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Linking AI in the pictogram design process. Case of study: type 2 diabetes mellitus

En el Taller de Diseño Gráfico I se imparte el diseño de picto-
gramas, acercando al estudiante a los métodos de diseño y a la 
búsqueda de la comprensión de las soluciones gráficas durante 
su proceso creativo. El objetivo de este proyecto es realizar una 
observación estructurada del proceso de diseño de los estudian-
tes, mediante un comparativo del diseño de pictogramas incor-
porando la Inteligencia Artificial (IA) y las propuestas sin su uso, 
tomando como parámetro el 51% del nivel de comprensión por 
parte de los usuarios. Para el diseño de la investigación se utili-
zó un estudio de tipo descriptivo con enfoque mixto y muestreo 
no probabilístico; la observación estructurada del proceso y la 
evaluación de seis pictogramas que comunican acciones refe-
rentes al cuidado de la diabetes mellitus tipo 2. Los resultados 
del proyecto apoyan la hipótesis de la IA como una herramienta 
auxiliar en el proceso de diseño de los pictogramas, que favore-
ce las representaciones gráficas relacionadas con el dibujo y las 
perspectivas, así como las capacidades de análisis y síntesis de 
los estudiantes. El artículo promueve la reflexión para que los do-
centes exploren una postura más abierta para integrar la IA en los 
procesos educativos de los diseñadores.

Pictogram design is given in the Graphic Design Workshop I, allow-
ing students to get closer to design methods and to the search for 
comprehension of the graphic solutions during their creative pro-
cess. The aim of this project is to make an structured observation 
about the design process in students, by means of a comparative of 
pictogram design incorporating Artificial Intelligence (AI) and the 
proposals of its use, taking as parameter 51% of comprehension 
level from users. For the research design, a descriptive study with 
a mixed approach and non-probabilistic sampling was used; struc-
tured observation of the process and evaluation of six pictograms 
that communicate actions related to the care of type 2 diabetes 
mellitus. The results of this project support the hypothesis of AI as 
an auxiliary tool in the process of pictogram design, which is favorable 
for graphic representations related with drawing and perspectives, 
as well as the analysis and synthesis capacities in students. The ar-
ticle promotes the reflection so teachers could explore a more open 
posture to integrate AI into designers' educational processes.

Keywords: Comprehension, type 2 diabetes mellitus, Artificial 
Intelligence, evaluation method, pictograms
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 n la asignatura de Taller de Diseño Gráfico I, que corresponde 
al segundo semestre de la licenciatura en Diseño Gráfico de la 
Benemérita Universidad Autónoma de Puebla (BUAP), como 

parte de la planeación didáctica, se aborda una problemática social. En 
los años 2021 y 2022 se promovieron acciones de prevención sobre el 
COVID-19; en el 2023, la temática fue sobre prevención de los síntomas 
de ansiedad y depresión entre los jóvenes universitarios; en el semestre 
de primavera 2024 se seleccionaron acciones que permitieran prevenir 
la aparición de la diabetes mellitus tipo 2 y/o, en el caso de ser ya diag-
nosticados, que favorecieran en el cuidado de dicha enfermedad.

El propósito de incluir un proyecto con índole social es bajo el conven-
cimiento de que el diseñador gráfico puede colaborar de forma activa y 
dinámica en buscar soluciones visuales a problemas sociales y comple-
jos, desde sus conocimientos y habilidades como diseñador y ciudadano. 
Al mismo tiempo que se fomentan conocimientos multidisciplinarios en 
su rol como persona en formación, también se habilita la empatía y el 
interés por hacerse responsable del papel que tiene como comunicólogo 
visual. Con esta base, se seleccionó el tema derivado de la promoción de 
comportamientos saludables, considerando que se trata de una de las 
enfermedades que cobran más vidas y demandan más tratamiento de la 
salud: la diabetes mellitus tipo 2.

En el contexto de comunicación visual y diseño gráfico, se identificó a la 
Fundación ONCE, ubicada en España, la cual propuso el diseño de pictogra-
mas para todas las personas. Esto fue resultado del proyecto denominado 
“Accesibilidad y capacidades cognitivas: movilidad en el entorno urbano”, 
formulado en 2008, y del proyecto “Biblioteca digital de recursos gráficos 
orientativos en accesibilidad cognitiva”, de 2011. En ambos se documentó 
el diseño de pictogramas para todas las personas, el cual se centró en el di-
seño colaborativo y arrojó como resultado una batería de pictogramas que 
dieron la pauta para la formulación de un método de diseño. 

El concepto de pictogramas para todas las personas pretende que sean 
claramente percibidos y comprendidos por el máximo posible de gente, 
destacando dos momentos importantes durante su proceso de crea-
ción: la percepción y comprensión, y la evaluación visual de las propues-
tas pictográficas. 

 Introducción                  
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El proyecto no sólo presentó las soluciones visuales, sino que además 
generó una publicación, en la cual se documentó el método de diseño 
y las pautas generadas durante el proceso de evaluación. Estas últimas 
pueden ser una guía cuando se diseñan pictogramas. Por ejemplo, se 
hace énfasis en la importancia de incluir a personas con diferencias en 
edad, género y capacidades cognitivas, logrando integrar en cada pro-
yecto cada vez a más personas representantes de distintos perfiles. La 
incorporación de la evaluación de acuerdo con las normas fue otra varia-
ble que se integró también en el diseño de pictogramas, como la referencia 
de la norma del ISO 9186-1 y 9186-2, que determinan el mínimo de 
personas, las condiciones y los criterios de la muestra seleccionada. 

Con respecto a la diabetes mellitus tipo 2, la problemática social elegida 
en el Taller de Diseño Gráfico I, es importante mencionar que se trata de uno 
de los retos para la salud pública, debido a la muerte prematura que oca-
siona en la población. De acuerdo con la Organización Panamericana de 
la Salud (OPS), a nivel mundial existen más de 420 millones de personas 
adultas con diabetes, mientras que en la Región de las Américas se esti-
man 62 millones que la padecen (OPS, 2023).

El vivir con esta enfermedad afecta la calidad de vida de las personas, 
pues genera discapacidades que no permiten a quienes la padecen realizar 
sus actividades cotidianas o conservar un empleo, además de las compli-
caciones de salud física y emocional al ser dependientes de cuidadores 
primarios. Factores como el sobrepeso, la obesidad y la inactividad física 
se vinculan directamente con el padecimiento crónico de la diabetes, así 
como con la tendencia al crecimiento de la población diabética.

En México, a pesar de que existen diferentes campañas alusivas a la pre-
vención de la diabetes, sólo una de ellas ha sido evaluada respecto al 
nivel de comprensión del mensaje y el alcance logrado en la población. 
El reporte fue emitido por la International Sanitary Supply Association 
(ISSA), quien evaluó la campaña de salud “CHÉCATE, MÍDETE, MUÉVE-
TE”, lanzada en el 2013, durante el sexenio del presidente Enrique Peña 
Nieto. Esta campaña fue diseñada con el objetivo de desacelerar el au-
mento de la población con sobrepeso y obesidad para que no llegara a 
convertirse en diabetes mellitus tipo 2. 

El reporte emitido por ISSA calificó el alcance a 80% de población, con 
edades de 13 a 65 años, con predominio de mujeres adultas. Los resultados 
sobre la comprensión de la campaña, de acuerdo con el logo y la corres-
pondencia entre el eslogan y las imágenes presentadas, permearon en 
9 de cada 10 personas de la muestra seleccionada, quienes lograron el 
nivel medio y alto de comprensión de la campaña, al mismo tiempo que 
relacionaron de forma correcta las acciones con las imágenes presenta-
das (Salazar et al., 2018). A pesar de la efectividad de la campaña en el 
alcance y la comprensión de su mensaje, para 2016, México declaró a la 
diabetes como una emergencia epidemiológica (Márquez et al., 2022), 
lo que evidencia la complejidad del problema y la necesidad de continuar 
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con estrategias de prevención en la población mexicana que incluyan di-
ferentes medios y canales de comunicación, así como mensajes visuales. 

Este proyecto fomenta en los estudiantes la importancia de evaluar la 
comprensión de las propuestas visuales, considerando la complejidad de 
la problemática en la que se intervenga.

La palabra pictograma se deriva de la etimología pictus (pintado) y grama 
(gráfico), que según González y Quindós (2015) es la escritura de figuras 
o símbolos. El pictograma es un signo icónico, es decir, utiliza al icono, el 
cual aporta una representación gráfica con alto grado de similitud con 
lo representado y, de esa manera, busca transmitir un mensaje de una 
forma simple, clara, con fines de trascender hacia un lenguaje universal. 

Un pictograma debe hacer referencia a lo representado, de aquí se des-
prende el referente que la Fundación ONCE (2011-2013) ubica como un 
elemento básico del pictograma y que tiene que ver con el objeto real 
o con el concepto al que hace mención el signo visual. Un pictograma 
articula una serie de formas gráficas en donde, para fines didácticos del 
Taller de Diseño, presenta representaciones gráficas que se encuentran 
dentro de las siguientes: un humano desarrollando la acción, un humano 
interactuando con otro humano, un humano interactuando con objetos y 
uso exclusivo de objetos. Esta categorización brinda a los estudiantes 
la oportunidad de descomponer el mensaje para proyectarlo en alguna 
de estas categorías que permitan una mayor comprensión para el usuario.

Comprensión

El criterio de comprensión se define como el nivel de reconocimiento y 
asignación de significados en relación con la representación visual pro-
yectada. Entre más cercano se encuentre el usuario al significado más 
preciso, es mayor la comprensión que supondrá una respuesta por parte 
del usuario. Por ello, se propone incluir la evaluación del diseño con los 
usuarios finales, creando una interacción entre diseñador (creador) y 
usuario (lector) para construir un mensaje más funcional y directo. 

El pictograma, al tener un lenguaje visual simple y directo, debe de 
transmitir el mensaje lo más directamente posible y lograr la mayor 
comprensión para que pueda considerarse funcional. Por lo tanto, en 
este proyecto se utilizó un formato de evaluación adaptado del test de inte-
ligibilidad y comprensión de Siebenhandl et al. (2007), el cual mide el reco-
nocimiento, la comprensión e inteligibilidad, con una escala del 1 al 10, 
para obtener el promedio de comprensión, que determina el pictograma con 
mayor y menor reconocimiento de acuerdo con la puntuación obtenida.

 ¿Qué es un pictograma?
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La valoración de la comprensión de pictogramas varía en cuestión de 
estándares otorgados por la norma seleccionada y el instituto certifi-
cador. En el caso de la Fundación ONCE, se toman las normas 9186-1 
y 9186-2. En este proyecto se consideraron los criterios de la norma 
9186-1, que establece que para validar un pictograma debe lograrse al 
menos el 50% de identificación correcta del significado.

Un pictograma debe ser una representación icónica comprendida por la 
mayoría de los usuarios que interactúan con él. Para lograr que la com-
prensión se establezca por encima de la solución gráfica y estilística, 
la Fundación ONCE propone un método para el diseño de pictogramas 
que considera dos momentos relevantes: la evaluación de la compren-
sión y la evaluación visual. 

La evaluación de la comprensión señala que la muestra mínima aceptada 
será de 15 personas, siempre y cuando representen diferentes perfiles 
y estipulando al menos 50% de identificación correcta del significado 
para cada pictograma. Por su parte, la evaluación visual determina un 
formato establecido para cada pictograma a evaluar, limita el uso del 
color a propuestas en blanco y negro, y estandariza la distancia para ser 
visualizados los pictogramas. 

El método consta de siete fases, según se ve en la tabla 1: “1. Búsque-
da de referentes, 2. Documentación, 3. Definición de ítems gráficos, 4. 
Propuesta de diseño conceptual, 5. Evaluación de comprensión, 6. Eva-
luación visual y 7. Diseño gráfico final” (Fundación ONCE, 2013, p. 12). 

Tabla 1. Fases del método de la Fundación ONCE

Fases del método Descripción

1. Búsqueda de referentes
Determinar los objetos, lugares, servicios o acciones 
que requieren de una representación pictográfica; se 
describen y analizan sus funciones.

2. Documentación
Se recopilan y seleccionan las principales soluciones picto-
gráficas existentes en documentos digitales o impresos de 
diversas fuentes. Se elaboran fichas de trabajo.

3. Definición de ítems gráficos
Se categorizan las soluciones pictográficas existentes y 
se seleccionan los elementos necesarios que deben in-
tervenir en la propuesta a generar. 

4. Propuesta de diseño 
conceptual 

Se bocetan los pictogramas, incluyendo vistas frontales, 
laterales, superiores y diversas perspectivas, así como 
acabados gráficos.

 Método de diseño 
de un pictograma



www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Referente || 59

Año 9      No. 18     Octubre 2025                                           DOI: 10.32870/zcr.v9i18.238                                 ISSN: 2448-8437

5. Evaluación de comprensión

Se determina la muestra representativa que incluya los 
distintos perfiles, se aplica el formato de evaluación, se 
identifican los pictogramas que no lograron el mínimo 
de comprensión y se realizan los ajustes observados.

6. Evaluación visual

Se evalúan nuevamente los pictogramas que no logra-
ron el mínimo de comprensión, con las correcciones 
realizadas, y se valora la legibilidad en una prueba de 
visión a distancia. Se integran las indicaciones de la nor-
ma ISO 9186-2.

7. Diseño gráfico final

Después de identificar las observaciones surgidas en las 
evaluaciones de las fases 5 y 6, se presenta la batería de 
pictogramas validados y se preparan los archivos digita-
les para producción y entrega.

Fuente: Elaboración propia con información de la Fundación ONCE.

La Inteligencia Artificial ha despertado el interés de los creativos y pro-
fesionales del sector diseño. La aparición y el acceso a la Inteligencia 
Artificial Generativa (IAG) fue la que revolucionó la forma de generar 
contenido a partir de redactar los prompts. A pesar de que softwares 
de diseño ya integraban acciones de la IA, fueron DALL-E y Midjourney 
quienes levantaron el revuelo (Brandemia, 2023).

La IAG tiene la capacidad de copiar la inteligencia humana, es adapta-
ble y resuelve simulando a la mente humana con base en los dominios 
cognitivos. Lo interesante de este tipo de inteligencia artificial es que 
integra, en las soluciones, percepciones sensoriales como color, soni-
do, profundidad, imágenes, dimensiones que le permitan crear pinturas, 
canciones, videos, imágenes originales que colocan en una línea muy 
fina al trabajo creativo humano.

La IA en el campo de la educación del Diseño puede ayudar a que los 
profesores favorezcan los procesos de enseñanza-aprendizaje, al me-
jorar las formas de aprendizaje de los estudiantes, la administración del 
tiempo en cuanto a tareas y acciones, además de apoyar a los estudian-
tes con herramientas técnicas, recopilación de datos e interpretación de 
la información. 

Ge y Fan (2024) realizaron un estudio para evidenciar con literatura el 
impacto de la IA en la educación en Diseño, considerando los desafíos 
que enfrentan los docentes en la elección de herramientas y técnicas 
de la IA. El estudio provee tres direcciones: integrar la IA para mejorar 
los resultados del diseño en la representación visual, la IA como ayuda 
del docente en la práctica docente y la IA para apoyar el proceso de di-
seño. Los autores concluyen mencionando que, a pesar de los desafíos 

 Inteligencia Artificial
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y especulaciones que la IA despierta en los estudiantes y profesionales 
de Diseño, tras su uso, hay una mejora significativa con respecto a la 
originalidad, practicidad, capacidad de producción y estética en los re-
sultados visuales. Sin embargo, los autores también reflexionan sobre la 
importancia de continuar realizando investigaciones que aporten a las 
directrices identificadas y a nuevos caminos que fortalezcan la enseñan-
za-aprendizaje del Diseño. 

En consideración del análisis realizado a las implicaciones en el uso de la 
IA en la formación académica de los diseñadores, este proyecto estudia 
la forma de incorporar la IA en el Taller de Diseño Gráfico durante el 
proceso de diseño de los pictogramas para identificar las cualidades y 
oportunidades que provee la IA en beneficio de los estudiantes de Di-
seño Gráfico.

En el área médica, la IA se ha utilizado en investigación científica (Ahlqvist, 
2018 citado en Manzini et al., 2022) y en el desarrollo de aplicaciones 
digitales que interactúen con los pacientes y doctores, lo que abre la 
oportunidad para que el diseño gráfico intervenga con soluciones visua-
les funcionales, pertinentes para el usuario. 

En este proyecto, además de trabajar con el método de la Fundación 
ONCE, se incluyó el uso de la Inteligencia Artificial como una herramien-
ta que pudiera vincularse en el proceso de diseño de los pictogramas 
para obtener una solución visual, por lo que se integró la ayuda de Mi-
crosoft Copilot en la fase definición de ítems gráficos y propuesta de 
diseño conceptual.

Se obtuvieron dos soluciones y dos evaluaciones correspondientes a 
identificar las pautas de diseño, con base en el proceso de diseño au-
tónomo de los estudiantes, bajo el método de la Fundación ONCE y el 
proceso de diseño integrando la IA.

Objetivo general

Realizar una observación estructurada del proceso de diseño de los es-
tudiantes mediante un comparativo del diseño de seis pictogramas que 
informen acciones de prevención de la diabetes mellitus tipo 2 en dos 
propuestas, una que incluye la IA y otra sin el uso de la IA, tomando 
como parámetro el 51% del nivel de comprensión en usuarios de 18 a 
65 años.

Objetivos particulares

1. Diseñar los pictogramas para los referentes: Mide tu nivel de 
azúcar; sigue una dieta saludable; haz ejercicio con frecuencia; 

 Materiales y método
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mantén un peso adecuado; acude con un especialista y dismi-
nuye la ingesta de alcohol y refrescos, siguiendo el método pro-
puesto por la Fundación ONCE.

2. Vincular la IA como herramienta durante el proceso de diseño 
de los pictogramas, de acuerdo con el método de la Fundación 
ONCE y en las fases que permitan su apoyo.

3.Utilizar el test de comprensión para evaluar digitalmente la com-
prensión de 30 pictogramas en dos grupos: a) serie sin incluir 
la IA y b) serie utilizando la IA; en una muestra de conveniencia 
bajo los requerimientos, de acuerdo con la normativa estableci-
da por ISO 9186-1.

Participantes

Para el cumplimiento del objetivo principal, la investigación que se utili-
zó fue de tipo descriptiva, con un enfoque mixto, bajo un muestreo no 
probabilístico. Se tomaron los requerimientos propuestos por la norma 
ISO-9186-1, la cual permite una muestra mínima de 50 personas. Se 
determinó para este proyecto que cada grupo evaluara a 20 personas 
como mínimo, con distintos perfiles en cuanto a edad, género, condicio-
nes cognitivas, culturales y educativas. Los criterios para elegir fueron 
los siguientes: 

A) Género

B) Edad: 18 a 65 o más

C) Ocupación: estudiantes, profesionistas, amas de casa, cual-
quier tipo de actividad que genere un ingreso económico

D) Idioma: español 

E) Alguna capacidad diferenciada

Con estos criterios se obtuvo una muestra de 100 personas con repre-
sentación de los cinco criterios establecidos.

Grupos de trabajo:

Se asignaron cinco grupos de estudiantes con seis miembros, a los cuales 
les fue asignada al azar una de las seis acciones de prevención de la diabe-
tes mellitus tipo 2. En la tabla 2 se describe brevemente la forma en que 
fue aplicado el método para el diseño de pictogramas de la Fundación 
ONCE (2013).
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Tabla 2. Aplicación del método

Fases del método Tareas y acciones

Búsqueda de 
referentes

Los referentes fueron asignados después definir las acciones 
de prevención para el cuidado y mantenimiento de la diabetes 
mellitus tipo 2, resultado del análisis del problema.

Documentación

Se le solicitó a cada estudiante recopilar 15 soluciones picto-
gráficas para cada acción asignada; aplicadas en diferentes en-
tornos: salud, deportes, comercialización, campañas, en dife-
rentes niveles de iconicidad. Además, documentaron cada una 
de las soluciones pictográficas en una ficha.

Definición de ítems 
gráficos

Los estudiantes seleccionaron los elementos gráficos más utili-
zados en las soluciones pictográficas y los recursos visuales que 
favorecían en mayor y en menor medida a que el pictograma 
fuera visible y legible, a partir de lo cual definieron los ítems 
gráficos.

Propuesta de 
diseño conceptual

Iniciaron su proceso de bocetaje del pictograma: estilización, 
proporción, perspectiva, tipo de formas y acabados. Lograron 
tres categorías: humano desarrollando alguna acción, humano 
interactuando con un objeto y un objeto como representante 
de la acción o interacción.

Evaluación de la 
comprensión

La primera etapa de evaluación comprendió seis variantes para 
cada acción, con cinco equipos de trabajo, por lo que se ob-
tuvieron un total de 30 pictogramas que fueron evaluados en 
formato digital por una muestra de 20 personas con distintos 
perfiles y bajo los criterios asignados.  

Evaluación visual

Resultado de aplicar la IA Copilot en la fase 3 y 4 del método, 
se realizaron dos evaluaciones digitales. Evaluación A corres-
pondiente al proceso autónomo de los estudiantes en todas las 
fases del método, validando seis referentes de las acciones so-
licitadas, en cinco grupos, con un total de 30 pictogramas. Se 
utilizó el formato adaptado del test de comprensión e inteligi-
bilidad de Siebenhandl et al. (2007), valorando la comprensión 
en un rango de calificación del 1 al 10 para obtener el porcenta-
je de comprensión de cada pictograma (véase la figura 1). En la 
evaluación B se integró Copilot de Microsoft como IA en la fase 
de búsqueda de ítems gráficos y fase de propuesta de diseño 
conceptual. La primera fase de bocetaje y dibujo fue guiada por 
Copilot; posteriormente, los estudiantes dibujaron digitalmen-
te y resolvieron la composición con los elementos necesarios. 
Se obtuvieron también seis referentes de cada acción en cinco 
grupos, con un total de 30 pictogramas que fueron evaluados 
digitalmente con el test de comprensión siguiendo el mismo 
formato que en la evaluación A.  
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Diseño gráfico final

Se evaluaron 30 pictogramas sin uso de la inteligencia artificial 
y 30 pictogramas con uso de la IA. Después de la evaluación se 
obtuvo una batería de 27 pictogramas realizados sin apoyo de 
la IA y 30 pictogramas con apoyo de la IA.

Fuente: Elaboración propia.

 

Figura 1. Formato adaptado del test de comprensión e inteligibilidad.
Fuente: Elaboración propia con información de Castrezana, 2016.

Con el formato de Siebenhandl et al. (2007), se utilizó la escala de calificación 
de 1 a 10, nota numérica, que fue asignado por los 20 participantes por 
cada grupo, que evaluaron los seis pictogramas. Se obtuvo un promedio 

 Resultados
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expresado en porcentajes y bajo la referencia de la Norma ISO-9186-1, 
que rige el método de la Fundación ONCE, señalando como criterio mí-
nimo para valorar la comprensión de los pictogramas el 51%, rechazando los 
pictogramas que no obtuvieron el mínimo del porcentaje requerido y 
aceptando los que superaron el porcentaje establecido. Se presentan a 
continuación los resultados de los dos grupos de evaluación.  

Grupo A: Evaluación de comprensión en los seis pictogramas sin inter-
vención de la IA

Se presentaron cinco series con seis pictogramas, las cuales fueron evaluadas 
utilizando el formato adaptado del test de comprensión e inteligibilidad 
(véase la figura 1). A partir de los 30 pictogramas evaluados, y de acuer-
do con el criterio mínimo de comprensión solicitada, se rechazaron tres 
pictogramas. En la figura 2 se presentan acomodados en tres categorías: 
humano desarrollando alguna acción, humano interactuando con un ob-
jeto y objeto como representante de la acción o interacción.

 

Figura 2. Familia de pictogramas del grupo A.
Fuente: Elaboración propia.
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En la solución propuesta por los estudiantes, la categoría “humano inte-
ractuando con el objeto” (HIO) fue la más utilizada, en un 40%, seguida de 
“humano desarrollando la acción” (HDA), con un 36.6% (véase la figura 3).

 

Figura 3. Comprensión en porcentajes de los pictogramas del grupo A.

Fuente: Elaboración propia.

De acuerdo con los porcentajes determinados por el ISO 9186-1 y la 
Fundación ONCE, se requiere del 51% de comprensión para ser acepta-
dos, por lo cual, como se aprecia en la figura 3, el referente “disminuye 
la ingesta de alcohol y refresco” en el equipo 1, 3 y 5 no obtuvo el míni-
mo de comprensión. Fue el referente que inlcuía dos elementos en una 
misma acción y una recomendación que no era tan repetitiva para los 
usuarios. En la fase de documentación se obtuvieron imágenes incomple-
tas y separadas, por lo que fue de mayor complejidad su representación 
para los estudiantes (véase las tablas 3 y 4).

Tabla 3. Pictogramas que deben rediseñarse por falta de comprensión
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Fuente: Elaboración propia.

Tabla 4. Promedio por equipo de las calificaciones asignadas al grupo A

Fuente: Elaboración propia.

Se observa que el equipo 2 fue el que obtuvo el mayor promedio de ca-
lificaciones asignadas en el test de Siebenhandl et al. (2007), logrando 
83 en comparación con el equipo 1, que obtuvo 68. Los equipos 2 y 4 
obtuvieron los seis pictogramas aceptados, mientras que los equipos 1, 
3 y 5 lograron cinco pictogramas. El referente “haz ejercicio con fre-
cuencia” fue el que obtuvo el mayor reconocimiento y comprensión; el 
subsiguiente fue el segundo referente: “sigue una dieta saludable”.

Grupo B: Evaluación de comprensión en los seis pictogramas con inter-
vención de la IA

Se presentó el mismo esquema del grupo A: cinco series con seis pic-
togramas, las cuales fueron evaluadas utilizando el formato adaptado del 
test de comprensión e inteligibilidad (véase la figura 1). A partir de los 30 
pictogramas evaluados y de acuerdo con el criterio mínimo de comprensión 
solicitada, no se rechazó ningún pictograma, por lo que se obtuvo una 
batería de 30 pictogramas. En la figura 4 se presentan acomodados en 
tres categorías: humano desarrollando alguna acción, humano interac-
tuando con un objeto y objeto como representante de la acción o interacción.
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Figura 4. Familia de pictogramas del grupo B.
Fuente: Elaboración propia.

En el grupo B, la solución propuesta por los estudiantes utilizó en mayor 
medida a la categoría “humano desarrollando la acción” (HDA), con un 36.6%, 
seguida de “humano interactuando con el objeto” (HIO), con un 33.3%. Estas 
categorías fueron con las que los estudiantes realizaron más soluciones; 
sin embargo, en este grupo, que utilizó como apoyo a la IA para plantear 
los pictogramas, surgió una nueva categoría: “humano interactuando 
con otro humano” (HIH), que no había sido una categoría utilizada por 
los estudiantes en proyectos anteriores, ni por el grupo A.
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Figura 5. Comprensión en porcentajes de los pictogramas del grupo B.
Fuente: Elaboración propia.

Como se puede observar en la figura 5, los 30 pictogramas obtuvie-
ron más del 51% de comprensión en las calificaciones otorgadas por los 
usuarios, además de que hubo un incremento en la calificación asignada 
con respecto a cada referente. Sin embargo, todavía es posible notar 
que los referentes “mantén un peso adecuado” y “disminuye la ingesta 
de alcohol y refresco” fueron los que obtuvieron las calificaciones por 
debajo del 6, colocando al equipo 4 y 5 en la posición de realizar mejoras 
visuales a los pictogramas (véase la figura 6).

Figura 6. Promedio por equipo de las calificaciones asignadas al grupo B.
Fuente: Elaboración propia.
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En comparación con el grupo A, se puede notar que en el grupo B las ca-
lificaciones otorgadas fueron mayores: el equipo 2 obtuvo 88, seguido 
del equipo 1 con 84. El equipo 4 obtuvo la menor calificación. Se puede 
notar que en el grupo A la mayoría de los equipos se mantuvieron ape-
nas encima del 70.

En el diseño de un pictograma o una familia de pictogramas es impres-
cindible considerar la comprensión de la representación visual por parte 
de los usuarios. El método de la Fundación ONCE permite al diseñador 
seguir las pautas de diseño para lograr una mayor funcionalidad para 
identificar, reconocer, repetir acciones, servicios, objetos, personas y lu-
gares en relación directa con el significado y su interpretación. 

En este caso particular, que se dirige a promover acciones y hábitos de 
salud que permitan prevenir la aparición de la diabetes mellitus tipo 2, 
la propuesta de diseñar una familia de pictogramas tiene la finalidad de 
complementar la información sobre el padecimiento, pero sobre todo 
insistir en seguir indicaciones con imágenes sencillas y claras que refuer-
cen los hábitos cotidianos de vida.

De esta manera, el desarrollo de un proyecto social, como parte de la 
estrategia didáctica de los estudiantes de Diseño Gráfico, contribuye 
a fortalecer la responsabilidad social, ética y profesional del diseñador, 
además de reforzar las habilidades y los conocimientos técnicos, creati-
vos y de comunicación. 

El método de la Fundación ONCE permite introducir una disciplina prác-
tica para el proceso de diseño y de conceptualización de los estudiantes 
de Diseño Gráfico, involucrarlos con las habilidades de documentación, 
análisis y síntesis de la información y, sobre todo, acercarlos a la evalua-
ción del diseño, que es una fortaleza para adquirir la metacognición del 
diseñador en cuanto a la reflexión del hacer con sentido. 

La introducción de la IA en los estudiantes de segundo semestre como una 
herramienta de apoyo, generó al inicio un extrañamiento sobre el uso y 
la forma de implementarse sin sentirse invadidos o rebasados por ella. Sin 
embargo, al utilizarse después de llevar a cabo su proceso de diseño, de 
acuerdo con el método de la Fundación ONCE, incluyendo una propuesta 
evaluada, le confirió a los estudiantes mayor seguridad y conocimiento 
sobre lo que es un pictograma y cómo debe ser diseñado. Así, al utilizar a 
la IA como parte de la etapa de documentación, análisis y selección de las 
imágenes generadas por la IAG, pudieron darse cuenta de que la mayoría 
de las imágenes no cumplían con los criterios para ser pictogramas.

El grupo A, en específico el equipo 1, presentó retos en el dibujo y la 
perspectiva de la figura humana y de los objetos que configuraban al 
pictograma, mientras que los estudiantes del equipo 3 tuvieron dificultad 

 Conclusiones
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en encontrar el estilo de diseño con las características y cualidades ex-
presivas que deberían estar presentes en todos los pictogramas que 
integraban a la familia. Por su parte, los equipos 2 y 5 resolvieron sus 
pictogramas con mayor unidad de características de diseño. 

Los equipos 1, 3 y 5, en el referente “disminuye la ingesta de alcohol y 
refresco”, no lograron el 51% de comprensión mínima necesaria para 
ser aceptados. A pesar de que el equipo 5 no tuvo problemas de repre-
sentación gráfica de los objetos, el mensaje no fue completado por el 
usuario. Este hecho se relaciona con la falta de mayor información en los 
usuarios, a diferencia de los referentes: “haz ejercicio con frecuencia” y 
“sigue una dieta saludable”, que son ampliamente difundidos por parte 
de doctores o en mensajes masivos empleados en el campo de la salud. 
Esto apoya la idea de que la pauta de diseño debe trabajarse sobre la 
convención y familiaridad de un referente como un punto indispensa-
ble para lograr la comprensión y aceptación de un pictograma, tal como lo 
concluyeron Fernández et al. (2015) en la evaluación realizada sobre la 
comprensión de los pictogramas utilizados en el sector de limpieza.

El grupo B que introdujo el apoyo de la IA durante su proceso de di-
seño, específicamente en las etapas de definición de ítems gráficos y 
propuesta de diseño conceptual, logró una mejora referente a la acep-
tación de los 30 pictogramas. El 70% de las soluciones visuales integró 
a la figura humana, por lo que las categorías de “humano desarrollando 
la acción” (HDA) y “humano interactuando con el objeto” (HIO) fueron 
mayormente utilizadas e, incluso, apareció la categoría “humano inte-
ractuando con otro humano” (HIH) porque los estudiantes mejoraron el 
dibujo, la proporción y perspectiva de los elementos, superando la de-
ficiencia del dibujo de la figura humana debido a la integración de la IA; 
sin embargo, no existió la propuesta visual de un estilo de diseño y una 
representación alejada del estilo de los pictogramas reconocidos como 
universales, lo que causó una frustración en los estudiantes. Al ocurrir 
así, los estudiantes eligieron las opciones propuestas por la IA en rela-
ción con la similitud de las acciones y los objetos que debían de repre-
sentar y lograron la uniformidad de rasgos en la familia cuando hicieron 
las composiciones digitales, pero sin considerarlos más creativos u origi-
nales. En este grupo también se redujo el tiempo del proceso de diseño, 
puesto que al estar familiarizados con el método de la Fundación ONCE y 
al haber logrado las propuestas anteriores, sabían lo que debían solicitar 
a la IA y las condiciones para diseñar una familia de pictogramas.

Es importante indicar que el equipo 2 logró las mayores calificaciones en 
el grupo A y B, mientras que los equipos 3 y 4 mantuvieron un desempeño 
regular, el equipo 5 obtuvo mejores propuestas visuales y calificaciones 
sin el apoyo de la IA y el equipo 1 logró un mayor desempeño con el 
apoyo de la IA.

Al ser la primera vez que los alumnos incorporaban la IA como una he-
rramienta en el proceso de diseño, no tenían la información necesaria 
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sobre ella y existió cierta resistencia a utilizarla, aunque algunos la integraron 
con mayor fluidez. Por tanto, debe planificarse la forma de interacción y, 
previo a ésta, capacitar en mayor medida a los estudiantes para obtener 
un mejor rendimiento de la herramienta.

Finalmente, el usar un test de comprensión para evaluar las propuestas 
de diseño permitió a los estudiantes involucrarse con el usuario, con el 
mensaje y con la funcionalidad de las representaciones visuales, también 
darle una mayor certeza a sus propuestas de diseño, además de que los 
prepara en la importancia sobre la investigación del usuario. Este proyecto 
fue satisfactorio para la evolución de los conocimientos y las habilidades 
de la asignatura del Taller de Diseño Gráfico I, correspondiente al diseño 
de signos visuales.     
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