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Presente 
 
Por medio de la presente le hago llegar el informe global para la terminación del proyecto de 
Investigación N-608 “Transcodificación en el diseño y las artes”, del área de Investigación Diseño 
Disruptivo. Con los productos que se reseñan se ha alcanzado el 50% de avances en el proyecto de 
investigación. Se envía un archivo del informe y la información detallada en el archivo adjunto. 
 
Sin más por el momento, agradezco la atención. 
 
Atentamente 
“Casa Abierta al Tiempo” 
 
 
 
 
 
MTRA. ALDA MA. ZIZUMBO ALAMILLA 
Jefa del Departamento de Investigación  
y Conocimiento del Diseño 
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Ciudad de México a 12 de diciembre de 2024 

 

Mtra. Alda María Zizumbo Alamilla 
Jefa del Departamento de Investigación y  
Conocimiento para el Diseño 
PRESENTE 
 
Por este medio me permito solicitarle de la manera más atenta, turnar a la comisión 
correspondiente del Consejo Divisional de CyAD el primer reporte de investigación del 
proyecto  

N-608 Transcodificación en el diseño y las artes,  

en el que participamos quienes suscribimos este oficio, ambas integrantes del área 
académica Diseño Disruptivo. Con los productos que se reseñan se ha alcanzado el 50% 
de avances en el proyecto de investigación, la información se detalla en el archivo 
adjunto. 
 
Sin más agradezco su atención a la presente y estoy atenta a cualquier duda o 
comentario. 
 
Atentamente 
“Casa Abierta al Tiempo” 

Dra. Ma. Itzel Sainz González 
Jefa del Área de Diseño Disruptivo y responsable del proyecto de investigación 
 
 
 
 
 
 
Mtra. Martha Ivonne Murillo Islas 
Participante en el proyecto 
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Primer reporte de investigación, 50% del total
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Introducción

El presente escrito resume los avances de investigación que se han logrado a lo largo del primer 
año de este proyecto de investigación. Ha sido un periodo de investigación, aprendizaje y práctica.

Avance del proyecto

Con los que se detalla en este reporte, se considera haber alcanzado un 50% de avance del total 
esperado.

Planteamiento general del proyecto

Con este proyecto se persigue retomar el fundamento básico que subyace en los productos de di-
seño que se generan mediante herramientas digitales: la transcodificación. Con esto se entiende la 
traducción de los distintos códigos que forman parte de todo proceso computacional, donde las 
capas culturales comprensibles para cualquier usuario van bajando gradualmente hacia las capas 
informáticas, para llegar poco a poco al lenguaje máquina. Las posibilidades de conocer y trabajar 
de manera expresa con estos distintos niveles proveen de nuevas alternativas innovadoras de ex-
presión.

Objetivos del Proyecto de investigación, generales y específicos

Objetivo general

Estudiar las implicaciones y posibilidades de la transcodificación dentro de los campos de diseño y 
las artes desde las perspectivas conceptual, estética, formal y material.

Objetivos específicos

1. Explorar procesos creativos vinculados con la transcodificación en el diseño y las artes.
2. Propiciar la relación de la investigación con la docencia en propuestas tanto conceptuales 

como creativas a partir de la transcodificación.

Porcentaje de avance de la investigación

De acuerdo con las actividades que se relacionan en el siguiente inciso, se considera haber 
alcanzado un 50% de avance de las metas planteadas.

Síntesis del avance de la investigación 

• Ponencia Transcodificación y diseño. (Ma. Itzel Sainz González y Martha Ivonne Murillo Islas)

Resumen: En este trabajo se clarificaron los primeros conceptos y relaciones a los que se re-
fiere el proyecto. Se trabajaron las nociones de código y codificar, ejemplificando con diferentes 
maneras de expresar el color y el texto en los medios digitales. Se habló también de la desdiferen-
ciación de códigos derivado de la confluencia de los medios al entorno electrónico y cómo “El 
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mismo conjunto de datos puede aparecer de forma visual, acústica o cinestésica; puede distorsio-
narse, transmitirse o muestrearse, acelerarse o ralentizarse, sobresaturarse o atenuarse” Morris 
(2013, p. 16). A partir de estas explicaciones se pasó a las relaciones, donde se habló de las mane-
ras en que los seres humanos reciben las impresiones sensoriales y los espacios de relación entre 
distintas disciplinas, gracias a la transcodificación, que van de las ciencias a las artes y al diseño. Se 
ejemplificaron con experiencias previas de las investigadoras y de otras personas e instituciones 
que han experimentado con este recurso. 

La ponencia se presentó en el IX Seminario de investigación Diseño, Cultura y Contexto, el 22 
de noviembre de 2023, aprobado en la sesión 658 ordinaria del XLVIII Consejo Divisional, cele-
brada el 16 de octubre de 2023. 

 

 
• Ponencia Para entender la transcodificación en el diseño. (Ma. Itzel Sainz González y Martha 

Ivonne Murillo Islas) 

Resumen: Después de una breve introducción en la que se sintetizó el concepto de transcodifi-
cación, se presentó la investigación sobre diversos ejemplos representativos de la transcodifica-
ción en los discursos del diseño y las artes. Se mencionó un caso popular, como los fractales de Be-
noît B. Mandelbrot, la interacción de música e imagen en los videos del músico Deadmau5, y las 
complejas representaciones de código, auxiliadas por inteligencia artificial de Refik Anadol. Se ha-
bló sobre los distintos objetivos de las transcodificaciones, como la exploración –con las propues-
tas de Casey Reas, quien ofrece maneras asequibles de lograr los resultados–, la divulgación –las 
representaciones visibles de las galaxias que difunde la NASA–, la inclusión –gracias a las sonoriza-
ciones, de nuevo de imágenes espaciales, hechas por el Chandra X-ray Observatory–, o la concien-
tización –Nelly-Eve Rajotte y la transcodificación de las señales eléctricas de un árbol vivo a imáge-
nes y movimiento. 



  Página 4 

La ponencia se presentó en el Seminario CyAD Investiga 2024. Se llevó a cabo los días 9, 10, 
11 y 16 de julio de 2024, se aprobó en la sesión 677 ordinaria del Quincuagésimo Consejo Divisio-
nal, celebrada el 22 de mayo de 2024.  

 

 

• Ponencia Códigos mutantes. (Ma. Itzel Sainz González y Martha Ivonne Murillo Islas) 

Resumen: A manera de contexto de lo que se difundiría, se expusieron los antecedentes que 
llevaron a las investigadoras a adentrarse al tema de transcodificación. A continuación, se men-
cionó, de nuevo, para quienes no conozcan el concepto, una breve explicación, enfatizando las di-
ferentes capas culturales e informáticas que existen en los medios computacionales y cómo el có-
digo binario es común a todo tipo de representaciones: texto, imágenes, video y sonido. Este có-
digo binario fue el punto nodal para las distintas transcodificaciones que se compartieron, experi-
mentaciones de las investigadoras que partieron de expresiones en código alfabético –haikus de 
autoras y autores de Latinoamérica– para llevar a distintas experiencias sensoriales, que viajaron 
gradualmente de la pantalla al mundo físico con manifestaciones visuales, sonoras y materializa-
ciones en papel, tela y objetos varios. En todos los casos, el planteamiento conceptual partió de las 
características del poema sintético, sus palabras clave y las evocaciones a las que remitían la o el 
haijin1 que los creó. 

 

 
1 Reciben esta denominación las personas que escriben haikus. 
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• Artículo científico Códigos mutantes (en proceso de dictaminación). (Ma. Itzel Sainz González 
y Martha Ivonne Murillo Islas) 

Los avances en las transcodificaciones propias, reseñados en el resumen de la última ponencia, se 
explicaron a profundidad en un artículo científico para la revista indizada Cuadernos del Centro de 
Estudios en Diseño y Comunicación de la Universidad de Palermo. El número fue convocado con el 
tema Diseño, Arte y Transmedia III: Universos expansivos, inmersivos, ficcionales y lúdicos. Se es-
pera se publique en el primer semestre de 2025. 

Resumen 

La convergencia de los medios de comunicación hacia formatos digitales es posible gracias a que, 
en todos ellos, bajo la capa cultural comprensible para cualquier receptor existen varios niveles 
informáticos con distintos grados de interpretación. El lenguaje común a todos es el código bina-
rio: texto, imágenes, video y sonido pueden ser representados mediante él. A partir de este hecho, 
en este trabajo se presentan varias propuestas de libro de artista, experimentaciones libres a la 
poesía con sus representaciones en ceros y unos. El objetivo es visibilizar el código subyacente 
que, desde el diseño y el arte, a menudo se ignora debido a las avanzadas interfaces que se utili-
zan cotidianamente en programas informáticos especializados. 

Para el proyecto se diseñó una metodología cualitativa específica, en la que se definen criterios 
comunes a fin de abordar las distintas experimentaciones, abriendo al mismo tiempo espacio para 
resultados diversos. En todos los casos se parte del haiku, forma poética japonesa, conservando 
tanto su esencia estética como la legibilidad del código binario. A partir de estas bases, cada pro-
puesta explora diferentes maneras de amalgamar ambos elementos a través de aproximaciones 
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visuales, acústicas o cinestésicas, que comienzan en un entorno digital y gradualmente se transfor-
man en materializaciones físicas. De este modo, se generan libros de artista que propician diversas 
experiencias sensoriales y respuestas estéticas que consideran la convergencia entre el diseño y el 
arte.

Palabras clave: Transmedia – transcodificación – diseño – arte – haiku – código binario – experien-
cia sensorial – libro de artista – educación en diseño

Conclusiones parciales

Comprender la transcodificación que subyace en todos los medios digitales es fundamental 
para que las y los diseñadores y artistas aprovechen el potencial que los distintos niveles de repre-
sentación, a nivel cultural e informático, pueden ofrecer para nuevas propuestas. Si bien en el 
campo de aprendizaje y profesional se utilizan en casi todos los productos, se ha olvidado que la 
transcodificación está ahí; se hace necesario visibilizarla para comprender todo lo que se puede 
aprovechar.

Los distintos propósitos que se han detectado en los trabajos de artistas, diseñadoras, diseña-
dores y docentes que han experimentado con el recurso, si bien revelan que, en ocasiones, los re-
cursos tecnológicos necesarios para la transcodificación son extremadamente complejos y caros, 
existen también maneras de lograr respuestas innovadoras a partir de equipos más populares, in-
clusive asequibles para estudiantes de las disciplinas. 

Por esa causa se decidió comenzar a experimentar de esa manera: visibilizando el código bi-
nario que comparten todos los medios digitales a través de juegos sensoriales que parten de un 
breve texto, sencillos en su forma, pero profundos a un nivel conceptual. 
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Como trabajos futuros hace falta seguir, por un lado, haciendo visible el concepto de la trans-
codificación a partir de otros elementos básicos del lenguaje de diseño, como colores y formas, 
para luego pasar a juegos con el código y sus posibilidades gráficas. Para esto se tomará como 
base el trabajo de Casey Reas (2010), Form & Code, pues es una propuesta factible para conectar 
la investigación con la docencia. 
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NOTA: Debido a que el artículo está en proceso de dictaminación, se 
presenta únicamente el resumen, palabras clave y lista de referencias. 

 

Códigos mutantes 

María Itzel Sainz González y Martha Ivonne Murillo Islas 

Volumen Diseño, Arte y Transmedia III: Universos expansivos, inmersivos, ficcionales y lúdicos 

Desarrollo en Normas APA (5000 a 8000 palabras) + Referencias Bibliográficas -en castellano o inglés- 
antes del 25 de noviembre de 2024] 

Resumen: La convergencia de los medios de comunicación hacia formatos digitales es posible gracias 
a que, en todos ellos, bajo la capa cultural comprensible para cualquier receptor existen varios niveles 
informáticos con distintos grados de interpretación. El lenguaje común a todos es el código binario: 
texto, imágenes, video y sonido pueden ser representados mediante él. A partir de este hecho, en este 
trabajo se presentan varias propuestas de libro de artista, experimentaciones libres a la poesía con sus 
representaciones en ceros y unos. El objetivo es visibilizar el código subyacente que, desde el diseño y 
el arte, a menudo se ignora debido a las avanzadas interfaces que se utilizan cotidianamente en 
programas informáticos especializados. 

Para el proyecto se diseñó una metodología cualitativa específica, en la que se definen criterios 
comunes a fin de abordar las distintas experimentaciones, abriendo al mismo tiempo espacio para 
resultados diversos. En todos los casos se parte del haiku, forma poética japonesa, conservando tanto su 
esencia estética como la legibilidad del código binario. A partir de estas bases, cada propuesta explora 
diferentes maneras de amalgamar ambos elementos a través de aproximaciones visuales, acústicas o 
cinestésicas, que comienzan en un entorno digital y gradualmente se transforman en materializaciones 
físicas. De este modo, se generan libros de artista que propician diversas experiencias sensoriales y 
respuestas estéticas que consideran la convergencia entre el diseño y el arte. 

Palabras clave: Transmedia – transcodificación – diseño – arte – haiku – código binario – experiencia 
sensorial – libro de artista – educación en diseño 
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Mtra. Alda María Zizumbo Alamilla 
Jefa del Departamento de Investigación y  
Conocimiento para el Diseño 
PRESENTE 
 
Por este medio me permito solicitarle de la manera más atenta, turnar a la comisión 
correspondiente del Consejo Divisional de CyAD el primer reporte de investigación del 
proyecto  

N-608 Transcodificación en el diseño y las artes,  

en el que participamos quienes suscribimos este oficio, ambas integrantes del área 
académica Diseño Disruptivo. Con los productos que se reseñan se ha alcanzado el 50% 
de avances en el proyecto de investigación, la información se detalla en el archivo 
adjunto. 
 
Sin más agradezco su atención a la presente y estoy atenta a cualquier duda o 
comentario. 
 
Atentamente 
“Casa Abierta al Tiempo” 
 
 
 
D z González 
Jefa del Área de Diseño Disruptivo y responsable del proyecto de investigación 
 
 
 
 
 
 
Mtra. Martha Ivonne Murillo Islas 
Participante en el proyecto 
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Introducción

El presente escrito resume los avances de investigación que se han logrado a lo largo del primer 
año de este proyecto de investigación. Ha sido un periodo de investigación, aprendizaje y práctica.

Avance del proyecto

Con los que se detalla en este reporte, se considera haber alcanzado un 50% de avance del total 
esperado.

Planteamiento general del proyecto

Con este proyecto se persigue retomar el fundamento básico que subyace en los productos de di-
seño que se generan mediante herramientas digitales: la transcodificación. Con esto se entiende la 
traducción de los distintos códigos que forman parte de todo proceso computacional, donde las 
capas culturales comprensibles para cualquier usuario van bajando gradualmente hacia las capas 
informáticas, para llegar poco a poco al lenguaje máquina. Las posibilidades de conocer y trabajar 
de manera expresa con estos distintos niveles proveen de nuevas alternativas innovadoras de ex-
presión.

Objetivos del Proyecto de investigación, generales y específicos

Objetivo general

Estudiar las implicaciones y posibilidades de la transcodificación dentro de los campos de diseño y 
las artes desde las perspectivas conceptual, estética, formal y material.

Objetivos específicos

1. Explorar procesos creativos vinculados con la transcodificación en el diseño y las artes.
2. Propiciar la relación de la investigación con la docencia en propuestas tanto conceptuales 

como creativas a partir de la transcodificación.

Porcentaje de avance de la investigación

De acuerdo con las actividades que se relacionan en el siguiente inciso, se considera haber 
alcanzado un 50% de avance de las metas planteadas.

Síntesis del avance de la investigación 

• Ponencia Transcodificación y diseño. (Ma. Itzel Sainz González y Martha Ivonne Murillo Islas)

Resumen: En este trabajo se clarificaron los primeros conceptos y relaciones a los que se re-
fiere el proyecto. Se trabajaron las nociones de código y codificar, ejemplificando con diferentes 
maneras de expresar el color y el texto en los medios digitales. Se habló también de la desdiferen-
ciación de códigos derivado de la confluencia de los medios al entorno electrónico y cómo “El 
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mismo conjunto de datos puede aparecer de forma visual, acústica o cinestésica; puede distorsio-
narse, transmitirse o muestrearse, acelerarse o ralentizarse, sobresaturarse o atenuarse” Morris 
(2013, p. 16). A partir de estas explicaciones se pasó a las relaciones, donde se habló de las mane-
ras en que los seres humanos reciben las impresiones sensoriales y los espacios de relación entre 
distintas disciplinas, gracias a la transcodificación, que van de las ciencias a las artes y al diseño. Se 
ejemplificaron con experiencias previas de las investigadoras y de otras personas e instituciones 
que han experimentado con este recurso. 

La ponencia se presentó en el IX Seminario de investigación Diseño, Cultura y Contexto, el 22 
de noviembre de 2023, aprobado en la sesión 658 ordinaria del XLVIII Consejo Divisional, cele-
brada el 16 de octubre de 2023. 

 

 
• Ponencia Para entender la transcodificación en el diseño. (Ma. Itzel Sainz González y Martha 

Ivonne Murillo Islas) 

Resumen: Después de una breve introducción en la que se sintetizó el concepto de transcodifi-
cación, se presentó la investigación sobre diversos ejemplos representativos de la transcodifica-
ción en los discursos del diseño y las artes. Se mencionó un caso popular, como los fractales de Be-
noît B. Mandelbrot, la interacción de música e imagen en los videos del músico Deadmau5, y las 
complejas representaciones de código, auxiliadas por inteligencia artificial de Refik Anadol. Se ha-
bló sobre los distintos objetivos de las transcodificaciones, como la exploración –con las propues-
tas de Casey Reas, quien ofrece maneras asequibles de lograr los resultados–, la divulgación –las 
representaciones visibles de las galaxias que difunde la NASA–, la inclusión –gracias a las sonoriza-
ciones, de nuevo de imágenes espaciales, hechas por el Chandra X-ray Observatory–, o la concien-
tización –Nelly-Eve Rajotte y la transcodificación de las señales eléctricas de un árbol vivo a imáge-
nes y movimiento. 
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La ponencia se presentó en el Seminario CyAD Investiga 2024. Se llevó a cabo los días 9, 10, 
11 y 16 de julio de 2024, se aprobó en la sesión 677 ordinaria del Quincuagésimo Consejo Divisio-
nal, celebrada el 22 de mayo de 2024.  

 

 

• Ponencia Códigos mutantes. (Ma. Itzel Sainz González y Martha Ivonne Murillo Islas) 

Resumen: A manera de contexto de lo que se difundiría, se expusieron los antecedentes que 
llevaron a las investigadoras a adentrarse al tema de transcodificación. A continuación, se men-
cionó, de nuevo, para quienes no conozcan el concepto, una breve explicación, enfatizando las di-
ferentes capas culturales e informáticas que existen en los medios computacionales y cómo el có-
digo binario es común a todo tipo de representaciones: texto, imágenes, video y sonido. Este có-
digo binario fue el punto nodal para las distintas transcodificaciones que se compartieron, experi-
mentaciones de las investigadoras que partieron de expresiones en código alfabético –haikus de 
autoras y autores de Latinoamérica– para llevar a distintas experiencias sensoriales, que viajaron 
gradualmente de la pantalla al mundo físico con manifestaciones visuales, sonoras y materializa-
ciones en papel, tela y objetos varios. En todos los casos, el planteamiento conceptual partió de las 
características del poema sintético, sus palabras clave y las evocaciones a las que remitían la o el 
haijin1 que los creó. 

 

 
1 Reciben esta denominación las personas que escriben haikus. 
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• Artículo científico Códigos mutantes (en proceso de dictaminación). (Ma. Itzel Sainz González 
y Martha Ivonne Murillo Islas) 

Los avances en las transcodificaciones propias, reseñados en el resumen de la última ponencia, se 
explicaron a profundidad en un artículo científico para la revista indizada Cuadernos del Centro de 
Estudios en Diseño y Comunicación de la Universidad de Palermo. El número fue convocado con el 
tema Diseño, Arte y Transmedia III: Universos expansivos, inmersivos, ficcionales y lúdicos. Se es-
pera se publique en el primer semestre de 2025. 

Resumen 

La convergencia de los medios de comunicación hacia formatos digitales es posible gracias a que, 
en todos ellos, bajo la capa cultural comprensible para cualquier receptor existen varios niveles 
informáticos con distintos grados de interpretación. El lenguaje común a todos es el código bina-
rio: texto, imágenes, video y sonido pueden ser representados mediante él. A partir de este hecho, 
en este trabajo se presentan varias propuestas de libro de artista, experimentaciones libres a la 
poesía con sus representaciones en ceros y unos. El objetivo es visibilizar el código subyacente 
que, desde el diseño y el arte, a menudo se ignora debido a las avanzadas interfaces que se utili-
zan cotidianamente en programas informáticos especializados. 

Para el proyecto se diseñó una metodología cualitativa específica, en la que se definen criterios 
comunes a fin de abordar las distintas experimentaciones, abriendo al mismo tiempo espacio para 
resultados diversos. En todos los casos se parte del haiku, forma poética japonesa, conservando 
tanto su esencia estética como la legibilidad del código binario. A partir de estas bases, cada pro-
puesta explora diferentes maneras de amalgamar ambos elementos a través de aproximaciones 
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visuales, acústicas o cinestésicas, que comienzan en un entorno digital y gradualmente se transfor-
man en materializaciones físicas. De este modo, se generan libros de artista que propician diversas 
experiencias sensoriales y respuestas estéticas que consideran la convergencia entre el diseño y el 
arte.

Palabras clave: Transmedia – transcodificación – diseño – arte – haiku – código binario – experien-
cia sensorial – libro de artista – educación en diseño

Conclusiones parciales

Comprender la transcodificación que subyace en todos los medios digitales es fundamental 
para que las y los diseñadores y artistas aprovechen el potencial que los distintos niveles de repre-
sentación, a nivel cultural e informático, pueden ofrecer para nuevas propuestas. Si bien en el 
campo de aprendizaje y profesional se utilizan en casi todos los productos, se ha olvidado que la 
transcodificación está ahí; se hace necesario visibilizarla para comprender todo lo que se puede 
aprovechar.

Los distintos propósitos que se han detectado en los trabajos de artistas, diseñadoras, diseña-
dores y docentes que han experimentado con el recurso, si bien revelan que, en ocasiones, los re-
cursos tecnológicos necesarios para la transcodificación son extremadamente complejos y caros, 
existen también maneras de lograr respuestas innovadoras a partir de equipos más populares, in-
clusive asequibles para estudiantes de las disciplinas. 

Por esa causa se decidió comenzar a experimentar de esa manera: visibilizando el código bi-
nario que comparten todos los medios digitales a través de juegos sensoriales que parten de un 
breve texto, sencillos en su forma, pero profundos a un nivel conceptual. 
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Como trabajos futuros hace falta seguir, por un lado, haciendo visible el concepto de la trans-
codificación a partir de otros elementos básicos del lenguaje de diseño, como colores y formas, 
para luego pasar a juegos con el código y sus posibilidades gráficas. Para esto se tomará como 
base el trabajo de Casey Reas (2010), Form & Code, pues es una propuesta factible para conectar 
la investigación con la docencia. 















































1 

NOTA: Debido a que el artículo está en proceso de dictaminación, se 
presenta únicamente el resumen, palabras clave y lista de referencias. 

 

Códigos mutantes 

María Itzel Sainz González y Martha Ivonne Murillo Islas 

Volumen Diseño, Arte y Transmedia III: Universos expansivos, inmersivos, ficcionales y lúdicos 

Desarrollo en Normas APA (5000 a 8000 palabras) + Referencias Bibliográficas -en castellano o inglés- 
antes del 25 de noviembre de 2024] 

Resumen: La convergencia de los medios de comunicación hacia formatos digitales es posible gracias 
a que, en todos ellos, bajo la capa cultural comprensible para cualquier receptor existen varios niveles 
informáticos con distintos grados de interpretación. El lenguaje común a todos es el código binario: 
texto, imágenes, video y sonido pueden ser representados mediante él. A partir de este hecho, en este 
trabajo se presentan varias propuestas de libro de artista, experimentaciones libres a la poesía con sus 
representaciones en ceros y unos. El objetivo es visibilizar el código subyacente que, desde el diseño y 
el arte, a menudo se ignora debido a las avanzadas interfaces que se utilizan cotidianamente en 
programas informáticos especializados. 

Para el proyecto se diseñó una metodología cualitativa específica, en la que se definen criterios 
comunes a fin de abordar las distintas experimentaciones, abriendo al mismo tiempo espacio para 
resultados diversos. En todos los casos se parte del haiku, forma poética japonesa, conservando tanto su 
esencia estética como la legibilidad del código binario. A partir de estas bases, cada propuesta explora 
diferentes maneras de amalgamar ambos elementos a través de aproximaciones visuales, acústicas o 
cinestésicas, que comienzan en un entorno digital y gradualmente se transforman en materializaciones 
físicas. De este modo, se generan libros de artista que propician diversas experiencias sensoriales y 
respuestas estéticas que consideran la convergencia entre el diseño y el arte. 

Palabras clave: Transmedia – transcodificación – diseño – arte – haiku – código binario – experiencia 
sensorial – libro de artista – educación en diseño 
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