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La IA generativa está transformando la práctica del diseño a una 
velocidad vertiginosa: amplía la generación de ideas, acelera los 
flujos de trabajo y produce imágenes que parecen surgir de la 
nada en cuestión de segundos. Sin embargo, la fascinación por 
estas capacidades corre el riesgo de eclipsar una cuestión que 
no es tecnológica, sino política: ¿a quién beneficia y según qué 
concepción del diseño?

Si se entiende la IA principalmente como una herramienta 
para optimizar los resultados, sus ventajas parecen evidentes. 
Sin embargo, este enfoque instrumental pasa por alto una di-
mensión del diseño que solo se hace visible cuando la atención se 
desplaza de los resultados a los procesos (Neuburg et al., 2020). 

Si consideramos el diseño principalmente como un resultado, 
nos encontramos con problemas perjudiciales que van desde la 
uniformización estética hasta los datos de entrenamiento ses-
gados. Sin embargo, si se entiende el diseño como un proceso, 
la atención se centra en las condiciones en las que surge el co-
nocimiento del diseño: ¿qué ocurre con el diseño como prácti-
ca del conocimiento cuando las indagaciones exploratorias se 
externalizan en sistemas generativos? ¿En qué medida la inte-
ligencia artificial consolida los procesos de diseño y cuáles son 
las consecuencias epistémicas de esta restricción?

Este artículo ofrece una contribución teórico-crítica que 
examina las consecuencias epistémicas de la integración de la 
IA generativa en la práctica del diseño. A continuación, plantea-
mos la hipótesis de que la inteligencia artificial no solo acelera 
los procesos de diseño, sino que los afianza estructuralmente, 
intensificando y automatizando exclusiones que la cultura del 
conocimiento hegemónica y occidental del diseño ha arrastra-
do durante mucho tiempo. Las indagaciones exploratorias se 
externalizan, mientras que la capacidad epistémica de la ambi-
güedad y la interacción con los materiales pierden relevancia. 
Este afianzamiento no es culturalmente neutro: afecta de ma-
nera desproporcionada a las formas situadas de conocimiento 
del diseño que dependen de procesos de indagación lentos, en-
carnados y arraigados en el contexto —formas de conocimiento 
que ya están infrarrepresentadas en el discurso dominante—. En 
consecuencia, la dimensión del diseño en la que este no es solo 
una actividad reactiva, sino un proceso de generación de cono-
cimiento, se ve sometida a presión.

Desde el punto de vista metodológico, esta investigación crí-
tica se articula en torno a tres perspectivas analíticas. En primer 
lugar, se apoya en teorías del diseño que lo describen como una 
práctica de conocimiento y abordan cuestiones relativas al co-
nocimiento tácito y a la producción de conocimiento basada en 
la práctica. En segundo lugar, analiza los sistemas de IA gene-
rativa como infraestructuras epistémicas, prestando especial 
atención a cómo la interacción basada en indicaciones, la sín-
tesis probabilística de imágenes y el modelado predictivo reor-
ganizan los procesos exploratorios. En tercer lugar, recurre a la 
reflexión especulativa para esbozar las posibles consecuencias 
de estas transformaciones para la práctica y la educación en di-
seño. La ilustración que acompaña al texto actúa como un ancla 
conceptual que permite hacer comprensibles los argumentos y 
volver más tangibles sus implicaciones para la práctica del diseño.
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Para abordar las consecuencias epistémicas de la intervención 
de la IA en el diseño, es necesario, en primer lugar, suspender el 
paradigma de resolución de problemas a través del cual se sue-
le entender el diseño. En los sistemas complejos, los problemas 
solo se hacen visibles después de que los bucles de retroalimen-
tación que los revelan llevan mucho tiempo en funcionamiento 
(Meadows, 2009). Para cuando algo emerge como un problema 
identificable, sus causas ya están profundamente arraigadas en 
las condiciones que lo han producido. Llegar a un problema, por 
tanto, no implica necesariamente alcanzar su origen. Entender el 
diseño como una actividad de resolución de problemas encuen-
tra aquí sus límites estructurales y exige una perspectiva que se 
ajuste a la inestabilidad de sus propias preguntas.

En las últimas décadas, el diseño se ha descrito cada vez más 
como una cultura del conocimiento diferenciada: un campo en 
el que la comprensión se genera no solo a través del análisis o 
la abstracción, sino también mediante una interacción situada, 
material y procesual con el mundo. Mareis (2011) traza cómo el 
diseño trató de consolidarse como disciplina académica autó-
noma precisamente articulando esta especificidad: el diseño, 
sostiene, no es meramente una forma de artesanía o actividad 
comercial, sino una práctica epistémica —un modo de producir 
conocimientos sobre el mundo y a través de él—. Es fundamental 
señalar que Mareis también destaca que este planteamiento no 
es inocente: la reivindicación de la autonomía epistemológica 
ha estado impulsada no solo por la curiosidad intelectual, sino 
también por intereses estratégicos de autolegitimación discipli-
naria (Mareis, 2011, pp. 9-10).

El diseño no se limita a producir objetos, sino que genera for-
mas de conocimiento a través de la interacción sociomaterial. 
Los materiales creados a lo largo de este proceso —ya sean pro-
totipos, mapas, encuentros participativos o bocetos— no son 
meros pasos preparatorios hacia un resultado, sino instrumen-
tos epistémicos. Permiten que las ideas se vuelvan negociables, 
revisables y transformables. Gran parte de lo que los diseñado-
res saben en este proceso se resiste a una articulación explícita, 
pues reside en gestos, valoraciones materiales y decisiones tá-
citas: en lo que Polanyi (1966) denominó conocimiento tácito, 
Schön (1995) describió como saber en la acción y Cross (1982) 
teorizó como formas de conocimiento propias del diseño. Estos 
saberes son inseparables de las condiciones procesuales y no li-
neales en las que emergen.

Los procesos de diseño rara vez transcurren como trayecto-
rias lineales, sino más bien como movimientos de búsqueda que 
avanzan a través de desvíos, interrupciones y reformulaciones. 
El conocimiento surge precisamente en aquellos momentos en 
que la resistencia interrumpe la intención y la forma vacila an-
tes de estabilizarse. Si el diseño genera formas de conocimiento 
a través de tales interacciones procesuales, cualquier reestruc-
turación tecnológica de estos procesos debe entenderse tam-
bién como una intervención epistémica. Sin embargo, los mar-
cos conceptuales que describen estos saberes están, a su vez, 
situados y sesgados histórica, geográfica e institucionalmente.2
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El concepto de diseño como cultura del conocimiento sur-
gió principalmente en el contexto institucional de Europa y 
Norteamérica —desde la Bauhaus hasta la HfG de Ulm, desde 
el movimiento británico de métodos de diseño de la década de 
1960 hasta las escuelas de diseño estadounidenses— y codifi-
ca los supuestos epistemológicos, las preferencias estéticas y 
las ambiciones disciplinarias de estos entornos específicos. Por 
ejemplo, según Mareis, en la investigación sobre diseño dentro 
de la tradición del Movimiento de los Métodos de Diseño pueden 
identificarse influencias tecnocráticas y androcéntricas (Mareis, 
2011, p. 393). Lo que se presenta como formas de conocimiento 
propias del diseño es, en otras palabras, siempre ya una visión 
desde algún lugar.

El concepto de conocimientos situados de Haraway desafía 
la pretensión de una visión desde ninguna parte —lo que ella 
denomina el “truco de Dios”, que consiste en reivindicar una 
visión universal desde una posición que, en realidad, no rinde 
cuentas ante nadie (Haraway, 1988, p. 581). Todo conocimiento 
se produce desde algún lugar; la reivindicación de la universa-
lidad no es la ausencia de perspectiva, sino la ocultación de una 
mirada dominante. Escobar (2018) sostiene que el diseño hege-
mónico —incluyendo la investigación y la educación— obedece 
a lógicas capitalistas y eurocéntricas, mientras que los saberes 
del diseño son siempre relacionales y están condicionados por 
las condiciones de su producción. La lógica universalizadora del 
diseño hegemónico es retomada y amplificada por la IA genera-
tiva, que codifica los supuestos epistemológicos de algún lugar 
concreto como si fueran el estándar neutral para cualquier lugar. 
Lo que está en juego es que existen múltiples mundos con formas 
de conocer y crear irreductiblemente diferentes, y no una única 
epistemología universal del diseño a la espera de ser descubierta.

La exclusión activa y la destrucción de los sistemas de co-
nocimiento no occidentales mediante la imposición de normas 
epistemológicas hegemónicas constituyen lo que Santos (2015) 
denomina epistemicidio. Ofosu-Asare (2025) analiza cómo esta 
dinámica opera a través de la arquitectura de sistemas entrenados 
a partir de conjuntos de datos que reflejan asimetrías de poder. 
El imperialismo cognitivo en la IA ni siquiera requiere una ex-
clusión deliberada: se manifiesta al codificar marcos eurocén-
tricos y anglófonos como estándares predeterminados frente a 
los cuales se miden todas las demás epistemologías.

Los sistemas de IA generativa, como sostiene Pragya (2025), 
producen un aplanamiento sistemático de los matices epistémicos 
y las ideas, marginando las voces y perspectivas de académicos 
y profesionales de las diversas comunidades del Sur Global. Esta 
infrarrepresentación no obedece a una falta de participación en 
el ecosistema digital. Al contrario, la mayoría global genera una 
parte sustancial de los datos que circulan en línea. Sin embargo, 
los datos con mayor presencia en los conjuntos de datos selec-
cionados siguen estando desproporcionadamente sesgados hacia 
fuentes occidentales y anglófonas (Arora, 2025). La capacidad 
de determinar qué se considera conocimiento y qué formas de 
saber se reconocen es una cuestión política. Cuando los siste-
mas de IA generativa se convierten en infraestructuras para la 
práctica del diseño, reconfiguran las condiciones temporales y 
cognitivas en las que emergen los saberes del diseño, y lo hacen 
de formas que favorecen sistemáticamente aquellas formas de 
saber que ya son más visibles en el archivo digital dominante.

En última instancia, el resultado de la IA generativa no es 
una visión desde ningún lugar, sino una visión dominante —y 

con frecuencia discriminatoria— desde un lugar muy concreto, 
arraigada en historias, cuerpos y ecologías del conocimiento he-
gemónicas. Para tomar en serio el diseño como práctica episté-
mica, debemos cuestionar la IA en su configuración actual. Esto 
exige, tal como se argumentará en los apartados siguientes, que 
empecemos a cultivar nuevos conceptos y prácticas de cuidado 
y duda en el diseño asistido por IA.
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Para comprender qué ocurre cuando la IA generativa se introdu-
ce en la práctica del diseño, debemos ir más allá de lo que hacen 
estos sistemas y preguntarnos en qué se convierten cuando se 
integran en ella. El discurso predominante sobre la IA en el di-
seño tiende a considerar estos sistemas como herramientas que 
potencian las capacidades humanas, aceleran ciertas tareas o 
amplían los repertorios de los diseñadores —una simplificación 
que desatiende su papel como infraestructura—.

El concepto de infraestructura, en la tradición teórica que 
Star y Ruhleder desarrollaron en la década de 1990, remite a los 
sistemas que se convierten en el sustrato invisible de la prácti-
ca. No es aquello con lo que se trabaja, sino aquello a través de 
lo cual se trabaja. La infraestructura se caracteriza por un con-
junto de propiedades que la distinguen de las herramientas en el 
sentido habitual: está integrada en otras estructuras y prácticas; 
se vuelve invisible mediante su uso; tiene un alcance temporal 
que trasciende los acontecimientos puntuales; se aprende como 
parte de la pertenencia a una comunidad de práctica; y, funda-
mentalmente, determina qué es posible hacer, pensar y conocer 
dentro de los contextos que estructura (Star y Ruhleder, 1996). 
Lo que otorga relevancia política a la infraestructura es preci-
samente su invisibilidad: una vez integrada, tiende a desapa-
recer de la vista, arrastrando consigo sus supuestos, normas y 
exclusiones. Star y Ruhleder son inequívocos en este punto: no 
existen estándares de infraestructura genuinamente neutros o 
universales (Star y Ruhleder, 1996). La integración de la IA ge-
nerativa en la infraestructura se asienta sobre fundamentos ma-
teriales —la extracción de minerales, la energía requerida para el 
entrenamiento y la inferencia, y el trabajo precario de los anota-
dores de datos y los moderadores de contenidos, en su mayoría 
en el Sur Global— cuyos costes se alinean con las mismas líneas 
de desigualdad global que estructuran el panorama epistémico 
descrito anteriormente (Crawford, 2021). La convergencia que 
este artículo traza a nivel epistémico es, así, una prolongación 
de —y depende de— una convergencia de poder material y eco-
nómico: las mismas infraestructuras de plataforma que cierran 
futuros pluriversales concentran también la capacidad compu-
tacional para producir estos sistemas. A medida que estos mo-
delos se integran en las herramientas de diseño cotidianas como 
un sustrato invisible, comienzan a estructurar la práctica de for-
mas que ya no son objeto de elección deliberada.

Sin embargo, esta apropiación de las infraestructuras no debe 
entenderse como la corrupción de una práctica de diseño que, 
por lo demás, sería neutral. Las metodologías de diseño llevan 
mucho tiempo operando según sus propias lógicas extractivas 
y de control de acceso: traduciendo las complejidades de las 
comunidades y los mundos de la vida en problemas resolubles, 
extrayendo conocimientos situados para utilizarlos en otros 
contextos y consolidando la autoridad metodológica dentro de 
estándares institucionales de legitimidad que, por defecto, han 
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sido eurocéntricos (Escobar, 2018; Tunstall, 2023). Escobar sos-
tiene que el diseño hegemónico sirve actualmente a fines ca-
pitalistas y eurocéntricos, no como una aberración, sino como 
una condición constitutiva, y subraya que “no hay modernidad 
en ningún lugar sin esta colonialidad” (Escobar, 2018, p. 94). La 
IA generativa, desde esta perspectiva, no introduce una lógica 
colonial en una práctica que antes era inocente; más bien au-
tomatiza, acelera y afianza a nivel infraestructural un conjunto 
de tendencias extractivas que el diseño ha arrastrado desde su 
conformación como disciplina.

Esta integración en la infraestructura, tal como se ha descrito, 
tiene una consecuencia epistémica concreta: acorta el proceso 
de diseño en su fase más generativa. En ningún ámbito resulta 
esto más evidente que en lo que estos sistemas exigen a los di-
señadores: una descripción textual. Para activar un sistema ge-
nerativo, es necesario articular las expectativas de antemano. 
Esto reviste importancia epistémica, ya que invierte la relación 
temporal entre el saber y el hacer.

El concepto de textilidad de la creación de Ingold (2013) capta 
esta inversión: según él, la creación no es la imposición de una 
idea preformada sobre un material pasivo, sino una correspon-
dencia receptiva con materiales que tienen sus propias tenden-
cias y resistencias. En la generación basada en indicaciones, esta 
textilidad se sustituye por una textualidad descriptiva: el en-
tretejido abierto y receptivo entre diseñadores y materiales da 
paso a la especificación de un resultado esperado. Aunque exis-
ten prácticas iterativas de indicaciones, la tendencia estructural 
de la interacción basada en indicaciones privilegia, no obstante, 
la especificación frente a la exploración; incluso las indicacio-
nes vagas requieren una articulación textual que difiere funda-
mentalmente de las negociaciones no verbales de los procesos 
de diseño encarnados. Mientras que la indagación encarnada 
llega a la forma a través de la resistencia material y el descubri-
miento inesperado, un proceso basado en indicaciones exige la 
articulación de las expectativas antes de que puedan producir-
se esos encuentros.

Es precisamente ese proceso de búsqueda fragmentado y 
guiado por la resistencia —descrito anteriormente— el que los 
sistemas generativos acortan, y esto no se limita a la generación 
de imágenes. La reestructuración se extiende a todo el ámbito 
del diseño asistido por IA: desde los modelos de lenguaje que 
sintetizan la investigación de usuarios o esbozan marcos con-
ceptuales, pasando por los sistemas que proponen arquitectu-
ras de información o patrones de interfaz a partir de datos de 
comportamiento, hasta las herramientas que traducen briefings 
ambiguos en escenarios estructurados antes siquiera de que los 
diseñadores hayan examinado el propio briefing. En cada caso, 
se produce la misma inversión estructural: en lugar de permitir 
que el conocimiento surja de una indagación material abierta, 
los sistemas de IA producen un resultado sintetizado que plas-
ma decisiones cristalizadas antes de que se hayan desarrollado 
los procesos exploratorios. Lo que parece una aceleración es, en 
realidad, una delegación del trabajo exploratorio: la vacilación, 
el debate, la reformulación. Esto reorganiza la temporalidad 
epistémica del diseño: lo acabado sustituye a la búsqueda, y lo 
plausible sustituye a lo especulativo. Con este desplazamiento, 
el diseño corre el riesgo de perder una de sus capacidades fun-
damentales: la de pensar a través de la creación.

La arquitectura técnica de los sistemas de IA generativa impone 
estas reestructuraciones por su propia naturaleza. En concreto, 
los grandes modelos de lenguaje y los modelos de difusión la-
tente que actualmente dominan las aplicaciones de IA creativa 
implican operaciones epistémicas específicas que difieren fun-
damentalmente de la lógica procesual del diseño descrita en la 
sección anterior. El resultado de un sistema de IA generativa 
es, en un sentido estructural, una media probabilística: refle-
ja lo que, a lo largo del enorme espectro de sus datos de entre-
namiento, tiende a derivarse de lo que constituye el consenso 
cultural dominante, reduciendo la variación creativa a una in-
terpolación matemática de artefactos existentes (Bender et al., 
2021; cf. Manovich, 2019). Los sistemas de IA son, por su pro-
pio diseño, motores de convergencia orientados hacia lo que ya 
existe en formas reconocibles y reproducibles. Esta convergencia 
constituye un dilema cultural que trasciende lo técnico. Fisher 
(2014), al aplicar el concepto de hauntología de Derrida (1994), 
diagnosticó en la cultura contemporánea una incapacidad para 
producir algo genuinamente nuevo —una condición en la que 
las formas culturales sólo pueden reciclar, muestrear y recom-
binar lo que ya ha existido, perseguidas por futuros perdidos 
que nunca llegaron—. Lo que Fisher describió como una pato-
logía de la producción cultural se convierte, en los sistemas de 
IA generativa, en un principio arquitectónico. Al entrenarse a 
partir de un archivo existente, un modelo se constituye a par-
tir del pasado y, por lo tanto, sus resultados son hauntológicos: 
se presentan como nuevos, aunque estén compuestos íntegra-
mente a partir de lo ya dicho, lo ya hecho y lo ya visto. La IA ge-
nerativa convierte esta tendencia en infraestructura e integra la 
lógica retrospectiva del archivo en las condiciones en las que se 
conciben trabajos de diseño aparentemente nuevos. Lo que está 
en juego se agudiza cuando se contrapone al argumento pluri-
versal anterior. La hauntología de Fisher es un diagnóstico de la 
exclusión cultural bajo el realismo capitalista: la imposibilidad 
estructural de imaginar futuros genuinamente diferentes del 
presente. Esta convergencia de la lógica hauntológica con una 
crítica decolonial ha sido desarrollada recientemente por Patil, 
Cila, Redström y Giaccardi, quienes sostienen que los sistemas 
de IA en contextos de diseño acechan el presente con las estruc-
turas inconclusas de las jerarquías de conocimiento coloniales, 
lo que hace que ciertos futuros del diseño resulten estructural-
mente inaccesibles, al tiempo que presentan esta inaccesibilidad 
como una característica neutra del medio (Patil et al., 2024). Su 
concepto diseñar con fantasmas —prestar atención a lo que ha 
sido excluido del archivo, a los rastros de lo que nunca se per-
mitió que se formara plenamente— ofrece una perspectiva me-
todológica: si la IA generativa se constituye a partir de un ar-
chivo que ya codifica la violencia epistémica, entonces diseñar 
críticamente con IA requiere aprender a leer sus ausencias, no 
solo sus resultados. La lógica probabilística del espacio latente 
de la IA pone en marcha una inversión acumulativa de los fu-
turos imaginables. Mientras que los modelos de predicción del 
futuro, como el “Futures Cone”, ya excluyen las posibilidades 
pluriversales debido a la temporalidad occidental que llevan in-
corporada (Patil et al., 2024), el espacio latente vuelve a aplanar 
esta apertura ya de por sí aplanada hasta convertirla en un único 
atractor: el resultado estadísticamente más central, calculado 
como media del archivo de entrenamiento (Manovich, 2019).
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% 1. Doble exclusión. Los futuros diversos e irreductiblemente diferentes del espacio posible (arriba) pasan por una exclusión 
hauntológica en el umbral del archivo; dentro del espacio latente se uniformizan, y una segunda exclusión, de carácter probabilístico, los 
comprime hacia un único resultado generado por la IA. Los futuros excluidos en el umbral permanecen como fantasmas en el umbral. La 
representación esquemática es intencionadamente algo imprecisa: se trata de una visualización conceptual, no de un diagrama técnico.

Por lo tanto, los modelos de futuro no solo están asediados por 
estructuras coloniales, como sostienen Patil et al., sino que los 
pensamientos y prototipos emergentes se ven comprimidos 
por el mecanismo de promediación de los modelos de IA gene-
rativa, lo que reduce un campo de futuros posibles ya de por sí 
limitado a su forma más probable y, en consecuencia, más he-
gemónica. Aplicada al diseño y siguiendo la interpretación de 
Escobar y Santos, esta doble exclusión —hauntológica y proba-
bilística— adquiere un carácter estructuralmente excluyente: 
no sólo subrepresenta a las culturas de diseño no dominantes 
en sus resultados, sino que excluye los futuros que estas podrían 
generar, ya que dichos futuros aún no han dejado rastros a par-
tir de los cuales un modelo estadístico pudiera reconstruirlos. 
Lo que no puede promediarse no puede generarse. Y lo que no 
puede generarse deja de ser imaginable. Esto es lo que Tony Fry 
(2020) denomina desfuturo: el proceso por el cual las prácticas 
de diseño dominantes no sólo fracasan en imaginar otros futu-
ros, sino que eliminan las condiciones bajo las cuales esos futu-
ros podrían haber surgido.

Un escenario hipotético de diseño ilustra cómo la doble ex-
clusión descrita anteriormente (figura 1) podría operar en la 
práctica del diseño. Imaginemos a un diseñador que se adentra 
en una tradición regional específica de carpintería, transmiti-
da principalmente a través de saberes artesanales encarnados 
y conservada solo de forma fragmentaria en archivos digitales. 

Con el fin de comprender y reconstruir una técnica relevante de 
ensamblaje de madera, el diseñador recurre a un sistema de IA 
generativa en busca de instrucciones. Dado que los sistemas de 
IA están fuertemente orientados a la finalización y la continua-
ción de soluciones, y tienden a interpretar cada indicación como 
parte de una estructura de problema resoluble que requiere una 
respuesta constructiva y aplicable, ejercen una especie de im-
perativo tácito: cuando se pregunta algo, hay que responder; y 
cuando hay que construir algo, hay que generar un conjunto de 
instrucciones. Por lo tanto, las respuestas tienden a estabilizarse 
en torno a formas de ensamblaje globalmente estandarizadas y 
bien documentadas, tal como se recogen en los manuales canó-
nicos de carpintería y en los tutoriales en línea de amplia difu-
sión. La compresión epistémica resultante puede interpretarse 
como una manifestación de la doble exclusión esbozada ante-
riormente: desde una perspectiva hauntológica, el sistema re-
produce epistemologías artesanales sedimentadas e industriali-
zadas que ya han alcanzado legitimidad archivística, reactivando 
así regímenes hegemónicos de pensamiento y creación. Desde 
un punto de vista probabilístico, cualquier fragmento de la tra-
dición situada que haya entrado en el archivo ocupa una región 
demasiado marginal del espacio latente como para sobrevivir al 
promedio; se suavizan hacia el centro estadístico antes de que 
puedan llegar a ser concebibles. Los fantasmas de estos saberes 
infrarrepresentados podrían materializarse como instrucciones 

5

 (  ))(,) (. .. ). .3 (2026): (  )) :  :,   



aplanadas o alucinadas en el resultado generado. La implicación 
práctica es, entonces, que la alfabetización en IA debe incluir la 
capacidad de interpretar las ausencias como epistémicamente 
significativas y de tratar el resultado generado no como un punto 
de partida neutral, sino como una propuesta parcial y ya filtrada, 
que debe confrontarse con un compromiso situado y encarna-
do con el mundo que pretende —o no consigue— representar.

Esta omisión rara vez se percibe como una pérdida, pues los 
resultados se generan de manera inmediata. Aquí es donde las 
consecuencias para los saberes de diseño situados y cultural-
mente específicos se vuelven más críticas. En última instancia, 
diseñar con IA generativa nunca es diseñar desde cero; es dise-
ñar con algo —y con los rastros fantasmales de algunos, pero no 
de todos. Es diseñar con los restos materializados del pasado que 
se han arraigado en nuestra infraestructura y que están cerrando 
subrepticiamente el pluriverso de futuros posibles.

.24(, -3- 7 .,4 ( -(). -,
Si el análisis anterior evidencia que la IA generativa opera como 
una infraestructura homogeneizadora que recorta estructural-
mente los procesos de diseño, cabe preguntarse: ¿cómo pueden 
responder la práctica y la enseñanza del diseño?

Hemos seguido la evolución de la IA desde su condición de 
mera herramienta hasta convertirse en una infraestructura epis-
témica —un sistema invisible y fundamental que dicta los límites 
de lo que se puede imaginar y crear—. Para resistir las presio-
nes epistémicamente homogeneizadoras y restrictivas de esta 
infraestructura global, se abre la posibilidad de un imaginario 
tecnológico alternativo: replantearnos los modelos de IA como 
contenedores. La “teoría de la bolsa de la compra” de Le Guin 
(1988) ofrece una contranarrativa al imaginario tecnológico do-
minante: frente a la idea de la herramienta como arma —lineal, 
extractiva, dirigida a un objetivo único—, propone el recipiente 
como la tecnología cultural fundamental: un receptáculo para 
reunir y contener elementos diversos y heterogéneos sin redu-
cirlos a una unidad homogénea. Los modelos actuales de IA fun-
cionan según la “lógica de la lanza”: extraen patrones de un vasto 
archivo y los proyectan hacia el futuro como resultados singu-
lares y convergentes. Una “lógica del contenedor”, en cambio, 
preservaría la heterogeneidad epistémica dentro del propio mo-
delo, manteniendo los saberes situados en su diferencia en lugar 
de promediarlos en un colapso probabilístico. Es aquí donde el 
discurso emergente en torno a los modelos locales e impulsados 
por la comunidad adquiere una urgencia política y epistémica. 
Su importancia no radica únicamente en su menor escala o en 
su superioridad ética, sino en su potencial para reconfigurar la 
forma en que se recopilan, delimitan y gestionan los saberes. La 
enseñanza del diseño podría considerar los modelos menos como 
herramientas universales y más como contenedores epistémi-
cos cuyo contenido debe ser seleccionado de forma deliberada.

Los modelos más pequeños o especializados pueden funcio-
nar como contenedores acotados de determinadas epistemolo-
gías; por ejemplo, incorporando estéticas regionales, prácticas 
indígenas o tradiciones materiales específicas en sus corpus de 
entrenamiento. A diferencia de los modelos a gran escala, en-
trenados con un archivo digital predominantemente occiden-
tal, estos sistemas ponen de manifiesto que todo modelo se sitúa 
dentro de un horizonte epistémico específico.

Sin embargo, esta contención no es intrínsecamente eman-
cipadora, pues redistribuye y visibiliza el poder epistémico, 

pero no lo resuelve. ¿Quién define los límites del contenedor y 
quién selecciona el archivo del que aprende? ¿Qué omisiones se 
eligen de forma activa? Mientras que los modelos grandes apla-
nan la pluriversalidad a través de la convergencia probabilística, 
los modelos más pequeños pueden caer en la esencialización o 
la reificación. Un corpus controlado por una comunidad puede 
preservar los saberes situados, pero también puede fijarlos en 
una representación estática. Además, los recursos técnicos, fi-
nancieros y de infraestructura necesarios para entrenar y man-
tener modelos localizados están, a su vez, distribuidos de forma 
desigual. Las comunidades más afectadas por la marginación 
epistémica suelen ser las que menos capacidad tienen para ac-
ceder a la capacidad computacional, la soberanía de datos o el 
apoyo institucional necesarios para construir y gestionar dichos 
sistemas. En este sentido, los “modelos locales” podrían seguir 
siendo accesibles principalmente para los actores que ya cuen-
tan con recursos, reproduciendo así las asimetrías que preten-
den contrarrestar.

La transición de los diseñadores como consumidores pasivos 
de la infraestructura global a curadores activos de contenedores 
epistémicos localizados transforma de manera fundamental el 
mandato educativo y práctico del diseño. ¿Qué significa resistir la 
trayectoria infraestructural en el plano de la práctica cotidiana y 
la pedagogía? ¿Qué nuevas formas de trabajo y cuidado requieren 
estos sistemas, que ahora deben ser visibilizados y atendidos? Y, 
en última instancia, ¿quién dispone de las capacidades institu-
cionales, económicas y técnicas para sostenerlos, y quién, ante 
su ausencia, queda nuevamente excluido?

Un giro hacia los modelos situados implica una reorientación 
epistemológica de los valores que organizan y evalúan los proce-
sos de diseño. Un elemento central de esta perspectiva es la no-
ción del cuidado como condición constitutiva de la producción 
de conocimiento. Prestar atención minuciosa a las condiciones 
en que se producen, se mantienen y sostienen los saberes es, 
en sí mismo, un acto epistémico riguroso (Puig de la Bellacasa, 
2017). Un diseño justo y democrático no puede lograrse única-
mente mediante ajustes procedimentales o técnicos, sino que 
requiere atender a las dimensiones relacionales, encarnadas y 
orientadas al cuidado de la producción de conocimiento que los 
paradigmas actuales de la IA excluyen estructuralmente (Hardt 
et al., 2024). Aplicado a la enseñanza del diseño, esto sugiere 
que lo que hay que cultivar no es la resistencia a la IA en sí mis-
ma, sino un compromiso renovado con aquellas formas de saber 
que requieren lentitud, vulnerabilidad, implicación material y 
atención a lo particular. Dichas prácticas se desarrollan en es-
calas temporales que se resisten a las lógicas de aceleración li-
neal inherentes a los sistemas computacionales. La lentitud es, 
como sostiene Stengers (2010), una resistencia política: impi-
de que los regímenes de conocimiento dominantes clausuren 
prematuramente las preguntas y permite que otras prácticas 
de saber se articulen y las pongan en cuestión. La exigencia de 
rapidez no es, por tanto, nunca neutral; favorece las formas de 
conocimiento que circulan rápidamente, al tiempo que margina 
aquellas que requieren tiempo, cuidado y un anclaje relacional 
para hacerse legibles.

Una segunda perspectiva es política y opera a nivel de los da-
tos en sí mismos. El Feminist Data Set (2020) de Caroline Sinders, 
un proyecto plurianual en curso que analiza cada etapa del pro-
ceso de aprendizaje automático desde una perspectiva feminis-
ta interseccional, demuestra que los datos de entrenamiento de 
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los sistemas de IA no son un hecho dado, sino una decisión de 
diseño y, por lo tanto, un ámbito de intervención política y de 
diseño. El proyecto de Sinders se desarrolla a través de talleres 
colaborativos en los que las participantes definen colectivamen-
te los parámetros de los saberes feministas, creando un corpus 
de obras de arte, ensayos y entrevistas que puede utilizarse para 
entrenar sistemas de IA a reconocer formas de pensamiento fe-
ministas e interseccionales (Sinders, 2020). El proyecto convier-
te la recopilación de datos en una práctica feminista, haciendo 
visible el trabajo político que subyace a todo corpus de entre-
namiento, incluidos aquellos cuya política queda invisibilizada 
por su posición dominante.

El marco creative data justice de Payal Arora ofrece otro ejem-
plo de cómo podría plantearse una contrainfraestructura frente 
a la IA dominante. Arora propone un marco decolonial e indí-
gena para evaluar la creatividad y la IA que parte de un conjunto 
de preguntas radicalmente distinto: no se trata de cómo hacer 
que los sistemas existentes sean menos sesgados, sino de cómo 
evaluar si los criterios mismos con los que se mide la creativi-
dad de la IA son, a su vez, producto de epistemologías colonia-
les (Arora, 2025). Su marco abarca tres dimensiones: el traba-
jo creativo (incluido el trabajo invisible de los etiquetadores de 
datos y los moderadores de contenidos en el Sur Global), los 
derechos creativos (basados en modelos indígenas de propie-
dad comunal frente a los marcos occidentales de patentes) y el 
aprendizaje creativo (centrado en los conocimientos informa-
les y comunitarios). Frente al sesgo occidental, educado, indus-
trializado, rico y democrático (WEIRD, por sus siglas en inglés), 
que estructura la mayor parte de los datos de entrenamiento de 
la IA (Henrich et al., 2010; Linxen et al., 2021)—, Arora propone 
los sistemas indígenas de cuidado —la reciprocidad, la propie-
dad comunitaria y la distribución equitativa— como base para 
un valor creativo justo. Aplicado a la educación en diseño, esto 
implica que la alfabetización en IA debe ir más allá de la compe-
tencia técnica o incluso de la crítica para interrogar activamente 
qué juicios estéticos se codifican como universales.

Los corpus localmente seleccionados, controlados por la co-
munidad y epistémicamente situados representan una forma 
de contrainfraestructura que exige que las condiciones de su 
operación sean visibles, cuestionables y transformables. Para 
la formación en diseño, esto plantea una serie de cuestiones 
tanto pedagógicas como técnicas: ¿qué tipo de saberes debería 
aspirar a producir (y reproducir) la formación en diseño en sus 
estudiantes? ¿De quiénes deberían ser los juicios estéticos, las 
prácticas materiales y las sensibilidades culturales que inspiren 
los sistemas con los que trabajan? ¿Y qué implicaría formar a los 
diseñadores no solo en el uso de herramientas de IA, sino tam-
bién en la práctica crítica y constructiva de modelar las condi-
ciones epistémicas que estas encarnan?

Por consiguiente, en la enseñanza del diseño es imprescin-
dible hacer perceptibles los efectos limitadores de la IA gene-
rativa, lo que puede implicar valorar el proceso por encima del 
artefacto resultante. Es esencial prestar atención al proceso de 
búsqueda —los desvíos, las reformulaciones y los fracasos pro-
ductivos—, así como comprender las ausencias de un modelo; 
y, frente a un resultado generado, hay que cuestionar no solo lo 
que muestra, sino también lo que nunca podrá mostrar. La al-
fabetización crítica en IA puede considerarse un componente 
constitutivo de la formación en diseño, y si los datos se conci-
ben como material de diseño, entonces aprender a cuestionar 
críticamente, seleccionar, cuidar y gestionar este corpus de da-
tos forma parte de un nuevo núcleo de competencias de diseño. 

Proyectos como el Feminist Data Set de Sinders y marcos como el 
creative data justice de Arora resultan muy instructivos en este 
sentido precisamente porque son intrínsecamente pedagógicos: 
plantean la creación de corpus como un trabajo colaborativo y 
explícitamente basado en valores, y pueden traducirse en for-
matos curriculares en los que son los propios estudiantes quie-
nes recopilan, delimitan y reflexionan sobre los archivos con-
textualizados de los que aprenden las infraestructuras de IA. De 
ello se derivan implicaciones para la enseñanza del diseño: que 
debemos explorar futuros aún no realizados, aprendiendo a in-
terpretar un modelo a partir de lo que falta en su archivo; que 
debemos mantener abierto un espacio para los saberes excluidos 
por el archivo dominante, en lugar de dar por sentado que po-
dríamos simplemente recuperarlos; y que debemos abordar los 
datos como material de diseño —no solo seleccionando lo que 
contiene un corpus, sino prestando atención al trabajo extrac-
tivo, la energía y los entrelazamientos materiales a partir de los 
cuales se construye cualquier modelo, y de cuyas exclusiones 
el diseño es responsable—. La formación en diseño requiere re-
flexión crítica, pero, sobre todo, la búsqueda activa de formas 
más esperanzadoras y generativas de trabajar con estos sistemas: 
una orientación que se inscribe en la tradición de un compromi-
so poscolonial y (eco)feminista más amplio que debería marcar 
la formación en diseño en su conjunto.

Estas proposiciones invitan a la investigación empírica: ¿cómo 
reconfigurar la IA en la fase exploratoria en la práctica y en la 
educación? ¿En qué condiciones institucionales pueden cons-
truirse y mantenerse modelos localizados y gestionados por la 
comunidad sin reproducir las asimetrías que buscan contra-
rrestar? ¿Y cómo podría descentrarse la situacionalidad de esta 
misma crítica —cuyo vocabulario teórico es predominantemen-
te occidental— mediante investigaciones realizadas desde otras 
perspectivas epistémicas y otros lugares? Abordar estos aspectos 
como cuestiones abiertas, y no como conclusiones definitivas, 
es a su vez coherente con la ética del cuidado y la lentitud que 
defiende este argumento.

Si se concibe el diseño como una cultura del conocimien-
to, la intervención de la IA no es meramente tecnológica, sino 
profundamente epistemológica. Los marcos del cuidado ofrecen 
una vía para reajustar los valores de esa cultura y sus modos de 
producción de saber.

5-: % 4-2  () (,)
El análisis anterior ha evidenciado un doble movimiento en la IA 
generativa como infraestructura que recorta estructuralmente 
los procesos de diseño, así como la presión restrictiva que esto 
ejerce sobre las formas pluriversales de saber. Cabe preguntar-
se, entonces, qué reorientaciones de la práctica y la formación 
en diseño podrían derivarse de ello.

El cuidado, en este contexto, es una condición necesaria para 
mantener abiertos los procesos epistémicos. Anteriormente es-
tablecimos que los saberes de diseño surgen a través de proce-
sos. Cuidar el diseño, por lo tanto, significa proteger con firmeza 
las condiciones temporales y espaciales en las que estos saberes 
pueden formarse. Esto implica enseñar y aprender a valorar los 
desvíos por encima de los atajos, a cuestionar el trabajo político 
que hay detrás de un conjunto de datos y a considerar el fraca-
so productivo como algo epistémicamente más valioso que un 
resultado instantáneo y sintetizado. Sin embargo, esto no es un 
llamamiento a restaurar una inocencia anterior (inexistente) del 
diseño que la IA generativa haya corrompido. Las tendencias 
extractivas y de control de acceso que las infraestructuras de IA 
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automatizan ahora ya estaban presentes en las tradiciones me-
todológicas del diseño, mucho antes de que se entrenara ningún 
modelo. Lo que cambia la IA generativa es la velocidad, la escala 
y la aparente neutralidad e invisibilidad con las que operan es-
tas tendencias. En la formación en diseño, esto significa tratar 
los contenedores epistémicos de los sistemas generativos —en 
qué se han entrenado, qué excluyen, qué juicios codifican— no 
como un dato técnico, sino como un material de diseño por de-
recho propio, que los diseñadores deben aprender a moldear, 
cuestionar y del que deben asumir la responsabilidad. Si la in-
fraestructura generativa recorta estructuralmente el proceso de 
diseño, el cuidado se convierte en el contrapeso metodológico 
que mantiene abiertos los procesos de diseño.

Diseñar partiendo de algún lugar implica reconocer que los 
sistemas generativos solo pueden contener algunas cosas: un 
subconjunto de saberes congelados históricamente y filtrados 
hegemónicamente, del que se han excluido innumerables for-
mas de saber. Si queremos imaginar futuros alternativos, estos 
no pueden basarse en la media probabilística de ese archivo. 
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