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Resumen

A partir de la iniciativa de redes académicas internacionales y de su convocatoria a 

integrar laboratorios multidisciplinarios de investigación y desarrollo de proyectos 

sociales en un entorno citadino, se reflexiona en este trabajo sobre las aportaciones 

del profesional del diseño en ese contexto. Se trata de la consecuente definición de 

un perfil de diseñador que se espera trascienda los elementos materiales o tangibles 

conocidos derivados de las diferentes subdisciplinas del diseño. Mismos que ofrecen 

soluciones de naturaleza analítica, reflexiva, visualizadora, planeadora, organizativa, 

e integradora, con lo cual asistimos al nacimiento de una nueva figura de diseñador. 

En congruencia con lo anterior son consideradas como centrales otras capacidades, 

conocimientos y habilidades necesarias para el diseñador. En un contexto, cuyo ob-

jetivo central es hacer frente a problemas complejos dentro de laboratorios multi-

disciplinarios citadinos, el diseñador se integra en el corazón de organizaciones y 

gobiernos, migrando por lo tanto desde los denominados estudios de diseño a un 

medio multidisciplinario de constante trabajo en equipo. 

Palabras clave: redes académicas internacionales, laboratorio de diseño, multidisci-

plinario, social, público, Ciudad de México.
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Abstract

From the Academic International Network ś initative and its call to integrate multidis-
ciplinary laboratories for research and development of social projects in a city environ-
ment, we reflect about designer ś contributions in this context. From these we identify 
the birth of a new kind of designer with another sort of contributions that goes be-
yond the traditional material and tangible elements, but into a solution derived from 
analytical, reflective, visualizing, planning and organizational. In accordance with the 
above, capacities, other knowledge and skills necessary for the designer are considered 
significant. In a context, whose central objective is to face complex problems within 
multidisciplinary city laboratories, the designer is integrated into the heart of orga-
nizations and governments, thus migrating from the so-called design studios, to a 
multidisciplinary environment, of constant teamwork.

Keywords: International network initiative, design lab, multidisciplinary, social, pu-
blic, Mexico City.
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Introducción

El contexto social, ambiental y económico global de la actualidad ha llevado a 
instituciones educativas a nivel internacional a replantearse el papel que po-
dría desempeñar el diseñador, así como las aportaciones que sería capaz de 
generar ante el nuevo escenario. Un ejemplo de ello, es el nacimiento de la red 
académica internacional denominada desis2 conformada en 2009, que intro-
duce la noción de comunidad creativa e innovación social en diversas escuelas 
de diseño del mundo y crea condiciones favorables para iniciar este sistema 
que se ocupe de temas relacionados con la sustentabilidad y con distintas pro-
blemáticas sociales.

Diferentes instituciones de Europa, África, Asia, Oceanía y América3 han res-
pondido a este tipo de iniciativas de dos maneras principalmente: adecuando 
sus programas de estudio a dicho contexto y necesidad actual; y con la creación 
de laboratorios dentro de sus universidades, conformados por grupos de acadé-
micos, investigadores y estudiantes que orientan sus diseños y actividades de 
investigación hacia la innovación social.

En América Latina, la red desis también tuvo respuesta4, en el caso de Méxi-
co5 en 2013 y hasta 2018 dicha iniciativa, en su versión de laboratorio, fue adop-
tada y desarrollada a nivel gobierno de la Ciudad de México. 

En la gestión administrativa del 2013-2018, el gobierno de la Ciudad de México 
instituyó el denominado Labcdmx, concebido como un espacio experimental y 
multidisciplinario de gestión urbana, que buscó nuevas formas de acercarse a 
temas relevantes para la ciudad, y fungir como un vínculo entre la sociedad civil 
y el gobierno local. En el ámbito de la enseñanza aprendizaje, dicho enfoque para 
la disciplina, sobre todo a nivel licenciatura, ha sido considerado y abordado en 
carreras de diseño con una orientación diferente a las tradicionales, como es la 
licenciatura en Diseño de la uam Cuajimalpa.

El Labcdmx6 contó con la participación de abogados, artistas, geógrafos, 
y por supuesto, diseñadores que formaron parte de su equipo de trabajo; a 
finales del 2018, derivado del cambio de gobierno de la Ciudad de México, las 
funciones de este laboratorio fueron retomadas y ampliadas por la Agencia 
Digital de Innovación Pública7. 
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Este texto se fundamenta en el trabajo de Brenda Vértiz8, diseñadora industrial 
mexicana, quien laboró en el Labcdmx durante casi los cinco años de su existencia, 
coordinando proyectos especiales en el área de diseño. Su desempeño en ese sen-
tido fue posible gracias a la formación que recibió a través de la realización de un 
posgrado en diseño de la Universidad de Alvar Aalto en Finlandia. A partir de esos 
estudios se familiarizó con una perspectiva del diseño que amplió su visión sobre 
el papel y la capacidad del profesional del área para generar aportaciones al ámbito 
social, sobre todo en un contexto público y citadino.

Con base en lo anterior, se señala aquí a través de distintos apartados, que es 
posible formar e involucrar a los diseñadores en la toma de decisiones para la 
ciudadanía desde el sector público, con el fin de generar un cambio en ese sen-
tido. El diseñador puede ser preparado, a partir de un nuevo enfoque tanto en el 
ámbito profesional como en el educativo, para involucrarlo en la búsqueda por 
resolver aspectos en ese ámbito y no orientar únicamente su quehacer al sector 
productivo y mercantil desde el sector privado; en especial, si se trata de aquel 
diseñador formado en instituciones públicas de educación superior. 

Los diseñadores pueden tener, en mayor medida, el conocimiento para resol-
ver problemas y necesidades específicas de la ciudadanía, con base en un en-
foque educativo que permita plantear, estudiar, entender y abordar problemas 
complejos actuales de su entorno inmediato. El impacto social del diseño, sus 
aportaciones e importancia, es un área que pudiera ser incluso cubierta en los 
planes de estudio de instituciones educativas de diseño.

Los nuevos dominios de acción del diseñador 

Uno de los primeros laboratorios a nivel internacional, que orientan sus diseños y 
actividades de investigación hacia la innovación social fue el Helsinki Design Lab 
creado en 19689, iniciativa de Sitra10, fundación pública que opera directamente 
bajo la supervisión del parlamento finlandés. Su objetivo es promover un desa-
rrollo estable y equilibrado en Finlandia, un crecimiento económico cualitativo y 
cuantitativo, y competitividad y cooperación internacional. Para ello se apoyan 
proyectos que aumenten la eficiencia de la economía, mejoren el nivel de educa-
ción o investigación, y propongan y estudien futuros escenarios de desarrollo.
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El Helsinki Design Lab señala como uno de sus principales objetivos, ayudar a  
los líderes gubernamentales a ver la “arquitectura de los problemas”, tomar decisio-
nes, y ver los desafíos desde una amplia perspectiva. Busca proporcionar orientación 
hacia soluciones más completas que consideren todos los aspectos de un problema.  
El enfoque y modo de trabajo son las aportaciones principales del diseño, ello es lo 
que caracteriza la labor del diseñador dentro de un contexto multidisciplinario, como 
el de los mencionados laboratorios, que a continuación se exponen ampliamente.

A partir del proyecto internacional desis, ya mencionado, los laboratorios 
como el Labcdmx11 (2013-2018) tuvo como fin lograr una congruencia con los pro-
blemas complejos actuales, ya que difícilmente es posible hacerles frente de una 
manera tradicional, por lo cual requieren ser abordados de una forma amplia, 
sistémica, multilateral e interdisciplinaria. 

Aportación del diseñador a un equipo multidisciplinario 

La perspectiva del diseño en donde se formó a nivel posgrado Brenda Vertiz12 le per-
mitió desarrollar su trabajo en el laboratorio para la ciudad, desde un enfoque que  
amplió las definiciones tradicionales del diseño, que a menudo se enfocan única-
mente, en la generación de soluciones materiales, acotadas y específicas y cuya 
aportación se trata generalmente de un producto, espacio, elemento de comuni-
cación gráfica o, incluso, a últimas fechas, de un servicio.

El diseño, desde un contexto de trabajo multi e interdisciplinario orientado al 
servicio público, puede ser caracterizado por centrarse en la capacidad de ofrecer 
soluciones apropiadas, convenientes, adecuadas e inclusive novedosas, a proble-
máticas complejas y necesidades derivadas de realidades y contextos actuales, y 
ya no en las habilidades de configuración formal tradicional; con lo cual la crea-
tividad, la capacidad de análisis, y de establecer relaciones entre la diversidad de 
elementos involucrados, son consideradas algunas de las capacidades centrales 
del diseñador en la actualidad.

El diseño, en un contexto cuyo objetivo central es hacer frente a problemas 
complejos dentro de laboratorios multidisciplinarios, se concentra en concebir 
la mejor manera de abordarlos y analizarlos, así como en identificar modos y 
oportunidades de acción, y ayudar a ofrecer soluciones holísticas y flexibles para 
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ser implementadas. Con base en la naturaleza multi e interdisciplinaria, amplia 
y flexible de dicha labor, la mejor manera en que puede ser desarrollada en toda 
su potencialidad, es a partir de que el diseñador se integra en el corazón de di-
cho tipo de organizaciones y gobiernos. Migrando desde los denominados estu-
dios de diseño a un medio multidisciplinario de constante trabajo en equipo, de 
naturaleza analítica, reflexiva, visualizadora, planeadora y organizativa, con lo 
cual asistimos al nacimiento de una nueva figura de diseñador, muy cercana a 
lo que sería una especie de asesor, consejero o consultor13. 

De acuerdo con el Helsinki Design Lab14, la mentalidad del diseñador, que se 
enfrenta a la complejidad, así como a la interdependencia de las partes de un 
problema, tiene tres competencias principales:

1. Integración 
Debido a que los tomadores de decisiones clave a veces solo ven las partes 

específicas en lugar de la totalidad del problema, pueden quedarse con una vi-
sión parcial que genera elecciones erróneas. El enfoque del diseño, naturalmente 
integrador, ayuda a iluminar la compleja red de relaciones, entre personas, orga-
nizaciones y cosas para proporcionar un punto de vista holístico.

2. Visualización
Frente al nivel de complejidad e incertidumbre de los problemas actuales, herra-

mientas como las hojas de cálculo y otras herramientas analíticas habituales son 
insuficientes. Las herramientas que puede y podría ser capaz de concebir y desa-
rrollar el diseñador (entre ellas la representación visual) son un medio importante 
e iterativo que sirve para comunicar relaciones complejas, incluso contradictorias, 
que serían difíciles o imposibles de explicar solo en texto y números.

3. Implementación
Las buenas ideas son fáciles de conseguir, pero implementar las correctas no lo 

es. En los últimos años, el énfasis en el “pensamiento de diseño” ha demostrado 
poderosamente el valor de aplicar la creatividad en muy distintos contextos. Re-
sulta igualmente relevante, generar ideas y conceptos creativos, así como lograr 
su implementación y garantizar que las ideas clave mantengan su integridad du-
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rante ese proceso. Los diseñadores pueden participar durante la duración de los 
procesos de cambio, proporcionando experiencia y retroalimentación constantes 
para identificar, probar y desarrollar soluciones duraderas.

Origen conceptual de las nuevas capacidades del diseñador

Una vez señalado este nuevo papel del diseñador, ya mencionado anteriormen-
te, integrado a un equipo de trabajo experimental y multidisciplinario, dirigi-
do a solucionar problemas de la sociedad en un contexto urbano, es pertinente 
mencionar que podemos encontrar, en el que se ha denominado como “Pensa-
miento de Diseño” (Design Thinking), el origen conceptual de dicho nuevo perfil 
del diseñador y por lo tanto, de sus nuevas capacidades. 

De acuerdo con Rodríguez (2015: 93), si bien existen consensos al respecto, po-
demos encontrar distintas versiones sobre este tipo de pensamiento en diseño, 
por dicha razón, y principalmente porque el objetivo aquí es en realidad enten-
der de dónde surge esta nueva orientación del quehacer de la disciplina y las 
nuevas competencias para el diseñador que a partir de ello se señalan, se abor-
dará en este apartado el análisis del origen del pensamiento de diseño, y sobre 
todo sus bases conceptuales.

Dos orígenes tuvo el pensamiento de diseño, por un lado, el planteamiento 
de la noción de los denominados “problemas perversos” (wicked problems) por 
Horst Rittel, y por otro, el trabajo de Herbert Simon, Premio Nobel de Economía 
1978, quien a partir del trabajo de Rittel amplió considerablemente la defini-
ción del Diseño hacia otros campos. En su artículo de 1973, Rittel y Weber se-
ñalaron que los problemas de Diseño y de planeación urbana son “perversos”, 
principalmente porque es prácticamente imposible resolverlos con los métodos 
proyectuales tradicionales centrados en la configuración de la forma, además 
de que sus soluciones no son definitivas, solo son mejores o peores. Y que los 
inconvenientes o desventajas son inevitables por lo que es muy frecuente, que 
puedan aparecer beneficios o complicaciones imprevistas, además de que las 
oportunidades de aprender por ensayo y error son limitadas.

De acuerdo con Rodríguez (2015), los problemas denominados ‘perversos’ son 
justo lo contrario de los “problemas domesticables” (tame problems), mismos que 
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pueden ser bien definidos, que se comprenden en su totalidad y pueden fijarse, 
ser establecidos o resueltos mediante soluciones técnicas. A partir de dicho plan-
teamiento, Herbert Simon (2006: 113) replanteó la definición de la disciplina y 
actividad del diseño: 

Diseña todo aquel que concibe un curso de acción que a partir de una 
situación dada alcance un desenlace ideal. La actividad intelectual de 
producir artefactos materiales no es radicalmente distinta de aquella de 
quien receta remedios para un paciente enfermo ni la de quien concibe un 
nuevo plan de ventas para una compañía o una política de bienestar para 
un Estado.

De acuerdo con Simon, diseñar es pasar de un estado existente a uno ideal y 
con base en ello, el diseño ya no se centra en configurar una forma sino en so-
lucionar un problema. dicho planteamiento es la explicación de por qué hoy es 
posible hablar de un diseño de servicios o de algún tipo de gestión y planeación 
que no lleve necesariamente a una configuración formal o a la materialización 
de algún elemento. 

Conocimientos esenciales para formar al diseñador actual

Con base en lo anterior, es posible señalar y subrayar que en un equipo multidis-
ciplinario cuyo objetivo es atender problemáticas complejas, actuales y relevan-
tes a nivel social y desde dependencias públicas, el perfil de diseñador deseable, 
se acerca más a lo que sería un asesor, consejero o consultor, quien necesita tener 
la visión, conocimientos, capacidades y habilidades siguientes: 

a) Lograr tener una visión amplia de contextos y problemáticas complejas, con 
base en la capacidad de desarrollar un pensamiento sistémico; que sea capaz 
de entender la totalidad, la complejidad de un sistema, así como los distintos 
ámbitos y actores involucrados.

b) Lograr desarrollar un trabajo en equipo multi e interdisciplinario dentro de 
dichas instituciones u organismos ya estructurados, para lo cual será de im-

Dos Mundos_x.indb   245Dos Mundos_x.indb   245 27/05/21   12:5027/05/21   12:50



246 III. COLABORACIONES ACADEMIA-EMPRESA Y ACADEMIA-SECTOR PÚBLICO

portancia que el diseñador tenga el conocimiento, pero al mismo tiempo la 
capacidad, e intuición, de concebir y desarrollar herramientas, y/o métodos 
guía para ello.

c) Con base en lo anterior, el diseñador congruente con dicho perfil, necesita 
tener claro que el resultado de su labor no necesariamente serán elementos 
tangibles. Ya que el diseño es una forma de pensar, analizar, reflexionar, vi-
sualizar y planear, por lo que sus propuestas podrán o no, involucrar elemen-
tos materiales o tangibles.

d) Por la labor que desempeñará, será muy relevante sensibilizar, y concientizar 
especialmente a este diseñador, hacia los problemas humanos que son más 
importantes y significativos debido a sus repercusiones sociales. Para ello es 
importante fomentar sobre todo la capacidad de empatía del estudiante. Pa-
ralelamente a esto, deberá manejar métodos y herramientas para explorar 
dichas problemáticas humanas y tener la capacidad de concebir otras ad hoc 
a la circunstancia abordada.

Ejemplos de proyectos desarrollados por Labcdmx

A continuación, algunos ejemplos de proyectos desarrollados desde la organiza-
ción multidisciplinaria dirigida al sector público citadino, el Labcdmx, y en los 
que ha participado directa o indirectamente la diseñadora Brenda Vértiz, en la 
que se han apoyado las reflexiones de este texto:

Derecho a la Ciudad para las niñas y los niños15

Proyecto planteado a partir de la premisa de que en la Ciudad de México vi-
ven casi tres millones de niños, y sin embargo, los programas enfocados a la 
niñez no los toman en cuenta ni son sensibles a sus necesidades. Los niños son 
los más vulnerables en la ciudad, el tráfico les afecta mucho más a ellos que a los 
adultos, y de hecho, los accidentes viales son la segunda causa de muerte entre 
los niños de 5 a 14 años. El proyecto se planteó para regular de mejor manera los 
espacios públicos y, específicamente, las áreas de juego. Ciudad Lúdica del Labcd-
mx hizo un ejercicio para preguntar a los niños qué opinan de las actuales áreas 
de juego, cuánto tardan en llegar a un parque, y qué les gusta, o qué les da miedo.
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Figura 1. Proyecto: “Ciudad para las niñas y los niños” (Fuente: https://labcd.mx/la-ciudad-

mexico-declara-compromiso-garantizar-derecho-ninas-ninos-a-calles-seguras/

Ciudad Lúdica16

Proyecto en el que se propuso explorar el juego como un componente urbano pri-
mordial a través de un eje de investigación y experimentación denominado Ciudad 
Lúdica. La propuesta fue aportar a la teoría internacional sobre el uso del juego como 
herramienta de construcción de ciudad, visto desde la perspectiva de la Ciudad de 
México y sus particularidades. El proyecto se desarrolló a partir del planteamiento 
de dos cuestionamientos: ¿El juego es capaz de impulsar la cohesión ciudadana?, y ¿lo 
lúdico puede funcionar como herramienta de construcción de ciudad?

Figura 2. Proyecto Ciudad Lúdica (Fuente: https://mxcity.mx/2017/01/ciudad-ludica-juego-

herramienta-construir-la-ciudad/).
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Mapatón cdmx17 
Esfuerzo conjunto para generar una base de datos abiertos de los recorridos de 

microbús, autobús y vagoneta de la Ciudad de México, a partir del juego y la cola-
boración ciudadana. Los voluntarios usaron sus propios teléfonos celulares durante 
las rutas de su transporte cotidiano. Con la información obtenida, se pudo actuali-
zar el trazado de las rutas en las distintas líneas del transporte público de la ciudad.

Peatónito superhéroe18

Peatónito es un activista enmascarado que lucha por los derechos de los peato-
nes, y una red de activistas se dedican a formular políticas públicas de transpor-
te que sean sostenibles y pongan al peatón como el “rey de las calles”. 

Figura 3. Proyecto Peatónito superhéroe (Fuente: https://www.theguardian.com/cities/2015/

nov/09/peatonito-el-superheroe-que-lucha-para-que-las-calles-de-la-ciudad-de-mexico-

sean-mas-seguras).

Comentarios finales, formar a jóvenes diseñadores con un nuevo perfil

Como se mencionó desde el primer apartado de este texto, el impacto social del 
diseño, sus aportaciones e importancia es un área de oportunidad, que permite 
desde el ámbito profesional diversificar las áreas de actuación y desempeño del 
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diseñador, y desde el ámbito educativo actualizar los planes de estudio de las 
instituciones educativas nacionales del diseño. Con base en la experiencia ya 
descrita sobre el trabajo de Brenda Vértiz, se abre una nueva área de formación, 
recomendable para integrar dentro del universo de perfiles de egreso. Dicha 
consideración e integración serán posible a partir de que docentes y directivos 
dentro del ámbito educativo, lleven a cabo un ejercicio reflexivo en torno a las 
necesidades sociales apremiantes del mundo actual, sobre todo en escenarios 
como lo son los grandes conglomerados humanos, es decir, las ciudades en don-
de habitamos gran parte de la población del mundo. 

La uam Cuajimalpa, siendo la cuarta unidad de la institución nacida en 2005, 
ha impartido la licenciatura en Diseño, con un perfil de egreso diverso y de actua-
ción distinta al del egresado de las subdisciplinas tradicionales del área, ya conoci-
das e impartidas en otras unidades de la uam (Diseño Gráfico y Diseño Industrial, 
principalmente). Dicha orientación distinta de la licenciatura en Cuajimalpa, si 
bien no se centra aún del todo en el nuevo perfil que se ha planteado en este texto, 
ha permitido en cierta medida la formación del alumno hacia dicha perspectiva. 
En concreto, dentro de tres materias o Unidades de Enseñanza Aprendizaje (uea, 
como se denomina en la uam) del plan de estudio de la carrera de Diseño de Cua-
jimalpa, los denominados “laboratorios integrales” 1, 2 y 3, que conforman tres 
trimestres de la licenciatura, se ha conducido al alumno hacia la identificación, 
planteamiento y desarrollo conceptual de proyectos citadinos que aporten a la 
mejora de la sociedad de la que forman parte, en su propio contexto urbano. 

Se ha buscado que el papel del alumno, en dichas uea, haga énfasis en el 
desarrollo de una visión amplia de contextos y problemáticas complejas, me-
diante la que sea el alumno capaz de entender la totalidad, la complejidad de 
un sistema, así como los distintos ámbitos y actores involucrados, se sensibilice 
y concientice hacia los problemas humanos que son más importantes y signifi-
cativos, debido a sus repercusiones sociales; es así objetivo en el curso fomentar 
la capacidad de empatía del estudiante. Por último, al mismo tiempo se ha bus-
cado sobre todo que el alumno visualice que el diseño es una forma de pensar, 
analizar, reflexionar, visualizar y planear, por lo que sus propuestas podrán o no, 
involucrar elementos materiales o tangibles. Lo anterior puede abrir las perspec-
tivas de espacios laborales para los egresados. 
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En este contexto será muy relevante detenerse a pensar en los requerimien-
tos del incipiente nacimiento de organismos nacionales e internacionales, como 
los laboratorios multidisciplinarios mencionados en este trabajo, sobre todo en 
aquellas dependencias públicas que buscan atender las necesidades apremian-
tes actuales de los entornos citadinos.

La gran mayoría de las carreras de diseño, que son impartidas en nuestro 
país, se orientan actualmente a las subdisciplinas tradicionales del diseño y 
cuentan con un claro enfoque del diseño moderno, es decir, aquel que responde 
a objetivos productivos mercantiles y dirigidos en gran medida a obedecer a las 
necesidades empresariales.

Es imperativo realizar un esfuerzo por visualizar cuáles son y cómo podrían 
ser las contribuciones significativas del diseñador a la mejora del contexto social, 
y ambiental actual con una visión en el bienestar público y social. Es importante 
subrayar que el hecho de delinear un nuevo perfil profesional de diseñador, no 
invalida la necesidad de profesionales del diseño de las subdisciplinas tradicio-
nales, sin embargo, es claro que pueden coexistir, en paralelo, con el nuevo perfil 
que aquí se propone.

NOTAS
1      Este artículo fue recibido en 2018, sin embargo, a finales de ese año, con el nuevo gobierno 

de la Ciudad de México (2018-2024), las funciones de este laboratorio fueron retomadas 

y ampliadas por la Agencia Digital de Innovación Pública. Ver: https://adip.cdmx.gob.mx
2     http://www.desisnetwork.org/about/
3     Europa: Suecia, Francia, Holanda, Italia, Dinamarca; África: Botswana, Sudáfrica; Asia: 

China, Corea, Japón; Oceanía: Australia, Nueva Zelanda; América: Estados unidos, Ca-

nadá. Laboratorios de la desis Network: https://www.desisnetwork.org/labs/ 
4     Brasil, Chile, Colombia, México.
5   En México, existe también un laboratorio dentro de la institución educativa superior 

denominada “Centro”, pero dados los objetivos de este trabajo y porque se trata de 

una institución educativa privada con incipientes proyectos desarrollados hasta hoy, 

no se mencionará como referente de lo que en este texto se pretende plantear. https://

www.desisnetwork.org/courses/mexico-mexico-city-social-design-hub-desis-lab/ 
6    Ver: https://labcd.mx/el-laboratorio/. 
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7     La Agencia Digital de Innovación Pública tiene la responsabilidad de conducir, diseñar 

y vigilar la implementación de políticas de gestión de datos, gobierno abierto, gobier-

no digital, gobernanza tecnológica y de gobernanza de la infraestructura tecnológica 

en la Ciudad de México: https://adip.cdmx.gob.mx/ 
8   Más información sobre Brenda Vértiz en: https://anchor.fm/disenoydiaspora/episodes/19-

Ciudad-y-diseo-MxicoFinlandia--Una-charla-con-Brenda-Vertiz-e3js3b, y: https://labcd.

mx/equipo-y-colaboradores/
9    http://www.helsinkidesignlab.org/pages/about.html
10  El Fondo de Innovación de Finlandia (en finés: Suomen itsenäisyyden juhlarahasto, en 

inglés Finnish Innovation Fund (sitra). Ver: www.sitra.fi/en/
11    Experimentación y creatividad en la Ciudad de México (Archivo 2013-2018). Ver: https://

labcd.mx, revisado el 28 de agosto de 2018, y el 8 enero del 2020.
12   Diseñadora industrial mexicana egresada del itesm en 2006, realizó un posgrado en 

diseño en la Universidad de Alvar Aalto en Finlandia y laboró casi todo el tiempo de 

existencia del Labcdmx (2013-2018).
13  Comentarios de editores: ver al artículo de Flaviano Celaschi en este libro, donde se 

hace énfasis, además de estas funciones, en la labor mediadora del diseñador entre 

los actores del proyecto.
14   http://www.helsinkidesignlab.org/pages/what-is-strategic-design.html
15 https://www.gob.mx/sedatu/articulos/derecho-a-la-ciudad-para-las-ninas-y-los-ni-

nos-72394?idiom=es 
16   Proyecto Ciudad Lúdica: https://labcd.mx/eje-ciudad-ludica/
17    https://labcd.mx/mapaton-cdmx/
18 https://www.theguardian.com/cities/2015/nov/09/peatonito-el-superheroe-que-lu-

cha-para-que-las-calles-de-la-ciudad-de-mexico-sean-mas-seguras
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