disponible, por lo que antes, se deben definir dichos parámetros y escalas de obser-
vación, especialmente en lo que se refiere al análisis del panorama de existencia de 
dichos ejes y las posibles influencias que ejerzan entre sí.

Notas

1 Dicha argumentación, propuesta por Parménides en los Diálogos de Platón, propone que la vía 

para llegar a la verdad de las formas, es necesario compararla a sí misma con otros de su misma 

clase o atributos (1988, 141b-150e), más Aristóteles en Metafísica, menciona entre otras cosas 

que esta argumentación puede ser aplicada de la misma manera a elementos intangibles, ya que 

no se requiere conocer de las dimensiones mismas para conocer las similitudes o características 

comunes (1994, 990b-992b15).

2 El lloom es un algoritmo donde se propone que la información no estructurada, sea procesada 

con ayuda de llms ya que, de esta manera, se pueden extraer conceptos clave, que junto con 

prompts de criterio, el investigador podrá generar tablas de valor, relacionadas con dichos con-

ceptos y la evaluación de los mismos (Lam et al., 2024).

3 La temperatura en los llms se refiere al grado de libertad para elegir la respuesta dentro el llm, 

es decir, que entre mayor sea este valor, más aleatoria será la respuesta, y a menor valor, la res-

puesta será más determinista (Renze, 2024).
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Anexos

Lista de Atributos de Diseño, con sinónimos y conceptos cercanos:

Acto, acción, hecho, evento, ejecución, conducta, manifestación, representación, ritual, intervención, téc-
nica, método, procedimiento, habilidad, medio, activo, apoyo, solución, inventiva, capital, material, inte-
lectual, instrumento, herramienta, destreza, recurso, capacidad, talento, idoneidad, preparación, eficacia, 
aptitud, competencia, potencial, filosofía, ética, lógica, reflexión, sabiduría, paradigma, pensamiento, doc-
trina, ideología, cosmovisión, proceso, desarrollo, evolución, transformación, ciclo, flujo, metodología, sis-
tematicidad, secuencia, expresión, comunicación, lenguaje, exteriorización, profesión, ocupación, carrera, 
empleo, oficio, creatividad, simbolismo, gestualidad, discurso, disciplina, arte, vocación, especialización, 
ética laboral, gremio, experticia, intención, área, campo, régimen, orden, investigación, conocimiento, 
práctica, trabajo, entorno, formación, rigor, autocontrol, productor, diseño, diseñador, estética, cultura, 
innovación, inspiración, obra, dispositivo, utilidad, mecanismo, propósito, objetivo, meta, finalidad, tecno-
logía, implemento, soporte, voluntad, motivación, dirección, aspiración, plan, idea, razonamiento, cogni-
ción, análisis, crítica, imaginación, teoría, mentalidad, estudio, exploración, indagación, búsqueda, cien-
cia, experimentación, descubrimiento, academia, saber, sapiencia, entendimiento, erudición, educación, 
información, aprendizaje, aplicación, ejercicio, entrenamiento, experiencia, hábito, repetición, dominio, 
trabajo manual, quehacer, tradición, artesanía, maestría, labor, tarea, faena, esfuerzo, productividad, cola-
boración, economía, realización, ambiente, contexto, espacio, ecología, sociedad, hábitat, escenario, ám-
bito, sector, terreno, nicho, territorio, creador, fabricante, generador, gestor, autor, industria, cadena de 
valor, emprendedor, concepción, planificación, estructura, composición, funcionalidad, prototipo, artista, 
planificador, arquitecto, profesional, innovador, visionario, ingeniero, artesano, crítica cultural, innovación 
tecnológica, eficiencia, ciencia aplicada, aprendizaje experiencial, desarrollo profesional.

Lista de Verbos asociados al diseño

Sintetizar, resumir, condensar, integrar, crear, generar, elaborar, fabricar, construir, proyectar, planear, 
esbozar, bosquejar, mejorar, optimizar, refinar, potenciar, solucionar, resolver, abordar, reparar, innovar, 
revolucionar, modernizar, pionerar, reinventar, inventar, idear, formular, ingeniar, conformar, adaptar, 
ajustar, moldear, estructurar, concebir, imaginar, visualizar, conceptualizar, teorizar, abstraer, modelar, 
enmarcar, configurar, organizar, transformar, convertir, modificar, transmutar, mapear, delinear, iniciar, 
desencadenar, investigar, explorar, examinar, analizar, indagar, estudiar, escrutar, revisar, profundizar, di-
señar, prototipar, practicar, ensayar, entrenar, ejercitar, ejecutar, implementar, realizar, fabricar, ensam-
blar, definir, clarificar, especificar, determinar.
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Prompt para evaluar el tipo de conocimiento del fragmento de texto

Tengo el siguiente fragmento de texto: {relaciones_con_contexto} y determina en qué medida coinci-
de con las características proporcionadas en la siguiente lista: {tipo_de_conocimiento}.

Asigna un valor numérico entre 0 y 100, donde 0 significa “no coincide en absoluto” y 100 significa 
“coincide completamente”. 
    Formato de respuesta:

• Genera una tabla que incluya el valor numérico asignado y una descripción breve que justifique 
la evaluación.

• Todo el texto debe estar en español.

• La tabla debe enlistar todas las variables.

• No agregues caracteres especiales como = + *

• En nombre del tipo de conocimiento debe coincidir con el de la lista proporcionada

• En nombre del tipo de investigación debe coincidir con el de la lista proporcionada.

• Es muy importante que te apegues a los elementos que se han proporcionado en las listas.

• No generes otros tipos de respuesta.

• No generes más respuestas, filas o columnas de las solicitadas.

• Revisa antes de mostrar la respuesta, que el texto esté bien redactado en español.

• La tabla debe tener el siguiente formato y coincidir con la siguiente tabla:

| Tipo de conocimiento | Grado de coincidencia | Descripción |
|----------------------|-----------------------|-------------|
[Tipo de conocimiento]| [Valor numérico]      | [Descripción de la evaluación] |
|[Tipo de conocimiento]| [Valor numérico]      | [Descripción de la evaluación] |

 Ejemplo de respuesta:
| Tipo de conocimiento | Grado de coincidencia | Descripción |
|---------------------|-----------------------|-------------|
| Teórico            | [valor]                    | [Justificación de la respuesta en español] |  
| Normativo          | [valor]                    | [Justificación de la respuesta en español] |  

Algoritmo para la visualización de ejes de investigación en Diseño
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Prompt para evaluar el tipo de investigación del fragmento de texto

Tengo el siguiente fragmento de texto: {relaciones_con_contexto} y determina en qué medida coincide 
con las características proporcionadas en la siguiente lista: {tipo_de_conocimiento}.

Asigna un valor numérico entre 0 y 100, donde 0 significa “no coincide en absoluto” y 100 significa 
“coincide completamente”. 

Formato de respuesta:
• Genera una tabla que incluya el valor numérico asignado y una descripción breve que justifique 

la evaluación.

• Todo el texto debe estar en español.

• La tabla debe enlistar todas las variables.

• No agregues caracteres especiales como = + *

• En nombre del tipo de conocimiento debe coincidir con el de la lista proporcionada.

• En nombre del tipo de investigación debe coincidir con el de la lista proporcionada.

• Es muy importante que te apegues a los elementos que se han proporcionado en las listas.

• No generes otros tipos de respuesta.

• No generes más respuestas, filas o columnas de las solicitadas.

• Revisa, antes de mostrar la respuesta, que el texto esté bien redactado en español.

• La tabla debe tener el siguiente formato y coincidir con la siguiente tabla:

| Tipo de conocimiento | Grado de coincidencia | Descripción |
|----------------------|-----------------------|-------------|
|[Tipo de conocimiento]| [Valor numérico]      | [Descripción de la evaluación] |
|[Tipo de conocimiento]| [Valor numérico]      | [Descripción de la evaluación] |

Ejemplo de respuesta:
| Tipo de investigación | Grado de coincidencia | Descripción |
|---------------------|-----------------------|-------------|
| Teórico            | [valor]                    | [Justificación de la respuesta en español] |  
| Normativo          | [valor]                    | [Justificación de la respuesta en español] |  
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Resumen

Este artículo presenta el Lab.5 que abordó el tema Dataviz. 
Este proyecto se enfocó en brindar conocimientos sobre el 
manejo de datasets y la alfabetización visual digital, como 
una propuesta para incrementar en los estudiantes saberes 
digitales acorde a las tendencias sobre la educación para 
los diseñadores del siglo xxi. Participando once estudian-
tes de dos universidades. Se implementó un proceso de 
diseño de la visualización de datos, presentando técnicas, 
plataformas en línea y exploración del lenguaje visual de 
infografías. El contenido de las visualizaciones se centró en 
la equidad de género para reflexionar el tema por parte de 
los universitarios.

 
Palabras claves: alfabetización visual digital, dataviz, edu-
cación en diseño, infografía, visualización.

Abstract

This article presents Lab.5 that addressed the topic Data-
viz. This project focused on providing knowledge about 
the management of datasets and digital visual literacy, 
as a proposal to increase digital skills in students accord-
ing to trends in education for designers of the 21st cen-
tury. Eleven students from two universities participated.  
A data visualization design process was implemented, 
presenting techniques, online platforms and explora-
tion of the visual language of infographics. The content 
of the visualizations focused on gender equality to re-
flect on the topic by university students.

Keywords: digital visual literacy, dataviz, design educa-
tion, infographics, visualization.
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Introducción

“...los jóvenes a integrarse al 
área laboral deben de contar con 
diez importantes competencias...” 
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El proyecto marco Lab.Diseño de Ideas Digitales, del que se origina el proyecto que se pre-
senta en este artículo, surgió en el 2018 en el área de diseño de la Facultad de Artes Plásticas, 
como un “espacio de aprendizaje” para los jóvenes universitarios de la facultad, y con la mira 
en implementar Labs temáticos que les brinden a los participantes conocimientos teóricos, 
métodos y dinámicas que les apoyen a fortalecer sus competencias digitales, así como la posi-
bilidad de enlazarlos con otras disciplinas, promoviendo de esta manera ambientes de reflexión 
y acercamiento a diversas perspectivas de análisis, resolución de problemas y el manejo de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (Acuña, Pérez, Carmona, 2022). Acorde a 
esta visión y a lo largo de sus seis años de implementación, el concepto Lab.Diseño de Ideas 
Digitales ha considerado enfoques para la futura educación del diseño (Cezzar, 2020; Davies, 
2018; Meyer y Norman, 2020; Norman, 2014; Norman and the Design Collaborative, 2018; 
Norman y Stappers, 2015) para abordar tanto diferentes temáticas, contenidos teóricos y 
métodos de diseño en los Labs creados; así como la planeación de actividades que puedan 
contribuir a fortalecer las competencias que los estudiantes de diseño del siglo xxi, próximos 
a insertarse en el sector laboral, necesitan tener en este entorno de sistemas de tecnología y 
plataformas, trabajo colaborativo y resolución de problemas complejos, que nos indica que el 
rol y el ámbito profesional del diseñador se está ampliando y permeando a otras áreas del co-
nocimiento (Davies, 2018a, 2018b; Dubberly, 2017, 2018; Jones, 2017).

De igual manera, el proyecto marco Lab.Diseño de Ideas Digitales también ha tomado re-
ferencias de estudios sobre las características de competencias, habilidades y conocimientos, 
como las que plantea el World Economic Forum (2020) en su reporte de futuros trabajos para 
el 2025, el cual indica que los jóvenes a integrarse al área laboral deben de contar con diez 
importantes competencias, dentro de las cuales, para el proyecto educativo Lab, informan las 
siguientes: “pensamiento analítico e innovador; aprendizaje activo y estrategias de aprendizaje; 
resolución de problemas complejos, creatividad, originalidad e iniciativa; resolución de proble-
mas e ideación”¹. Es así como la intención ha sido el implementar en cada Lab una dinámica que 
les permitan a los estudiantes aplicar algunas o varias de las competencias mencionadas.
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Lab.5: Datos, alfabetización visual digital y visualización

El proyecto Lab.5 que se reporta en este documento, se en-
focó en el tema de la visualización de datos o dataviz² y el de-
sarrollo de sus productos, debido a la gran importancia que 
tienen para comunicar historias, explorar y comprender da-
tos abstractos, así como también su importante función de 
ser “artefactos cognitivos” (Bertin, 1967; Card et al., 1999; 
Norman, 1993; Tversky, 2001; Ware, 2004) que apoyan para 
fortalecer las capacidades de comprensión y percepción de 
la información. Meirelle (2013) en su trabajo indica la im-
portancia de la visualización de la información y establece 
algunos principios cognitivos en los que la visualización de la 
información nos apoya: “recordar información, transmitir sig-
nificado, aumentar memoria para trabajar, facilitar búsqueda 
informativa, facilitar descubrimiento, apoyar la percepción, 
mejorar la retención y reconocer la información, proporcio-
nar mundos reales y teóricos [y] permitir la manipulación de 
datos."³ (p. 13). 

En este mundo interconectado y era de Big Data, en la cual 
se generan masivos datos informativos, el papel de la visua-
lización de datos cobra relevancia, como una técnica visual 
para desplegar resultados del tema que se aborda, en apoyo 
a su comprensión, y para que se puedan tomar decisiones 
sobre el tema de una manera más documentada y analítica. 
Debido a todo lo anterior, es que se consideró que el Lab.5 
debería de enfocarse en fortalecer el desarrollo de compe-
tencias de diseño y tecnológicas en los estudiantes acerca 
del tema de la visualización de datos, a través del análisis de 

datos, el fortalecimiento de la alfabetización visual y el cono-
cimiento de plataformas en línea para elaborar visualizacio-
nes y diseñar infografías.

Adicionalmente, con una perspectiva educativa para apor-
tar en la reflexión sobre la Igualdad de Género, tema de im-
portancia mundial trazado como uno de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas (2020) que, 
desde el 2014, la Universidad Veracruzana, a través de su 
Coordinación de la Unidad de Género, impulsa de manera 
transversal en sus programas educativos, se eligió incluir la 
temática de género para los planteamientos y enfoques de 
las visualizaciones a diseñar.

Para dar inicio al Lab.5, se realizó una convocatoria abier-
ta, considerando un limitado número de participantes para 
brindar un aprendizaje centrado en el estudiante. La convo-
catoria se promovió en tres programas educativos de dos uni-
versidades: la Universidad Veracruzana (uv) y la Universidad 
de Xalapa (ux). Participando once estudiantes: un 70% de la 
uv y un 30% de la ux, de los cuales el 86% fueron mujeres y 
14% hombres, el 100% de los participantes de la Universidad 
Veracruzana fueron del Programa Educativo Diseño de la 
Comunicación Visual (cvis); mientras que de la Universidad 
de Xalapa un 80% fueron del Programa Educativo Ciencias 
y Técnicas de la Comunicación (ctc), y un 20% de Diseño 
Gráfico y Comunicación Visual (dgcv). Las actividades del 
Lab.5 se realizaron en línea en la plataforma de videoconfe-
rencias Zoom institucional a lo largo de una semana.

“...el papel de la visualización de datos cobra relevancia, 
como una técnica visual para desplegar resultados del 
tema que se aborda...”
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Diseño Metodológico

El trabajo que se presenta en este documento se ubica dentro 
de la teoría generalmente denominada Investigación a través 
del diseño de Frayling (1993) y sus variantes enriquecidas, 
como son la Investigación basada en proyectos de Findelli et al. 
(2008) y la Investigación en el diseño constructivo de Koskinen 
et al. (2011). Por lo que el enfoque fue promover una inte-
racción e intercambio de conocimiento constructivista, entre 
los participantes provenientes de tres disciplinas enfocadas 
en el estudio del diseño visual. Y motivar que los estudiantes  
reflexionaran el contexto social sobre la equidad de géne-
ro, contribuyendo con ello en su formación transversal. Se 
diseñaron dos encuestas digitales, de entrada y salida, en la  
plataforma Google Forms, como método de investigación tra-
dicional evaluativo para la recopilación de datos cuantitativos 
y cualitativos (Martin y Hanington, 2012), para poder cono-
cer el interés por parte de los estudiantes para participar, así 
como el impacto del Lab en su formación académica.

El proceso de actividades implementadas en este Lab cons-
tó de dos secciones: una primera que sirvió para introducir el 
tema que se abordaría en los proyectos de las visualizaciones, 
planteando el contexto y problemática de la equidad de géne-
ro; y la segunda sección, en la cual se llevó a cabo el plantea-
miento metodológico sobre cómo diseñar una visualización 
de datos, a través de una secuencia de actividades que le per-
mitieran a los participantes organizar de manera efectiva un 
producto comunicacional.

El contexto para las visualizaciones 

Para contextualizar el tema de equidad de género, y previo 
a la fase de análisis y preguntas alrededor de los datos, se 
organizó una conferencia para los estudiantes, la cual fue 
impartida por la Representante de Género de la Facultad 
de Artes Plásticas, artista visual e investigadora sobre ese 
tema. En la conferencia titulada La perspectiva de género: 
aportes y desafíos, se abordó a la perspectiva de género 
como una herramienta metodológica que ha servido, den-
tro de la academia, para cuestionar las relaciones de des-
igualdad entre hombres y mujeres. A lo largo de la confe-
rencia se enfatizó que el género es una construcción social 
que permea todas las esferas sociales, culturales y perso-
nales; y que su deconstrucción ha permitido entender di-
chas desigualdades y ha servido para cuestionar, además, 
los paradigmas hegemónicos. Los participantes realizaron 
diversas preguntas y comentarios, en específico algunos 
estudiantes expresaron que había sido una muy buena pre-
sentación ya que les brindaba perspectivas que no conocían  
previamente sobre algunos de los puntos abordados.

1.
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2.Proceso de la visualización de datos, Dataviz

La premisa bajo la cual se estableció la temática del Lab.5 fue 
que los participantes aumentaran su nivel de alfabetización vi-
sual por medio del reconocimiento y utilización de herramien-
tas de dataviz, que los apoyara a establecer una comunicación 
efectiva con el lector. Para ello nos basamos en la definición 
propuesta por Kosara (2008) sobre las visualizaciónes prag-
máticas, ya que él propone manejar tres criterios como un 
conjunto mínimo de requisitos para cualquier visualización, 
siendo los siguientes:
• Partir del trabajo con datos. Los datos (no visuales) deben 

ser manejados de manera estadística con el fin de confor-
mar data sets para su posterior visualización.

• Obtener como resultado una imagen con sentido comuni-
cacional. Cada imagen es producto de la visualización de los 
datos y transmite información. 

• Tener un resultado legible y reconocible como una visua-
lización de datos. Las visualizaciones deben permitir al  
espectador explorar la información para comprender los da-
tos subyacentes.
Asimismo, para reforzar el sentido comunicacional del Lab 

se retomó la propuesta de proceso de Andy Kirk (2019), quien 
propone Cuatro momentos para el proceso de diseño de una vi-
sualización de datos, a fin de entablar un proceso centrado en 
el punto de vista informativo y crítico. Por lo que, retomando 
su propuesta, se realizó una adecuación para establecer cuatro 
módulos de trabajo donde los participantes obtuvieran los sa-
beres disciplinarios y tecnológicos que les permitieran realizar 
un proyecto real de dataviz (véase Fig. 1).

Figura 1. Propuesta programática para el Lab.5. Adaptación con base en los Cuatro momentos para 
el proceso de diseño de una visualización de datos, de Andy Kirk (2019). 
Fuente: Elaboración de los autores.
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El desarrollo de las actividades del Lab contempló cuatro 
módulos que permitieron a los participantes tener un acer-
camiento a la información de manera organizada y respalda-
da por principios sólidos, que retomamos de Kirk (2008): la 
confiabilidad de los datos utilizados, la accesibilidad en rela-
ción a su usabilidad en un determinado contexto y, finalmen-
te, los elementos estéticos utilizados para la representación. 
Cumpliendo con lo anterior, el programa se organizó de tal 
manera que los participantes pudieran enfrentar, a lo largo 
de los módulos, ejercicios de mayor complejidad.

El módulo 01, titulado Una Introducción a la visualización 
de datos, estuvo a cargo de un académico de la Facultad 
de Artes Plásticas, formado en el tema del dataviz. En esta 
plática se presentó a los participantes una serie de concep-
tos fundamentales para entender el campo de acción, a la 
par que se estableció el contexto temático sobre el cual se 
trabajarían los productos. Bajo la premisa de Tufte (2006), 
que explica cómo la teoría analítica del diseño ha dado 

3. El desarrollo académico del Lab.5

como resultado una serie de evidencias que, de manera in-
terdisciplinar, dan forma a la visualización de datos contem-
poránea; el primer módulo dió muestra del trabajo histórico 
desde diversos campos del conocimiento humano: econo-
mía, cartografía, estadística, esquemática, por mencionar 
algunos ejemplos. En este módulo se enfatizó el rigor de la 
observación humana a lo largo del tiempo y de cómo esto 
llevó a la mejora de las herramientas utilizadas, dejando en 
claro que el dataviz hace uso de procesos cognitivos avanza-
dos (Pimienta, 2012) como un recurso didáctico de análisis.  

Durante el encuadre a los temas se hizo énfasis en enten-
der a la visualización de datos como una herramienta tanto 
de exploración, por medio de sus herramientas de recogida 
y análisis de datos, como de comunicación, por medio de 
la presentación de resultados para la toma de decisiones. 
También se presentaron una serie de ejemplos en los cuales 
la recopilación de datos, su ordenamiento, análisis y visua-
lización contribuyó para exponer una serie de fenómenos 

Dataviz, técnicas para su proceso y la alfabetización visual digital aplicada en un proyecto educativo universitario: El Lab.5

Aunque el programa de trabajo se muestra en una estructura lineal, el proceso en sí requiere 
de un ir y venir que permita al estudiante el regresar a procesos previos para el descubrimiento 
o refinamiento de nueva información. Por lo que el estudiante enfrentó en cada uno de los mó-
dulos una serie de retos que debió solventar para cumplir con los objetivos establecidos, tales 
como: entender de manera clara la visualización de datos como una herramienta de trabajo con 
una secuencia de actividades establecidas; así como el correcto manejo de los fundamentos de 
la codificación visual para la representación de datos, por mencionar algunos.

Al termino de los cuatro módulos los participantes obtuvieron: el conocimiento para estable-
cer un flujo de trabajo para proyectos de dataviz, herramientas de manejo de datos, bases para 
la organización de información y síntesis gráfica para resolver creativamente una visualización 
de la información sobre un tema de interés social.

lización contribuyó para exponer una serie de fenómenos 
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sociales que de otra manera habrían pasado desapercibidos. 
Destacando que la observación y medición siempre es relativa 
a posiciones particulares, y que no existe un punto de vista 
único desde el cual podamos observar de manera neutral e im-
parcial una situación (Sless, 1994), por lo que el estudiante 
obtuvo un panorama general sobre el lenguaje interdisciplinar 
utilizado por la visualización de datos.

En el módulo 02, Análisis de Datos, la dinámica fue darle 
a los participantes información sobre cómo estructurar un 
proceso de trabajo a partir de bases de datos, estableciendo 
las pautas para la búsqueda, recopilación, limpieza y organi-
zación de estos, dando como resultado la obtención de un 
dataset, es decir información lista para usarse como apoyo 
para la toma de decisiones. Para este fin, el trabajo se reali-
zó en dos plataformas de análisis estadístico, Excel y Google 
Sheets, aplicando variables cuantitativas y cualitativas de 
acuerdo al tipo de datos. Posteriormente se realizó el orde-
namiento y análisis por medio de parámetros de tendencia 
central y de dispersión (media, moda, mediana, entre otros). 
Los datasets son información en lenguaje estadístico, que se 
enmarcan como un canal pasivo de comunicación y que afec-
tan al lector de manera subconsciente (Meeks, 2018). Por lo 
que es importante indicar que para que el lector sea capaz de 
interpretar, contrastar y analizar la información, es esencial 
determinar parámetros de forma, color, estructura, textura 
y otros relacionados a la percepción visual. Este módulo fue 
presentado por un académico del área de la informática (uv).

El módulo 03, Visualizando datos en Flourish, estuvo a car-
go de una académica y diseñadora invitada de la Universidad 
Católica Boliviana región Tarija, de Bolivia. La diseñadora cen-
tró su exposición académica en brindarles a los participantes 

un panorama sobre la codificación visual de los gráficos, ex-
plicando sus principales elementos; así como su respectivo 
andamiaje: título, leyenda, escala, líneas guías, fuentes (Cairo, 
2019). En este módulo también se presentaron una serie de 
plataformas de visualización de datos en línea, para que los es-
tudiantes conocieran estas herramientas y pudieran realizar, 
a través de ellas, el diseño de las visualizaciones sobre varios 
temas en torno a la problemática de equidad de género. Para 
ayudar al estudiante a cumplir estos objetivos, se puso a su 
disposición un repositorio con cuatro bases de datos y un do-
cumento de información estadística que permitieron contar 
con fuentes confiables para su manejo informativo y comuni-
cacional. Las bases de datos se tomaron a partir de instancias 
nacionales e internacionales rectoras en el tema, como lo son 
el inegi (Panorama sociodemográfico de México, 2020), 
la unesco (“nd1 Private Sector management”, 2021), el 
Banco Mundial (“Data Catalog”, 2021; “World Development 
Indicators”, 2021) y Datos Macro (“México - Índice Global de 
la Brecha de Género 2020”, 2020).

El módulo 04, Fundamentos de la información visual, fue 
coordinado por un diseñador y artista visual, académico de 
la ux y uv, y tuvo como objetivo reforzar el enfoque comu-
nicacional de las piezas mediante el trabajo compositivo y 
retórico de los elementos visuales. El trabajo se centró en la 
conformación de una pieza infográfica a partir de las visua-
lizaciones obtenidas en el módulo anterior. Para su orde-
namiento se aplicaron los principios de percepción visual 
propuestos por la Gestalt, los cuales son especialmente úti-
les para aprovechar la red de procesamiento visual del lec-
tor llevando su atención a aspectos puntuales de los gráficos 
(Schwabish, 2021).

“...es esencial determinar parámetros de 
forma, color, estructura, textura y otros  
relacionados a la percepción visuales...”

tró su exposición académica en brindarles a los participantes (Schwabish, 2021).

“...es esencial determinar parámetros de 
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Resultados del proyecto Lab.5

El Lab.5 tuvo como resultado el diseño de diecinueve visuali-
zaciones de datos, creadas en la plataforma Flourish, llevando 
a cabo la codificación visual de aspectos estéticos y semióticos 
con el fin de generar en los lectores un proceso de significación, 
emoción, compromiso y participación social (Engebretsen y 
Kennedy, 2020). Posteriormente, bajo un proceso de inves-
tigación-creación, cada uno de los participantes realizó una 
investigación informativa sobre diversos subtemas de impacto 
social de la problemática de género, creando once infografías 
en las cuales usaron las visualizaciones realizadas, además de 
incorporar dataviz de nueva creación. Cabe destacar que en la 
presentación final de los trabajos, los estudiantes expusieron 
con claridad la importancia del proceso para la obtención de 
sus resultados e incorporaron el uso de terminología discipli-
nar del dataviz para referirse a los gráficos y sus característi-
cas. También es importante resaltar que los participantes no 
solo ampliaron su alfabetización visual a partir del trabajo en 
un proyecto de dataviz, sino también adquirieron habilidades 
tecnológicas para el manejo de grandes cantidades de infor-
mación mediante el usos de plataformas de libre acceso, como 
lo son Google Sheets, Flourish y Power Bi. A continuación se 
presentan algunos ejemplos de gráficos en la plataforma de 
visualización de datos Flourish, así como algunas infografías, 
incorporando su análisis.

presentan algunos ejemplos de gráficos en la plataforma de 
visualización de datos Flourish, así como algunas infografías, 
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1. Las visualizaciones

En la Figura 2 se abordó el tema de ingreso medio de la población, la participante 1 (dgcv, ux, mujer) 
utilizó un tipo de gráfica conocido como Sunburns, ideal para mostrar cómo una sola entidad puede des-
componerse en sus elementos. En este ejemplo se visualiza el ingreso mensual de la población de 15 años 
o más, agrupado de acuerdo a su sexo y escolaridad. Presenta una estructura concéntrica similar a un 
gráfico de dona con dos niveles de información relacionados entre sí, donde el círculo interior representa 
el nivel de estudios y el exterior el porcentaje de mujeres y hombres que conforman el grupo. Utiliza un 
duotono para agrupar la información entre el nivel interior y exterior. Cuenta con una leyenda descriptiva 
en la parte superior. 

Figura 2. Ingreso medio mensual de personas de quince años o más, por sexo 
y escolaridad.
Fuente: Elaboración participante 1.
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Figura 3. El género en las carreras a nivel universitario en México.
Fuente: Elaboración participante 2.

En la Figura 3, se presenta una visualización sobre la cantidad de hombres y mujeres de 
acuerdo a las carreras de nivel universitario en México. Utiliza una gráfica de barra propor-
cional, la cual permite una lectura de múltiples series subdivididas. En este caso las barras se 
extienden a lo largo del axis horizontal mostrando los valores de hombres y mujeres respecto 
a cada una de las categorías (carreras universitarias en México). El atributo color es utilizado 
para la diferenciación del género, el tono azul para los hombres y amarillo para mujeres. Este 
diseño fue realizado por el participante 2 (cvis, uv, hombre). 
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La Figura 4, aborda el tema de los quince países con menor porcentaje de desempleo, com-
parando el porcentaje de hombres y mujeres por país. Fue diseñada por la participante 3, una 
estudiante del programa cvis de la uv haciendo uso de un diagrama de árbol radial, el cual 
muestra las relaciones de jerarquía respecto a múltiples categorías. La dataviz cuenta con una 
estructura concéntrica relacionada por líneas: muestra a los 15 países con menor porcentaje 
de desempleo ordenados de mayor a menor, en un siguiente nivel de información se muestra 
la proporción de desempleo de cada país de acuerdo al género; para contrastar la diferencia de 
desempleo se incorpora el indicador de género y porcentaje de desempleo respectivamente. 
El color es utilizado con la intención de agrupar la información de cada país, de esta manera se 
logra contrastar las variaciones entre categorías.

Figura 4. Visualización de países con menor porcentaje de desempleo.

Fuente: Elaboración participante 3.
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2. Las infografías2. Las infografías

Figura 5. Desigualdad de género en el sistema laboral.
Fuente: Elaboración participante 4.

La Figura 5 muestra una infografía titulada Desigualdad de gé-
nero en el sistema laboral, hace uso de diagramas de: pastel, co-
lumnas y barras proporcional; además de contar con un título 
general, texto descriptivo, balazos informativos a partir de infor-
mación estadística y fuente informativa. El color se utiliza como 
un atributo para acentuar de manera contrastada las relaciones 
de desigualdad entre hombres y mujeres. La paleta de duotono se 
conforma de morado-desaturado para la información referente a 
las mujeres y verde, a manera de acento, para el género mascu-
lino. El fondo en morado-profundo genera un contraste con 

la información y dota de una connotación femenina a la pieza. 
La utilización de figuras retóricas a partir de las visualizaciones 
aporta una siguiente capa tanto narrativa como informativa. Al 
centro de la composición hay dos personajes de ambos sexos que 
se encuentran sobre la gráfica de barras a manera de “escalera 
salarial”, en la cual la mujer se encuentra por debajo del hombre. 
La gráfica de barras compara la tasa de participación salarial de 
hombres y mujeres durante los años 2021 y 2020, en las cuales 
el porcentaje de participación laboral de la mujer es menor. Fue 
diseñada por la participante 4 (cvis, uv, mujer). 
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El tema de la las carreras de la unam con mayor porcenta-
je de mujeres, se aborda en la infografía Mujeres por carrera, 
tendencia a la alza de participación femenina (véase Figura 6). 
En su composición se utilizan gráficos de pastel, de dona y ba-
rras proporcional; cuenta con título y subtítulo en relación a 
los gráficos, dos niveles de texto descriptivo, fuente informa-
tiva y gráficos de apoyo. El color es utilizado para establecer 
un contraste de saturación, se asigna el color rojo con mayor 
saturación a la participación de las mujeres en las carreras que 

Figura 6. Infografía: Mujeres por carrera, tendencia a la alza de participación femenina.
Fuente: Elaboración participante 5.

se muestran. Los gráficos de pastel se presentan como los ele-
mentos centrales de la pieza, con una clara jerarquía respecto 
a los demás elementos; en ellos se destacan las cinco carreras 
donde las mujeres son mayoría con respecto de los hombres. 
Cabe destacar el enfoque comunicacional de estos gráficos, en 
los cuales resaltan unicamente los valores referentes a la par-
ticipación de la mujer, obviando los porcentajes restantes que 
hacen referencia a la menor participación de los hombres. Fue 
elaborada por el participante 5 de cvis, uv, hombre.
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La infografía Los obstáculos de una trabajadora Latinoame-
ricana (véase Figura 7) fue realizada por la participante 6 de 
ctc, ux, mujer.  Presenta una estructura de tablero con un set 
de gráficas que aportan una amplia variedad de información 
mediante los recursos visuales de: mapa de burbujas propor-
cional, gráfico de Sunburns, barras agrupadas y comparativos 
a partir de pictogramas. Cuenta con un título que engloba la 
temática de los gráficos y textos descriptivos para cada uno de 

Figura 7. Los obstáculos de una trabajadora Latinoamericana.
Fuente: Elaboración participante 6.

ellos, así como también un apartado de fuentes informativas. 
El color tiene la función de ayudar a la exploración, destacando 
los valores de cada uno de los gráficos por medio del contraste 
respecto al fondo claro. A pesar del balance compositivo entre 
los gráficos, destaca como elemento central el mapa de bur-
bujas proporcional, en el cual se muestra la brecha salarial en 
dólares existente entre géneros, mientras más grande es la 
burbuja, mayor es la brecha existente en cada país.
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Conclusiones, intereses 
y recomendaciones de los participantes

En este artículo se presentó la metodología aplicada a lo largo del Lab.5 con la meta 
de que los participantes ampliaran su conocimiento sobre la visualización de datos, así 
como sus estrategias de aprendizaje, enfrentándolos ante información, contenidos y 
procesos que no están abordados en sus estudios de diseño, como lo es la introduc-
ción en el análisis de datos para crear dataviz, los cuales ellos tendrían que analizar, 
estructurar y darles una organización visual funcional. Por otro lado, en este proyec-
to también se buscaba incrementar las competencias de herramientas digitales, a lo 
largo de un proceso planeado y en un lapso corto de tiempo, para que los estudiantes 
se enfrentarán a la resolución de problemas actuales a través del uso de la tecnología 
digital, fomentando de esa manera un aprendizaje significativo. Adicionalmente, se 
buscaba contribuir con la reflexión sobre la equidad de género a través del diseño de 
visualizaciones e infografías sobre ese tema, como un aporte académico transversal 
de esta área de estudio para con los participantes al Lab.5.

Por espacio, a continuación se presentan solo algunos datos relevantes de las dos 
encuestas aplicadas: El 38 % de los participantes comentó que participaron en el 
Lab.5 para ampliar sus conocimientos escolares así como otro 38 % indicó que por 
interés en el tema abordado, mientras que un 23 % por adquirir nuevas competen-
cias laborales (véase Figura 8). 

Figura 8. Interés por participar en el Lab.5.
Fuente: Elaboración de los autores. 
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En la Figura 10 se presentan los temas de interés de los estudiantes para tratarlos 
en futuros Labs. Siendo los más populares el diseño web o diseño para redes sociales 
con un 30% de interesados, empatado con ilustración o programas para animación 
también con un 30%.

Figura 10. Interéses de temas para futuros Labs.
Fuente: Elaboración de los autores.

En cuanto a recomendaciones, hubo comentarios coincidentes:
• Que se realice más seguido, tal vez dos veces al semestre, e invitar a más 

compañeros.

• Me parece que hacerlos más seguidos.

• Que se realicen más seguido y ojalá puedan ser en momentos donde no este-
mos en cierre de semestre.

Un resultado relevante de la jornada Lab.5 es la opinión del 100% de los parti-
cipantes que indicaron que sus competencias digitales y de diseño se incrementó al 
participar, así como también ese mismo porcentaje de estudiantes mostraron inte-
rés por participar nuevamente en una nueva jornada temática del proyecto marco 
Lab.Diseño de Ideas Digitales. 

Con respecto a la pregunta ¿Cómo esperas que el conocimiento y técnicas 
abordadas a lo largo del Lab impacten en tu formación? Un 70% indicó que como 
preparación para afrontar diversos problemas profesionales, lo anterior comple-
mentado con un 20% qué indicó que el Lab reforzaría sus habilidades en el ma-
nejo de la información (véase Figura 9). 

Figura 9. Expectativas de impacto en la formación de los participantes al Lab.5.
Fuente: Elaboración de los autores.
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1 Traducción libre de los autores.

2 El termino dataviz es ampliamente aceptado en el campo profesional 

de la visualización y refiere de manera inequívoca a la visualización de 

datos, por lo que en este texto se usarán ambos términos.

3 Traducción libre de los autores.
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Resumen

El presente artículo describe el xviii Congreso Internacional 
de Administración y Tecnología para el Diseño, organi-
zado por el Área de Administración y Tecnología para el 
Diseño de la Universidad Autónoma Metropolitana, unidad 
Azcapotzalco.  El congreso, que se llevó a cabo de manera 
virtual y se tituló Alter Mundus: El futuro en el diseño ac-
tual, tuvo como tema central la inteligencia artificial y su 
impacto en el diseño. El evento incluyó conferencias de di-
señadores y académicos reconocidos internacionalmente, 
así como talleres y exposiciones, abordando temas como 
el futuro del diseño, la sostenibilidad, y la relación entre di-
seño y artesanía.

Palabras clave: inteligencia artificial, diseño, tecnología, 
sostenibilidad, innovación, educación, diseño industrial, 
diseño gráfico, arquitectura.

Abstract

This article describes the xviii International Congress of 
Management and Technology for Design, organized by 
the Area of Management and Technology for Design of 
the Universidad Autónoma Metropolitana, Azcapotzalco 
unit.  The congress, which took place virtually and was 
titled Alter Mundus: The Future of Today's Design, had 
artificial intelligence and its impact on design as its 
central theme. The event included lectures by interna-
tionally recognized designers and academics, as well as 
workshops and exhibitions, addressing topics such as 
the future of design, sustainability, and the relationship 
between design and craftsmanship.

Keywords: artificial intelligence, design, technology, 
sustainability, innovation, education, industrial de-
sign, graphic design, architecture.
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 Introducción

El Área de Administración y Tecnología para el Diseño, tiene como objetos de estudio:  
La conceptualización, procesos y realización del diseño, enfocados en la construcción de espa-
cios, productos e imágenes gráficas que sirvan como satisfactores sociales, analizados desde la 
perspectiva de la administración y la tecnología. Y como objetivo general: Estudiar los sistemas 
de diseño para generar conocimientos novedosos y aplicables a través de la labor investigativa 
sobre las formas arquitectónica, industrial y gráfica, en donde se aplican las tecnologías, tra-
dicionales y de punta, de construcción y producción, así como las teorías y métodos de admi-
nistración aplicados al diseño. En este orden de ideas, es que se han venido organizando desde 
hace 18 años congresos con carácter internacional, en los cuales se ha tenido la participación 
de importantes figuras de la arquitectura, el diseño industrial y el diseño de la comunicación 
gráfica. Hasta el año 2019, estos eventos se realizaban de manera presencial dentro de las insta-
laciones de la Universidad Autónoma Metropolitana, unidad Azcapotzalco. 

A partir del año 2020, los integrantes del Área de Administración y Tecnología para el Diseño 
tomaron la decisión de llevar a cabo este tipo de eventos de manera virtual, dada la situación 
de pandemia global que se desató en ese año. Los resultados altamente positivos obtenidos en 
aquel primer congreso a distancia han motivado a que se haya continuado con esa modalidad 
en los años subsecuentes. Se trata de un evento organizado por los académicos pertenecientes 
al Área en donde se busca, a partir de un trabajo colegiado y del intercambio de ideas y puntos de 
vista, sentar los temas de interés para la comunidad de diseño, así como la generación del crono-
grama de actividades, conferencistas, talleres, exposiciones y demás complementos al congreso; 
todo lo anterior acorde con el plan de desarrollo institucional y en armonía con las funciones sus-
tantivas de la universidad: docencia, investigación y difusión y preservación de la cultura.

Como se ha mencionado en los párrafos anteriores, durante 18 años se ha llevado a cabo de 
forma ininterrumpida con el fin de integrar, promover y renovar actividades relevantes para el  
ámbito del diseño; buscando obtener una perspectiva característica de cada una de las distintas 
disciplinas afines donde, de manera directa o indirecta, estudiantes, catedráticos, profesionis-
tas y todas aquellas personas interesadas en este campo, tengan la oportunidad de discernir 
sobre los distintos temas a la vez que amplían sus áreas de conocimiento. 
El Congreso Internacional de Administración y Tecnología para el Diseño, en su décima octava 
emisión, se llevó a cabo dentro del marco de los festejos por el 50 aniversario de la fundación 
de esta institución bajo el título de Alter Mundus: El futuro en el diseño actual. Tuvo como tema 
central la inteligencia artificial y la manera en cómo esta herramienta ha irrumpido en el trabajo 
de los diseñadores. La semana de actividades de este evento dio inicio el día lunes 4 de noviem-
bre y concluyó el viernes 8 de noviembre de 2024 (Figura 1).
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Lunes, primer día de actividades

A las 9:45 horas, se llevó a cabo la inauguración del xvi-
ii Congreso, la cual estuvo a cargo de la Maestra Areli García 
González (Directora de la División de Ciencias y Artes para 
el Diseño, cyad), la Dra. Yadira Alatriste Martínez (Jefa del 
Departamento de Procesos y Técnicas de Realización) y el Dr. 
Luciano Segurajáuregui Álvarez (Jefe del Área de Administración 
y Tecnología para el Diseño), así como de los maestros Claudio 
V. Cotto Arechavala y Julio A. Muñoz Marañón (coordinadores 
del xviii Congreso Internacional).

El evento contó con un programa de conferencias en moda-
lidad virtual a lo largo de toda la semana, y este primer ciclo de 
conferencias inició con la participación del internacionalmente 
reconocido diseñador industrial Gianfranco Zaccai, Presidente de 
The Zacc Foundation for Augmented Intelligence con el tema: 
Design Thinking vs. Design Stinking, la cual despertó gran in-
terés en la audiencia. Durante su presentación (desde Milán, 
Italia) hizo mención sobre el impacto positivo del primero con-
tra los aspectos negativos del segundo, así como la influencia 
de ambos en el diseño contemporáneo. Su mensaje fue el de 
intentar desarrollar proyectos en colaboración con otras per-
sonas y disciplinas diferentes con la intención de obtener un 
mejor logro en las soluciones de diseño. 

Figura 1. Cartel promocional del xviii Congreso Internacional de Administración y 
Tecnología para la Arquitectura, Diseño e Ingeniería 2024. 
Alter Mundus: el futuro en el diseño actual.
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La segunda conferencia fue presentada por el diseñador 
Gabriel Martínez Meave, quien abordó el tema: El diseño en la 
encrucijada del futuro y del pasado. Su ponencia se centró en 
un análisis del quehacer del diseño a lo largo del tiempo, con el 
objetivo de comprender su estado actual y discernir su evolu-
ción futura, explorando las trayectorias y prospectivas de esta 
disciplina (Figura 2).

Figura 3. Modelo arquitectónico en 3D mediante fotogrametría. Bóveda de 
Sotocoro y nave principal. Parroquia de San Miguel Arcángel. Ixmiquilpan, 
Hidalgo. Moisés Bustos Alvarez, 2024.

Figura 4. Ortoimagen generada mediante foto-
grametría digital terrestre. Friso bajo en muro sur, 
Parroquia de San Miguel Arcángel. Ixmiquilpan, 
Hidalgo. Moisés Bustos Alvarez, 2024.

Figura 2. Ponentes del primer día de actividades, lunes 4 de noviembre de 2024.

Alter Mundus: El futuro en el diseño actual. 
Memorias del xviii Congreso Internacional de Administración y Tecnología para el Diseño 2024
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Ese mismo día se inauguraron dos exposiciones: una de ellas 
fue en formato virtual con el título Acuarelas de Iglesias y 
Capillas, del arquitecto Carlos Carmona Elmore; la segunda 
fue presencial en las vitrinas del edificio L de la uam-a, titulada 
Los murales de Ixmiquilpan, una nueva mirada, del arquitecto 
y curador Moisés Bustos Álvarez (Figuras 3 y 4), que fue ex-
puesta hasta el 15 de noviembre de 2024.
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De manera paralela, se impartió un taller presencial sobre el diseño en vidrio, mostrando 
técnicas mixtas aplicadas al diseño con vidrio, impartido por la Mtra. Mónica Patricia Stevens 
Ramírez, con una duración de 20 horas y concluyendo con 10 participantes (Figuras 5 y 6).

Claudio Vinicio Cotto Arechavala | Dulce María Lomelí  | Luis Ángel Meza Zárate 
Julio Ángel Muñoz Marañón | Luciano Segurajáuregui Álvarez | Elsa Paola Vázquez Santiago

Figura 5. Cartel promocional del Taller “Diseño en vidrio para arquitectos y 
creativos” en el marco del xviii Congreso Internacional de Administración 
y Tecnología para la Arquitectura, Diseño e Ingeniería 2024. Alter Mundus: 
el futuro en el diseño actual.

Figura 6. Cama de horno con trabajos en técnicas como esmaltado, termo-
formado y fusionado de vidrio. Taller “Diseño en vidrio para arquitectos y 
creativos”.
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Martes, segundo día de actividades

En la primera ponencia de la jornada, la Dra. Sara Topelson 
ofreció una perspectiva de su trayectoria profesional. Su pre-
sentación constituyó una narrativa de la arquitectura a través 
de la experiencia vital de una mujer, reconocida internacio-
nalmente por su excelencia profesional y notable liderazgo. 
Su recorrido se ha caracterizado por el trabajo, la perseveran-
cia y los logros, acompañados de un creciente reconocimien-
to profesional, contando siempre con el apoyo de su esposo 
y socio. En su ponencia, la Dra. Topelson describió cómo su 
desarrollo profesional se enfocó, principalmente, en el diseño 
y la construcción de viviendas de alto standing y conjuntos ha-
bitacionales, en respuesta a las necesidades y tendencias de 
cada periodo.
La segunda intervención corrió a cargo de la Mtra. Ma. de Jesús 
Dorado Caudillo con la presentación: bim, hacia la ciudad inte-
ligente. En su participación conversó y describió el proyecto de 
registro de las construcciones de la ciudad de Guanajuato, a 
manera de un resguardo digital a través del modelo digital de 
una ciudad gemela. El nivel algorítmico de detalle de la captu-
ra de imágenes a través de escáneres y fotogrametría es muy 
alto; la intención de su búsqueda con este trabajo es la de lle-
gar a dimensionar los niveles de percepción de una serie de 
elementos variables como seguridad o contexto geográfico. 
Asimismo, presentó como ejemplo, la aplicación dirigida a la 
restauración de edificios virreinales, específicamente templos 
católicos. 
La tercera participación fue realizada por la Dra. Susana 
Miranda con su ponencia: Modelos de hospitales. Su narración 
partió desde la normatividad y el diseño, acerca de las nece-
sidades, características y la justificación de la planeación y 
desarrollo de hospitales para los tres niveles de este tipo de 
arquitectura que hay en nuestro país: primer nivel, clínicas; se-
gundo nivel, hospitales y, tercer nivel, centros de especialida-
des e investigación (Figura 7).

Figura 7. Ponentes del segundo día de actividades, 
martes 5 de noviembre de 2024.

Figura 8. Algunos ponentes del tercer día de actividades, 
miércoles 6 de noviembre de 2024.

Alter Mundus: El futuro en el diseño actual. 
Memorias del xviii Congreso Internacional de Administración y Tecnología para el Diseño 2024
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Miércoles, tercer día de actividades

Este tercer día de actividades abrió con la conferencia del Lic. Héctor Martínez Galindo, con 
el título: El impacto del diseño en un emprendimiento, plática en la que además de exponer  
un interesante planteamiento sobre tipos de emprendimiento, sus riesgos y beneficios bajo un 
enfoque de una realidad nacional, presentó a dos invitados sorpresa, quienes ayudaron a des-
tacar y mostrar los temas que el Lic. Martínez puntualizó durante su plática. Se destacaron los 
atributos esperados en el emprendimiento por parte del diseñador para presentar un proyecto 
deseable, factible y, lo más importante, viable en términos de inversión. 
La segunda conferencia la realizó el Ing. Héctor Arias Elizondo, desde los Estados Unidos 
de Norteamérica, titulada: Estrategias y desafíos en la cadena de valor para prendas de alto 
rendimiento. En esta plática relató su experiencia de más de 20 años en el campo del diseño y 
desarrollo de prendas deportivas. Describe de manera puntual el proceso completo, desde la 
concepción y diseño, pasando por el desarrollo del producto hasta la comercialización y la pla-
neación de los canales de distribución. Abundó en varios detalles, entre los cuales se destacó el 
desarrollo tecnológico en las prendas, la participación del usuario (atletas de alto rendimiento, 
así como el deportista común) y al diseñador, donde la comunión de tareas y responsabilidades 
se percibe de forma clara a lo largo del proceso completo.
La tercera plática fue impartida por el Mtro. Sergio Dávila, académico de la uam Azcapotzalco, 
con el tema: Diseño cerámico en 3D. Su conversación se centró en la investigación de la apli-
cación de las manufactura aditiva o impresión 3D, que realiza actualmente en conjunto con 
el Mtro. Carlos Hernández, ambos miembros de cyad. La plática se enfocó en mostrar los 
avances de la impresión 3D, el uso que actualmente se le da en la industria y los retos para su 
integración en programas de educación superior. Expuso de forma fehaciente los retos tanto 
técnicos como prácticos que se presentan para poder hacer realidad su implementación en el 
aula; algunos aspectos importantes para ello integran el conocer y preparar los materiales en 
cuestión, así como las condiciones óptimas para realizar el diseño propuesto y los ejercicios 
prácticos en cerámica que, afirma, han sido más complejos de lo supuesto. 
La cuarta actividad del día fue un panel denominado: Artesanía y nuevas tecnologías, en el que 
participaron la Dra. Azucena Carballo, de la uia León, Guanajuato; la Mtra. Patricia Herrera, 
de la fes Aragón; y el Mtro. Fernando Shultz de la uam Azcapotzalco. Se estableció un muy 
interesante diálogo alrededor del papel del diseño hoy con referencia a las necesidades del ar-
tesano; fueron planteados tres diferentes acercamientos a partir de la intervención directa de 
los estudiantes con el artesano para fabricar un producto, por la Dra. Azucena Carballo; desde 
el diseño como apoyo para la comercialización y difusión del trabajo del artesano por la Mtra. 
Patricia Herrera y, desde la coparticipación multidisciplinaria a través del programa social de 
la uam Azcapotzalco, Programa Multidisciplinario Diseño y Artesanía Promdya, por el Mtro. 
Fernando Shultz (Figura 8).

Claudio Vinicio Cotto Arechavala | Dulce María Lomelí  | Luis Ángel Meza Zárate 
Julio Ángel Muñoz Marañón | Luciano Segurajáuregui Álvarez | Elsa Paola Vázquez Santiago
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Jueves, cuarto día de actividades

La sesión inició con la conferencia: Plásticos y ambiente; el reto del diseño, por la Dra. Alethia 
Vázquez Morillas, de la uam Azcapotzalco. Nos regaló, con una revisión del proceso de fabrica-
ción de plásticos, sus orígenes y cómo los aditivos agregados modifican la composición de las 
cadenas poliméricas, que si bien dan características y cualidades a los diferentes productos (ps, 
pp, hdpe, pvc, pet, entre otros) también afectan de manera directa los procesos de recupe-
ración, reciclado y reuso de éstos. Repasó diferentes estrategias utilizadas actualmente tanto 
técnicas como culturales, como el caso de la economía circular, estableciendo de manera clara 
y concreta ventajas, desventajas y situaciones que afectan el logro de sus alcances ideales. 

La segunda ponencia fue otorgada por el diseñador industrial mexicano radicado en Osaka, 
Japón, Daniel Rodríguez. El título de su intervención fue: El diseño en la era digital. La plática 
puede ser descrita en tres grandes etapas; una introspección de su desarrollo profesional desde 
la persona; descripción de la cultura de trabajo y experiencias laboral en Japón; y la exposición 
de su trabajo y los aspectos importantes para llevarlo a cabo bien y de manera profesional.  
De esta manera, nos transmitió el cómo, por qué y con qué herramientas el diseño industrial 
de un extranjero (mexicano), se ha desempeñado con éxito entre sus colaboradores y clientes.  
Sin lugar a dudas, una excelente ponencia que permite apreciar cómo un profesionista puede 
abrirse paso en un competido mundo globalizado y contribuir en el diseño y desarrollo de sis-
temas de transporte, como fue el caso del diseño de los vagones y maquinaria para el metro de 
Qatar.    

Para la tercera sesión, se contó con la presencia del Mtro. Ricardo Ruiz, actualmente 
Coordinador de la Licenciatura en Diseño Industrial en la uam Azcapotzalco. Su abordaje a la 
temática del futuro en el diseño hoy, ha sido una especie de disertación a partir de la docencia y 
el diseño, los retos a los que personalmente se enfrenta: desde la planeación de una currícula, 
las cartas temáticas y dar respuesta a la pregunta ¿cómo lograr un contenido atractivo, intere-
sante para los futuros egresados, partiendo de proyectar al diseño como una actividad vigente, 
que convierta amenazas y retos en oportunidades?

La última actividad del cuarto día se conformó por tres participantes, con la ponencia: 
Inteligencia artificial como herramienta de diseño y la comunicación. El panel estuvo conformado 
por la Dra. Alma Elisa Delgado Cuellar, de la unam, la Dra. Olivia Fragoso Susunaga, de la uam 
Azcapotzalco, y el arquitecto Alfredo Flores Pérez, de la uam Xochimilco. Las tres interven-
ciones, cada una con un enfoque diferente, condujeron a una reflexión que resultó profunda y 
crítica del balance entre lo que la ia ofrece, lo que implica y los retos que se requieren superar 
para ponerle límites y usarla para propósitos propios de la docencia en las disciplinas de diseño, 
promoviendo su uso y no abuso. Se hizo énfasis en la intención de no permitir situarla por arriba 
del talento humano (Figura 9).

Alter Mundus: El futuro en el diseño actual. 
Memorias del xviii Congreso Internacional de Administración y Tecnología para el Diseño 2024
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Viernes, cierre de actividades

Se inició con la conferencia Confección de una indumentaria 
con elementos vegetales de solares mayas de Yucatán, por la 
Dra. Aida Carvajal, de la Universidad Anáhuac. La ponencia fue 
toda una inmersión cultural a través de un viaje de investiga-
ción e interpretación, el cual culmina con la confección de un 
traje que representa la vegetación y contexto geográfico del 
solar maya en el que se lleva a cabo la intervención. De inte-
rés general, fue el capítulo donde se expone cómo se lleva a 
cabo el trabajo colaborativo con la comunidad maya asentada 
en el lugar. Cabe mencionar lo cautivante que fue el conocer 
cómo sus habitantes perciben y sienten los acercamientos 
del turismo e instituciones, que los buscan por motivos de 
investigación y su genuino interés por compartir sus saberes.  
La experiencia relatada por la Dra. Carvajal no sólo es única, 
sino reveladora de la importancia de la tierra para los mayas, 
tanto por su riqueza como por su significado. 

La segunda sesión se concentró en la conferencia El futuro 
de la innovación centrada en el diseño impartida por el Dr. Jorge 
Gómez Abrams, quien fue docente de tiempo completo en 
esta Universidad. La presentación fue muy estructurada, con 
una secuencia razonada donde expuso las nuevas habilidades 
que el diseñador requiere adoptar, desde el punto de vista y 
manejo personal del método de trabajo Design Thinking, para 
permitirle ser una actividad que conduzca hacia la innovación 
facilitando su implementación. Entre estas nuevas habilidades 
se encuentran la inteligencia colectiva y comunicación colabo-
rativa, necesarias para integrar y transponer el expertise de 
diferentes disciplinas y oficios a la solución de diseño, gene-
rando o modificando nuevos paradigmas, tanto en los clientes 
como en los usuarios. 

La conferencia de cierre del xviii Congreso Internacional 
de Administración y Tecnología para la Arquitectura, Diseño 
e Ingeniería, fue presentada por el escritor y filósofo inglés 
John Thackara, autor de varios libros con enfoque en la socie-
dad y sustentabilidad. Brindó una reflexión profunda acerca 

Figura 9. Algunos ponentes del cuarto día de actividades, jueves 7 
de noviembre de 2024.

Claudio Vinicio Cotto Arechavala | Dulce María Lomelí  | Luis Ángel Meza Zárate 
Julio Ángel Muñoz Marañón | Luciano Segurajáuregui Álvarez | Elsa Paola Vázquez Santiago
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de la urgencia en formar, preparar y trabajar para el futuro 
real de la sociedad mundial: La Tierra, nuestro hogar común.  
Llevó a cabo un razonamiento acerca de cómo nuestro plane-
ta ha sido maltratado de manera sistemática, teniendo como 
consecuencia el incremento de desastres naturales. Su plan-
teamiento hace mención de las facturas que se están por pa-
gar debido a las malas decisiones de un pasado reciente. Llama 
a las disciplinas del diseño, así como a las ingenierías, a propo-
ner desde las instituciones de educación superior, proyectos 
dirigidos a cuidar, componer y/o rescatar la tierra útil y/o sil-
vestre, con su flora y fauna, de manera que nos comprome-
tamos a integrarnos y colaborar con la naturaleza, dejando a 
un lado la ambición por querer controlarla o, peor aún, seguir 
deteriorándola por intereses mezquinos contrarios al balance 
propio de la misma naturaleza (Figura 10).

Conclusión

El Área de Administración y Tecnología para el Diseño se ha distinguido, desde sus inicios, por 
la generación de proyectos de investigación alineados a los planes Nacionales de Desarrollo y a la 
planeación de la propia Universidad Autónoma Metropolitana, con un compromiso genuino hacia 
las labores sustantivas que la institución señala: docencia, investigación y difusión y preserva-
ción de la cultura.

En ese orden de ideas, 18 congresos internacionales han permitido impactar de manera po-
sitiva en el cumplimiento de los objetivos del área y en aquellos inherentes a la institución, de 
manera tal que se aporta a la cultura material del diseño (arquitectura, industrial y comunica-
ción gráfica) y, a la vez, se contribuye en la formación de calidad en nuestros estudiantes, tanto 
a nivel licenciatura como posgrado.

La pertinencia de los temas presentados por los ponentes propició una asistencia constante a  
lo largo de la semana. El ambiente generado durante el desarrollo del congreso favoreció un 
sentido de empatía entre los participantes, a pesar de su realización en modalidad virtual.  
En todas y cada una de las conferencias, los asistentes manifestaron sus inquietudes mediante 
las sesiones de preguntas y respuestas.

Figura 10. Ponentes del último día de actividades, viernes 8 de noviembre

Alter Mundus: El futuro en el diseño actual. 
Memorias del xviii Congreso Internacional de Administración y Tecnología para el Diseño 2024
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