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Resumen

La inteligencia artificial esta revolucionando todos los sectores de la industria, abriendo
nuevas posibilidades de innovacion, y por ello el disefio no puede quedarse atras. Este
Trabajo Fin de Grado explora las posibilidades de aplicacion de la IA como herramienta
en un proceso de disefio tradicional; tomando como caso de estudio el disefio de una
botella de vidrio motivado por la participacion en el concurso Vidrala Master Glass
Design Contest 2025. El principal objetivo es crear, analizar y validar una metodologia
que incorpore la IA generativa como una herramienta mas en el proceso de disefo.

Para ello se ha partido de la investigacion con la historia de las metodologias de disefio
para comprender para qué sirve y por qué se siguen utilizando, cuales han sido sus
lineas de evolucion a través de los afos y cudles son las mas destacadas en la
actualidad y por qué. Se han estudiado trabajos centrados en este proceso de como
aunar el disefio y la IA para estudiar de qué manera lo hacen o si existe algun indicio de
esta nueva metodologia. Después se realizaron estudios comparativos de las |1As mas
utilizadas en el mercado para explorar qué tipo de IA generativa podria ser la mas util y
en qué fase se podria aplicar.

Tras todos estos estudios y comparativas se sacaron conclusiones de como se podria
aplicar la IA y como podria estructurarse esta nueva metodologia. Después de una
propuesta inicial, para desarrollarla y mejorarla se llevé a cabo el caso practico del
disefio de una botella de vidrio tanto con una metodologia tradicional como con la nueva.
Esto puso en evidencia fallos y aciertos de esta nueva propuesta lo que llevd a
desarrollar la metodologia piloto que posteriormente seria validada en un test de
usuario. Los test de usuario fueron determinantes para acabar de desarrollar la
metodologia. Gracias a ellos se pudo demostrar la validez de esta, ahorrando tiempo al
disefiador y mejorando la visualizacion de conceptos facilitando asi la toma de
decisiones.
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Abstract

Artificial intelligence is revolutionising all sectors of industry, opening up new possibilities
for innovation, and design cannot be left behind. This Final Degree Project explores the
possibilities of applying Al as a tool in a traditional design process, taking as a case study
the design of a glass bottle motivated by participation in the Vidrala Master Glass Design
Contest 2025. The main objective is to create, analyse and validate a methodology that
incorporates generative Al as another tool in the design process.

To this end, research has been carried out on the history of design methodologies to
understand what they are used for and why they continue to be used, how they have
evolved over the years, which are the most prominent today and why. Work focusing on
this process of combining design and Al has been studied to examine how they do so
and whether there are any signs of this new methodology. Comparative studies of the
most widely used Als on the market were then carried out to explore what type of
generative Al could be most useful and at what stage it could be applied.

After all these studies and comparisons, conclusions were drawn on how Al could be
applied and how this new methodology could be structured. After an initial proposal, in
order to develop and improve it, a case study was carried out on the design of a glass
bottle using both traditional and new methodologies. This highlighted the strengths and
weaknesses of this new proposal, which led to the development of the pilot methodology
that would later be validated in a user test. The user tests were decisive in finalising the
development of the methodology. Thanks to them, its validity could be demonstrated,
saving the designer time and improving the visualisation of concepts, thus facilitating
decision-making.
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Resumen grafico

A continuacion, se observa un resumen grafico del proceso que se ha llevado en este
trabajo.

Validacion de la metodologia
piloto mediante test de usuario

Busqueda de la historia de las
metodologias de disefio

Propuesta metodoldgica y
aplicacion en el caso practico del
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Figura 1: Resumen grafico del proceso llevado a cabo en el TFG (elaboracion propia).
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1.Introduccion

1.1. Contextualizacion

Las metodologias de disefio han evolucionado significativamente en los ultimos afios,
se han ido adaptando al desarrollo cultural, social y tecnolégico de cada momento hasta
llegar a metodologias actuales tan importantes como Six Sigma o las metodologias
Lean. Estas metodologias han permitido optimizar los tiempos y los recursos de muchas
empresas, convirtiéendose en una herramienta fundamental para el funcionamiento de
estas.

Paralelamente la inteligencia artificial en estos ultimos afios ha alcanzado niveles de
funcionamiento y desarrollo muy altos, cada vez mas gente la utiliza para su dia a dia,
y mas empresas se animan a implementarla en sus procesos o a investigar cémo
utilizarla. Se vive ahora mismo un momento de transicion, de implementacién de esta
nueva tecnologia, sin embargo, en el sector del disefio su implantacion aun es limitada.

En este trabajo se intentara aunar estos dos campos, explorando como la inteligencia
artificial puede impulsar el disefio a un siguiente nivel.

1.2. Presentacién de la problematica

A pesar del creciente interés y los avances tecnoldgicos de la IA, aun no existe una
metodologia clara que aplique la IA de una forma eficiente y responsable en el proceso
de disefio. La IA esta presente en el dia a dia de cualquier persona, ya son muchos los
estudiantes y también disefadores que hacen uso de ella para ayudarse en diferentes
trabajos, sin embargo, la gran mayoria de ellos no conoce el verdadero alcance de esta
ni como pueden utilizarla de la manera mas 6ptima.

1.3. Motivacion.

La motivacion de este trabajo surge de la necesidad de crear una metodologia que guie
a los disefadores a implementar la IA como una herramienta mas de innovacién en sus
procesos de disefio, sin sustituir su criterio como ingeniero o disefador.

1.4. Objetivos del trabajo

El principal objetivo es analizar el potencial que presentan las nuevas herramientas de
IA (texto, imagen y modelos 3D) en el campo del disefio para poder crear una
metodologia de disefio que incorpore la IA como una herramienta mas. Una correcta
utilizacion de estas herramientas permitiria agilizar diferentes etapas del proceso de
diseno; siendo este un aspecto de gran interés. La aplicabilidad de estas se analiza en
el disefo de una botella de vidrio, motivado por la participacién en el concurso Vidrala
Master Glass Design Contest 2025.
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1.5. Metodologia empleada

En primer lugar, se investigara el recorrido y evolucion de las metodologias de disefio a
lo largo de los afios, con el objetivo de buscar la motivacion de su uso en el sector del
disefio. Se buscaran trabajos e investigaciones que ya hayan probado a incorporar |IA
en sus procesos, viendo de qué manera lo han hecho y cuéles han sido los resultados,
y observar asi si existe algun indicio de una metodologia clara. Se realizara un analisis
comparativo de los distintos tipos de |A del mercado, sus caracteristicas y aplicabilidad.
Ademas de realizar diversas pruebas para analizar y comparar los resultados de todas
ellas. Se estudiara en qué fases del proceso de disefio tienen mayor influencia cada
una, estableciendo una nueva propuesta metodolégica para su integracién en el disefio
creativo. Esta se aplicara en el disefio de una botella de vidrio, donde se comparara con
meétodos tradicionales. A la par que se realicen estas pruebas se ira desarrollando esta
propuesta. Ademas, se realizard un test de usuario con disefiadores para validar y
mejorar la metodologia. A lo largo de todo este proceso se utilizaran herramientas como
Leonardo, DALL -E, Bing Image Creator, Newarc o Solidworks.

11
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2.Investigacion

21. Antecedentes de las metodologias de disenho
actuales

Hasta llegar a las metodologias de disefio actuales, se ha producido una gran evolucién
a lo largo de la historia, acorde al momento histérico, cultural y social que se estaba
viviendo en cada época. Para llegar a comprender el porqué de la existencia de las
metodologias actuales, y la necesidad que existe de utilizarlas a lo largo del proceso de
disefio de cualquier producto, es necesario entender sus antecedentes y como se han
desarrollado hasta la actualidad.

El ser humano siempre ha buscado de manera mas o menos consciente seguir un
proceso y mostrar una evolucién a la hora de desarrollar algun tipo de objeto.

Segun cuentan los autores de “Metodologia del disefio, historia y nuevas tendencias”[1],
esta evolucion comenzo en los afios sesenta, a partir de una conferencia sobre métodos
de diseno, donde J.Christopher Jones habld de la problematica que existia al utilizar un
método para un proceso de disefio y que la solucion radicaba en utilizar el disefio
sistematico, en esta conferencia Jones afirmaba que “The method is primarily a means
of resolving a conflict that exists between logical analysis and creative thought. The
difficulty is that the imagination does not work well unless it is free to alternate between
all aspects of the problem, in any order, and at any time, whereas logical analysis breaks
down if there is the least departure from a systematic step-by-step sequence. It follows
that any design method must permit both kinds of thought to proceed together if any
progress is to be made.” Definia el disefio sistematico como, “Systematic Design is
primarily a means of keeping logic and imagination separate by external rather than
internal means”[2] Para Jones, utilizar un disefio sistematico como método proporciona
un medio para relacionar las soluciones con los requisitos con el menor compromiso
posible. El registro de todo el proceso de disefio lo plantea en tres fases, analisis,
sintesis y evaluacion.

Como se muestra en “Metodologia del disefio, historia y nuevas tendencias” [1]esta
conferencia marca el lanzamiento del enfoque metodoldgico.

Esto supuso un punto de inflexion en el que se empezaron a proponer diversas
metodologias, pudiendo identificar dos tendencias. Por un lado, los que abogaban por
una metodologia mucho mas racional y cientifica, como pudo ser el método de Asimov,
el cual se opone a la espontaneidad y todo se basa en la informacion que se tenga.

La otra tendencia se centraria en un pensamiento mucho mas divergente y orientado a
la creatividad, de aqui surgieron técnicas que aun se utilizan como el brainstorming, la
sinéctica y el pensamiento lateral.

Gracias a todos estos métodos, en 1963 Gugelot desarroll6 el que seria el método usado
en la Escuela de Ulm, escuela dedicada a la ensefianza e investigacion del diseno,
posteriormente el método seria ampliado por Burdek en 1976, y es reconocido como
uno de los mas importantes.[1] Como describen los autores, este método incluye:
informacion, necesidades del usuario, aspectos funcionales, exploracién de nuevas
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posibilidades formales, etapa de decision presentando estudios de costo/beneficio,
célculo, normas y estandares de materiales y produccion, prototipo.[1]

En el dltimo cuarto del siglo J.Cristopher Jones desarrolld varios conceptos sobre el
proceso de diseio, destaca la “caja negra”, en el que el disefiador es totalmente creativo
y libre, y confia en el éxito de sus disenos, y la “caja de cristal”, que es todo lo contrario,
utiliza un proceso légico y ordenado. [1]

En 1970 se rechaza la idea de que pueda existir un método universal, ademas de la
abolicion de la racionalidad funcional, con afirmaciones como la de Alexander sobre que
los métodos del disefio destruyen la estructura mental. [1]

En 1980 refiriéndose a esta contracorriente, Munari afirmara que no es correcto
proyectar sin método, o sin hacer previamente un estudio, por ello planteara un método,
el cual podemos observar en la Figura 2.

Recopilacion y analisis de los datos SOLUCION

Estudio de Matinales y Tecnologia Verificacion y dibu|jc-5 consriuctivos
Disponibilidades|tecnolégi::as Modelos: analizar los |detalles y llegar al prototipo
Creatividad: elat!uorar una sintesis Experimentacion ;| pruebas, ensayos

Figura 2: Método de Munari [1]

Podemos observar que a lo largo de los afios a la vez que los requerimientos y la
evolucion tecnoldégica ha avanzado, las metodologias se van adaptando y van
evolucionando hacia tendencias mas analiticas o creativas, cada vez mas se intentar
combinar ambas y evitar esa polarizacion que existia antes. Toda esta evolucion
también evidencia que no existe una metodologia universal e ideal, hay que conocer en
profundidad cada caso e intentar desarrollar metodologias que incluyan tanto la parte
creativa como la analitica, ya que ambas son fundamentales y pueden trabajar juntas si
se desarrolla una correcta metodologia.

2.2. Metodologias de diseno ya existentes

A continuacion, se explican las metodologias mas destacadas que se utilizan en la
actualidad.

Design thinking: una metodologia popular por la capacidad de generar muchas
soluciones en poco tiempo. Se trabaja con el punto de mira en el usuario y con
problemas concretos. Podemos dividirla en 5 fases: empatia, definicion, ideacion,
prototipado y validacion [3].

Scrum: se considera una “metodologia agil” mediante la cual se busca estructurar y
gestionar un proyecto complejo dentro de un equipo de trabajo. Busca la mejora
continua y progresiva a través de entregas y reuniones periddicas llamadas Sprint

ademas de asignar roles dentro del equipo para un correcto funcionamiento.[4]
13
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Kanban: busca un equilibrio entre el trabajo que se necesita realizar y la disponibilidad
de cada miembro del equipo. Busca la mejora continua a través de un meétodo visual
como son los tableros Kanban en los que por columnas se clasifican las tareas que hay
que hacer, las que estan en progreso y las que estan hechas.[5]

Doble diamante: el mismo nombre representa dos procesos de divergencia-
convergencia que corresponder a la fase de investigaciéon y a la de disefio, pudiendo
identificar tres puntos importantes de control que son, identificar el desafio, redefinir el
problema y encontrar la solucion. De un punto a otro se avanza mediante las fases de
descubrir, definir, desarrollar, entregar.[6]

Lean Startup: el objetivo de esta metodologia es el crecimiento y desarrollo de Startups
innovadoras que estan en un momento de incertidumbre y cambio. Se requiere el
continuo feedback del cliente y se busca un progreso continuo y constante. Esta
metodologia es un proceso ciclico, se crea un producto minimo viable, se evalua
mediante indicadores o KPI, se generan conclusiones y se vuelve a comenzar el proceso
de creacion con otra iteracion. [7]

TRIZ: este método de resolucién de problemas de forma inventiva se basa en la premisa
de que existen patrones que se repiten a la hora de solucionar problemas. El objetivo
es identificar estos patrones. Se realizara mediante varias fases: identificacion del
problema, identificacion de las contradicciones, busqueda de patrones, generacion de
ideas, seleccion de la solucion e implementacion. [8]

Six Sigma: es un método de optimizacion de los procesos de fabricacion, su objetivo es
reducir al maximo el numero de variaciones de un proceso para disminuir el riesgo de
fallo. Sus principios son: poner el foco en el cliente, usar los datos para detectar déonde
se produce la variacion, mejorar los procesos continuamente, incluir a todos, garantizar
un ambiente flexible y receptivo. [9]

Diseno Centrado en el Usuario: se centra en conocer y comprender la necesidades,
gustos y comportamientos de usuario. Por ello se les involucra en todo el proceso de
disefio y son ellos los que controlan la evolucion mediante su evaluacion. Es un proceso
iterativo. [10]

2.3. Comparativa de las metodologias de diseino

Para comprender mejor por qué existen tantos tipos de metodologias, y qué las
diferencia unas de las otras, se han comparado algunas caracteristicas en la Tabla 1.

Caracteristicas como el enfoque metodolégico que tiene cada una, el tiempo
aproximado de aplicacién en un proyecto en concreto y el ambito laboral en el que mas
se aplican.

14
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Metodologia Enfoque Tiempo de aplicacién | Ambito
Design Thinking Creativo y centrado en el | 4-12 semanas UX, innovaciéon y
usuario negocios
Scrum Iterativo, mejora continua | 1-4 semanas  por | Software y gestion de
agil Sprint proyectos
Kanban Visual y mejora continua | Continuo Desarrollo de productos
y gestion
Doble Diamante Exploratorio y analitico 6-16 semanas por | Disefo estratégico y UX
ciclo
Lean Startup Experimental, validacion | 2-8 semanas Startups y desarrollo de
rapida, iterativo productos
TRIZ Resolucion de problemas | Variable Innovacion e ingenieria
e innovacién
Six Sigma Optimizacién y reduccion | 6-12 meses por | Manufactura, calidad e
de variaciones proyecto industria
Disefio centrado | Centrado en el usuario 4-12 semanas por | UX, tecnologia y
proyecto productos

Tabla 1. Comparativa de metodologias de disefio (elaboracién propia)

Se pueden observar algunos factores clave que caracterizan a estas metodologias. En
primer lugar, muchas de ellas toman al usuario como eje central de la metodologia,
consiguen que sea un proceso continuo de feedback para intentar llegar a soluciones
cercanas de lo que el usuario busca o necesita. Por otro lado, se destaca la busqueda
de un proceso iterativo, algunas de las metodologias son ciclicas, intentan gestionar el
proyecto de la manera mas eficiente posible optimizando el tiempo y estableciendo
puntos de control y reuniones.

Por ultimo, es notable la diferenciacion que existe entre las metodologias que se
orientan mas hacia una busqueda de la creatividad y formas de desarrollarla, como
puede ser en el Design Thinking; y las que priorizan la eficiencia del tiempo y recursos
como puede ser el Six Sigma.

2.4. Estudios relevantes sobre el uso de la IA en
metodologias de diseno

En este apartado, se comentan y explican aportaciones que se han considerado
relevantes, sobre trabajos relacionados con una metodologia de disefio que utilicen o
incluyan inteligencia artificial. A partir de ellos se pretende identificar enfoques
metodoldgicos, aciertos y fallos a la hora de utilizar la IA en el disefio. Esto permitira
sentar las bases de la nueva metodologia a desarrollar.

241.

Varios autores ya hablan de la creacion de una metodologia o proceso de disefio con
IA, es el caso del canal de divulgacion de Marc Design[11], [12], quien propone una
utilizacion de esta en todo el proceso, desde la busqueda de informacién hasta la
produccion. Aplicandola fundamentalmente en la fase de investigacion, generacion de
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ideas y visualizacion de los conceptos, propone el uso de I1As como Clipdrop, Newarc o
Bing, ademas de otras de modelos 3D como Luma. Aunque este enfoque resulta util
para ver como funcionan todo este tipo de I1As y como utilizarlas, a nivel practico no es
realista utilizar tanta cantidad de 1As distintas. Por otro lado, es interesante la iteracién
que realiza al generar imagenes y como va seleccionando las que mas se acercan a lo
que busca creando un moodboard en Mird. Este enfoque de trabajo resulta util para
entender el potencial que puede tener la |A en el proceso de disefio, sin embargo, carece
de una perspectiva que se enfoque en el usuario al que va dirigido.

Con un enfoque similar Raul Santiago, Associate Director of Learning and Development
en 3P Biovian, en una publicacién de Linkedin[13], propone el uso de la IA en diferentes
fases y destaca la importancia de ser consciente de que cada fase tiene unas tareas
distintas, por lo que habra que utilizar la |IA de maneras diferentes. Tanto con
herramientas que sirvan para empatizar con el usuario como herramientas para
prototipar. Aunque no se trata de una metodologia completa es un enfoque interesante
a tener en cuenta.

Por otra parte, en el blog especializado OdisealA, un observatorio del impacto social y
ético de la inteligencia artificial, Maria José Téllez, publica un articulo [14], en el cual
destaca la importancia de integrar cuanto antes la |IA en los procesos de disefio de las
empresas, a pesar de no ser una fuente académica, ofrece su vision profesional del
estado real actual de empresas tan importantes como Microsoft, Google o IMB, estas
ya estan desarrollando herramientas que introducen IA. Segun la autora, en un proceso
convencional de disefio, la IA se deberia incluirse en la fase inicial de exploracion, sin
embargo, recalca que también es la fase que mas riesgo tiene de tomar un mal enfoque
0 un uso abusivo. Su enfoque plantea una integracion consciente de la I1A y la necesidad
de definir el nivel de automatizacion y control humano que va a haber, de acuerdo con
el alcance del proyecto. [14]

24.2. Aplicaciones académicas y experimentales de la
IA en diseio

En el ambito académico se ha incorporado la IA como parte del proceso de disefio en
varios campos. Un ejemplo es el TFG de arquitectura de la Universidad de Zaragoza
titulado “La revolucion de la inteligencia artificial en arquitectura: fundamentos, desafios
y aplicacién’[15]. En uno de los apartados finales de este proyecto el autor experimenta
cdmo es llevar a cabo un proyecto de arquitectura usando lo maximo posible la
inteligencia artificial, utilizando herramientas como ARCHITEChTURES y VerasAl.

Con el resultado final el autor concluye que efectivamente se ha conseguido llevar a
cabo el proyecto, sin embargo, recalca que sin una continua supervision y modificacion
de parametros por parte de un arquitecto no hubiera sido posible. La principal ventaja
de este proceso fue la capacidad de automatizar el trabajo mas tedioso, siendo capaz
de probar de una manera muy rapida multiples variables.[15]

Otro caso representativo del ambito académico es el articulo “IA Generativa aplicada al
Disefio Industrial” publicado en 2024 [16], y llevado a cabo en una clase de Disefio
Industrial. Se utilizaron herramientas como Adobe Firefly, Chat GPT-4, DALL-E, Vertex
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y Vizcom para generar imagenes a partir de prompts. Tras este ejercicio se confirmé la
idea de que la |IA acelera las etapas de disefio, pero no sustituye el pensamiento critico
del disefiador, el andlisis contextual y la experiencia deseada por los usuarios. [16]

Algo muy interesante que se afirmaba en este articulo es que “Adoptar un enfoque
interdisciplinario, implica contribuir a que los futuros disefiadores estén mejor
preparados para enfrentar los retos de un contexto en rapido cambio, en el que la IA
transformara su caracter convencional de herramienta, para ser un asistente eficiente
en la creacidon de soluciones innovadoras y sostenibles, complementando las
capacidades cognitivas humanas.” [16]

Uno de los estudios mas completos acerca de la integracion de la IA en el disefio es el
articulo “La Inteligencia Artificial Generativa en el Proceso Creativo y en el Desarrollo
de Conceptos de Disefio”[17] en el que se estudiaron tres casos con distintos niveles de
aplicacion de la IA. Se utilizaron herramientas como ChatGPT, Craiyon, Midjourney,
DALL-E o Bing Image Creator, toda ellas incorporadas sobre todo en la fase de
exploracién y experimentacion. El caso mas completo es el Caso C, se centran en
optimizar el uso de IA y reducir el trabajo manual, para ello toman un enfoque
metodoldgico basado en la generacion de prompts. Esta metodologia consiste en crear
una tabla de requisitos del producto y posteriormente una plantilla para ChatGPT con
las caracteristicas necesarias para crear un buen prompt, la combinacion de ambas
conseguira un prompt con informacion descriptiva de la imagen.

Esta automatizacién y estandarizacion permite ahorrar tiempo y consigue mejores
resultados gracias a los prompts generados. Se evidencia la importancia de la definicién
del prompt con caracteristicas concretas y descriptivas, ademas de una definicion previa
de los requisitos del producto de la imagen. Se pueden observar algunos de los
resultados en la Figura 3

Figura 3: imagenes generadas con IA [17]°

24.3. Metodologias experimentales basadas en
modelos de lenguaje

Un enfoque también relevante y diferente a los anteriores fue el descrito por dos

estudiantes de la universidad de tecnologia y disefio de Singapur, quienes publicaron

un articulo en el que presentan un método de generacion de conceptos de disefio
mediante modelos de lenguaje preentrentrenados (PLMs).[18]
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El método que desarrollaron tenia como objetivo generar conceptos innovadores de
disefio a partir de dos ideas inconexas. Para evaluar los resultados utilizaron métricas
word embeddings, tienen el objetivo de medir la distancia semantica o similitud entre las
ideas iniciales y el concepto final, asi evaluaban como de innovadoras eran.

Tras las pruebas se dieron cuenta que GPT-2 era eficiente para tareas de disefno
especificas cuando hay mucho conocimiento disponible y GPT-3 es mas rapido, pero
también menos controlable, por lo que es mejor para una actividad de ideacion
amplia.[18]

Para terminar los autores subrayan que gran parte del éxito de la integracion de la 1A es
debido a la buena definicion de la tarea y de la personalizaciéon del modelo a cada
caso.[18]

24.4. Conclusiones

Los estudios e investigaciones explicados muestran el creciente interés por incorporar
la IA al proceso de disefio, sin embargo, deja evidencia de que aun no existe una
metodologia establecida que explique como utilizarla de una manera concreta y guiada.
Ademas, también nos dejan ideas claves para su utilizacién como la buena definicion
del prompt, una integracion consciente de acuerdo al alcance del proyecto o la
necesidad de personalizacion segun el tipo de reto. También se repite en varios de los
trabajos que, utilizar la IA no supone sustituir el trabajo del disefiador, sino aprender a
utilizar una herramienta para mejorar la calidad de su trabajo, y precisamente esta
necesidad de aprendizaje es la que motiva la propuesta metodoldgica que se desarrolla
en este trabajo.

2.5. Tipos de lA

Dentro de las IAs existen muchas clasificaciones diferentes y muchos niveles de
desarrollo dependiendo del alcance de cada una. Segun el nivel de inteligencia, se
clasifican en inteligencia artificial estrecha, general y superinteligencia; realmente la mas
desarrollada y la que se utiliza actualmente es la inteligencia artificial estrecha, pero se
aspira a seguir evolucionando hasta la superinteligencia. Esto supondria que una
maquina podria razonar y analizar con la capacidad de un ser humano, incluso
superandolo.[19]

Como bien define F.Javier Fabra en su Plan de Formacién de Tecnologias para la
creacion de contenidos digitales e inteligencia artificial, estas herramientas las podemos
identificar como Grandes Modelos del Lenguaje (LLM) [20], [21] Como define el autor,
estos son “Sistemas de |A disefiados para entender, interpretar, generar y responder a
texto humano con un gran nivel de complejidad y sutileza”

Esta inteligencia artificial realiza tareas especificas, y todo lo que genera o
aparentemente razona lo hace porque ha sido programada y entrenada para ello, no
podra razonar nada para lo que no haya sido programada, algo que si se quiere
conseguir con la inteligencia artificial general pero aun no se ha desarrollado.
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Dentro de la inteligencia artificial estrecha se han estudiado los sistemas de inteligencia
artificial generativa ya que son las que se podran incorporar en una nueva metodologia
de disefio.

Una IA generativa se mantiene en un continuo aprendizaje lo que llaman el Machine
learning o aprendizaje automatico, a partir de una gran cantidad de datos las IAs
desarrollan algoritmos y patrones que les permiten hacer predicciones y ser capaces de
tomar decisiones. Para que esto sea posible utilizan la técnica de Deep learning o
aprendizaje profundo, utilizan redes neuronales artificiales que basan su funcionamiento
en el sistema neuronal bioldégico humano, sustituyendo las sefales quimicas por
impulsos eléctricos. Los nodos entre las neuronas artificiales utilizan calculos
matematicos para comunicar la informacién y establecer conexiones entre conjuntos de
informaciones similares, esto les permite analizar grandes cantidades de datos. [20],
[21]

2.6. Comparativa de las diferentes IAs

A parte de una breve definicion y explicacion de funcionamiento de cada inteligencia
artificial que se puede ver en el Anexo, se ha realizado una tabla comparativa de las IAs
mas relevantes actualmente en el mercado tanto de texto, imagen y modelo 3D. La tabla
2 resume la informacion mas relevante de cada una de ellas, informacion acerca de los
desarrolladores, el algoritmo que utilizan, los datos de entrada y salida, el area de
aplicacion, el tipo de suscripcion y el precio.

Para compararlas mas en profundidad se quiso realizar algunas pruebas con el fin de
evaluar la calidad de los resultados. Se evaluaron por separado los diferentes tipos
segun los datos de entrada y de salida.
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Claude3.7
Gemini 2.0
Copilot

Per plexity
DeepSkeep
DALL-E
Midjourney
Stable Diffusion
Adobe Firefly
Neware
Leonardo Al
Krea
RumvayML
Zoo

Luma ai Genie

Meshy

OpenAl
Anthropic
Google

GitHub / OpenAl
Perplexity Al, Inc.
DeepSeek Al
OpenAl
Midjourney
Stability Al
Adobe

Newarc labs
Leonardo Al
Krea labs

Runway

Varios (Open-
source)

Luma Labs

Meshy

Transformer (Modelo de lenguaje autoregresivo)
Transformer (Modelo de lenguaje autoregresivo)
Transformer (Modelo de lenguaje autoregresivo)
Transformer (Codificacion de modelos de lenguaje)
Transformer (Codificacion de modelos de lenguaje)
Modelos difusivos y Red Generativa Antagonica (GAN)
Red Generativa Antagonica (GAN) / VQ-VAE

Modelos difusivos

Modelos difusivos
Modelos difusivos
Red Generativa Antagonica (GAN)
Modelos difusivos

Red Generativa Antagonica (GAN)

Red Generativa Antagonica (GAN) y Transformer (Modelo
de lenguaje autoregresiva)

Red Generativa Antagonica (GAN)

Red Generativa Antagonica (GAN) y Transformer (Modelo
de lenguaje autoregresiva)

Red Generativa Antagonica (GAN) y optimizaciones
geomeétricas

Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto y/o imagenes

Texto y/o imagenes

Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes
Texto y/o imagenes

Texto y/o imagenes

Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Imégenes
Iméagenes
Imégenes
Iméagenes
Imagenes
Imégenes y videos

Imagenes y animaciones

Imégenes, animaciones y
videos

Modelos 3D
Modelos 3D, animaciones

Modelos 3D

Procesamiento de lenguaje natural,
chatbots, traduccion automatica

Procesamiento de lenguaje natural,
chatbots

Procesamiento de lenguaje natural, [A
general

Asistencia en desarrollo de software,
autocompletado de codigo

Blsgueda de informacién y motor de
respuestas impulsado por 1A

Asistencia en programacion, analisis de
datos, generacion de contenido

Generacidn de imagenes a partir de texto

Arte generativo, disefio grafico

Arte generativo, disefio grafico

Disefio gréfico, creacion de contenido
visual

Disefio de moda, de calzado o industrial
Disefio de personajes, arte digital,
videojuegos

Creacion de personajes 3D, modelado 3D
Animacion, efectos visuales, edicion de
video, disefio de modelos 3D

Modelado 3D, disefio, animacién, efectos
visuales

Disefio 3D, modelado de objetos,
personajes, escenarios

Creacidn rapida de modelos 3D a partir de
imagenes

Gratuito con limite / Suscripcion
Gratuito con limite / Suscripeion
De pago (licencia empresarial)

Gratuito con limite / Suscripein
Gratuito con limite / Suscripcion
Gratuito con limite / Suscripeion
Gratuito con limite / Suscripcion

Suscripcidn

Gratuito con limite / Suscripcion
Gratuito con limite / Suscripeion
Gratuito con limite / Suscripcién
Gratuito con limite / Suscripeion
Gratuito con limite / Suscripcion
Gratuito con limite / Suscripeion
Gratuito

Gratuito con limite / Suscripeion

Gratuito con limite / Suscripcion

208/mes

18 - 245/mes

108 por cada M de caracteres
procesados

108/mes

20-405/mes

$15 USD por 115 generaciones de
imagenes

10 - 305/mes

27 -1478/mes
10 - 808/mes
9-198/mes
10 - 485/mes
8-645/mes
12 - 768/mes

0,58/min

15-1158/mes

Gemini 2.0
Copilot
Perplexity
Deepseek
DALLE 3

Midi

Stable Diffusion
Adobe firefly

Newarc

Tabla 2: Tabla comparativa de IAs (elaboracion propia)

20




Lucia Martinez llundain

2.6.1. IAs generativas de texto

En primer lugar, se compararon las |1As generativas de texto, para ello se tomé como
prompt de calidad el propuesto por Francisco Javier Fabra Caro en su Plan de
Formacién en Tecnologias para Docencia y para la creacion de contenidos digitales e
Inteligencia Atrtificial. [21], [22] El prompt escogido se observa en la Figura 4.

! Prompt de Actlia como un experto diseflador de aprendizaje )
1
1

calidad

i 5

[ 1

[ . - S :

I para estudiantes universitarios con un enroque en - Perzona
M s i

educacion para la sostenibilidad.

Figura 4: Prompt para generacion de texto [22]

F.J.Fabra explica que para que un prompt sea de calidad necesita una estructura
concreta. Para comenzar, que le asignes un rol o persona, para que se ponga en
contexto y entienda que nivel de entendimiento deberia tener. En segundo lugar, una
tarea concreta, algo especifico que no pueda causar ambigiedad. También el formato,
dependiendo de qué situacion se trate. Después el contexto, que sirve para que el
modelo tenga en cuenta las restricciones y antecedentes para futuras respuestas. Y
ejemplos, no es siempre necesario, pero puede ser Util para que la |A entienda qué tipo
de respuesta buscas.

Para analizar mejor el sector donde se va a aplicar la IA en este TFG, se propuso un
prompt de creacidén propia con la tematica de disefio industrial. Con el objetivo de
comprobar si la |A puede ayudar a ser mas eficiente en el proceso de disefo se le pidié
a las |As que dieran ideas de como innovar en algun producto o en un producto nuevo.

Se tomé como objeto de la prueba una silla, existen multitud de sillas por lo que supone
un reto innovar en un objeto asi. Para el disefio de un buen prompt se siguié la misma
estructura que en la anterior prueba [21] Se compararon cinco |As distintas, Chat GPT,
Claude 3.7, Gemini, Copilot y Perplexity.

Ambas pruebas de pueden observar en detalle en el Anexo.

Como resultados de la primera prueba se ha observado que ChatGPT y Claude 3.7
presentan una mayor creatividad y originalidad, aunque es dificil de evaluar, la
respuesta de Gemini y Copilot parece mas clara y concisa, y la de Perplexity es la que
menos se explaya, aunque también presenta creatividad.
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De la segunda prueba, todos consiguen el resultado esperado, subjetivamente se podria
decir que las respuestas de Claude y Gemini han sido mas creativas tanto en el
contenido como en el nombre de la silla, Chatgpt también lo fue y sus ideas fueron mas
viables que por ejemplo las de Claude. Copilot ha sido el menos creativo y el que menos
ha explicado, pero la viabilidad la ha cumplido mejor. De la respuesta de Perplexity,
sorprende que hasta en un ejercicio de creatividad da fuentes de donde se ha inspirado.

2.6.2. IAs generativas de imagenes

Las siguientes |As generativas a comparar fueron las de imagenes y de igual manera
se necesitaba un prompt de calidad, sin embargo, no se encontré un prompt similar al
que explicaba F.J.Fabra, por lo que se hicieron pruebas previas para comprobar qué
estructura debian tener estos prompts. Se llegd a la conclusién de que para este tipo de
IAs no se necesitaba la estructura que se habia explicado anteriormente, era mejor
directamente dar indicaciones concretas y descriptivas de la imagen que querias
obtener, de parametros como ambiente, formato, escala, colores y otras caracteristicas
determinadas.[17] Para ello se le pidi6 a ChatGPT que creara un prompt con este tipo
de caracteristicas con el objetivo de generar imagenes de calidad de un humidificador.
Se escogid este producto por su equilibrio entre funcion técnica y expresion formal,
ademas es un objeto con una morfologia variada pero acotada por lo que seria mas facil
analizar de forma objetiva los resultados finales, reduciendo asi la complejidad del
analisis y centrandonos en la calidad de los resultados.

Se compararon las |As DALLE/ChatGPT [23], Stable difusion [24], Adobe firefly [25],
Leonardo.ai [26], Krea.ai [27] y Bing Image Creator [28].

El prompt generado por ChatGPT a partir de las indicaciones que se ha nombrado
anteriormente se puede observar a continuacion: “Crea una imagen realista y estilizada
de un humidificador de uso doméstico con un disefio moderno, minimalista y funcional,
pensado para un publico joven-adulto interesado en el bienestar, la estética y la
sostenibilidad. El humidificador debe tener un estilo inspirado en el disefio escandinavo-
Jjaponés (Japandi): formas curvas u organicas, lineas limpias, sin botones visibles y
detalles sutiles en madera natural o metal cepillado. Los materiales principales deben
ser plastico reciclado de alta calidad, acabados mate o satinados, y una gama de colores
neutros como blanco suave, gris claro, beige o madera clara. Debe aparecer sobre una
mesa o estanteria en un interior luminoso y moderno, con decoracion simple: una planta,
una taza de té, un libro o una lampara minimalista. La luz debe ser natural o calida, con
el fondo ligeramente desenfocado para mantener el enfoque en el producto.
Composicién en angulo 3/4, ligeramente elevado, mostrando parte superior y lateral del
humidificador. Estética general: limpia, elegante, tipo fotografia de catalogo de una
marca como Muji o Dyson. No incluir texto, logos ni elementos graficos.” [23]

Con este prompt se generaros varias imagenes con cada IA, a continuacion, se
muestran algunas de las imagenes generadas en las Figuras 5,6,7,8,9, 10 y 11.
Ademas, para evaluar la calidad de la imagen se cre6 una tabla con todas las
indicaciones que tenia que cumplir la imagen, y asi poder compararlas entre si de la
manera mas objetiva posible, observamos una recopilacién de los resultados en la Tabla
3.
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Figura 10: humidificador Figura 11: humidificador 6. Adobe
1. ChatGPT[23] Diffusion.[24] Firefly. [25]

Germratect with Newhve s

‘Figura 7: humidificador 7. Newarc. Figura 8: humidificador 9.
[33] Leonardo. [26]

Figura 6: humidificador Figura 5: humidificador 14. Bing
12. [27] Image Creator. [28]

Caracteristicas Stable diffusion ~ Adobefirefy ~ Newarc ~ Leonardo.ai v Kreaai » Bing Image Creator v
Disefio moderno, minimalista y funcional X X X X x X
Disefio escandinavo-japonés X X X X X X
Sin botones visibles X X x
Materiales: madera natural, metal cepillado y plastico
con acabado mate o satinado X X X X X x X
Colores: banco suave, gris claro, beige o madera clara. X X X X X x X
Sobre una mesa o estanteria X X X X X X
Luz natural o célida X X X X X x X
Fondo desenfocado X X X X X X
pecoraciép:»una‘p\anta, una taza de té, un libro o una . « X « « . «
lampara minimalista
No incluir texto, logos ni elementos graficos X X X X X

Tabla 3: tabla de evaluacion de las |As generativas de imagenes (elaboracion propia).
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Tras las pruebas se pudo concluir que la IA que menos requisitos habia cumplido fue
Stable Diffusion, pese a generar imagenes buenas, realistas y de bastante calidad, al
comprobar los requisitos muchos no los cumplia, algunos muy importantes como el
estilo de disefio o el posicionamiento en el fondo, el cual se indicaba encima de una
mesa o una estanteria y este lo ha puesto sobre el suelo. Esta IA sirve para visualizar
nuevas ideas que no estén muy definidas para explorar distintas opciones, no para
productos con requisitos muy concretos.

Por el contrario, las IAs que mejor han ejecutado la tarea han sido ChatGPT/DALLE 3,
Krea, Leonardo y Bing, las 4 cumplieron todos los requisitos importantes nombrados en
el prompt de forma exitosa, ademas son las fotos que mas se parecen entre si, ya que
todas se ajustan al mismo estilo, luz y formas pedidas. Ademas, cabe destacar el
realismo de estas imagenes, sobre todo en los aspectos mas complicados de replicar
como puede ser el humo del humidificador o las luces naturales y calidas.

Sobre Adobe Firefly decir que cumple bastante bien los requisitos y aunque el resultado
no sea tan realista como los anteriores, ofrece formas interesantes a tener en cuenta.
Y, por ultimo, acerca de Newarc, aunque no cumple todos los requisitos, si la mayoria,
y cabe destacar de esta IA fue la que generé las imagenes mas distintas entre si, tanto
en forma como ambiente como estilo, esto puede ser una gran ventaja frente a las otras,
ya que puede abarcar mas cantidad de soluciones para el usuario y mas posibilidades
de elegir entre distintas opciones.

En conclusion, podremos destacar DALLE 3, Krea.ai, Leonardo.ai y Bing, sin embargo,
para incluirlas en una metodologia habra que tener en cuenta mas factores como el
numero de generaciones, en qué fase se quiere utilizar o cual es el nivel de definicion
que se necesita.

2.6.3. IAs generativas de modelos 3D

A continuacion, para comparar las |IAs generativas de modelos 3D, se utilizaran algunas
de las fotos generadas anteriormente, para transformar esa imagen en un modelo 3D,
y también se hara uso de prompts para observar la diferencia de lo generado. Se
compararon IAs que ya se habian utilizado como Krea.ai ya que incluye tanto la opcién
de texto a modelo 3D como de imagen a modelo 3d, y también otras nuevas como
Luma[29] o Meshy[30]. Se puede ver el caso de Krea de imagen a modelo 3D en las
Figuras 12, 13y 14.

c/
I

3D e

LRENEIORDE o Textto3D 32 Meshonly

Figura 14: imagen de entrada para
crear modelo 3D en Krea.ai[27]

oo

Figura 12: modelo 3D creado en
Krea.ai, importado en Inventor

Figura 13: modelo 3D
creado en Krea.ai[27]
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También observamos los resultados finales de Luma y Meshy en las Figuras 15y 16

Figura 15: modelo 3D de humidificador creado en Figura 16: modelo 3D de humidificador creado
Luma a partir de texto [29]importado en Adobe en Meshy a partir de una imagen([30]
Dimension

En el conjunto de estas pruebas de generacion de modelos 3D se diferencian dos
subtipos, a partir de un prompt o a partir de una imagen, habiendo comparado los
resultados de ambos se puede ver observar algunas diferencias. Para esta comparacién
se tendra en cuenta unicamente las |IAs Krea y Meshy ya que son las uUnicas que
presentan ambos métodos.

Ambas |As presentan buenos resultados, los modelos generados a partir de un prompt
a simple vista, estan mejor ejecutados que los generados a partir de imagenes. No
presentan formas raras o abstractas, a diferencia de los otros que, al intentar replicar
todos los detalles de laimagen hay alguna parte mas compleja que no esta bien definida,
o esta definida parcialmente. Sin embargo, hay que tener en cuenta que por ejemplo en
Krea el modelo generado a partir del prompt, en muy simple y sin detalles, a pesar de
habérselo sugerido en el prompt. Meshy frente a esto destaca por incluir un paso
intermedio en el que antes de generar el modelo 3D te sugiere 4 formas distintas para
que escojas la que mas se acerca a lo que buscas, ademas de poder seleccionar
parametros en la configuracion.

Por tanto, sobre esta comparacion se puede concluir que, si se quiere representar algo
muy concreto con algun detalle y con una forma y estética concreta es mejor primero
obtener una imagen que lo represente bien y luego generar el modelo, y aunque haya
partes que no pueda generar del todo bien, se acercarad mas a la idea que se busca. Por
el contrario, si se quieren explorar formas, porque no hay una definida totalmente, sera
mas efectivo generar modelos 3D a partir de un prompt.

Luma es la |A que peores resultados ha dado, peores acabados y ejecucién en general.
También hay que destacar que generd 4 modelos diferentes a la vez y bastante distintos
entre si, se podria utilizar esa IA en caso de querer explorar formas y estéticas en 3D
con poca definicion en las primeras etapas de disefo.

A rasgos generales ninguna de las |As es capaz de generar un producto 3D que pudiera
servir para un renderizado final, sin embargo, podria ser una herramienta interesante si
se quiere explorar formas antes de moldearlo ti mismo en 3D de una forma rapida y
visual.
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3.Metodologia de diseno actual y nueva
propuesta inicial

Antes de generar una nueva metodologia de disefio que incluya la inteligencia artificial,
se plantea la pregunta de cual es la metodologia actual de disefio que se imparte en la
universidad de manera general en el grado de Ingenieria de Disefo, y la que utilizan los
alumnos, esta se utilizara de base para generar la nueva metodologia.

La metodologia actual a grandes rasgos la podemos resumir en 4 fases, la investigacion,
donde se plantea el problema o la necesidad y se busca informacion acerca de ello, se
hacen analisis de mercado, de usuario, se investigan productos analogos, etc. En la
segunda fase esta la generacion de ideas, se empieza a bocetar, brainstorming,
posibles soluciones, se exploran distintas formas e innovaciones y se plantean
conceptos concretos, en este punto se elige el disefio que se quiere desarrollar. La
tercera fase consiste en el desarrollo de este disefio elegido, desarrollo funcional,
estético, la viabilidad, la fabricacion... Para un desarrollo mas completo se suele
modelar el producto en 3D, de aqui se podran sacar planos y renders. Para la
presentacion final del producto a parte de los renders, a veces se desarrolla un prototipo
funcional, y dependiendo del alcance del trabajo suele requerir un disefio grafico o
imagen de marca que acomparnie al producto. Podemos ver un esquema muy resumido
de este proceso en la Figura 17.

.

‘ Investigacion Generacion de ideas ‘ Desarrollo del disefio Presentacion final ‘

A

|. Busqueda | Analisis . Ideacion |[ Iteracion . [ Desarrollo ] [ Modelo 3D ‘I Prototipado | Diseﬁografico|

Figura 17: esquema grafico de la metodologia de disefio actual (elaboracién propia).

A continuacion, se hace una propuesta simple de esta nueva metodologia que incluye
IA, que se ira desarrollando y ampliando a medida que se obtengan resultados con el
caso practico. El esquema inicial lo observamos en la Figura 18.

‘ Investigacion Generacion de ideas ‘ [ Desarrollo del disefio ‘ ‘ Presentacion final ‘

Disefo |

I\I Busqueda | |. Analisis | | Ideacion ] | Iteracion | [Desarmllu J[ ModeluSDJ [ Prototipado | orafico |

Lista de requisitos(EDPs) e  Desarrollo funcional
mas y necesidades e Desarrollo estético

Estudio de mercado

sis de usuario

sis funciona

Lista de EDPs y requisitos
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Lista de soluciones/nichos de mercado  »  Planos

Bocetos rapidos propios

- s " 8w
>
. e

p . Bing | Leonardo ]
ChatGPT || Perplexity - /

Krea |
»  Registro de todas las fuentes

sacadas de ChatGPT

« Bocetos propios + prompt con

requi
® |teraciones de una imagen a otras

en inglés

Mira

« Moodboard con ideas e iteraciones
Figura 18: esquema grafico inicial de la nueva metodologia de disefio con IA (elaboracién propia)

Para esta nueva metodologia en la fase de investigacion se propone utilizar o ayudarse
de ChatGPT o Perplexity. ChatGPT es la IA con la que mas familiarizados estan los

estudiantes y obtiene buenos resultados, y Perplexity se propone sobre todo a la hora
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de buscar informacion, da mejores fuentes y mayor cantidad, ademas obtiene también
buenos resultados.

Uno de los puntos mas importantes de la metodologia es el registro de todos los pasos
para evitar abusar de la IA y no saber de donde se saca la informacién, de ahi que sea
tan importante nombrar las fuentes.

En la fase de ideacion es fundamental definir las EDPs y para ello se propone una
estructura de listas de requisitos, problemas y soluciones para los nuevos disefios, esto
aporta una visién mas global del reto de disefio y de las posibilidades de ideacion. Se
realizaran unos bocetos rapidos para ver cémo lo visualiza el disefiador y qué formas le
gustan mas.

Posteriormente las listas se utilizaran para crear el prompt que nos generara imagenes,
para ello con ayuda de ChatGPT o Perplexity les pediremos que nos creen un prompt
para generar imagenes con |As generativas tipo Bing Image Creator o Krea. Una vez
que se obtiene el prompt se introducira en una de estas IAs y se generaran imagenes,
de todas las generaciones se iran seleccionando las que mas gusten al disefiador o se
acerquen a lo que busca.

Es importante recordar que todos estos prompts e imagenes se tienen que ir registrando
en un documento para tener constancia del proceso de disefio. Por ello se propone crear
un moodboard en Mird. Los siguientes pasos tras la generacion de imagenes seran
escoger el disefio final con la combinacién de caracteristicas de las diferentes imagenes
o las ideas propias, y se empezara a modelar.
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4.Aplicacidén al caso practico: disefio de una
botella

Se han disefiado dos botellas, una siguiendo la metodologia de disefio tradicional y la
otra siguiendo la metodologia de disefio que incorpora IA, propuesta anteriormente. El
objetivo es analizar los resultados y mejorar la metodologia propuesta para optimizar el
proceso lo maximo posible. Ambos disefios, ademas, estan motivados por la
participacion en el concurso Vidrala Master Glass Design Contest 2025.[31]

4.1. Diseno de una botella: metodologia sin IA

Para este proceso de disefio se ha aplicado la metodologia tradicional de una forma
simplificada. Como se ha explicado en el apartado anterior tendremos una fase de
investigacion, generaciéon de ideas, desarrollo del disefo y presentacion final. A
continuacion, se muestra un resumen de este proceso, se explica con detalle en el
Anexo.

Teniendo en cuenta el enunciado del reto, y habiendo analizado disefios de otros afios
se obtuvieron los requisitos y caracteristicas que mas se valoraban en el concurso:
innovacion, originalidad, viabilidad, apilable o que ahorre espacio, alguna caracteristica
diferenciadora en el packaging, una segunda funcionalidad, que cuente una historia, que
evoque algo al usuario, que su forma se asemeja a algo relacionado con el contenido.

Tras una investigacion de las posibilidades de disefio y un brainstormning de ideas se
decidio disefiar una botella de salsa de soja.

Se realiz6 un estudio de mercado de los distintos envases que existian para la salsa de
soja, encontrando muy poca variedad y poca evolucién en su disefio. En los
supermercados y en restaurantes principalmente se encontraban las botellas de la
Figura 19 y 20. De este estudio se identificaron algunos problemas en los disefios
existentes, como que fuera poco higiénico el mecanismo de uso de la botella de la Figura
20 (colocar un dedo en uno de los orificios), la necesidad de un cuenco a parte para
comer sushi, o la poca evolucion en la estética del diseno.

Figura 19: botella de soja

Figura 20: botella de soja marca Hacendado

Kikkomann

También se realiz6é una investigacion acerca del proceso de produccion de la salsa de
soja y su historia para explorar la posibilidad de que el estilo de diseno fuera acorde a
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la cultura e historia de donde venia. Se llevo a cabo un pequefno analisis de usuario y
de contexto social y se cred un moodboard.

En la siguiente fase, la generacion de ideas se tomé como linea general de disefio un
estilo minimalista que nos recordara a la cultura japonesa. Ademas de no olvidar los
requisitos y especificaciones de diseno nombrados anteriormente y también los
problemas identificados en el estudio de mercado.

Se realizaron multiples bocetos, que se observan en la Figura 21, explorando varias
formas intentando asemejar la geometria a elementos asociados con la cultura japonesa
como el sushi, templos japonese, el monte Fuji, un tronco de bambu. Ademas, se intentd
afiadir la funcionalidad de que el tapon se pudiera utilizar como cuenco para echar la
soja.

O = 5 S
1 7]
"'f N ﬁ

e -

Figura 21: bocetos para disefio de una botella sin |A (elaboracién propia)

Finalmente se escogio el disefio con forma de bambu y se desarrolld, como se puede
observar en la Figura 22. Se eligio este concepto ya que permitia con una forma simple
como es el cilindro de cualquier botella, combinandolo con el vidrio reciclado de color
verde, esa forma de bambu conectando con la cultura japonesa. Ademas, este diseno
tiene la doble funcionalidad de convertir la tapa en cuenco para la soja lo que lo hace
mas innovador.

+“Y’“ [uence

Figura 22: boceto de botella con forma de cafia de bambu
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El siguiente paso fue modelar con Solidworks las piezas y definirlo del todo, se observan
varios renders en las Figuras 23 y 24.

Figura 23: render 1 del disefio de botella sin IA Figura 24: render 2 del disefio de botella sin IA
(SolidWorks) (SolidWorks)

El disefio final se compondria de dos partes, por un lado, la “botella”, que ocuparia %
partes del volumen total, donde se encontraria almacenada la soja, y por otro lado la
tapa que podria convertirse en cuenco, ambas partes se juntan formando un Unico
volumen cilindrico simulando esa forma de cana de bambdu.

Geomeétricamente se ha dividido la botella de la tapa con una seccion de plano diagonal,
que hace que exista una unica forma de encajar la tapa en la botella. La tapa ademas
tiene un volumen cilindrico de menor diametro que aumenta la altura de esta para poder
contener mayor cantidad de soja y que ademas encaje en el interior de la botella.

La soja saldra a través de un dosificador de vidrio que se encuentra encajado en el
agujero superior de la botella pudiendo retirarlo y rellenar el envase las veces que se
quiera. Para asegurar el aislamiento entre el dosificador y la botella se ha anadido una
arandela de goma.

Ademas del modelado, se realizaron planos del producto con SolidWorks, y una
explicacién del producto mas detallada, que se pueden ver en el Anexo. También se
afiadié un diseno grafico simple ya que era un requerimiento del concurso, la aplicacion
gréafica se observa en la Figura 25.
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Figura 25: aplicacion grafica del disefio de botella sin I1A

4.2. Diseno de una botella: metodologia con IA

Para la fase de investigacion se utilizé gran parte de la realizada en el apartado anterior
ya que en la metodologia propuesta se propone tanto un trabajo de analisis manual
como la utilizacién de |As de texto y busqueda como ChatGPT.

Siguiendo la metodologia propuesta se redactaron una lista de requisitos, una de
necesidades y problemas, y una de posibles soluciones o nichos de mercado. Para ello
se empezaron a redactar las listas por el disefiador y se le pregunté a ChatGPT si podia
afiadir mas problemas/necesidades y soluciones, se incluyeron las mas interesantes a
las listas. Como se destaca en la metodologia varias veces es importante llevar un
registro de todos estos pasos en lo que se aplica la IA, por lo que las ideas propuestas
por la IA se decidieron poner de color rojo. A continuacion, se observan las tres listas.

Lista de requisitos

e Botella de vidrio.
o Diseno viable.

e Materiales sostenibles.

Lista de problemas/necesidades

e Poco higiénico tener que tapar uno de los orificios de la botella (botella
Kikkoman).

e Poca evolucion en el disefio, muy simple.
o Necesidad de un cuenco a parte para echar la soja.
e No tiene sistemas de medicién incorporados. [23]

e No es apilable (para el caso de los restaurantes). [23]
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Lista de soluciones/nichos de mercado

o Evolucionar en la forma asemejandose a algun objeto relacionado con la cultura
japonesa.

e Hacer que la tapa se convierta en cuenco (doble funcionalidad).

e Disefio que sea apilable.

e Incorporar sistema de medicion.

e Que el dosificador se alargue en forma de cuchara para medir la cantidad antes
de echarla.

e Disefio modular y minimalista. [23]

o Estética inspirada en el origami. [23]

e Tapa plana o concava que permite encajar la base de otra botella encima. [23]

Una vez definidas las listas, antes de generar las imagenes habia que disefar el prompt.
Con ayuda de ChatGPT se definié el prompt con todos los requisitos, problemas y
soluciones propuestas anteriormente, solicitando que redacte un prompt concreto que
sirva para generar imagenes de calidad que puedan servir de inspiracién para el disefio
final, no se va a utilizar la estructura propuesta por J.f. Caro [22] ya que en los analisis
realizados anteriormente se ha comprobado que esa estructura solo es eficiente para la
generaciéon de texto, las |As generativas de imagenes funcionan mejor con
especificaciones concretas sin necesidad de roles ni ejemplos.

Los primeros prompts que se generaron no consiguieron generar las imagenes que se
esperaban, al juntar tantas especificaciones o posibilidades de disefio en un unico
prompt, la 1A no entendia lo que se le pedia o generaba la opcidon mas simple. Se
tuvieron que cambiar las indicaciones de ChatGPT para que generara varios prompts,
que fueran en inglés y que agrupara cada uno una o dos caracteristicas clave de disefio
de las listas, ademas todos los adjetivos tenian que ser descriptivos y enfocados al
aspecto visual. Asi se consiguio generar cinco prompts diferentes mucho mas concretos
y descriptivos.

Prompt 1 — Disefio apilable + estética japonesa

A soy sauce bottle made of clear glass with a flat or concave lid that allows stacking. The
shape is inspired by Japanese origami and traditional lanterns. Minimalist, modular
design. Sustainable bamboo used for secondary components. Photorealistic product
render on a white background. [23]

El siguiente paso consistiria en elegir un par de prompts, pero en esta prueba se ha
optado por no descartar ninguno y probar con todos, con el objetivo de tener el mayor
numero de resultados y poder compararlos entre si para mejorar la metodologia.

Para generar imagenes se estuvo probando con varias |As, Bing Image Creator,
Leonardo, Krea y DALLE, de todas las imagenes generadas se seleccionaron las mas
interesantes que pudieran servir de inspiracién, teniendo en cuenta que no se esta
buscando una imagen final sino disenos que tengan alguna caracteristica relevante,
ademas no hay que olvidar que la IA no hace el trabajo de un ingeniero, por lo que
seguramente generara productos que no sean viables de fabricar, pero lo importante es
explorar posibles formas y funcionalidades que puedas aplicar a tu disefio final. Con las
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imagenes seleccionadas se cred un tablero en Mird y se pusieron por columnas segun
el prompt utilizado. Se puede observar el tablero en la Figura 26.
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Figura 26: tablero de Mir6 con las imagenes seleccionadas
generadas con IA

Se hizo una segunda seleccion de los disefios que destacaron por alguna forma o
funcionalidad, se destacan puntos como la combinacion de materiales vidrio-madera, la
botella con forma inspirada en lampara japonesa, forma inspirada en origami o que sea
apilable, se observa en la Figura 27.
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Figura 27: tablero de Mir6 con la segunda seleccion
de imagenes generadas con |IA
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En el siguiente paso se boceto el disefio final explorando distintas opciones para intentar
combinar el mayor numero de caracteristicas de las que se han destacado en el
apartado anterior, como la apilabilidad o la forma inspirada en una lampara japonesa.

Algunos bocetos se observan en la Figura 29.
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Figura 29: bocetos del disefio final de botella con IA

Finalmente se definié por completo el disefio final y se modelé en SolidWorks para
obtener los renders que se observan en la Figura 28, 30 y 31.

Figura 28: render 1 del disefio
de botella con IA (SolidWorks)

Figura 30: render 2 del disefio
de botella con IA (SolidWorks)

Figura 31: render 3 del disefio de
botella con IA (SolidWorks)

Este segundo disefio trata de una botella de 140 ml de salsa de soja, se destaca su
forma prismatica de vidrio recubierta de una fina estructura de madera. Esta forma se
asemeja a las lamparas japonesas de mesa, se puede observar en la Figura 32, ademas
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la combinacion de materiales vidrio-madera le dan un estilo minimalista y calido, lo que
nos acerca mas a la cultura japonesa.

Se compondra de 4 partes, la botella, la estructura de madera, el dosificador y el anillo
de goma que garantiza la fijacién y aislamiento de la botella con el dosificador.

Una de las caracteristicas mas destacables de este disefio es su apilabilidad, ya que
esta pensado para usarse mayormente en restaurantes en los que habitualmente ponga
esta salsa en la mesa como los restaurantes de sushi, necesitaran almacenar muchas
botellas, por lo que puede ser un punto positivo para ahorrar espacio.

Esta apilabilidad se consigue gracias a la geometria de la botella, la parte inferior de
esta presenta un hueco coéncavo con la misma forma (en negativo) que la parte superior
de la botella, esto permite apilar con precisién y seguridad. Ademas, la estructura de
madera hace que la botella de arriba repose directamente sobre esta y el apoyo sea
mas seguro que si fuera Unicamente sobre el vidrio.

En caso de que en algun momento se quiera reciclar o tirar alguna botella se propone
una segunda vida de esta convirtiéndola en lampara decorativa para las mesas,
haciendo honor a su forma de lampara japonesa y aprovechando el hueco céncavo en
la parte inferior, se propone colocar una vela artificial que pueda darle esta segunda
vida, se puede ver esta doble funcionalidad en la Figura 33.

Figura 32: lampara japonesa de Figura 33: render 4 del disefio de
Inspiracion botella con IA (SolidWorks)

Por ultimo, se realizaron planos de las piezas con SolidWorks, que se pueden observar
en el Anexo. Para el disefio grafico se utiliz también la IA, se siguié el mismo proceso
que para generar las imagenes anteriores. La aplicacién grafica final se puede observar
en el Anexo.

4.3. Conclusiones

Después de haber llevado a cabo los dos procesos de disefio, el proceso “tradicional” y
la metodologia creada que utiliza inteligencia artificial se pueden sacar varias
conclusiones.
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En primer lugar, la fase de investigacién y estudio de mercado se ve claramente como
utilizar 1As como ChatGPT o Perplexity te ahorra tiempo y se puede combinar con la
busqueda manual ya que ambas te dan las fuentes y puedes entrar en las webs y ver
fotos y descripciones de los productos para el estudio de mercado por ejemplo.

El siguiente paso en el que se pasa a la definicion de las especificaciones de disefio es
bastante Util complementar tus propias ideas y los requisitos con I1As como ChatGPT.
Ademas de crear las listas de requisitos, problemas y soluciones, permite tener una
vision mas global de las diferentes opciones que pueden existir para este nuevo disefio.

A continuacion, se deberia empezar a bocetar estas ideas explorando diferentes formas
hasta llegar al disefo final, el problema es que a veces un producto nos lo imaginamos
unicamente con formas simples o parecido a lo que ya existe, sin embargo, con la nueva
metodologia es mucho mas facil la visualizacién de estas ideas con formas que no te
hubieras imaginado o juntando caracteristicas o funciones que en primer lugar no te
encajaban juntas y después de visualizarlo te dan otro punto de vista.

Antes de esta generacion de imagenes es fundamental la definiciéon de un buen prompt,
para ello es muy importante haber definido bien las listas de requisitos, problemas y
soluciones ya que hay que basar los prompts en caracteristicas concretas que se
puedan visualizar. Se ha comprobado que, si no se hacen estas listas o si a la IA
generativa de imagenes se le dan directamente las listas con adjetivos como innovador,
original o viable, y dandole muchas opciones de soluciones no genera buenos
resultados. Es necesario crear un prompt con ChatGPT dandole las instrucciones que
se han indicado en el proceso. Este paso ha sido esencial, y ha sido algo que se ha
tenido que cambiar de la metodologia inicial propuesta para obtener resultados mas
eficientes.

Una vez que se tienen los prompts que se van a utilizar y se generan imagenes el
resultado impresiona bastante ya que la mayoria de las veces te crea productos super
realistas y dan forma a las ideas, algo muy positivo de estas |IAs como Bing Image
Creator es que, aunque repitas el mismo prompt te crea imagenes distintas cada vez
que haces una nueva generacion. Se ha observado como es una herramienta muy util
para visualizar las distintas opciones con diferentes formas.

Aparentemente observando ambos resultados no hay un disefio que destaque sobre el
otro, pero a nivel de tiempo de disefio y sobre todo en la fase de ideacion hay bastante
diferencia, ya que el segundo ha sido mucho mas facil y rapido de visualizar soluciones
y disefios. Cabe destacar que el disefio final en el que se han utilizado estas
herramientas de inteligencia artificial, se han anadido especificaciones de disefio y
caracteristicas, como la forma de apilarse y la segunda funcionalidad como lampara de
mesa que son propias del disehador y no aparecian en ninguna de las imagenes
creadas

Como conclusiones se puede afirmar que esta metodologia ha sido muy util y se ha
podido mejorar gracias al disefio de estas botellas, ayudando sobre todo en la fase de
ideacion y visualizacion de diferentes soluciones que podian resolver el reto de disefio
que se planteaba. Ha ahorrado tiempo al disefiador, ha permitido tener una vision mas
global de las opciones que se planteaban, ha ayudado al disefador a visualizar sus
soluciones y todo esto sin olvidar que las imagenes generadas no son disefios finales
sino imagenes que ayudan al disefiador a desarrollar su producto final.
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5.Validacion de la metodologia

Para poder validar la metodologia, comprobar su utilidad e identificar posibles errores,
se realiz6 un test de usuario a dos estudiantes de 4° de disefio industrial. Para ello se
les propuso el mismo reto de disefio de una botella/botellin/tarro que en las pruebas
anteriores para que la comparacion fuera mas objetiva. Posteriormente se analizaran
los resultados y se realizara un cuestionario a los usuarios para la evaluacion de la
metodologia.

5.1. Test de usuario

Se llevd a cabo una prueba para que pusieran en practica la metodologia, pero de una
manera reducida, centrada en las fases del disefio conceptual, con una duracién
aproximada de unos 40 min. Previamente se redact6 un guion con los pasos que tenian
que realizar, y se les pidié que a la vez que realizaban el proceso de disefio dijeran las
dificultades y facilidades que iban teniendo, tanto el guion como el proceso de ambos
usuarios se puede ver en detalle en el Anexo.

Algunas de las imagenes generadas con IA por los disefiadores se observan en las
Figuras 35y 36 y el disefo final bocetado a mano en las Figuras 36 y 37.

Figura 35: imagen de inspiracién Figura 34:imagen de inspiracion

generada con IA por el disefiado 1 generada con IA por el disefiador 2
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Figura 37: boceto del disefio final del disefiador 1 Figura 36: boceto del disefio final del disefiador 2

El disefiador 1 como producto final obtuvo una botella de sirope de arce,
correspondiente a la Figura 37, una botella de vidrio de color ambar inspirada en la

forma de un tronco que se rodea de una funda de silicona con la textura de la corteza
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de este. Esta funda aparte de aislar y proteger la botella, una vez vacia, puede separarse
de la botella y utilizarse de porta velas. Ademas, la botella cuenta con un asa
ergondmica y un tapon con una boquilla dosificadora integrada.

Por otro lado, el disefiador 2 disefi¢ un tarro de miel, Figura 36, con forma hexagonal lo
que recuerda a los paneles de abejas, esta forma ademas permite cambiar la colocacion
del tarro a una posicion inclinada hacia abajo, lo que permite acumular la miel en la parte
superior del tarro y que sea mas facil de extraer a medida que se va terminando. Incluye
también una cuchara mielera de madera integrada en la tapa para facilitar su uso.

5.2. Cuestionario de evaluacion

Tras la prueba se les hizo un cuestionario de evaluacion con preguntas acerca de la
metodologia que habian utilizado, sobre las dificultades o los pasos mas complicados,
si creen que seria util ensefiar una metodologia de este estilo, o si creen que pude haber
alguna mejora.

Estas son algunas de las respuestas mas destacadas que ayudaron a validar y mejorar
la metodologia:

¢Algun paso te resulté dificil o largo?

‘Donde mas me atascaba era a la hora de que la IA entendiera lo que yo queria
expresarle, porque al final yo tenia los conceptos o las ideas en la cabeza, pero
traducirlo en prompts mas especificos y que llegue a entenderlos a la primera es algo
complicado al principio.”

¢ Qué dirias que es en lo que mas te ha ayudado?

“En lo que mas me ha ayudado es en rapidez de ver ideas o conceptos iniciales de un
proyecto ya que me ha permitido desarrollar una lluvia de ideas completa, llegando a la
visualizacion realista de algo que antes se quedaria igual en unas palabras o bocetos
rapidos.”

¢ Lo utilizarias en el futuro para disefiar en alguno de tus proyectos?

“Definitivamente si, el ahorro de tiempo y el poder ver ideas plasmadas de forma tan
clara me motiva mucho.”

5.3. Conclusiones

En primer lugar, acerca de los resultados, teniendo en cuenta que han tenido 40 min
para llevarlos a cabo, son de bastante calidad, ambos presentan ideas innovadoras que
no existen en la actualidad, incorporan alguna segunda funcionalidad o su forma se
asemeja a algun objeto relacionado con el contenido. Sin duda son ideas que podrian
desarrollarse y presentarse al concurso.

Ambos usuarios han utilizado la misma metodologia, pero con algunas diferencias que
han llevado a diferentes resultados. En primer lugar, se ha observado que a la hora del
estudio de mercado Perplexity[32], utilizado por el disenador 1, da mejores fuentes y
mejor estructuradas que ChatGPT, utilizado por el disenador 2. Por otro lado, si
observamos las imagenes generadas, obtuvo mejores resultados el disefiador 1, ya que
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son disefios mas viables y se acercan mas a lo que se pide en el prompt. Al analizar los
prompts se observa que la principal diferencia es que los que genera perplexity son mas
largos y el disefador ha incluido caracteristicas mas concretas como que tenga forma
de tortitas o de arbol, ademas de afadir adjetivos que describen la textura de la botella
o los colores. Este usuario afirma que al poner menos adjetivos y quitar los obvios y
subjetivos como innovador o estético, obtenia mejores resultados.

Por el contrario, el segundo disefiador, a pesar de tener prompts cortos con pocos
adjetivos, los que tenia incluian adjetivos como elegante o visualmente atractivo; estos
son adjetivos abstractos y no descriptivos. También fue un error incluir datos técnicos
demasiado complicados de plasmar para esta IA, indicaciones como “tapa antigoteo” o
“mecanismo giratorio para almacenaje”, aunque parezca concreto esta IA no entiende
mecanismos o datos técnicos muy complejos por lo que sera mejor describir literalmente
la forma que quieres conseguir, o0 no incluir estos mecanismos en la imagen y afadirlos
directamente al disefio final.

En los disenos finales se pude observar como ambos disefiadores han utilizado las
imagenes para inspirarse en la forma, sim embargo es relevante nombrar que los
detalles técnicos o las dobles funcionalidades han sido aportadas por el disefiador y no
por las imagenes, por lo que se reafirma la necesidad del criterio de un disefiador para
llevar a cabo esta metodologia.

Acerca de las opiniones de los dos disefiadores, ambos corroboran el ahorro de tiempo
y la mejor visualizacién en la fase de ideacién. Sin embargo, también hay que destacar
que ambos usuarios encuentran la fase de generaciéon de un prompt de calidad, la mas
dificil.

5.4. Metodologia de diseio final

A continuacion, se muestra un esquema de la metodologia final con todos los cambios
aplicados en la Figura 38.

.
Investigacian Generacion de ideas [ Desarrollo del disefo J Presentacion final
[ : i i — | o [ = V[ Diseno |
Busqueda Analisis Ideacion | Iteracion | Desarrollo J Meodelo 3D | | Prototipado arafico
e Estudio de mercado = Lista de requisitos(EDPs) =  Definicion del disefio final ista de requisitos
= Anilisis de usuario = Lista de problemas y necesidades * Modelado 3D
=  Analisis funcional = Lista de soluciones/nichos de mercado = Renders
- Moodboard de inspiracion . Bocetos rapidos . Planos
: ( — | Bing Image | [ Pierpl exity 1| Bing Image
| Perplexity | | Perplexity | | Creator L ) Creator |
) =  Generacion del prompt
= Registro de todas las fuentes = Generacion de varios prompts con =« Ceneracion de
indicaciones pautadas a partir de las listas imagenes
. Seleccion de prompts
- Generacion de imagenes

. Seleccion de imagenes

Figura 38: esquema grafico final de la nueva metodologia de disefio con IA (elaboracién propia)

En primer lugar, la fase de investigacion, en la que se realiza el analisis de mercado, un
analisis funcional, un analisis de usuarios y cualquier andlisis previo que se crea
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conveniente. En esta fase se ha decido incorporar la IA Perplexity ya que da mas y
mejores fuentes de informacion que ChatGPT, ademas tiene una interfaz muy parecida
por lo que no sera dificil de utilizar. Ademas, tiene la opcién de descargar en pdf la
conversacion con la IA, por lo que se podra llevar un registro del proceso seguido.

Para la siguiente fase, la generacion de ideas se ha determinado como paso clave del
proceso definir la lista de requisitos o EDPs, la de problemas en productos existentes, y
la de soluciones o posibilidades de disefio. Es importante recalcar que estas listas
serviran para generar los prompts con lo que se generaran imagenes por lo que se
pueden incluir muchas especificaciones visuales como material, color, forma, etc.
Ademas, se puede hacer uso de Perplexity para incluir algun punto a las listas y
complementarlas. Una vez se tienen las tres listas se procedera a hacer unos bocetos
iniciales rapidos para plasmar algunas de las ideas o formas.

El siguiente paso antes de generar las imagenes con |A, sera crear uno o varios prompts
de calidad, aqui lo mas importante a tener en cuenta es entender como funcionan las
IAs de generacion de imagenes y de qué forma hay que transmitirles la informacion para
obtener buenos resultados. Gracias a las pruebas que se realizaron con diversas |As se
comprobd que estas funcionan mejor cuando se les da prompts concretos, sin
sugerencias, con adjetivos enfocados a describir lo visual.

Por ello serd muy importante seguir las pautas indicadas a continuacion. Se utilizara
Perplexity por su eficacia y ademas asi evitaremos tener que cambiar de herramienta.
Para comenzar se le indicara a la IA un breve contexto de lo que quieres disenar: “quiero
disefiar una botella de vidrio de salsa de soja para presentarla al un concurso de disefio”;
a continuacion, se le daran las siguientes indicaciones para asegurarnos la generacion
de prompts de calidad: “Para ello quiero generar imagenes con inteligencia artificial y
necesito prompts que sean eficaces. Quiero que me generes varios prompts en inglés
con tres caracteristicas clave de las que te voy a dar a continuacion, con adjetivos
descriptivos y visuales. Evita adjetivos subjetivos como estético o innovador y detalles
técnicos complejos”. Por ultimo, se incluyen las tres listas generadas anteriormente.

Tras este paso Perplexity generara varios prompts, se puede probar con todos los que
se quiera, pero para optimizar el tiempo se realizara una seleccién de dos o tres
prompts. Para la generacion de imagenes se utilizara la herramienta Bing Image
Creator, ya que es la |IA gratuita con mejor combinacién de cantidad de imagenes que
se pueden generar y calidad, se podran generar hasta 60 imagenes en un dia. Si en las
primeras generaciones se detecta algun error se puede modificar el prompt como se
crea conveniente.

Para asegurar el registro de todo esto, se creara un tablero en Mir6 o una hoja donde
se iran insertando todas las imagenes creadas. El siguiente paso sera seleccionar las
que mas se acerquen a lo que el disefador busca o las que tengan alguna caracteristica
o funcién que le guste para poder desarrollar bocetos del disefio final. El disefio final se
definira con la combinacién de las formas y caracteristicas que haya escogido de las
imagenes y lo que se le quiera afadir y modificar por parte del disefiador como
mecanismos o detalles técnicos, el objetivo de las imagenes es inspirar y facilitar la
visualizacién al disefador, no generar el disefo final.

El siguiente paso ya no incluye IA ya que consistiria en modelar con programas como
Solidworks o Inventor, ademas de sacar renders y planos.
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Para finalizar como paso extra, el disefo grafico de etiquetas o imagenes corporativas
también se puede realizar con ayuda de IA generativas de imagenes como la de Bing
Image Creator, se repetira el proceso explicado anteriormente. Se le pedira a ChatGPT
que cree un prompt para una IA generativa de imagenes con el objetivo de que nos
disefie una etiqueta con las caracteristicas que se indiquen, en inglés y con adjetivos
descriptivos y visuales.
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6.Conclusiones y lineas futuras

La integracién de la IA en el proceso de disefo es un claro avance en la forma en la que
los disefiadores van a poder optimizar sus procesos de disefio y mejorar la resolucion
de problemas. En este trabajo se ha demostrado como la IA puede utilizarse como
herramienta de apoyo y no sustituir el criterio del profesional, sino complementar sus
conocimientos. Se ha comprobado como puede agilizar la visualizacion de conceptos y
la toma de decisiones, haciendo hincapié en la importancia de la definicion de EDPs de
las cuales dependera la utilidad de la IA.

El caso practico del diseno de una botella de vidrio ha permitido comparar de una
manera objetiva los beneficios de esta nueva metodologia con IA y las limitaciones de
una metodologia tradicional. Ahadido a este caso practico, los test de usuario han
servido para validar y corroborar el ahorro de tiempo y la mejor visualizacion que se
queria conseguir. También se ha evidenciado la importancia del criterio del disefiador
como hilo conductor de la metodologia, sin el cual no se podrian garantizar productos
viables y de calidad. Esta metodologia piloto abre nuevas posibilidades de crecimiento
que se deben aprovechar para llevar el disefio a un nuevo nivel.

Como lineas futuras de desarrollo se podria explorar la posibilidad de incorporar la IA
en otras fases mas avanzadas de disefio como el modelado 3D, a medida que estas |As
evolucionen. También se podria aplicar esta metodologia y especializarla en una rama
o sector concretos como el mobiliario o la automocion.

En conclusion, las IA sin duda van a seguir avanzando y revolucionando la industria,
ahora es nuestra decision si queremos ignorar esta evolucion inevitable o tomarla como
aliada estratégica para el disefio, aprovechando las oportunidades y posibilidades que
nos ofrece.
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