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Usado a un nivel personal para externalizar 
pensamientos rápidamente usando líneas 

de trabajo simples. También conocido como 
boceto de servilleta o miniatura
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Boceto

de Estudio

Usado para investigar la apariencia, 
proporción y escala con mayor detalle que 
el Boceto de Idea. A menudo se apoya con 

una aplicación rápida de tono/color.
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Usado para registrar imágenes de 
productos, objetos, criaturas vivientes o 

cualquier observación relevante para futura 
referencia o como metáfora.
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Referencial
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Ayuda a expandir los pensamientos durante 
el proceso de diseño usando mapas 

mentales, notas y comentarios.
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de Memoria
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Representación codificada informal que 
categoriza la información para demostrar un 

princpio o esquema subyacente.
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Codificado
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Comunica rápida y efectivamente 
características a través del uso de 

anotaciones y gráficos de apoyo. También 
conocido como Boceto Explicativo.
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Informativo

In
te

nc
ió

n 
de

 D
is

eñ
o

D
et

al
le

Em
bo

di
m

en
t

D
es

ar
ro

llo
C

on
ce

pt
o

Propuesta claramente definida producida 
por bocetación controlada y uso del color 
para mejorar el detalle. También conocido 

como Primer Concepto.
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Representativo
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Boceto informal para la exploración de 
detalles técnicos tales como mecanismos, 
manufactura, materiales y dimensiones.

8
Boceto

Prescriptivo

Las ID Cards le otorgan nombre, ejemplos y descripciones a las principales representaciones de 
diseño usadas por los diseñadores industriales/de producto durante el desarrollo de nuevo 

producto (DNP). Están agrupadas en cuatro categorías: bocetos, dibujos, modelos y prototipos. 
Las pestañas amarillas indican la estapa del DNP en la que las representaciones son más usadas 

(diseño de concepto, desarrollo, embodiment (encarnación) o diseño de detalle). Las pestañas 
rojas y azules muestran si las representaciones son usadas para comunicar información técnica 

(azul), de diseño (roja) o ambas, con el tipo específico de información indicado en la pestaña 
misma. Todos los nombres y descripciones pueden aplicarse a representaciones de diseño 

producidas mediante el uso de medios digitales, no digitales, o por combinaciones de los mismos.

Créditos

Diseño de la Tarjeta

ID Cards

Dr. Mark Evans: Supervisor PhD, concepto de ID Cards, diseño gráfico
Dr. Eujin Pei: Investigador PhD, concepto de ID Cards, arte

Dr. Ian Campbell: Supervisor PhD
[Traducción al Español: D.I. Isabel Piraquive-Riveros]

Número de tarjeta

Pestañas de las
etapas de Diseño

Pestaña inactiva
en gris

Etapa de diseño
activa en pestaña
amarilla extendida

Nombre de la
etapa de diseño

Descripción de la
representación de

diseño
Imagen de la 
representación de diseño

Tipo de información
técnica

Ícono para información
técnica

Tipo de información 
de diseño

Ícono para información 
de diseño

Pestañas de información
de diseño (rojo) e
información técnica (azul)

Nombre de la 
representación de diseño

Antecedentes
Las ID Cards son uno de los productos del 

PhD de la Escuela de Diseño de Loughborou-
gh emprendido por el Dr Eujin Pei y 

supervisado por el Dr. Mark Evans y el Dr Ian 
Campbell. El objetivo de la investigación era 
mejorar la colaboración entre diseñadores 
industriales/de producto y los ingenieros 

durante el DNP. 
  

© Evans, M.A., y Pei, E., ID Cards, 
Loughborough University 2010.

ISBN: 978 1 907382 35 2

  Durante el desarrollo de las ID Cards se usó 
la revisión bibliográfica, investigación en 

acción, encuestas y observaciones para la 
recolección de datos. Una característica 

central de la metodología fue un alto grado de 
compromiso global con educadores y 

practicantes, recibiendo apoyo de 
universidades líderes, consultores y 

manufactureros.

Métodos de Investigación

Resultados
Los resultados de la investigación indicaron una 
necesidad de facilitar una mayor comprensión 

del lenguaje y los métodos usados por los 
diseñadores industriales/de producto y los 

ingenieros en diseño. Las representaciones de 
diseño principales empleadas durante el DNP 
fueron identificadas y se realizaron encuestas 
para establecer cuando eran usadas y para 

cuales tipos de información. Esto generó 
grandes cantidades de información la cual fue 
transformada en una herramienta basada en 

tarjetas para el uso de los diseñadores. Las ID 
Cards han traducido y modificado los elementos 

clave de 114 tarjetas de doble cara en un 
formato más accesible para apoyar la educación 

y práctica de los diseñadores en todos los 
niveles.

Para más detalles del PhD visite 
http://hdl.handle.net/2134/5432

La Escuela de Diseño de Loughborough 
agradece a sus estudiantes de diseño industrial 

por contribuir con las 32 imágenes usadas en las 
ID Cards y al IDSA por su constante apoyo. 
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Describe la interacción entre el usuario y el 
producto, a veces en un contexto 

apropiado.
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Escenario y 

Guión Gráfico
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Define la propuesta de producto como una 
proyección ortográfica de tres ángulos con 

líneas precisas y con color.
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Dibujos
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Contiene un alto nivel de realismo para 
definir completamente la apariencia del 

producto como una vista en perspectiva. 
Particularmente util para no-diseñadores en 

la toma de decisiones.
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Representación esquemática del principio 
operativo o de las relaciones entre 

componenetes. También conocido como 
Esquema.
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Diagrama
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Vista de tres-cuartos descriptiva producida 
usando una técnica de dibujo de 

perspectiva. Creado usando únicamente 
líneas sin aplicación de color o tono.
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Dibujo de 

Perspectiva
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Vista exterior de todos los componentes 
usando sólo líneas con suficiente detalle 
para producir un modelo estético si es 

necesario. Usualmente dibujado en 
proyección de tres ángulos.
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Dibujo de

Arreglo General
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Contiene detalles de componentes para el 
producto manufacturado. También se 

conoce como Dibujo técnico, de 
Producción, o de Construcción
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Dibujo de

Detalle
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Comunica detalles técnicos con un alto 
grado de realismo el cual se apoya en 

ocasiones con símbolos. Incluye vistas de 
explosión.

16
Ilustración

Técnica

Una taxonomía de las 
representaciones de diseño para 

apoyar la comunicación y la 
comprensión durante el desarrollo 

de nuevos productos

Escuela de Diseño de Loughborough
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Informal, modelo 3D con definición 
relativamnte baja que captura las 

características más importantes de la forma. 
También conocido como Machote.
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de Boceto
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Maqueta simple usada para explorar y 
visualizar las relaciones entre componen-
tes, cavidades, interfaces y estructuras. 

Usualmente producido en cartón.
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Desarrollo
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Captura las características principales y los 
principios operacionales fundamentales. 

Tiene poco parecido a la apariencia final del 
producto
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Funcional
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Comunica como se usa el producto 
y tiene potencial para una evaluación 

ergonómica.
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Representación física precisa de la 
apariencia del producto. También conocido 
como Modelo de Bloque porque no suele 

contener partes funcionales
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Modelo
Físico
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Permite la evaluación y desarrollo de los 
métodos y herramientas requeridas para 

ensamblar los componentes del producto.
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Modelo

de Ensamble
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Usado para evaluar y desarrollar la 
ubicación y el ajuste de los componentes 

individuales y los sub-ensambles.
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Modelo de
Producción
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Apoya el desarrollo y la demostración de 
cómo debe ser el mantenimiento de un 

producto.

24
Modelo

de Servicio

          Bocetos
Representaciones visuales 
preliminares de las ideas de diseño 
que carecen del detalle de una 
propuesta más refinada.

          Dibujos
Representaciones formales que 
definen el intento de diseño sin 
ambigüedad. Más estructuradas y 
controladas que los bocetos

          Modelos
Exploran y definen la función, el 
desempeño y la apariencia. 
Usadas para avanzar en el desarrollo 
del diseño.

          Prototipos
Comunican y verifican el diseño final, 
facilitan la evaluación del cliente y 
concretan los problemas visuales y de 
desempeño

Diseño de Concepto
La etapa más creativa visualmente, 
empleando técnicas que facilitan la 

rapidez y la espontaneidad.
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Embodiment (Encarnación) 
Crea una disposición fija 

seleccionando la configuración más 
ajustable y evaluandola frente a los 

criterios comerciales

Desarrollo del Diseño
Involucra un proceso de selección y de 

refinamiento para asegurar que las 
propuestas sean capaces de cumplir 
con las especificaciones de producto.

Diseño de Detalle
Define los ítems de producción 

especificando detalles como 
materiales, dimensiones y 

ensambles. Apoya las pruebas 
finales antes de la manufactura.
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Áreas de Preocupación
Características del diseño que requieren 

investigación para ayudar a entender 
áreas de problemas potenciales, 
particularmente en términos de 
seguridad, uso y manufactura. 

Forma
Exploración o especificaciones de la 
apariencia del producto en términos 

generales de forma, superficies, 
proporción y escala.

Intención de Diseño
Cómo los componentes y 

características de un producto se 
combinan para ejecutar la función 

requerida.

Escenario de Uso
Identifica cómo un producto debería ser 
usado en una secuencia proyectada de 

eventos. Puede incluir relaciones entre el 
usuario, ambiente y otros productos.
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Usabilidad y Operación
Cómo es usado el producto, 

incluyendo efectividad funcional, 
conveniencia y seguridad.

Carácter Visual
Apoyando la generación de ideas con 
características que tienen referencia 
en objetos existentes, productos o 

criaturas vivientes.
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Ensamble
Secuencia sistemática de eventos 

requeridos para organizar los 
elementos para crear el producto 

final.

Componentes
Descripciones de las partes 

individuales que se combinan para 
formar el producto final.

Construcción
Método detallado para juntar los 

componentes individuales, incluyendo 
el uso de adhesivos, sujetadores y 

ajustes.

Dimensiones
Especificaciones a través del uso de 
una unidad de medida determinada, 

incluyendo ángulos y tolerancias.

Materiales
Especificaciones para los metales, 
plásticos, maderas, textiles y otros 

materiales con los cuales el producto 
puede ser manufacturado.

Desempeño
Ensamble de partes estáticas o 
móviles, incluyendo sistemas 

electromecánicos, que demuestran su 
capacidad para cumplir una función.
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Prototipo refinado que modela con precisión 
los componentes físicos para habilitar la 

recolección de datos de desempeño para su 
posterior desarrollo.
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Junta elementos clave de apariencia y 
funcionalidad por primera vez. Usa o emula 

los materiales de producción.
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Evolución refinada de un Prototipo Alfa 
usada para evaluar los cambios del diseño 

en curso en la preparación de los 
componentes y especificaciones finales.
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Integra los componentes determinados para 
el ítem de producción sin considerar su 

apariencia. Se usa para evaluar el 
desempeño electrónico y mecánico.
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del Sistema
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Integra los componentes determinados para 
el ítem de producción sin considerar su 

apariencia. Se usa para evaluar el 
desempeño electrónico y mecánico.

28
Prototipo

del Sistema

D
et

al
le

Em
bo

di
m

en
t

D
es

ar
ro

llo
C

on
ce

pt
o

D
es

em
pe

ño

Desarrollado a partir del Prototipo del 
Sistema como una representación final de 
los elementos funcionales del producto.
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Producido usando las herramientas y 
materiales determinadas para la producción 

para permitir la evaluación de las 
propiedades de los materiales y la 
apariencia de los componentes.
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de Herramientas
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Representación altamente detallada que 
combina la funcionalidad con la apariencia 

exacta del producto. Usa o emula los 
materiales de producción.
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Prototipo final producido usando 
componentes de producción. Producido en 
pequeños volúmenes para realizar pruebas 

previas a la producción a gran escala.

32
Prototipo de

Pre-Producción
Prototipos


