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Resumen

La presente investigacion analiza el potencial del marketing generativo mediante
el uso de Modelos Grandes de Lenguaje (LLMs) aplicados al diseno de prompts para
la creacion automatizada de pitch decks persuasivos en startups de base tecnoldgica. El
estudio se fundamenta en un enfoque de Disefio Centrado en el Usuario (UCD) y tie-
ne como proposito determinar la utilidad de la inteligencia artificial (IA) para generar
contenido de marketing comparable al elaborado por humanos en campanas exitosas de
financiamiento colectivo. Se emplea una metodologia mixta que combina anélisis seman-
tico, métricas de similitud textual (BLEU, ROUGE-L y Cosine Similarity) y evaluacion
de usabilidad mediante encuestas a usuarios especializados. Los resultados evidencian
que los textos generados por IA pueden alcanzar niveles de coherencia, claridad y per-
suasion similares a los producidos por humanos, siempre que los prompts sean disefiados
con precision lingiiistica y contextual. La investigacién contribuye al campo del mar-
keting de contenidos y de la inteligencia artificial aplicada, proponiendo una estrategia
accesible para emprendedores con recursos limitados. Asimismo, promueve el uso ético
y responsable de la TA en procesos de comunicacién empresarial, consolidando un mo-
delo replicable para el desarrollo de herramientas digitales orientadas a la innovacion y

la inclusion tecnologica.






Capitulo 1

Introduccion

En la actualidad, el marketing digital se encuentra en una fase de transformacion
profunda impulsada por la convergencia entre la Inteligencia Artificial (IA) y las estra-
tegias de comunicacion orientadas al usuario. La capacidad de los sistemas inteligentes
para procesar grandes volumenes de datos, generar lenguaje natural y adaptarse a con-
textos especificos ha permitido replantear la manera en que las empresas, especialmente
las startups de base tecnoldgica, disenan y comunican sus propuestas de valor. En este
contexto, la IA no solo se consolida como una herramienta técnica, sino como un agente
estratégico capaz de potenciar la creatividad humana, optimizar la persuasion en los
mensajes y reducir los costos asociados al marketing de contenidos. La investigacion
titulada “Marketing generativo: disenio de prompts generadores de pitch
decks para startups de base tecnoldgica” parte de la premisa de que los Modelos
Grandes de Lenguaje (LLMs) pueden constituir una alternativa viable para producir
discursos persuasivos, estructurados y adaptables a las necesidades de los emprendedo-
res que buscan financiamiento en fases iniciales. A través del diseno de prompts, esta
propuesta pretende mostrar que la IA puede reproducir caracteristicas comunicativas

similares a las empleadas en presentaciones exitosas elaboradas por humanos, lo que



abriria nuevas posibilidades para el marketing generativo.

El planteamiento central del estudio radica en analizar la utilidad de los LLMs en la
generacion de pitch decks eficaces y convincentes, entendidos como instrumentos clave
para la comunicacion entre startups e inversionistas. Si bien la literatura reciente ha
evidenciado el impacto de la IA en la produccién de contenido, aiin persiste una brecha
empirica en la comparacion sistematica entre los discursos humanos y los generados
por TA en el ambito del emprendimiento. Este vacio de conocimiento motiva la presente
investigacion, que busca determinar en qué aspectos el lenguaje artificial se compara con
los niveles de persuasion y coherencia alcanzados por los emprendedores en campanas

reales de crowdfunding.

Asimismo, la propuesta para el disefio de prompts se fundamenta en la metodologia
del Disenio Centrado en el Usuario (UCD), paradigma que asegura que las herramientas
tecnolodgicas respondan a las expectativas, limitaciones y objetivos de los emprendedo-
res. Bajo este enfoque, se desarrollé un sistema experimental que integra modelos de
lenguaje del estado del arte, entre ellos: marin-8b-instruct, deepseek-r1 y qwen3-235b-
a22b. El sistema usa métricas de evaluacién tales como Rouge-L, BLEU y Similitud
del coseno, para comparar la estructura textual, semantica y la carga persuasiva de los
textos producidos. Este proceso metodolégico permitié observar como la configuracion
de los prompts influye directamente en la calidad del contenido y en la percepcion del

usuario respecto a la efectividad del discurso.

El estudio se justifica en la creciente necesidad de ofrecer soluciones accesibles a las
startups que enfrentan limitaciones de capital y experiencia en comunicacion estratégi-
ca. En un entorno altamente competitivo, el uso inteligente de la TA puede representar
una ventaja decisiva al permitir la creacién de mensajes consistentes, personalizados

y emocionalmente resonantes. Ademas, la propuesta contribuye al campo del marke-



ting generativo, al establecer criterios sistematicos para el diseno de prompts efectivos,

alineados con los principios de transparencia y uso equitativo de la tecnologia.

Los resultados obtenidos incluyen la validacién de un método de interaccion que
combina las ventajas del razonamiento humano con la eficiencia de los sistemas auto-
matizados, orientado a optimizar los procesos de comunicacion de ideas y captacion de
inversion para su implementacion. La investigacion busca, en ultima instancia, aportar
un marco de referencia teérico y practico que posicione al marketing generativo como un
campo emergente dentro de la interseccion entre inteligencia artificial, disefio centrado

en el usuario y emprendimiento tecnolégico.

Este trabajo reconoce que el potencial de la inteligencia artificial no radica en reem-
plazar la creatividad humana, sino en expandir sus posibilidades. El disefio de prompts
para la generacién automatizada de pitch decks representa un avance significativo ha-
cia la democratizacion del marketing estratégico, al permitir que emprendedores con
recursos limitados accedan a herramientas sofisticadas de comunicacion. Asi, la inte-
gracion ética, técnica y reflexiva de la IA en el ambito empresarial se perfila como un
camino prometedor para fortalecer la innovacion, la competitividad y la inclusion en el

ecosistema de startups tecnolégicas.

De manera general, esta tesis se organiza en cinco capitulos: el primero introduce el
contexto general, los objetivos y la hipotesis; el segundo presenta el marco tedrico que
fundamenta el estudio desde la perspectiva del marketing de contenidos, la IA generativa
y la retérica persuasiva; el tercero describe la metodologia de desarrollo y evaluacion
del sistema propuesto; el cuarto expone los resultados y su andlisis; y el quinto ofrece

las conclusiones, implicaciones practicas y lineas de investigacién futuras.



1.1. Planteamiento del problema

El uso de la inteligencia artificial en los procesos de comunicacion y mercadotecnia
ha crecido de forma sostenida; sin embargo, su adopcién plena por parte de startups
en fase semilla sigue siendo incipiente. Estas organizaciones enfrentan el reto de ge-
nerar materiales persuasivos que comuniquen eficazmente sus propuestas de valor a
potenciales inversionistas, sin disponer de amplios recursos econémicos o de personal

especializado.

En este escenario, surge la interrogante central de esta investigacion: ;pueden los
sistemas de [A basados en LLMs generar discursos persuasivos comparables en calidad
y efectividad a los elaborados por humanos en campanas exitosas de financiamiento

colectivo (crowdfunding)?

La problemaética radica en la escasez de estudios que analicen de manera empirica
la calidad del lenguaje persuasivo generado por A en contextos empresariales iniciales.
A pesar de los avances en generacién automatica de texto, persiste la incertidumbre
sobre la capacidad de los modelos de lenguaje para reproducir estructuras retéricas y

emocionales efectivas en el &mbito del emprendimiento tecnologico.

Para abordar esta problematica, en este trabajo se propone crear prompts disenados
usando la metodologia de Diserio Centrado en el Usuario (UCD), que garantiza que
las soluciones tecnolédgicas se alineen con las expectativas, limitaciones y metas de los
emprendedores. Con este enfoque, se usan modelos de lenguaje para generar pitch decks
a partir de los prompts disenados. El resultado del diseno de prompts se evaltia mediante
Rougell, BLEU y la similitud del coseno, que permiten comparar la estructura textual,
la semantica. Asimismo, se usa un detector de tacticas de persuasion, basado en un
modelo de lenguaje, para obtener la distribucion de tacticas persuasivas a partir de los

textos, tanto generados por humanos como por los modelos de lenguaje.



Este procedimiento metodolégico permite constatar como la forma en que se con-
figuran los prompts impacta de manera directa la calidad del contenido generado, la
percepcion del usuario sobre la eficacia del mensaje, asi como la distribucién de tacticas

persuasivas generadas.

1.2. Justificacion

El desarrollo de estrategias de comunicacién apoyadas en IA representa una opor-
tunidad para democratizar el acceso a herramientas de marketing de alta calidad, re-
duciendo los costos de produccién y acelerando la validacién de ideas de negocio. El
estudio se justifica por su contribucién al campo del marketing de contenidos, al pro-
poner una metodologia para el disenio de prompts que potencien la generacién de pitch

decks persuasivos y éticamente elaborados.

Ademas, la investigacion aporta una alternativa de bajo costo para emprendedores
que buscan financiamiento inicial, permitiéndoles desarrollar materiales de comunica-
cién profesional mediante el uso responsable de sistemas de TA generativa. Asimismo,
ofrece una base metodoldgica replicable que combina el Diseno Centrado en el Usua-
rio (UCD) con métricas objetivas de andlisis lingiiistico y semantico, fortaleciendo la

pertinencia académica y tecnoldgica del trabajo.

Ante un panorama de innovacién para superar las expectativas de los clientes
resulta imprescindible plantear estrategias agiles que doten de valor entre inmediatez,
Tecnologias de Informacién (TI) y optimizacién de datos reales obtenidos y no en la

intuiciéon de quien construye los mensajes (Martinez-Ortega & Medina-Chicaiza, 2020).

La inteligencia artificial, el internet de las cosas (IoT), el anélisis de big data y la
cadena de bloques son parte de las actuales tecnologias que han propiciado un cambio

en las empresas, la primera mencionada es la que posee mayor potencial de transformar



el marketing, por lo que ha ganado relevante importancia en el mundo de los negocios

presentes y futuros (Verma et al., 2021).

La propuesta a implementar pretende mejorar las estrategias actuales de marketing
que con TA pueda crear contenido ampliamente similar al creado por humanos, pero
con inmediatez, creatividad y costo minimo, ademas de poder reforzarse a futuro el
area de estudio conforme a la evolucion de la IA y en general de las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion (TIC’s).

Si es posible conocer como escribir un prompt en IA dentro del area de negocios,
es posible generar impacto directo en el costo de uso, traducido esto en ahorro y acce-
sibilidad, debido a que los sistemas de ajuste fino en el area, al ofrecer herramientas y
capacidades adicionales, solicitan un pago de suscripcion. Este por lo general es costo-
so, imponiendo una limitante econémica para cualquier tipo de emprendedor que busca

oportunidades de negocio sin capital inicial o capital muy escaso.

Las nuevas estrategias involucran agilidad para lograr construir una marca con
imagen sélida y distintiva que refleje la mision, vision, valores, la cultura, la calidad y
las competencias, buscando cumplir estos requisitos a través de un solo pitch deck que
al alcance de cualquier startup pueda satisfacer la necesidad del emprendedor y llegar

a sus posibles inversionistas y/o clientes.

La investigaciéon impacta directamente en el acceso a oportunidades para la po-
blacién mexicana que busca adaptarse a nuestro sistema econdémico para mejorar su
calidad de vida (i.e. vivienda, energia, educacién, cultura, salud, agua y seguridad so-

cial) mediante un emprendimiento.



1.3. Hipoétesis de Investigacion

El diseno de prompts especificos y su aplicaciéon mediante Modelos Grandes de
Lenguaje (LLMs) permite generar pitch decks con un nivel de persuasién y coherencia
textual comparable al de los elaborados por humanos en campanas de crowdfunding
exitosas, constituyendo una herramienta 1util para startups de base tecnoldgica con

recursos limitados.

1.4. Objetivos y Metas

1.4.1. Objetivo general

Determinar la utilidad de los sistemas basados en Modelos Grandes de Lenguaje
(LLMs) y el diseno de prompts centrados en el usuario para su aplicacién en la genera-
cion de pitch decks persuasivos y similares a los generados por humanos, para startups

de base tecnolégica.

1.4.2. Objetivos especificos

OE1 Revisar la literatura especializada sobre el uso de IA y diseno de prompts en

marketing digital.

OE2 Identificar perfiles y necesidades de clientes e inversionistas vinculados a startups

tecnologicas.
OE3 Caracterizar los elementos lingiiisticos y persuasivos de pitch decks exitosos.

OE4 Disenar prompts optimizados para la generacion automatica de pitch decks me-

diante LLMs.



OE5 Evaluar los textos generados con métricas de similitud seméntica y deteccion de

persuasion.

OE6 Analizar la percepcion de usuarios e inversionistas sobre la calidad y efectividad

de los pitch decks generados.

1.5. Metas

M1 Disenar una muestra representativa de pitch decks generados por IA y compararlos

con materiales humanos.

M2 Medir la similitud seméantica entre ambos grupos mediante métricas como BLEU,

ROUGE-L y Cosine Similarity.

M3 Determinar la aceptabilidad y claridad de los discursos generados, a través de

encuestas aplicadas a usuarios especializados.

1.6. Limitaciones de la Investigacién

Se reconocen limitaciones inherentes al uso de IA generativa, entre ellas la posible
imprecision terminologica en dominios especializados, la dependencia de datos de entre-
namiento cerrados y los riesgos éticos asociados al uso de informacion sensible. Ademés,
la complejidad técnica de los modelos puede restringir su replicabilidad en entornos de

baja infraestructura computacional.
» El idioma, dada la generacion en inglés (necesidad de soporte en espaol).

= El pequeno ecosistema de emprendores enfocados en startups de base tecnolégica
en el estado de Oaxaca, lo que a su vez limita la participacién en las pruebas de

usabilidad y la falta de validacion en campanas de crowdfunding reales.
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Finalmente, la percepcién ptublica sobre el reemplazo del trabajo creativo humano
por sistemas automatizados constituye un desafio adicional para la adopcion de es-
tas tecnologias. No obstante, la investigaciéon asume una postura complementaria: la
IA como aliada del pensamiento creativo humano y no como sustituto, orientada al

fortalecimiento de la innovacién empresarial y la inclusion tecnolégica.

1.7. Antecedentes

En los ultimos anos, la literatura demuestra un creciente interés por el uso de
la inteligencia artificial en la generacién de contenido empresarial y persuasivo. Inves-
tigaciones como las de Bordia (2023), Ilagan y Ilagan (2023) y Lalle y Muco (2023)
evidencian la capacidad de los LLMs para asistir en la creacion de discursos argumen-
tativos y en la evaluacién de ideas de negocio. Asimismo, Short y Short (2023) destacan
la eficacia de la ingenieria de prompts en la construccion de retorica empresarial, mien-
tras que Puapongsakorn y Brazdeikyte (2023) subrayan las oportunidades y desafios de

integrar la IA en etapas tempranas de ideacion.

Y de igual manera, Kaminski y Hopp (2020) muestran que los patrones lingiiisticos
en textos de crowdfunding pueden predecir el éxito de las campanas, lo que refuerza
la relevancia de aplicar anélisis semanticos y persuasivos en este tipo de discursos. Sin
embargo, la comparacién directa entre pitch decks generados por IA y los elaborados
por humanos sigue siendo un vacio en la literatura, especialmente en contextos hispa-

nohablantes y de base tecnoldgica.

La importancia de mostrar las aportaciones de anteriores trabajos de investigacion,
es proporcionar de manera contextual y actualizada las investigaciones acerca de mar-
keting generativo, especificamente el que tiene bases en IA, Aprendizaje Automatico

(ML Machine Learning por su nombre en inglés) y PNL (Procesamiento de Lenguaje
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Natural) o NLP (Natural Language Processing en inglés), asi como los avances rele-
vantes en las dreas relacionadas a emprendimiento tecnolégico y creacion de contenido

persuasivo mediante uso de LLMs.

Dichos trabajos han demostrando avances en la persuasién y toma de decisiones.
Las investigaciones senalan que la IA puede contribuir efectivamente, combinando esti-
los argumentativos emocionales y basados en evidencia y la autonomia del usuario para
seleccionar datos relevantes. El analisis de metadatos de texto, voz y video en campanas
de crowdfunding a través de redes neuronales y PLN permite predecir el éxito de estas
iniciativas con mayor precisiéon y la comprensiéon de las motivaciones de los inversores

a través del andlisis del lenguaje, es clave para el éxito de las campanas.

Respecto a otras investigaciones recientes, la ingenieria de prompts ha emergido
como un area critica de estudio en la era de los modelos de lenguaje de gran esca-
la, transformando la manera en que los humanos interactian con sistemas de IA ge-
nerativa (Sahoo et al., 2024). Esta disciplina se centra en el disefio estructurado de
entradas (prompts) que maximizan la utilidad y precision de los LLMs sin necesidad
de modificar los pardmetros centrales del modelo. Chen et al. (2024) destacan que la
ingenieria de prompts ha evolucionado desde préacticas empiricas hacia metodologias sis-
tematicas fundamentadas en principios cognitivos y computacionales, explorando tan-
to técnicas fundacionales como metodologias avanzadas que incluyen self-consistency,

chain-of-thought, y generated knowledge.

Por su parte, Vatsal y Dubey (2024) realizaron un anélisis exhaustivo de 44 ar-
ticulos de investigacion que documentan 39 métodos diferentes de prompting aplicados
a 29 tareas distintas de procesamiento de lenguaje natural, la mayoria publicados en
los tdltimos dos anos. Los autores agrupan las técnicas de prompting segin las tareas

especificas de PLN para las que se utilizan, proporcionando una taxonomia granular
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que incluye evaluaciones de rendimiento en diversos conjuntos de datos. Esta categori-
zacion revela que mientras las técnicas zero-shot y few-shot constituyen el fundamento
de la ingenieria de prompts, enfoques més sofisticados como chain-of-thought (CoT)

han demostrado mejoras sustanciales en tareas que requieren razonamiento complejo.

Zaghir et al. (2024) investigaron especificamente la aplicacién de la ingenierfa de
prompts en el dominio médico, identificando tres paradigmas fundamentales: prompt
learning (PL), prompt tuning (PT), y prompt design (PD). Su revisién sistemética de
114 estudios publicados entre 2022 y 2024 revel6 que el prompt design es el paradigma
mas prevalente, representando 78 de los 114 estudios analizados. Los autores subrayan
que en dominios especializados como la medicina, la efectividad de los prompts esta
condicionada por informaciéon contextual especifica y terminologia técnica, un hallazgo

directamente aplicable al contexto de pitch decks para startups tecnoldgicas.

Guo et al. (2025) examinaron la consistencia y confiabilidad de diferentes esti-
los de prompts en el contexto de guias clinicas basadas en evidencia. Su investigacién
demostré que diferentes prompts producen efectos variables segiin los modelos utiliza-
dos, y que el prompting con técnica ROT (Razén-Resultado-Tratamiento) aplicado a
GPT-4 logré la mayor consistencia general (62.9 %) y un rendimiento significativo para
recomendaciones fuertes, con una consistencia total del 77.5%. Este hallazgo subraya
la importancia de disenar prompts especificos para dominios particulares, validandolos

mediante evaluaciones iterativas.

De igual forma, para LLMs en marketing digital y contenido persuasivo, Matz et
al. (2024) realizaron una investigacion empirica fundamental demostrando las capaci-
dades persuasivas de LLMs a través de cuatro estudios con N=1,788 participantes. Los
mensajes personalizados generados por ChatGPT exhibieron significativamente mayor

influencia que mensajes no personalizados, tanto en dominios comerciales (marketing
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de productos) como politicos (apelaciones climaticas). Crucialmente, esta efectividad
se logré proporcionando al LLM tnicamente descripciones breves de dimensiones psi-
colbgicas objetivo (rasgos de personalidad, ideologia politica, fundamentos morales),

evidenciando el potencial de personalizacién persuasiva a escala.

Moreschini et al. (2024) examinaron especificamente el contexto de creacién publi-
citaria generada por A versus contenido humano, encontrando que mientras la creativi-
dad percibida no difiere significativamente entre ambos, el esfuerzo percibido constituye
un mecanismo clave que influye en la evaluacion de creatividad. Los autores identifica-
ron que cuando los consumidores perciben tareas como mas objetivas, tienden a apreciar

mas los anuncios creados por ITA.

Por otro lado, T. H. Davenport (2024) analiza cémo la A generativa estd trans-
formando el futuro del marketing, destacando que empresas lideres como Vanguard
aumentaron las tasas de conversién de sus anuncios en LinkedIn en 15 % mediante copy
generado por IA, mientras Emirates NBD bank incrementé leads en 177 % con ofertas
personalizadas de tarjetas de crédito creadas por TA generativa. El autor presenta una
estructura organizacional de cuatro cuadrantes que destaca compensaciones tanto en la
naturaleza de los entradas de [A generativa como en la extensién de aumento humano

necesario para entregar los resultados.

Mientras estos estudios documentan efectividad persuasiva de LLMs en contextos
publicitarios breves (anuncios, emails), los pitch decks demandan narrativas extendidas,
construccion gradual de credibilidad y multiples capas argumentativas. Esta diferencia
fundamental implica que los marcos exitosos en publicidad digital requieren adaptacio-

nes sustanciales para aplicaciones de recaudacion de fondos.

Por otra parte, en la A generativa en creacién de contenido visual y marketing,

Hartmann et al. (2024) realizaron una comparacién sistemética del rendimiento de
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imagenes generadas por TA versus creadas por humanos en dimensiones criticas de
marketing. Los autores solicitaron a siete modelos generativos (DALL-E 3, Midjourney
v6, Firefly 2, Imagen 2, entre otros) crear 10,320 imégenes sintéticas de marketing,
utilizando 2,400 imagenes reales como entrada. Mediante 254,400 evaluaciones huma-
nas, demostraron que las imagenes generadas por IA pueden superar a las humanas
en calidad, realismo y estética. Adicionalmente, al proporcionar sesiones informativas
creativas idénticas a freelancers humanos y modelos TA, las mejores imagenes sintéticas
también sobresalieron en creatividad publicitaria, actitudes hacia anuncios y seguimien-

to de prompts.

Mangalagiri et al. (2024) investigaron el papel transformador de la TA generativa en
creacion de contenido de marketing, enfatizando cuatro elementos interconectados: tar-
geting, personalizacién, creacién de contenido y optimizacion de anuncios. Los autores
documentan que la hiper personalizacion habilitada por TA generativa esta revolucio-
nando el cémo comercializadores y anunciantes alcanzan consumidores a través de web y
aplicaciones moviles, creando experiencias subjetivas a medida para consumidores indi-
viduales basadas en datos demograficos, patrones conductuales, preferencias y factores

contextuales.

[gualmente Dwivedi et al. (2023) proyectaron que para 2025, grandes organizacio-
nes generaran sintéticamente hasta un tercio de sus mensajes de marketing salientes.
Los autores subrayan que la adopcién sostenible de IA generativa por parte de empre-
sas depende criticamente de su efectividad para alcanzar objetivos de marketing y su

eficiencia en realizar ahorros sustanciales de costos.

En tanto la TA generativa demuestra capacidades comprobadas en generacién de
contenido publicitario y visual, la literatura carece de estudios especificos sobre ge-

neracion automatizada de pitch decks, es decir, documentos que operan en contexto
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uno a muchos con audiencias expertas heterogéneas, favoreciendo claridad estructural

y consistencia narrativa sobre personalizacién extrema.

Respecto a las dimensiones de Interaccién Humano-Computadora (HCI por sus
siglas en inglés) con IA Generativa, Shi et al. (2024) presentan una taxonomia com-
prehensiva de interacciones humano-IA generativa basada en revision sistemética de 291
articulos. Los autores proponen un marco de trabajo que analiza estas interacciones des-
de perspectivas tanto humanas como de IA generativa, identificando seis dimensiones
clave del espacio de disefio: (1) Propdsitos de uso de IA generativa, (2) Retroalimen-
tacion de modelos a usuarios, (3) Control de usuarios hacia modelos, (4) Niveles de
compromiso, (5) Dominios de aplicacién, y (6) Estrategias de evaluacion. Los autores
enfatizan que el diseno de interaccién humano-IA generativa es de suma importancia
en la actual etapa de desarrollo de GenAl, destacando desafios y oportunidades para

guiar el disefio hacia aplicaciones centradas en el humano.

En relacion con esta drea Muller et al. (2025) organizaron el cuarto talleres sobre
IA generativa y HCI en la conferencia CHI 2025, continuando un trabajo ya iniciado en
2022. El workshop identifica cuatro dimensiones criticas de interaccion: Oportunidades
socio técnicas para trabajo y recreacion habilitadas por nuevas capacidades interactivas,
desafios de diseno de sistemas que producen resultados diferentes en cada invocacion,
consideraciones éticas relacionadas con disefio y uso responsable, y patrones utiles de

colaboracién humano-IA generativa en diferentes dominios.

Estas referencias enfatizan que el diseno de interfaces conversacionales constituye la
modalidad primaria de interacciéon humano-LLM. Subrayando que la efectividad de esta
interaccién depende no solo de la sofisticacion técnica del prompt sino de su alineacion
con modelos mentales, expectativas y objetivos de usuarios finales (principio central del

enfoque UCD para el disefio de prompts en esta investigacion).
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De igual importancia, para reconocer la confianza y percepcion de autenticidad en
contenido generado por TA| en la literatura Wang et al. (2025) desarrollaron y validaron
la escala de confianza de la TA generativa humana, identificando tres dimensiones funda-
mentales de confianza: benevolencia, competencia y reciprocidad, con nueve elementos
exhibiendo buena discriminaciéon medida en la medida Alfa de Cronbach. Los autores
subrayan que construir IA confiable requiere no solo desarrollo técnico sino también

comunicacion, educacion y capacitacion de usuarios.

La literatura reciente evidencia una nueva tendencia inicial en prompt engineering
como técnica y que se encamina a prompt design thinking como disciplina estructurada.
Sin embargo, existe una brecha notable, dado que mientras las herramientas técnicas
optimizan precisién computacional, carecen frecuentemente de consideraciones sobre
usabilidad contextual y apropiacién por parte de usuarios no técnicos, precisamente el

vacio que esta investigacion aborda mediante metodologia UCD.

Paralelamente, modelos avanzados de IA como DeepSeek-R1 y Qwen3 represen-
tan avances significativos en capacidades de razonamiento y generacion estructurada,
particularmente relevantes para la creaciéon de pitch decks. DeepSeek-Al (2025) reporta
que DeepSeek-R1-0528 alcanzd 87.5 % de precisién en la Conferencia Internacional de
Inteligencia Artificial en Medicina (AIME) 2025, utilizando un promedio de 23,000 to-
kens por pregunta en problemas complejos, evidenciando profundidad de razonamiento
sustancial. Su arquitectura de 671 mil millones de pardmetros con licencia MIT (c6digo
abierto) permite su uso comercial sin restricciones, facilitando su adopcién en aplica-

ciones empresariales.

Por su parte, el modelo destilado DeepSeek-R1-0528-Qwen3-8B logré rendimien-
to entre modelos de cédigo abierto en AIME 2024, superando a Qwen3-8B base por

+10 %, mientras mantiene eficiencia computacional notable/ejecutable con tan solo
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4GB de RAM en configuraciones optimizadas (DeepSeek-Al, 2025). Esta eficiencia lo
hace especialmente atractivo para implementaciones accesibles en contextos de startups

con recursos computacionales limitados.

En su articulo Yang et al. (2025) reportan que Qwen3-235B-A22B, empleando
arquitectura Mizture-of-Ezperts (MoE) con 235 mil millones de pardmetros totales y
activacion dindmica del 60 %, supera a DeepSeek-R1 en 17 de 23 puntos evaluados,
particularmente en tareas de razonamiento matematico y codificacion. Esta capacidad
de procesamiento de informacion técnica compleja es crucial para articular propuestas

de valor tecnolédgicas en pitch decks.

Realizando una comparativa, la selecciéon de estos modelos permite evaluar com-
pensaciones cruciales entre escala computacional y accesibilidad, razonamiento estruc-
turado necesario para coherencia narrativa multi seccional y capacidad de generar con-
tenido especializado sobre métricas SaaS (indicadores financieros y de comportamiento
que evaltiian el rendimiento de un modelo de suscripcién) y arquitecturas técnicas tipicas

de startups tecnologicas.

En ese sentido, Li et al. (2024) proponen un marco tridimensional para comprender
formacion de confianza: el usuario, el sistema [A y su contexto interactivo. Los autores
sintetizan factores comunes relacionados con formacién y mantenimiento de confianza

a través de tipos de confianza interpersonal, humano-automatizaciéon y humano-IA.

Asimismo, Moreschini et al. (2024) documentan que la autenticidad constituye un
factor clave que los consumidores buscan en las marcas al tomar decisiones. Con ello se
satisfacen tres objetivos: control, conexion y virtud, considerandose auténticos cuando

conducen a la genuinidad, la realidad o la verdad.

En relacion con lo anterior, la autenticidad percibida de un pitch deck genera-
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do por TA constituye una variable critica insuficientemente explorada. Por ejemplo, si
los inversionistas detectan patrones formulados o lenguaje artificialmente persuasivo,
la credibilidad del emprendedor puede verse comprometida, justificando la evaluacién
de percepcién de usuarios e inversionistas sobre calidad y efectividad de pitch decks

generados (OEG6 de esta investigacién).

Es pertinente agregar que existen métricas de evaluacién semantica para contenido
generado, las mas tradicionales son ROUGE, BLEU, mismas en las que también se ha
hallado limitaciones. Ambas métricas se basan en coincidencia léxica superficial y fa-
llan en capturar equivalencia semantica cuando diferentes palabras expresan el mismo
significado (Zhang et al., 2019). Para pitch decks, donde parafraseo creativo y vocabula-
rio especifico del dominio son frecuentes, estas métricas pueden penalizar injustamente

contenido semanticamente correcto pero léxicamente divergente.

Simultaneamente existen métricas basadas en embeddings como BERTScore y Si-
militud de Coseno, de esta primera; Zhang et al. (2019) introdujeron BERTScore, mé-
trica que aprovecha embeddings contextuales de modelos pre-entrenados como BERT
para calcular scores de similitud entre textos candidatos y de referencia. A diferencia
de métricas basadas en n-gramas, BERTScore identifica equivalencia semantica incluso

cuando se usan palabras diferentes.

Xia et al. (2024) desarrollaron metodologia que emplea modelo all-mpnet-base-v2,
de embeddings de oraciones diseniado para capturar significados semanticos profundos.
Los autores seleccionaron especificamente este modelo por su habilidad para entender y
procesar terminologia médica compleja y expresiones variadas, traduciéndolas a espacio

vectorial de alta dimensién donde similitudes semanticas pueden evaluarse cuantitati-
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vamente.
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Capitulo 2

Marco Teérico

2.1. Fundamentos tedricos

Actualmente, la era de la revolucién tecnoldgica que vivimos, la incursién de la
IAG y las maquinas inteligentes, poseen la capacidad de interactuar en lenguaje na-
tural, aprender informacion y generar contenidos, lo que supone atin mas cambios so-
bresalientes de la sociedad (Lépez, 2023). La TA se implementa continuamente para
beneficiar a muchas industrias diferentes. A medida que las organizaciones avanzan ha-
cia la Industria 4.0, la TA y otras tecnologias emergentes también estan evolucionando

paralelamente (Verma et al., 2021).

En este sentido, el siguiente apartado desglosa los conceptos clave revisados en la
literatura existente y que son relevantes para este estudio, sefialando las definiciones

primordiales que contribuyen y sustentan la investigacion.
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2.1.1. Diseno Centrado en el Usuario (UCD)

Se trata de la metodologia User-Centered Design o comtinmente conocida como
UCD (por sus siglas en inglés) que fue establecida en el drea de Interaccién Humano-
Computadora (HCI) desde la década de 1980. Foundation (2016) senala que el UCD es
una filosofia de disefio y un proceso de desarrollo de sistemas que coloca las necesidades,
requerimientos y limitaciones de los usuarios finales en el centro de cada etapa del ciclo

de vida del producto.

Segin Norman y Draper (1986), el UCD no solo implica hacer un sistema usable,
sino que exige una reorientacion completa del proceso de disefio. Su premisa fundamen-
tal es que el sistema debe adaptarse a la persona, en lugar de forzar a la persona a

adaptarse al sistema.

La esencia del UCD radica en una participaciéon activa y temprana del
usuario, un enfoque iterativo donde el disefio se modifica y mejora constan-
temente con base en la evaluacién continua del producto en uso (Norman y

Draper, 1986).

UCD es intrinsecamente un proceso ciclico e iterativo, que garantiza que el diseno
evolucione a medida que se profundiza la comprensiéon del usuario y sus tareas. En la
Figura 2.1 se presenta el diagrama que muestra las fases del proceso del disefio centrado

en el usuario.
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1. Entendery A 2. Especificar

especificar los requisitos
el contexto del ususario
3. Disenar Iteracion 4. Evaluar
soluciones disefios

—

Figura 2.1: Etapas del Disefio Centrado en el Usuario.

Los resultados de la evaluacién (Paso 4) alimentan el siguiente ciclo de diseno
(volviendo al Paso 1 o 2), lo que convierte al UCD en un proceso de refinamiento

constante hasta que se cumplen los objetivos de usabilidad.

Keitaro (2024) enfatiza que UCD no es solo una metodologia sino una mentalidad
que coloca a los usuarios en el corazon del proceso de diseno. Mediante empatia, ite-
raciéon y pruebas de usabilidad, los disenadores crean productos que generan impacto
duradero, asegurando interacciones funcionales y deleitables. Este enfoque es particu-
larmente critico en contextos donde la tecnologia debe ser apropiada por usuarios con

diversos niveles de experiencia técnica.

Se cree comunmente, que la clave para que un producto sea 1util y facil de usar es
adoptar un enfoque efectivo que supere las restricciones del diseno tradicional enfocado
en el sistema, dicho enfoque debe ser multidisciplinario basado en la participacion activa

de los usuarios para mejorar la comprension de los requisitos y tareas del usuario, asi
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como la iteracién del diseno y la evaluacién (Mao et al., 2005).

2.1.2. Inteligencia Artificial

Desde un enfoque moderno, la Inteligencia Artificial (IA) es un campo de la in-
formatica dedicado a crear sistemas que pueden realizar tareas que tradicionalmente
requieren inteligencia humana (Russell y Norvig, 2021). Es un campo no limitado a
un solo objetivo, sino que abarca diversos fines, desde la replicacién de procesos de

pensamiento humano hasta la creacién de agentes racionales (Poole et al., 1998).

McCarthy (2007), considerado uno de los fundadores del campo, defini6 el concepto
en 1956 como ‘la ciencia y la ingenieria de hacer maquinas inteligentes”. Esta defini-
cion inicial se ha ampliado y refinado a lo largo del tiempo, dando lugar a diferentes
enfoques. Por ejemplo, algunos sistemas de IA se centran en actuar como humanos, un
concepto que se evalia a menudo con el Test de Turing, buscando que un sistema sea
indistinguible de un humano en una conversacién (Russell y Norvig, 2021). Otros, en
cambio, se enfocan en actuar de manera racional, lo que implica que los sistemas tomen

decisiones que maximicen la consecucién de sus objetivos de manera 6ptima (Poole et

al., 1998).

Asimismo, Kaplan y Haenlein (2019) refieren que la IA es un campo de estudio
que combina informatica, matematicas, psicologia y neurociencia para crear sistemas

capaces de ejecutar tareas que requieren inteligencia humana.

En la actualidad, la definicion més aceptada de la TA se inclina hacia la tltima
perspectiva: la creacion de agentes inteligentes que operan de manera racional. Estos
sistemas perciben su entorno y actiian para lograr sus metas, lo que los convierte en
una herramienta fundamental para la resolucién de problemas complejos en una amplia

gama de campos (Russell y Norvig, 2021).
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En este tenor, surge la IA generativa, como una subcategoria de la IA y se refie-
re a sistemas de inteligencia artificial capaces de generar contenido nuevo (como texto,
imagenes, musica o codigo) basandose en patrones aprendidos de datos existentes (Bom-

masani et al., 2021).

En la Figura 2.2 se esquematiza capa por capa el universo de la IA y sus tareas clave,
segin Shahzad (2024), enfatizando en el niicleo final que corresponde a IA generativa
que consiste en crear nuevos contenidos, incluyendo modelado del lenguaje, arquitectura
de transformadores, mecanismo de auto atencién, comprensién del lenguaje natural,

sistemas de didlogo y transferencia de aprendizaje.
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Figura 2.2: The Al Universe, muestra las capacidades y potencial de las tecnologias de
IA.
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2.1.3. Inteligencia Artificial y UCD

En relaciéon de la TA con UCD, siri<empty citation> (Russell y Norvig, 2021)(Rus-
sell y Norvig, 2021)Siricharoen et al., 2024 proponen un marco conceptual AI-UCD,
compuesto por nueve pasos cruciales para integrar [A en interfaces de usuario mientras

se asegura enfoque centrado en el usuario, basado en datos y ético:
1. Investigaciéon de usuarios e indagacion contextual
2. Definir los objetivos de la integracién de TA
3. Lluvia de ideas con IA para soluciones mejoradas
4. Diseno de interfaces impulsadas por TA.
5. Implementacion y pruebas.
6. Pruebas de usabilidad y retroalimentacién del usuario
7. Formacién y asistencia del usuario.
8. Recopilacion de datos y monitoreo del rendimiento
9. Consideraciones éticas.

Los autores presentan un modelo de validacién de cinco pasos disenado para verificar
efectividad en aplicaciones del mundo real: pruebas con usuarios, analisis de datos,

auditorias éticas, mejoras iterativas y cumplimiento de estdndares industriales.

En el caso particular de la aplicacién a disenio de prompts para pitch decks, esta
referencia proporciona estructura metodolégica para identificar necesidades especifi-

cas de emprendedores y expectativas de inversionistas (pasos 1-3); disenar prompts
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estructurados que capturen elementos lingiiisticos y persuasivos (pasos 4-5); evaluar
iterativamente los resultados mediante métricas seméanticas y retroalimentacién cuali-
tativa (paso 6) y finalmente; asegurar que el contenido generado no introduzca sesgos

o informacién enganosa (paso 9).

En tanto, UCD en Aplicaciones de IA proporcionan evidencia empirica en el estu-
dio de Sitorus et al., 2024 donde analizan 21 estudios sobre implementacion de UCD
en desarrollo de aplicaciones de IA y los resultados revelan creciente interés (con mayor
implementacién en campo médico) y prevalencia de diversos métodos UCD utilizados:
entrevistas, encuestas, prototipos y pruebas de usabilidad, demostrando que imple-
mentar UCD impacta positivamente niveles de usabilidad y satisfaccion de usuario en
aplicaciones TA, evidenciado por métricas de rendimiento mejoradas, cumplimiento de

principios de diseno y mayor disposicion de usuarios a interactuar con sistemas.

Por su parte, Xu, 2024 propone un paradigma “User Experience 3.0 (UX 3.0)”
especificamente para la era de la inteligencia, argumentando que el enfoque de diseno
de inteligencia artificial centrada en el humano (HCAI) representa la version UCD
en la era de la inteligencia. El autor subraya que caracteristicas nuevas de tecnologia
IA plantean desafios al diseno de experiencia de usuario: necesidades emergentes de
usuarios, caracteristicas auténomas, interfaz de usuario inteligente, interaccion humano-

IA, y colaboracién humano-IA.

2.2. Aplicaciones Especificas

2.2.1. Marketing de contenidos con IA generativa

El marketing de contenidos, define su base en la necesidad de personalizar informa-
cién, convirtiéndose en una de las principales herramientas para el marketing y con la

IA se ha transformado para crear contenido predictivo, inteligente, analitico y acelerado

27



(Chintalapati y Pandey, 2022). El anunciante tiene el poder de establecer la segmenta-
cién de su campana publicitaria digital y la inteligencia artificial se encargara de escoger

en forma automadtica los mejores espacios publicitarios (Zuniga Vasquez et al., 2023).

Una de las corrientes empresariales como el marketing, ha comenzado a experimen-
tar con tecnologias modernas, como [A para garantizar su éxito de forma acelerada en
la ejecucion de sus operaciones principales (Chintalapati y Pandey, 2022). En tanto al
uso de IA en el desarrollo del mismo, T. Davenport et al. (2020), explican la necesidad
de abordar y conocer los diferentes tipos de aplicaciones donde se deberia o no utilizar

la TA, especificamente en el marketing y los comportamientos de los clientes.

DSouza et al. (2023), reconocen que es la IA una transformadora de marcas que
influencia y crea significados para los consumidores en panoramas culturales y dindmi-
cos. La TA generativa reforma el marketing al impulsar la cantidad (produccién masiva
de textos, imagenes y videos), mejorar la calidad (contenido visualmente atractivo y
relevante) y equilibra la personalizacion y eficiencia, lo que elimina esas barreras tra-
dicionales, permitiendo personalizacién masiva, optimizacién de mensajes, y reduccion

de costos.

Tecnologias como ChatGPT, MidJourney y DALL-E potencian campafias con imé-
genes y textos adaptados a audiencias especificas. Sin embargo, persisten desafios técni-
cos y estratégicos para alinear estas herramientas con objetivos precisos de marketing,

exigiendo métricas nuevas y un entendimiento més profundo del cliente.

En el aumento en la investigacion sobre la IA en marketing destaca el analisis y
estudio de su habilidad para simular comportamientos humanos e incluso, en su etapa
de descubrimiento, se hablé del reemplazo humano que ocurriria. Boidar et al. (2021),
rescatan la definicién de Overgoor et al. (2019) respecto al marketing basado en IA

que fue definido como la creacion de agentes artificiales que, utilizando la informacion
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disponible de los consumidores, los competidores y la empresa objetivo, recomiendan

y/o implementan estrategias de marketing para optimizar los resultados.

Asimismo, senialan la relevancia estratégica que ha ganado la TA en el marketing
mejorando su desempeno mediante el uso de plataformas que les permiten una mayor
interaccién con los clientes a través de todos sus canales, ademas de optimizar las

capacidades de prevision y automatizacion del mercado.

Por su parte, Verma et al. (2021), presentan una exploracion de estudios de investi-
gacion relacionados con las mismas areas, donde los autores destacan para los procesos
de marketing actuales el uso de la IA en la estrategia y la planificaciéon, en la ges-
tion de productos, en la gestion de precios, en la gestion de lugares y en la gestion de

promociones.

Al dia de hoy, la TA resulta crucial en el proceso de mercadeo mejorando la ges-
tion y analisis de datos, asi como la interaccién entre marcas y usuarios y permite a
los especialistas personalizar experiencias y satisfacer necesidades en tiempo real, ade-
mas de analizar campanas de competidores. Apoyados en el Aprendizaje Automatico
(abreviado usualmente como ML segun su traduccién al inglés de Machine Learning),
se pueden resolver problemas y mejorar la precision de los algoritmos con mas datos

(Haleem et al., 2022).

2.2.2. Crowdfunding

También conocido como micromecenazgo, el crowdfunding se ha establecido como
un fenémeno de réapido crecimiento y una via disruptiva de financiacién (Riofrio y Reyes,
2018). En su definicién esencial, se conceptualiza como un proceso por el cual individuos
o empresas buscan financiacién de un niimero potencialmente grande de patrocinadores

a través de plataformas digitales en internet (Escudero et al., 2025).
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No se trata simplemente de un mecanismo de recaudacién, funciona como una
herramienta de financiamiento que proporciona apoyo econémico para la creaciéon y
desarrollo de nuevos proyectos y negocios. El valor de este modelo radica en su capacidad
para movilizar capital sin la intervencién de intermediarios financieros estandar, al

tiempo que ofrece una validacion de mercado temprana (Escudero et al., 2025).

El crowdfunding tiene una clasificacion de acuerdo a la naturaleza de la contra-

prestacion que recibe el patrocinador:

» Crowdfunding de Recompensa (Reward-based): El contribuyente financia el pro-
yecto a cambio de una recompensa no monetaria, generalmente el producto o

servicio que se busca producir.

» Crowdfunding de Préstamo (Crowdlending): La aportacién funciona como un

préstamo, esperando el inversor la devolucién del principal més un interés fijo.

» Crowdfunding de Inversién (FEquity): El patrocinador recibe participaciones de
capital o una porcién de los futuros beneficios de la empresa, lo que conlleva el

mayor riesgo financiero.

La investigacién contemporanea destaca que el crowdfunding es un campo crucial para
avanzar en la comprension tedrica de como las organizaciones emergentes son evaluadas
por stakeholders externos en entornos de alta incertidumbre. El éxito en la recaudacion
estd intrinsecamente ligado a la gestién de la credibilidad y la movilizacion de redes
sociales, lo que subraya la importancia de marcos conceptuales como la Teoria de la
Senalizacién y la Teoria del Capital Social en el estudio del fenémeno segin (Escudero

et al., 2025).
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2.2.3. Pitch Deck

Para adentrarnos en el concepto de pitch deck es necesario mencionar uno de los
términos mas comunes y funcionales de las presentaciones de proyectos, se trata de
elevator pitch, que esencialmente es una explicacién de lo qué hace una empresa/pro-
ducto/servicio, por qué es tinica y como genera ingresos en una descripcién breve y clara.
Un buen elevator pitch es clave para la comunicacion interna y externa, ya que ayuda

a evitar malentendidos y a enfocar los esfuerzos del equipo en los objetivos correctos

(Applegate y Saltrick, 2009).

Concretamente, se trata de una técnica de comunicacién, con la que se trata de
convencer acerca del valor de un proyecto con pocas palabras y tiempo, considera hablar
del cliente objetivo, necesidad o problema a resolver, nombre del producto, categoria,

beneficio clave y la diferencia entre la competencia.

En relacién al concepto anterior, especificamente para la bisqueda de crowdfunding,
existen los pitch decks, de acuerdo con Baehr y Loomis (2015), un pitch deck es una serie
de textos e imagenes que narran o describen la historia y el modelo de negocio de una
empresa o emprendimiento, estos pitch decks son formatos que ejercen sobre la gente
tres cosas principales; que entienda, se preocupe y actie sobre lo que la informacion le

ofrece.

Es uno de los métodos usados comtinmente por empresas o creadores para recaudar
financiamiento, reclutar empleados o clientes y lo implementan en su fase inicial, es
sin duda, una valiosa estrategia para las startups por su naturaleza disruptiva. La
creacion de pitch decks resulta una herramienta fundamental y necesaria para los lideres
emprendedores al momento de obtencién de capital para sus empresas y el desarrollo
de las mismas, pues su importancia radica en transmitir a los inversores el valor de su

empresa (Shimasaki, 2020).
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El pitch deck representa una herramienta fundamental en el ecosistema emprende-
dor contemporaneo, consoliddndose como un instrumento estratégico de comunicacion
persuasiva. En la literatura cientifica sobre comunicacién profesional, se examina como
un conjunto de diapositivas que los emprendedores utilizan para presentaciones an-

te diferentes grupos de interés, particularmente inversores potenciales (Spinuzzi et al.,

2014).

Este artefacto comunicacional trasciende la inicial presentacion de informacién pa-
ra convertirse en una narrativa visual cuidadosamente estructurada que sintetiza la
vision empresarial, el modelo de negocio y la capacidad de ejecucion del emprendimien-
to en un formato conciso y estratégico. La investigacion sobre pitching empresarial ha
experimentado un crecimiento significativo en las ultimas tres décadas, con un niimero
creciente de académicos en gestiéon, emprendimiento y otras disciplinas de ciencias so-
ciales que estudian los procesos de comunicacion y toma de decisiones que rodean una

presentacién empresarial (Kalvapalle et al., 2024).

La dimension persuasiva del pitch deck constituye uno de sus elementos diferencia-
dores mas criticos en el contexto empresarial. Los estudios sobre estrategias persuasivas
en el pitch emprendedor han identificado consideraciones tanto funcionales como dis-
cursivas que influyen en la efectividad de estas presentaciones (Ferndndez-Vazquez y
Alvarez—Delgado, 2020). La persuasion en este contexto no se limita a convencer sobre
la viabilidad técnica de una propuesta, sino que implica la construccién de confianza, el

establecimiento de credibilidad y la generacién de interés emocional en los evaluadores.

Las caracteristicas estructurales, lingiiisticas y retéricas del pitch empresarial han
sido documentadas como elementos fundamentales para su efectividad (Daly y Davy,
2016). El pitch deck persuasivo o efectivo debe equilibrar datos cuantitativos rigurosos

con una narrativa que conecte emocionalmente con la audiencia, demostrando no sola-
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mente la solidez del modelo de negocio sino también la pasién y preparacién del equipo

emprendedor.

La investigacion empirica sobre pitch decks ha revelado que los emprendedores re-
visan sistematicamente sus presentaciones basandose en el didlogo con sus mercados
objetivo, modificando argumentos, evidencias y complejidad en respuesta a retroali-
mentacion de grupos de interés (Spinuzzi et al., 2014). Este proceso iterativo subraya
su naturaleza dindmica como herramienta de comunicacién estratégica. Adicionalmen-
te, estudios recientes han demostrado que el pitch deck puede revelar evidencia sobre
experimentacién, planificacion y estructura en emprendimientos en etapas tempranas
(Contigiani y Young-Hyman, 2022). La efectividad persuasiva que contiene, radica en
su capacidad para articular de manera coherente el problema identificado, la soluciéon
propuesta, el mercado objetivo, el modelo de negocio, las ventajas competitivas y las
proyecciones financieras, presentando todo ello en un formato visualmente atractivo que
facilite la comprensién y retencién de la informacion clave por parte de los potenciales

imversores.

La literatura cientifica reconoce que el pitch deck persuasivo cumple funciones espe-
cificas dentro del proceso de financiamiento empresarial. Principalmente, busca captar
la atencion inicial de los inversores, construir credibilidad mediante la presentacion de
métricas y proyecciones fundamentadas, e inspirar confianza en la capacidad de ejecu-
cion del equipo emprendedor. Los estudios sobre presentaciones con diapositivas han
destacado principios de diseno cognitivo y grafico para crear materiales bien organiza-
dos y visualmente atractivos (Cavanagh, 2023). El pitch deck se posiciona asi como el
primer filtro en el proceso de evaluacién de inversiones, siendo determinante para avan-
zar hacia etapas posteriores de debida diligencia. La convergencia entre rigor analitico,
claridad comunicativa y poder persuasivo define la esencia del pitch deck efectivo en el

contexto del emprendimiento contemporaneo.
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De acuerdo a la literatura, existen elementos fundamentales para crear pitch decks;
Cabezas y Bateman (2024), realizaron un estudio donde analizan cémo los emprende-
dores desarrollan y refinan sus pitch decks, destacando su evolucion mediante revisio-
nes iterativas basadas en retroalimentacion. Estas presentaciones combinan argumentos
persuasivos con datos clave para captar la atencion de posibles inversores y socios es-
tratégicos (ver Tabla 2.1).

Tabla 2.1: Elementos esenciales de un pitch deck (Cabezas y Bateman, 2024).

Elemento Definicion
Propuesta de valor: Beneficio tinico ofrecido por el producto o servicio.
Anélisis de mercado: Identificacién del piblico objetivo y solucién al
problema identificado.
Modelo de negocio: Estrategias para la generacion de ingresos.
Estrategia de escalabilidad: Planes para el crecimiento futuro.

Equipo emprendedor: Experiencia y competencias del equipo.
Informacién financiera Proyecciones y métricas clave.

Cierre convincente: Una conclusién clara y persuasiva.

Entre sus resultados concluyen que el éxito de un pitch deck radica en su capacidad
de adaptarse a las expectativas del piblico mediante revisiones ciclicas (refinamiento).
Este proceso fortalece el mensaje, asegura coherencia y genera confianza entre las partes

interesadas, facilitando el alineamiento de objetivos.

Asimismo, la literatura exhibe diferentes 6rdenes de ideas de otros autores, pero
con multiples similitudes, mismas que se analizan para concretar una construccién de
pitch deck 1o més cercana al referente comtn de acuerdo a la informacién recolectada.
Por ejemplo, Shimasaki (2020) narra acerca de la bisqueda de capital financiero para
empresas de biotecnologia en particular, coincidiendo en su aportacion en esta presen-
tacion como una herramienta fundamental para captar dicho capital exitosamente y
senala una lista de 18 elementos esenciales (ver Anexo A) para la presentacion frente a

inversionistas, dando mas peso al objetivo financiero.

Por su parte, Baehr y Loomis (2015), en una analogia comparan la narrativa de la
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trama de un comic con la presentacién de diapositivas y su contenido, principalmente
que sean faciles de entender. De ello, destacan diez elementos esenciales para formalizar

un pitch deck como se muestra también en el Anexo A.

En tanto, desde otra perspectiva de la comunicaciéon en el emprendimiento, Wi-
lliams et al. (2020), manifiestan en su trabajo la consideracion del disefio visual de las
presentaciones de negocios y analizan siete presentaciones de emprendedores novatos
desde una valoracién heuristica para evaluar retérica visual. En este trabajo destacan
como resultado cinco habilidades clave que explican el éxito de los casos estudiados,
estas son: conciencia retdrica, tipografia, color, fotografia y contraste (Consultar Anexo

A para ampliar detalles).

Maés autores coinciden en la relevancia de destacar tépicos especificos durante las
presentaciones. Para Fernandez-Vazquez y Alvarez—Delgado (2020), enfocarse en argu-
mentos racionales en diapositivas como modelo de negocio y finanzas, usando datos
especificos (por ejemplo, proyecciones de ingresos), incorporar emociones en propésito
de la empresa o equipo para reforzar la credibilidad, como historias que conecten la
experiencia personal con el éxito del negocio, mismas coincidencias con van Werven

et al. (2019) y se comparten la Tabla 1 del Anexo A.

Finalmente van Werven et al. (2019), enfatiza en aplicar estrategias retéricas como
“Hablar como si” en la diapositiva de solucién para presentar el producto como una
realidad tangible. Usar entimemas en tamano del mercado para proyectar potencial, y
respaldar afirmaciones con datos en finanzas y producto. Cada elemento se deriva de

investigaciones académicas y practicas de la industria, asegurando relevancia y aplica-

bilidad.

Es ese mismo contexto que las tablas 2.2, 2.3 y 2.4 resumen las coincidencias de

conceptos de estos ultimos autores se relacionan con los elementos esenciales de un pitch

35



deck.

Tabla 2.2: Elementos esenciales de coincidencia por autores (Parte 1)

Tema Agrupado

Elemento

Caracteristicas

Autores que lo refieren

Propésito y
Vision

Diapositiva de titulo

Primera diapositiva visible,
impacto directo a la primera
impresion de los
financiadores

Shimasaki (2020)

Propésito, historia y misién
de la empresa

Emociones para reforzar la
mision racional. Entimemas
para proyectar visién futura

Shimasaki (2020),
Fernandez-Vazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)

Propuesta de valor

Beneficio unico ofrecido
por el producto o servicio

Cabezas y Bateman (2024)

Problema y
Solucién

El problema o "dificultad",
necesidad insatisfecha y
"por qué.*¥iste un problema.

Shimasaki (2020),
Baehr y Loomis (2015)

Problema Argumentos racionales para  Fernandez-Vazquez y
destacar la necesidad. Alvarez-Delgado (2019),
Afirmaciones explicitas sobre van Werven et al. (2019)
el mercado actual
Shimasaki (2020),
Tecnologia y "solucion"de Baehr y Loomis (2015),
Solucion producto. Emociones que Fernandez-Vazquez y
apoyen la viabilidad racional ~ Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)
. Fernandez-Vazquez y
Producto Argumentos racionales sobre Alvarez-Delgado (2019),

beneficios

van Werven et al. (2019)

Desarrollo de producto y
via regulatoria

Desarrollo de producto y via
regulatoria

Shimasaki (2020)
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Tabla 2.3: Elementos esenciales de coincidencia por autores (Parte 2)

Tema Agrupado

Elemento

Caracteristicas

Autores que lo refieren

Mercado y
Competencia

AnAlisis de mercado

Identificacion del publico
objetivo y solucién al
problema identificado,
cliente o mercado

Cabezas y Bateman (2024) ,
Baehr y Loomis (2015)

Oportunidad en el mercado
objetivo

Oportunidad en el mercado
objetivo

Shimasaki (2020)

Tamano del Mercado

Datos econémicos clave
para demostrar potencial y
proyectar crecimiento

Fernédndez-Vazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)

Competencia y/o sustitutos

Competencia y/o sustitutos.
Andlisis racional de la
ventaja competitiva

Shimasaki (2020),
Baehr y Loomis (2015),
Fernandez-Véazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)

Modelo de Negocio
y Estrategia

Modelo de negocio

Estrategias para la generacién
de ingresos. Prioridad en
argumentos econémicos.

Datos para respaldar la
estrategia de ingresos.
Describe tu modelo de negocio

Cabezas y Bateman (2024),
Shimasaki (2020),

Baehr y Loomis (2015),
Fernédndez-Vazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)

Estrategia de escalabilidad

Planes para el crecimiento
futuro

Cabezas y Bateman (2024)

Estrategia de reembolso de
Seguros

Estrategia de reembolso
de seguros

Shimasaki (2020)

Estrategia de salida al
mercado

Estrategia de salida al mercado

Shimasaki (2020)

Finanzas y
Peticion

Equipo

Informacién financiera

Proyecciones y métricas clave

Cabezas y Bateman (2024)

Proyecciones proforma y

Proyecciones proforma y
financiamiento ask

Shimasaki (2020)

nanciamiento (demanda o precio de compra).
Proyecciones detalladas y Ferndndez-Vazquez y
Finanzas racionales. Datos histdricos Alvarez-Delgado (2019),

para sustentar proyecciones

van Werven et al. (2019)

Peticion y uso de los
fondos

Justificacién racional del uso
de fondos y discurso
persuasivo para proyectar
impacto de la inversion

Ferndndez-Vazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)
Shimasaki (2020),
Bachr y Loomis (2015),

Equipo emprendedor

Experiencia y competencias
del equipo. Credenciales
racionales reforzadas por
historias. Afirmaciones
explicitas sobre experiencia

Cabezas y Bateman (2024),
Fernédndez-Vazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019),
Shimasaki (2020)

Equipo de liderazgo

Equipo de liderazgo

Shimasaki (2020)

Aspectos Legales
y de Propiedad

Propiedad intelectual
y/o férmula secreta y
asociaciones

Propiedad intelectual y/o
férmula secreta y asociaciones

Shimasaki (2020)
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Tabla 2.4: Elementos esenciales de coincidencia por autores (Parte 3)

Tema Agrupado

Elemento

Caracteristicas

Autores que lo refieren

Consideraciones
Temporales y de
Salida

Por qué ahora?

Argumentos racionales sobre

tendencias de mercado.
Entimemas para justificar el
timing

Fernandez-Vazquez y
Alvarez-Delgado (2019),
van Werven et al. (2019)

Probables salidas y plazo
estimado

Probables salidas y plazo
estimado

Shimasaki (2020)

Presentacién
y Resumen

Cierre convincente

Una conclusioén clara y

Cabezas y Bateman (2024)

persuasiva
Resumen Resumen Baehr y Loomis (2015)
Razones para invertir Resumen Shimasaki (2020)
greguntas y r.espuestas Pr?gunt.asly respuestas de Shimasaki (2020)
e agradecimiento agradecimiento
Impulso Impulso Baehr y Loomis (2015)

Riesgos potenciales y
c¢émo se mitigaran
Diapositivas de apoyo
y apéndice

Riesgos potenciales y como
se mitigaran

Diapositivas de apoyo y
apéndice

Riesgos y Shimasaki (2020)

Apéndices

Shimasaki (2020)

2.3. Componentes Técnicos

2.3.1. Diseno de prompts

En el lenguaje tecnologico, los prompts (indicaciones), son instrucciones o instiga-
ciones que se utilizan para generar ideas creativas principalmente y guiar los resultados
o acciones que ofrecen las aplicaciones de IA. Pueden ser de tipo textual (oraciones,
preguntas, palabras) y visual (imdgenes) u otro modelo que pueda ser procesado por
IA y arroje una accién de respuesta, considerando estos sean especificos y de facil com-

prensiéon (Doria et al., 2023).

La existencia de aplicaciones disponibles y gratuitas hacen posible la generacion de
contenidos diversos en lenguaje natural por parte de los usuarios en un tiempo minimo
de espera o consulta (Verde et al., 2023). La interaccién con chatbots, por ejemplo,
se logra por medio de peticiones o indicaciones (prompts) precisas, que incluso logran
una conversacion de la maquina como sucede con ChatGPT, que es un modelo de
procesamiento de lenguaje natural incorporado con IA como un modelo de lenguaje

generativo capaz de generar respuestas similares a la de un humano (Fuchs, 2023).
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Un prompt debe cumplir ciertos fundamentos en su diseno como: Relevancia (por

cada tarea que se indique), proveer de un contexto, formato de codigo, claridad y es-

tructura (deberd explicar detalladamente lo que solicita), longitud (debe ser de acuerdo

al modelo de lenguaje que se estd utilizando) y calidad lingtistica (revisar y utilizar la

gramética y preposiciones correctas).

La tabla 2.5, muestra ejemplos propios en peticiones hechas al modelo de lenguaje

ChatGPT, que facilitan la comprension de la funcionalidad del disefio de prompts.

Tabla 2.5: Generacion de prompts y su diseno eficiente

Ejemplo de
prompt para

Objetivo de la solicitud

Promt

Generar un poema

Crear un poema original
en estilo epigrama.

Escribe un epigrama sobre
la belleza de la naturaleza.
Utiliza un lenguaje sencillo
y evocador.

Escribir un articulo
de blog

Redactar un articulo de
blog informativo sobre
los beneficios de utilizar
un gestor de proyectos.

Escribe un articulo de blog

de 500 palabras en el que
expliques los beneficios de
utilizar un gestor de proyectos.
Incluye ejemplos concretos y
datos relevantes.

Crear un guion de
un video

Desarrollar un guion para
un video explicativo
sobre el funcionamiento
de un software.

Crea un guién para un video de
2 minutos que explique como
utilizar el software X. Incluye
una introduccion, un desarrollo
y una conclusion claros.

Disenar una pagina
web

Disefiar una pagina web
de aterrizaje para un
nuevo producto.

Disefia una pagina web de
aterrizaje para el nuevo producto
La pagina debe ser atractiva,
informativa y facil de navegar.

Generar codigo

Escribir un codigo en
Python que calcule el
promedio de una lista
de ntimeros.

Escribe un cédigo en Python
que calcule el promedio de una
lista de niimeros. El coédigo debe
ser claro, conciso y eficiente.

La ideacion de prompts para crear contenidos con IA generativa, es la herramienta

que ha permitido y revolucionado la forma en que interactuamos con las méaquinas,
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ahora podemos realizar contenido nuevo rapidamente, ademéas de completarlos con mo-
delos que dominen textos e imagenes precisas a partir de indicaciones especificas que

hagamos.

Maddali (2024), senala que para aprovechar al maximo el potencial de la IA genera-
tiva, es fundamental aprender a comunicarnos con ella de manera efectiva. Esto implica
proporcionar instrucciones claras, detalladas y especificas, a fin de obtener resultados
precisos y relevantes. Al dominar esta habilidad, podemos utilizar la TA generativa
para una amplia variedad de tareas, desde la creacion de contenido creativo hasta la

resolucion de problemas complejos.

Los (prompts) son clave para interactuar con herramientas de [A generativa, pero
muchos usuarios carecen de las habilidades necesarias para aprovecharlas al maximo.
Para resolver esto, Chen et al. (2024), implementaronn una interfaz de IA basada en un
chat que podria mejorar la percepcion y participacion de los usuarios al momento de
crear indicaciones, incidiendo en los usuarios a una mayor reflexién cognitiva y mejord

la confianza percibida.

2.3.2. Modelos Grandes de Lenguaje (LLMs)

De acuerdo con Learn (2024), un LLMs es un tipo de IA capaz de procesar y
generar texto de lenguaje natural al aprender de una gran cantidad de datos obtenidos
de diferentes fuentes para detectar patrones y reglas de lenguaje. Es un modelo de

lenguaje que utiliza arquitectura de red neuronal.

Este modelo toma una entrada de lenguaje, pasa por varias capas ocultas que
analizan diferentes aspectos del mismo, y finalmente genera el resultado en la capa de
salida. Son realmente grandes y crecen rapidamente. Hasta el ano 2018, algunos modelos

podrian calcular solo millones de parametros respecto a modelos actuales como GPT-4
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qué puede calcular billones de parametros.

Los modelos de texto de longitud variable, ya sea empleados para oraciones cortas
o documentos grandes a través de los vectores de parrafo (PV, por su abreviatura en
inglés derivada de las palabras paragraph vector), ofrecen gran precisién al momento
de utilizar cuerpos grandes de texto y dimensiones, comparando relaciones semanticas
y sintacticas (Kaminski y Hopp, 2020). Y su aprendizaje profundo se basa en lenguaje
extenso capaces de reconocer, traducir, predecir y generar textos y contenido basados en
la obtencion de datos masivos, se utilizan principalmente en aplicaciones de desarrollo
de software, robdtica, motores de bisqueda y areas de la salud (Arroyo-Fernandez,

2024).

Actualmente, la mayoria de los LLMs se basan en arquitectura Transformer, intro-
ducido por Vaswani y colaboradores, utilizando mecanismos de atencion para obtener
dependencias de largo alcance en secuencias de texto. Estos son pre entrenados en
grandes corpus de texto mediante objetivos de modelado de lenguaje, aprendiendo re-
presentaciones contextuales de palabras que capturen conocimiento lingiiistico y factual

(Vaswani et al., 2017).

El paradigma de Liu et al. (2023): Pre entrenamiento, Peticién, Prediccién, describe
la transiciéon en PLN desde el paradigma tradicional de entrenamiento supervisado
especifico por tarea hacia el paradigma actual. En este enfoque, los modelos son pre
entrenados en datos grandes y diversos, luego se adaptan a tareas especificas mediante
diseno de prompts apropiados, eliminando asi la necesidad de anotaciéon manual costosa

y facilitando transferencia de conocimiento entre dominios.

Wei et al. (2022) introdujeron la técnica Chain of Thought (CoT) prompting, que
descompone problemas en pasos mas pequenos y resuelve cada paso proporcionando la

respuesta final. Este enfoque busca proveer resultados claros y comprensible al usuario,
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haciendo que el LLMs explique el proceso que utiliza para generar el resultado. CoT esta
diseniado para tareas que requieren comprension compleja, referido como razonamiento
en diversos articulos. La generacion de pitch decks multi-seccionales requiere razona-
miento estructurado donde informacién en secciones tempranas (problema, solucién)
informa y construye secciones posteriores como el modelo de negocio y proyecciones
por ejemplo, de forma general esta técnicas permite mantener coherencia narrativa y

consistencia logica a lo largo del documento completo.

2.3.3. Persuasion

La literatura sobre comunicacién de negocios identifica elementos lingiiisticos es-
pecificos que contribuyen a la persuasion efectiva en contextos empresariales. En el
contexto de startups tecnoldgicas, las narrativas exitosas articulan claramente el pro-
blema urgente a atender en lenguaje plano, evitando vocabulario técnico excesivo como
primer paso, para después dar entrada a mostrar evidencia temprana de traccion (pilo-
tos empresa, comparativas, cartas de intencién), un tercer paso es resaltar la ventajas
competitivas concretas (arquitecturas propietarias, acceso exclusivo a recursos), y final-

mente compartir las proyecciones financieras fundamentadas con supuestos verificables.

Como se menciona, los pitch decks efectivos/persuasivos siguen una progresion 16-
gica que construyen para obtener su inversién (problema - solucién - mercado - modelo
de negocio - traccion - equipo - financiamiento solicitado). Esta estructura refleja patro-
nes cognitivos de procesamiento de informacion por parte de inversionistas, facilitando

la comprension y evaluacion sistematica de oportunidades.

Parte de los fundamentos de la persuasién y la comunicacién en general, puede
entenderse como un esfuerzo persuasivo, ya que los hablantes interactian entre si de
manera orientada a objetivos (Bassi et al., 2024). Alinedndose a las interacciones sociales

y comunicaciones que cominmente buscan justificar nuestras creencias y acciones ante
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otros, persuadiéndolos efectivamente del valor de las mismas.

En el contexto digital, las plataformas en linea no solo acumulan grandes cantidades
de datos generados por usuarios, sino que también facilitan la diseminacién de mensajes
personalizados a una audiencia diversa. Esto ha llevado a la necesidad de metodologias
que aprovechen la experiencia humana y la inteligencia artificial para analizar auténo-
mamente grandes cantidades de datos en linea, equipando a instituciones y ciudadanos
con las herramientas necesarias para abordar los riesgos asociados con la persuasion en

linea.

La deteccion de persuasion utiliza TA para analizar técnicas persuasivas, empleando
la mineria de texto para modelos de aprendizaje automéatico y datos multilingties para

la deteccion automatizada (Piskorski et al., 2023).

El enfoque jerarquico y multilingiie detecta la persuasién mediante la mineria de
texto mientras codifica taxonomias de estrategias retéricas (Chatterjee et al., 2024). 1.
e. Un modelo mBART-50 aprende estrategias de persuasion jerarquicas (por ejemplo,
Ethos/Pathos) y técnicas especificas como lenguaje sesgado para medir la alineacién

entre las presentaciones de negocios humanas y las generadas por LLMs.

El estudio del uso persuasivo del lenguaje se puede organizar en dos direcciones
principales de acuerdo con Bassi et al. (2024) en su trabajo “Perspectiva argumentativa

y perspectiva lingiiistica/semantica”.

Para la implementacion computacional, los modelos de aprendizaje profundo como
BERT y sus variantes RoBERTa y Longformer, han demostrado superioridad sobre los
algoritmos tradicionales en la deteccién automatizada de hipérboles y otras técnicas

persuasivas, alcanzando precisiones del 85 % o superiores.

Entre sus ventajas destacan la mayor capacidad para capturar estructuras argu-
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mentativas complejas, adaptabilidad a diversos contextos y dominios y escalabilidad
para analisis de grandes volimenes de texto. Y en sus limitaciones se encuentran la
naturaleza de “caja negra” que dificulta la explicabilidad, desafios en términos de ren-
diciéon de cuentas y transparencia y riesgos de perpetuar sesgos presentes en los datos

de entrenamiento.

De esto tltimo, la identificacion y comprensién de las técnicas de persuasion cons-
tituyen un elemento fundamental para el analisis de contenido en el contexto de la
deteccion automatizada de persuasion y resulta esencial establecer un marco tedrico
claro que permita diferenciar entre estrategias comunicativas legitimas y tacticas ma-

nipulativas que pueden comprometer la toma de decisiones informada.

La clasificacion de técnicas de persuasion que se presentan en la Tabla 2.6 forman
parte de una taxonomia desarrollada y validada en el campo del procesamiento de
lenguaje natural y la deteccion de propaganda, se fundamenta en el trabajo seminal de
Miller (1939) y Weston (2018), adaptando estas clasificaciones histéricas al contexto

digital contemporaneo.
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Tabla 2.6: Clasificacion de tacticas de persuasion.

Categoria Técnica Descripciéon Método de Deteccién
Referencias a logros previos,
ETHOS Senalizaciéon de formacion académica y Densidad de credenciales
(Credibilidad) experiencia trayectoria profesional del mencionadas
equipo
Menciones de expertos, . .
e Frecuencia de apelaciones
Endorsements instituciones o figuras de .
. a autoridad
autoridad
. , . Narrativas personales que Presencia de elementos
Biografias persuasivas .
generan confianza narrativos personales
Lenguaje que evoca emociones . .
PATHOS Contagio emocional es eiiﬁg:asq(entusiasmo Valencia emocional
(Emocién) 5 P , ' (LIWC)
esperanza, urgencia)
Historias que conectan
Narrativas inspiradoras emocionalmente con Intensidad narrativa
aspiraciones de inversionistas
Lenguaje con valencia  Palabras que transmiten . .
. e o Arousal y dominancia
emocional positividad y optimismo
LOGOS Métricas, proyecciones
(Légica) Datos cuantitativos financieras y evidencia Ratio datos/texto
& numérica
. Explicacién logica de . .
Argumentacién causal plcac & Coherencia argumentativa
resolucion de problemas
Comparaciones Anélisis del mercado . .
p . . oo Presencia de benchmarking
objetivas posicionamiento competitivo
Figuras . Inversion de estructura .
s Quiasmo o e F1=0.78 (Bassi et al., 2024)
Retoricas sintéctica para crear énfasis
, Repeticién al inicio de .
Epanéfora P . F1=0.49 (Bassi et al., 2024)
frases consecutivas
, Repeticién al final de .
Epifora P . F1=0.53 (Bassi et al., 2024)
frases para crear ritmo
. Exageracién para crear .
Hipérbole L ag b L Acc=0.85 (Bassi et al., 2024)
impacto y atraer atencion
Caracteristicas .y Objetos perceptibles vs. ., .
RO Concrecién Puntuacion de concrecién
Psicolingiiisticas conceptos abstractos
Certeza Expresiones de confianza .
o b . Nivel de certeza (LIWC)
lingiiistica en las afirmaciones

Orientacion temporal

Referencias temporales
que proyectan éxito

Anélisis de tiempo verbal

Lenguaje Pronombres que crean Frecuencia de“nosotro”,
inclusivo sentido de comunidad “juntos”
Técnicas de Lenguaje Palabras con fuerte Intensidad de carga
Propaganda cargado connotacién emocional emocional
., . Advertencias sobre Presencia de urgencia
Generacion de miedo .
perder oportunidades temporal

Simplificacién causal

Reduccion de problemas
complejos a soluciones
simples

Complejidad argumentativa

Cherry-picking

Seleccién selectiva de
datos favorables

Ratio informacién
positiva/negativa

Falsa dicotomia

Presentacién de solo
dos opciones
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Esta clasificacion, propuesta inicialmente por Da San Martino et al. (2019) y pos-
teriormente refinada en trabajos subsecuentes, propusieron un enfoque de analisis fino
que detecta técnicas de propaganda en fragmentos especificos de texto en lugar de eti-
quetar documentos completos e identifica 18 técnicas especificas de propaganda que

pueden detectarse mediante analisis computacional de texto.

Para efectos de esta investigacion, se han seleccionado ocho técnicas de persuasion
que resultan particularmente relevantes en el analisis de presentaciones de startups y
campanas de financiamiento colectivo. Estas técnicas se agrupan conceptualmente en
tres categorias principales: Técnicas de ataque o desacreditacion, que incluyen difama-
cion (smears) y etiquetado negativo (name-calling); Técnicas de distorsién emocional y
cognitiva, que abarcan el lenguaje cargado (loaded language), la duda y las generalida-
des relucientes (glittering generalities); y Técnicas de simplificacion y exageraciéon, que
comprenden la falacia de blanco y negro (black-and-white fallacy), la exageracion/mi-

nimizacion y los esloganes (slogans).

Smears (Difamacién/Calumnias)

Una campana de difamacién es un esfuerzo para dafiar o cuestionar la reputaciéon
de alguien mediante la propagacién de propaganda negativa (Da San Martino et al.,
2019). Esta técnica hace uso de tacticas de desacreditacién y puede aplicarse tanto a

individuos como a grupos.

La difamacién se caracteriza por ser una de las técnicas de propaganda mas simples.
Puede tomar la forma de insultos repetidos, sin disculpas y sistematicos, o de otra
manera implicar o afirmar que los oponentes son malos, no confiables, culpables de actos
reprobables, o parte de alguna categoria indeseable. A diferencia de otras técnicas, una
campana de difamacion puede llevarse a cabo de forma sutil o vaga para que el objetivo

no pueda buscar acciones legales contra la calumnia o el libelo.
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En el contexto de startups y crowdfunding, esta técnica podria manifestarse al dise-
minar informacién negativa sobre competidores o criticos del proyecto sin proporcionar

evidencia verificable.

Name-calling/Labeling (Desacreditacién/Etiquetado)

La desacreditaciéon mediante etiquetado es una técnica que vincula a una persona
o idea con un simbolo negativo. En la propaganda se espera que la audiencia rechace a
la persona o la idea sobre la base de la negatividad, en lugar de examinar la evidencia

disponible (Da San Martino et al., 2019).

El etiquetado negativo o name calling se identifica como una de las técnicas mas
frecuentes en contenido propagandistico, funcionando como un ataque que se enfoca en
el caracter o identidad del del sujeto en lugar de refutar sus argumentos. La idea es
que la audiencia rechace a esa persona o esa idea basdndose tinicamente en la etiqueta
negativa, sin molestarse en examinar la evidencia disponible (Da San Martino et al.,
2019). El propésito es manipular o influenciar la opinién publica de manera subliminal

para generar conformidad con cierto punto de vista.

La técnica esta disenada para provocar conclusiones sobre un asunto sin hacer exa-
menes imparciales de los hechos y a diferencia del etiquetado simple, que se enfoca mas
en la simplificacion excesiva y la categorizacion, la desacreditacion depende de insul-
tos o lenguaje peyorativo para provocar reacciones emocionales y danar reputaciones
(Dimitrov et al., 2021). Es més directa y estd enfocada en crear una marca negativa

memorable para un individuo o grupo.

En campanas de financiamiento colectivo para startups, esta tactica podria aparecer
cuando los emprendedores desacreditan a la competencia sin presentar datos objetivos,

se ataca personalmente a quienes critican el proyecto o se etiqueta negativamente a
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cualquier alternativa o enfoque diferente. Lo problematico de esta técnica es que evi-
ta el debate racional y busca generar un rechazo emocional inmediato sin presentar

argumentos sustanciales que la audiencia pueda evaluar criticamente.

Loaded Language (Lenguaje Cargado)

El lenguaje cargado consiste en el uso de frases o palabras que contengan una fuerte
connotacién emocional para influir en la audiencia (Da San Martino et al., 2019). Esta

“mecanismos de emocién y sentimientos” y se distingue

técnica forma parte de los
por emplear términos que van mas alla de su significado literal para evocar respuestas
emocionales especificas. Segtin Piskorski et al. (2023) se apela a la emocién mediante
palabras y frases que tienen fuertes connotaciones emocionales positivas o negativas.
Es una técnica particularmente efectiva porque puede presentar hechos reales pero

enmarcarlos con lenguaje que sesga la interpretacion del receptor hacia una direccion

favorable para el emisor.

Black-and-white Fallacy/Dictatorship (Falacia de blanco y negro/Falsa di-

cotomia)

La falacia de blanco y negro presenta dos opciones alternativas como las tnicas
posibilidades, cuando en realidad existen més opciones (Da San Martino et al., 2019).
Se clasifica dentro de las falacias légicas en la taxonomia de propaganda y también se

conoce como falsa dicotomia o pensamiento dicotéomico.

Esta técnica de propaganda simplifica artificialmente las opciones disponibles, for-
zando a la audiencia a elegir entre dos extremos cuando la realidad es mas matizada
(Da San Martino et al., 2019). Al limitar artificialmente las alternativas, el emisor in-
tenta dirigir a la audiencia hacia la opciéon que favorece sus intereses, eliminando del

discurso otras posibilidades legitimas que podrian ser més beneficiosas o apropiadas.
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Doubt (Duda)

Consiste en cuestionar la credibilidad de algo o alguien sin proporcionar evidencia
concreta. Se clasifica dentro de los mecanismos de emocién y sentimiento de la taxono-
mia de propaganda y funciona sembrando incertidumbre en la mente de la audiencia
mediante preguntas retéricas o expresiones de escepticismo sin fundamento. El objetivo
es minar la confianza sin tener que sustentar las acusaciones con pruebas verificables
(Da San Martino et al., 2019). Esta técnica es particularmente efectiva porque no re-
quiere que el emisor proporcione evidencia, se observa simplemente al plantear dudas

debilitando la posiciéon del objetivo.

Glittering generalities/Virtue (Generalidades relucientes/Virtud)

Las generalidades relucientes expresan connotaciones positivas y evocan emociones
favorables, pero que son vagas y carecen de informacién sustancial (Da San Martino
et al., 2019). Es considerada lo opuesto al name-calling, pues que mientras la desacre-
ditaciéon usa términos negativos, las generalidades relucientes emplean lenguaje excesi-

vamente positivo.

Segtin Da San Martino et al. (2019) la taxonomia de propaganda, asocia algo con
palabras virtuosas y positivas sin proporcionar detalles concretos sobre esa cualidades,
son particularmente probleméaticas porque suenan impresionantes pero no proporcionan

informacion verificable o especifica que la audiencia pueda evaluar criticamente.

En presentaciones de crowdfunding, esto se manifiesta en afirmaciones que exaltan
caracteristicas positivas sin proporcionar métricas, comparaciones o evidencia especifica

que respalde esas declaraciones.
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Exaggeration/Minimisation (Exageraciéon/Minimizacion)

De acuerdo aDa San Martino et al. (2019) esta técnica implica como lo indica
su nombre, representa la exageracién de caracteristicas que parezca mas o menos im-
portante de lo que realmente es. La exageracion amplifica las cualidades positivas de
una idea o producto, mientras que la minimizacién reduce la importancia de aspectos

negativos o de alternativas competidoras.

Dentro de la clasificacién, se considera un mecanismo de emocién y sentimiento
que distorsiona la percepcion de la realidad al presentar informacion de manera despro-
porcionada y es especialmente efectiva porque mantiene una apariencia de veracidad
mientras manipula la escala o importancia relativa de los hechos presentados (Piskorski

et al., 2023).

Slogans

Por 1ltimo, los esléganes son frases cortas y llamativas que contienen etiquetas o
estereotipos (Da San Martino et al., 2019). Funcionan como atajos mentales que buscan
asociar ideas complejas con frases memorables y facilmente repetibles, aunque estas
frases a menudo simplifican excesivamente la realidad, es decir; reducen un argumento

a una frase recordable para que esta pueda repetirse.

Su efectividad radica en su capacidad para pasar por alto el pensamiento critico
mediante la repeticion y la simplicidad memorizable, haciendo que conceptos complejos
parezcan evidentes sin requerir justificacién detallada, sonando impactantes y se disefnian
para ser virales, pero no proporcionan informaciéon sustancial sobre el valor real, la

diferenciacion especifica o las capacidades verificables del producto o servicio ofrecido.

La aplicacién de estas tacticas persuasivas al crowdfunding para startups y su

deteccion permite identificar aspectos como:
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Senales de credibilidad en la densidad de referencias a credenciales y experiencia,

la presencia de respaldos verificables y la consistencia en informaciéon biografica.

Indicadores emocionales a través de la intensidad emocional del lenguaje, la valencia

emocional predominante y la frecuencia de narrativas personales.

Verificacion logica por medio de datos cuantitativos contra datos cualitativos, la

solidez de la cadena argumentativa y la presencia de evidencia verificable.

Senales de alerta identificables con alto indice de hipérboles sin sustento cuanti-
tativo, presencia de seleccion o simplificacién causal excesiva, discrepancias en actua-
lizaciones temporales, y predominio de apelaciones emocionales sobre argumentacion

racional.

Finalmente, resulta oportuno senalar que un desafio importante es que el 90 % de
los estudios se han conducido en datasets en inglés, lo que limita la generalizacion de
estos modelos a idiomas no ingleses (Bassi et al., 2024). Ademas, el reciente avance de
LLMs ha alcanzado un punto donde distinguir texto sintético de texto generado por
humanos se vuelve desafiante incluso para evaluadores humanos, planteando nuevos

retos para la deteccién de persuasion.

Y, un desafio mas es que la difusién de persuasion no se confina tinicamente a con-
tenido textual; el uso estratégico de imagenes puede transmitir mensajes mas potentes
que el texto, haciendo imperativo examinar diversas modalidades de datos incluyendo

imagenes, videos y habla (Bassi et al., 2024).
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2.4. Similitud Semantica de textos

La similitud semantica, cuantifica la alineacién del significado entre textos, lo que
permite a la TA identificar patrones lingiisticos. Los métodos computacionales utili-
zan representaciones vectoriales para medir la similitud semantica a nivel de oraciéon

(Arroyo-Fernandez et al., 2019).

Tiene multiples aplicaciones practicas en el analisis de textos persuasivos, por ejem-
plo, la deteccion de patrones persuasivos cuando identifica qué mensajes usan estrategias
similares, en agrupacion de contenido al clasificar automaticamente mensajes publici-
tarios por tipo de persuasién, andlisis de efectividad comparando mensajes exitosos
con nuevos para predecir su impacto y otro caso en la deteccion de plagio o contenido

duplicado al identificar si dos campafias usan argumentos muy similares.

Concretamente, para entender qué es la similitud seméntica, en términos simples,
consiste en detectar si dos fragmentos de texto tienen el mismo significado o no (N.
Cloud, n.d.). Expresado en otras palabras, sucede cuando reconocemos el significado de
dos 0 mas oraciones que a pesar de usar palabras diferentes, estan diciendo lo mismo o

transmitiendo la misma idea.

Obtener el significado de las oraciones entre el Procesamiento Natural del Lenguaje
y la TA resulta complejo debido a las interacciones semanticas entre las palabras. Para
ello, Arroyo-Fernandez et al. (2019), proponen un método de incrustacién de oraciones
de texto sin etiquetar capaz de modelarlas en una serie ponderada de incrustaciones
de palabras. Este método demostré un bajo costo computacional y su competencia con

trabajos existentes de Similitud Textual Semantica (STS).

Para calcular la similitud entre textos existen métricas de evaluacion, las que per-

miten comparar o supervisar la similitud, en este caso, de los modelos de IA con la
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informaciéon proporcionada para comparacion o medicion de acuerdo a los objetivos

buscados.

Algunos conceptos esenciales para entender la similitud semantica son:

Representacion vectorial

Para que una computadora pueda comparar textos, primero necesita convertirlos
en numeros, es decir, se representaran en vectores; un vector es una lista de ntimeros
que representa el significado de una palabra o texto. Un embedding) es un tipo de vector
que se usa para representar datos textuales de una manera que captura su significado,

tipicamente creado con técnicas de aprendizaje automatico (G. Cloud, n.d. s.f.).

Espacio vectorial semantico

Cuando todas las palabras o textos estan convertidos en vectores viven en un es-
pacio vectorial, una estructura matematica que les atribuye orden. Esto es, las palabras
con significados similares estan cerca unas de otras en este espacio, mientras que las

palabras con significados diferentes estéan lejos.

Medidas de similitud

Una vez obtenidos los vectores, se requiere de una mediciéon para discernir las
similitudes de los mismo y se encuentra la similitud del coseno como la tactica mas
popular, es la mas utilizada para comparar textos porque se enfoca en la direccion de
los vectores y no en su tamano. La similitud del coseno entre dos vectores A y B se
calcula mediante el producto escalar de los vectores dividido por el producto de sus

magnitudes (normas) (MyScale, n.d.).

La Figura 2.3, representa un diagrama de ejemplo del modelo de similitud coseno.
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Figura 2.3: Diagrama del modelo de Similitud Coseno.

Y para detallar mejor la comprension del modelo, la siguiente formula expone la

manera en que se calcula la similitud del coseno S entre dos vectores A y B.

A-B

S(A,B) = 5
)= TAE]

Donde, A- B es el producto escalar de los vectores y || Al| y || B]|| son las magnitudes
(o normas) de los vectores. Esta formula calcula el coseno del dngulo entre los dos

vectores, midiendo efectivamente su similitud basada en la direccién en lugar de la

magnitud.
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Asimismo, para ejemplificar la similitud semantica en persuasion, imaginemos el
analisis de mensajes publicitarios para ver cudles comparten estrategias persuasivas

similares. Para ello, el escenario sera la comparacion de tres mensajes publicitarios:

Mensaje A: Aprovecha esta oferta exclusiva antes de que se agote. Solo por tiempo

limitado

Mensaje B: Compra ahora y obtén un descuento especial. Disponibilidad temporal

Mensaje C: Nuestro producto tiene ingredientes naturales y es amigable con el medio

ambiente

Para realizar el analisis de similitud, intuitivamente, podemos ver que los mensajes
A y B usan tacticas persuasivas similares (urgencia y escasez), mientras que el mensaje
C usa una estrategia diferente (apelacién a valores ecoldgicos). Si representamos estos

mensajes como vectores considerando caracteristicas persuasivas se expresaran:

Urgencia temporal: qué tan fuerte es el llamado a actuar rapido

Exclusividad/escasez: menciones de limitacion o exclusividad

Beneficio econémico: referencias a descuentos o ahorros

Valores éticos: apelacion a sostenibilidad o valores

Los vectores correspondientes podrian verse asi (valores hipotéticos entre 0 y 1):

Mensaje A: [0.9, 0.8, 0.7, 0.1] (urgencia, exclusividad, beneficio, valores)

Mensaje B: [0.8, 0.6, 0.9, 0.0]

Mensaje C: [0.0, 0.1, 0.0, 0.9]
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Calculando similitud entre A y B:

Producto escalar: (0,9-0,8) + (0,8-0,6) + (0,7-0,9) 4+ (0,1-0,0) = 1,83

Magnitud de A: /0,81 4+ 0,64 + 0,49 + 0,01 = 1,39

Magnitud de B: /0,64 + 0,36 4+ 0,81 4 0,00 = 1,35
Similitud: % = 0,97 (muy similar)
Calculando similitud entre A y C:

Producto escalar: (0,9-0,0) 4+ (0,8-0,1) + (0,7-0,0) + (0,1-0,9) = 0,17

Magnitud de A: 1.39 (ya calculada)

Magnitud de B: /0,00 + 0,01 + 0,00 + 0,81 = 0,91

Similitud: 5555 = 0,13 (muy diferente)

Interpretacion: Los resultados confirman que los mensajes A y B presentan alta si-
militud seméntica (0.97) porque comparten estrategias persuasivas basadas en urgencia
y escasez. El mensaje C es diferente (0.13 y 0.08) al enfocarse en valores ecolégicos. Esto
permite clasificar automaticamente mensajes publicitarios segiin su tactica persuasiva.
En la Figura 2.4, elaborado con modelo Claude Sonnet 4.5, se ejemplifica otro modelo

de similitud coseno mas estructurado.

2.5. Meétricas de comparacion textual

Especificamente, para este trabajo nos enfocamos en el proceso de financiacién

inicial de las startups, siendo el capital que obtienen en las primeras fases de su desarrollo
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Mensaje A Mensaje B Mensaje C

“Aprovecha esta oferia exclusiva "Compra ahora y obtén “Nuestro producto fiene
antes de que se agote. un descuento especial. ingredientes naturales y es
Solo por fiempo limitado™ Dispenibilidad temporal” amigable con el medio ambiente”

Vector: [0.9, 0.8, 0.7, 0.1] Vector: [0.8, 0.5, 0.9, 0.0] Vector: [0.0, 0.1, 0.0, 0.9]
Téclica: Urgencia + Escasez Téetica: Urgencia + Descuento - U Téctica: Valores Ecoldgicos

X MUY DIFERENTE
Similitud: 0.97
+ MUY SIMILAR

Caracteristicas Evaluadas (Dimensiones del Vector)

Limitacién o exclusividad
A5 | B:0.6| C:0.1

Liamade a acluar rapide
A8 B:0.5]C:0.0

Descuentos o ahomos
ADT|B:0.8 | C:0.0

Sostenibilidadfecologia

1. Urgencia Temporal 2. Exclusividad/Escasez
A1 |B00|C:08

[ 3. Beneficio Econémico ’ ‘ 4. Valores Eticos

. Interpretacion

Los mensajes Ay B presentan ALTA similitud semantica (0.97) porque comparten estrategias persuasivas
basadas en urgencia y escasez. El mensaje C es DIFERENTE (0.13 y 0.08) al enfocarse en valores ecoldgicos.
Esto permite clasificar automati m ) blicitarios segun su tactica persuasiva.

Figura: Similitud 1 entre S Cah da mediante similitud del coseno de vectores de caracteristicas

Figura 2.4: Ejemplo de modelo de similitud coseno.

para validar ideas y construir un Producto Minimo Viable (MVP por sus siglas en
inglés). Esta etapa se conoce como financiacién pre semilla y ocurre precisamente en la
fase de ideacion o desarrollo del concepto, antes de que la empresa cuente con una base
de clientes o ingresos significativos, enfatizando lo anterior, se establecen cuatro métricas
para la comparacion de textos: Rouge-L, BLEU, Similitud del Coseno + Embeddings,

y Meteor Score.

Rouge-L: (Recall-Oriented Understudy for Gisting Evaluation) constituye un con-
junto de métricas ampliamente utilizadas para evaluar resimenes automéaticos, midien-
do recall de n-gramas y secuencias comunes mas largas entre textos generados y de
referencia (Lin, 2004). Santhosh (2023) explica que ROUGE-L mide la subsecuencia co-
mun més larga (LCS) entre los textos generados y de referencia, computando precision,

recall y Fl-score basandose en la longitud del LCS, evaluando asi similitud seméntica
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y cobertura de contenido del texto generado. Una subsecuencia es una secuencia que
se puede obtener de otra eliminando algunos elementos sin cambiar el orden de los

restantes (Lin, 2004).

BLEU: (Bilingual Evaluation Understudy) Calcula la media geométrica de la pre-
cisién de los n-gramas (de 1 a 4 palabras), con una penalizacién por brevedad. La
precision cuenta los n-gramas en el texto generado que coinciden con los de referencia,
divididos por el total de palabras en la salida (Mayor et al., 2009). Originalmente fue
desarrollada para traduccion automatica, mide precision de coincidentes en generacion
de texto (Papineni et al., 2002). Olaolu (2023) documenta que los scores BLEU oscilan

entre 0-1, con valores cercanos a 1 indicando alta similitud con texto de referencia.

Similitud del coseno + Embeddings de palabras: Mide la similitud de los vec-
tores calculando el angulo entre ellos. Los vectores alineados (dngulo pequeno) indican
documentos similares, mientras que los divergentes muestran disimilitud. Los documen-
tos se representan como puntos en un espacio multidimensional (Genc et al., 2021). Este
método es respaldado por Januzaj y Luma (2022) para determinar la orientacion de los

documentos y analizar su contenido informativo.

Simultaneamente existen métricas basadas en embeddings como BERTScore y simi-
litud de coseno, de esta primera; Zhang et al. (2019) introdujeron BERTScore, métrica
que aprovecha embeddings contextuales de modelos pre entrenados como BERT para
calcular scores de similitud entre textos candidatos y de referencia. A diferencia de
métricas basadas en n-gramas, BERTScore identifica equivalencia semantica incluso
cuando se usan palabras diferentes. Davies (2024) explica que BERTScore representa
tokens como embeddings BERT y calcula su similitud de coseno, midiendo el dangulo
entre vectores en el espacio de embeddings, por consiguiente, los vectores mas cercanos

en el espacio de embeddings tienen mayor similitud seméantica.
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La similitud de coseno con Sentence-BERT (SBERT) cuantifica proximidad semén-
tica calculando el coseno del angulo entre vectores de embeddings de oraciones. Pawar
(2025) argumenta que similitud de coseno con SBERT supera BLEU, ROUGE y ME-
TEOR para evaluacion de respuestas LLMs porque mide cercania seméntica en lugar de
coincidencia de palabras. El autor proporciona ejemplo comparativo demostrando que
mientras respuestas con idéntico significado pero diferentes palabras obtienen similitud

de coseno 0.95, mientras que BLEU y ROUGE las penalizan severamente.

Las métricas basadas en embeddings son particularmente apropiadas para evaluar
pitch decks porque capturan similitud semantica a pesar de variaciones de redaccion,
crucial en documentos donde la articulacion creativa de propuestas de valor y ventajas

competitivas debe mantener precisién conceptual sin replicar lenguaje formulaico.

Meteor Score: Es una métrica de evaluacion para traducciones que compara una
traduccién con una referencia a través de alineaciones de palabras. Si hay multiples

referencias, se elige la mejor coincidencia (Agarwal y Lavie, 2008).
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Capitulo 3

Metodologia y Desarrollo

Para esta investigacion, se propone una metodologia de desarrollo que tiene como
objetivo desplegar un conjunto de herramientas y estrategias basadas en IA para apoyar
a las startups en fase semilla en la creacion y evaluacion de pitch decks y comprobar su
eficacia y la cual se divide en tres momentos: Enfoque y diseno metodolégico (UCD
y enfoque mixto), Procedimiento técnico (modelos, APIs, métricas) y Validacién

y andlisis de datos (usabilidad, medicién semantica persuasion).

Considerando a los emprendedores oaxaquenos que necesitan herramientas de TA
(LLMs) para marketing que sean practicas y de bajo costo. Este estudio llena un vacio al
comparar la efectividad de las presentaciones generadas por LLMs frente a las creadas
por humanos, y se pregunta: £Puede la TA igualar la persuasiéon humana para los

inversionistas?.

Como hace referencia el apartado del marco tedrico, el UCD es clave para crear
estrategias de marketing generativo impactantes que satisfagan las necesidades de las

startups en etapa inicial, ayudandolas a competir por inversionistas/clientes.
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3.1. Enfoque y diseno metodolégico

La investigacion adopta el paradigma de Diseno Centrado en el Usuario como
marco metodolégico fundamental para el disefio de prompts generadores de pitch decks
y se centra en comprender el panorama actual de las aplicaciones de IA en marketing,
el disenio de prompts para marketing de contenidos y las caracteristicas de los clientes,

organizaciones e inversionistas que buscan startups en fase semilla.

Para guiar los objetivos de este trabajo, se propone el siguiente desarrollo me-
todologico general de la investigacion como se muestra en el diagrama de la Figura

3.1.
Esta eleccion metodologica responde a tres consideraciones criticas:

Complejidad de usuarios objetivo: Emprendedores de startups tecnolégicas
poseen perfiles heterogéneos en términos de experticia técnica, experiencia en recauda-

cion de fondos y familiaridad con herramientas de IA generativa.

Criticidad de autenticidad percibida: Pitch decks generados deben ser perci-
bidos como auténticos y representativos de vision genuina del emprendedor, no como

contenido formulaico producido por TA.

Necesidad de iteraciéon basada en feedback: Efectividad de prompts solo pue-
de validarse mediante evaluacion iterativa con usuarios reales (emprendedores e inver-

sionistas), incorporando sus insights en refinamientos sucesivos.

Siguiendo la estructura AI-UCD propuesto por Siricharoen et al. (2024), las fases

del proceso UCD aplicado se estructuran de la siguiente manera:

Fase 1: Investigacion de usuarios y andlisis contextual (OE2)
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Figura 3.1: Diagrama del desarrollo metodologico propuesto para esta investigacion.

Identificar perfiles de emprendedores de startups tecnoldgicas en fase semilla.
Caracterizar necesidades de inversionistas vinculados a startups tecnologicas.
Mapear expectativas, limitaciones y objetivos de ambos stakeholders.

Métodos: Entrevistas semi estructuradas, andlisis de documentos (pitch decks exi-

tosos), encuestas.
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Fase 2: Caracterizacién de elementos persuasivos (OE3)

Analizar corpus de pitch decks exitosos de startups tecnologicas que obtuvieron

financiamiento.

Identificar elementos lingiiisticos recurrentes (estructura narrativa, vocabulario,

métricas destacadas).

Extraer patrones persuasivos (apelaciones légicas, evidencia cuantitativa, construc-

ci6én de credibilidad).

Métodos: Analisis de contenido cualitativo, anélisis lingiiistico computacional.

Fase 3: Disefio de prompts optimizados (OE4) Desarrollar taxonomia de

componentes de prompts (contexto, rol, formato, ejemplos, restricciones).

Disenar prompts estructurados que incorporen elementos identificados en Fase 2.

Iterar disenios basandose en salidas generadas y retroalimentaciéon de usuarios.

Métodos: Disefio iterativo, prototipado rapido, evaluacion formativa.

Fase 4: Generacién y evaluacién cuantitativa (M1, M2, OES5)

Generar muestra representativa de pitch decks usando prompts disenados.

Recopilar pitch decks humanos para comparacion.

Aplicar métricas de similitud semantica: BLEU, ROUGE-L, Cosine Similarity.

Evaluar similitud seméntica entre pitch decks generados por IA y humanos.

Métodos: Evaluacién automatizada, analisis estadistico comparativo.
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Fase 5: Evaluacién cualitativa con usuarios (M3, OEG6)

Solicitar evaluaciones de usuarios especializados (emprendedores).

Medir percepcion de calidad, efectividad, autenticidad y claridad.

Analizar los comentarios de retroalimentacién para identificar fortalezas y areas de

mejora.

Métodos: Encuestas estructuradas, entrevistas de seguimiento, analisis tematico.

Los principios del UCD involucran a los emprendedores a lo largo de todo el proceso
de disefio, utilizando técnicas de investigacién para comprender sus desafios al crear
una presentacion de negocios (pitch deck) y sus vacios de conocimiento en contextos de

crowdfunding.

Los fundadores de startups que buscan crowdfunding son los usuarios y la colabora-
cién multidisciplinaria permite una comprension profunda del usuario, con una iteracién
continua que asegura que los disenos cumplan con las expectativas (Norman y Draper,
1986). Aplicada a los emprendedores tecnolégicos, esta metodologia adapta la inteli-
gencia artificial generativa para las necesidades de marketing, creando presentaciones

listas para los inversionistas con el fin de asegurar financiamiento.

Se reviso la literatura relevante, andlisis de campanas exitosas y no exitosas de
startups y se recopilaron datos de sitios de crowdfunding. Se estudio la IA en marketing y
las necesidades de las startups, analizando la literatura y las campanas de crowdfunding

para entender las preferencias de los inversionistas.
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3.2. Diseno de prompts centrados en el usuario

Se desarrollaron perfiles de usuario (emprendedores) para guiar el diseno de las
necesidades, siguiendo un enfoque sistematico. enseguida se crearon plantillas de proto-
tipos para que los (LLMs) generaran presentaciones adaptadas a las startups, basandose
en criterios derivados de la literatura. Se consideran tres perfiles de emprendedores que
ayudaron a guiar el diseno del sistema y los prompts, basandose en la comprension de
las necesidades de los emprendedores, siguiendo las etapas de la metodologia UCD. Ver

Figura 3.2

Biografia: Objetivos:
Le gusta cantar, salir de fiesta. Llama su atencién las . Ganar mucho dinero
personas brillantes, estudié en una escuela catélica « Seguir conociendo personas brillantes
artes visuales, contabilidad y filosofia. Gusta del (emprendedares)
atletismo, se describe como inquieto y coqueto y se + Libertad de empleo, un trabajo flexible (propio
considero un lider. proyecto)
Actualmente es presidente de Grupo Enactus UTM y
representante estudiantil en el Consejo Universitario.
NOMBRE: ALEJANDRO MEJIA Personalidad:
VASQUEZ Extrovertida Frustraciones:
ocupacién: Estudiante de @ « Se estresa con facilidad

. . N N Introvertida
Licencitura en Ciencias Emocional

Empresariales

« Falta de tiempo para ejecutar sus
emprendimientos
« Falta de capital econémico

Ideologia/frase: “Nunca nos rendimos, Pensativa s Incapacidad para dirigir un equipo
siempre mejoramos todos” Intuitiva « Miedo a los tonos altos y agresivos de voz
Edad: 20 afos Poco observadora

Sexo: Masculino
Perfil profesional: Licenciatura Intereses:

R . . Necesidades:
Localizacion: Huajuapan de Ledn, N . N
Crear un negocio propio y generar empleos con calidad « Tiempo libre
Oaxaca para los empleados en cuanto a horarios y sueldos. . Dinero
Estado Civil: Soltero Ademas busca ser reconocido como una persona * Asesoria y capacitacion para emprendedores

perseverante.

Figura 3.2: Perfil de uno de los usuarios participantes de esta investigacién

Diseno experimental de prompts

Posterior a la recoleccion de informacion sobre sistemas de IA aplicados espe-
cificamente para marketing y literatura sobre diseno de prompts para marketing de

contenidos, genero profundizar en aplicaciones de TA empleadas.

Adicionalmente, se realiz6 una entrevista a los mismo usuarios para conocer mas
detalles de su emprendimiento y necesidades. (Ver Anexo C Instrumentos de recoleccién

de datos).
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Para dar inicio con la creaciéon del primer conjunto muestra de pitch decks, se

redactd previamente el siguiente prompt solicitado al chatbot del modelo de lenguaje

ChatGPT:

Propmt 1

Genera un conjunto muestra de pitch deck simulando las necesidades de em-
prendedores de startups base tecnologica y fase semilla. Considera: propuesta

de valor, andlisis de mercado, modelo de negocio, estrategia de escalabilidad,

equipo emprendedor, informacién financiera, cierre convincente.

Por otra parte, y para seguir entendiendo el contexto de los usuarios y el mundo de

las startups en su proceso de consolidacién y /o salida al mercado, fue pertinente conocer

otros factores clave, entre ellos las vias de oportunidad para encontrar financiamiento

que contribuya a su posicionamiento.

Entre las necesidades o estrategias para conseguir financiamiento inicial destacan:

Preparar una propuesta clara y atractiva: Explicar el problema que resuelve tu
startup, su valor Unico y el mercado potencial, destacando la experiencia de tu

equipo.

Construir una red de contactos: Asistir a eventos, inete a comunidades y usa

redes sociales para conectar con inversores, por ejemplo.

Hacer un plan de negocio solido: Definir la misién, mercado, competencia y modelo

de ingresos de tu startup, mostrando una investigaciéon bien fundamentada.

Validar la idea: Usar prototipos o encuestas para demostrar la viabilidad y de-

manda del mercado, y dar seguridad a los inversores.

Aprovechar incubadoras y aceleradoras: Estos programas ofrecen financiamiento,
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mentoria y contactos valiosos para fortalecer una startup.

» Perfeccionar la presentacion (pitch deck): Creando una presentacion visual y per-

suasiva que resuma el problema, soluciéon, mercado y proyecciones financieras.

Para esquematizar otra parte de las necesidades, los emprendedores deben conocer

también a los inversores clave y su denominacién o propoésitos.

= Capital de riesgo semilla: Firmas que invierten en startups prometedoras a cambio

de participacién; ademas de capital, brindan guia, experiencia y contactos valioso.

= Inversores angeles: Personas que invierten su propio dinero en startups tempranas,

ofreciendo no solo fondos, sino también orientacién y una red de contacto.

= Incubadoras y aceleradoras: Programas disefiados para apoyar a startups desde
el inicio, proporcionando financiamiento, mentoria y recursos a cambio de una

pequena participacion, ayudandolas a alcanzar sus primeros objetivos.

Una vez comprendidos méas detalles de los modelos de negocio emergentes y se
obtuvo interaccion con el modelo de TA, se di6 paso a la segunda peticion, que fue mas
especifica y el objetivo fue crear una simulacién de startups o emprendimientos para
comparar la respuesta entregada. Para este ejercicio se disefié un siguiente prompt que
nos proporciona cinco startups de base tecnoldgica (que se explican a continuacion y

posteriormente se jerarquiza la respuesta por elementos).

Prompt 2

Genera 5 ejemplos concretos de la peticion anterior para formar un conjunto

muestra de pitch deck. Describe cada ejemplo para integrarlo en una tabla

El resultado de la peticién es como sigue y se detalla en la Tabla ?77:
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AgroVision: Es una startup que integra dispositivos loT (Internet de las Cosas)
para monitorear datos del suelo y clima, ofreciendo a los agricultores predicciones de
rendimiento y optimizacion de recursos. Su principal propuesta es aumentar la eficiencia

y sostenibilidad agricola.

MediTech AI: Propuesta enfocada en revolucionar el diagnéstico médico con he-
rramientas de TA. Su principal diferenciador es la rapidez y precision en diagnésticos

de imagenes como radiografias o tomografias.

EduSpark: Innovadora plataforma educativa que usa IA para personalizar los con-
tenidos de ensenanza en areas con recursos limitados. Busca cerrar brechas educativas

mediante tecnologia accesible.

EcoCharge: Red de estaciones de carga para vehiculos eléctricos que apuesta por
la energia renovable y accesibilidad en zonas urbanas de América Latina. Su enfoque

esta en sostenibilidad y movilidad limpia.

SecureBanking: API (Interfaz de programacién de Aplicaciones) que permite a pe-
quenas instituciones financieras protegerse de fraudes electréonicos mediante tecnologia

avanzada de ciberseguridad, con analisis en tiempo real.

En seguimiento a obtener un panorama completo del universo de los modelos de
negocios escalables, se revisaron casos de éxito hablando en términos de Pitch Decks,

entre los que destacan:

Airbnb: Quiza unos de los casos mas senalados como un caso de éxito rotundo,
es el discurso de ingreso al mercado de alojamientos en el mundo, basa su doctrina
en la economia compartida y la experiencia de viaje, ofreciendo estancias auténticas y
cercanas a los viajeros, bajo esa premisa ha logrado captar la atenciéon de usuarios y

socios, estos ultimos quienes hacen crecer la startup de base tecnoldgica.
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Tabla 3.1: Conjunto muestra de cinco pitch decks
Nombre de Problema Solucién Producto/ M(.)delo Mercado Objetivo P1:0pue.s ta' d N
la Startup de Negocio Financiacién
Ineficiencia en la Plataforma IoT que L ~ . $300K por el 8%
estién de cultivos monitorea y analiza Suscripeion mensual Pequeilos y medianos de equity para
AgroVision ges Y por dispositivo IoT agricultores de quity p

por falta de datos
en tiempo real

datos del suelo y
clima en tiempo real

instalado

LATAM

produccion y
pruebas en campo

MediTech Al

Largas listas de
espera y errores en
diagnésticos clinicos
por andlisis manual

Herramienta de TA
para andlisis rapido y
preciso de imagenes
médicas

Licencia anual para
hospitales;
modelo freemium para
médicos independientes

Clinicas y hospitales
medianos en Europa
y LATAM

$500K por el 12%
de equity para
certificacion
regulatoria
y marketing

Falta de
personalizacién en el

Plataforma de
aprendizaje adaptativo

Suscripcién anual
por escuela;

Escuelas de zonas

$250K por el 10 %
de equity para

EduSpark o basada en IA que . rurales en LATAM desarrollo
aprendizaje en . . costo reducido para e -
ajusta contenidos a | y Africa tecnoldgico
escuelas rurales . areas rurales : .
cada estudiante y pilotos
Poca disponibilidad . $400K por el 9%
Red de estaciones .
de cargadores (. Modelo de pago Conductores de de equity para
P de carga rapida . P .
EcoCharge eléctricos en . por uso con app de vehiculos eléctricos instalar las
alimentadas por R .
zonas urbanas enerafa solar localizacién y reserva en LATAM primeras 10
de LATAM & estaciones
. . . Modelo SaaS con o,
Aumento de fraudes  API de ciberseguridad o - $600K por el 15 %
- tarifas basadas en Bancos pequefios y .
Secure electrénicos en para bancos que . . . de equity para
. PO . el nimero de cooperativas financieras o
Banking pequenas instituciones detecta y previene . . escalabilidad y
. . b transacciones en LATAM . X
financieras fraudes en tiempo real certificaciones
procesadas

Café Punta del Cielo: Caso de éxito en México: la cadena mexicana de cafeterias
Café Punta del Cielo, se ayud6 de Play Business para encontrar financiacién y lograr
la apertura de nuevas sucursales, expandiendo su mercado en diferentes ciudades de la

Republica Mexicana e impactar positivamente la industria cafetalera a nivel local.

Uno de los sectores donde el crowdfunding ha demostrado tener impacto signifi-
cativo en los ultimos anos es el tecnoldgico, incluyendo proyectos como: desarrollo de
aplicaciones, dispositivos electrénicos y soluciones innovadoras como hardware, software
y actualmente desarrollo tecnolégico con enfoques sostenibles. Verde et al., 2023, des-
tacan del crowdfunding y su relevancia en México tres casos de éxito en las plataformas
Fondeadora, Yotepresto y Kichink, siendo la primera una plataforma de respaldo para
proyectos de tecnologia, arte y emprendimiento social. La segunda mencionada se trata
de una plataforma de préstamos P2P (peer-to-peer) que brinda un modelo de prés-
tamos entre particulares benéfico para pequenas empresas o individuales a conseguir
financiamiento de forma mas rapida y sin depender de bancos o entidades financie-

ras convencionales y, en el caso de la plataforma Kichink brinda respaldo a proyectos
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empresariales y creativos en el sector del comercio electronico.

Algunos ejemplos de estos casos de éxito y que fueron financiados mediante finan-
ciacion colectiva en nuestro pais se muestran la Figura 3.2 de acuerdo a Verde et al.
(2023):

Tabla 3.2: Campaiias exitosas mediante financiacién colectiva

Plataforma de

crowdfunding Campana Objetivo Beneficios
dar fond ,
. Recaudar fon %5 A través de la plataforma
404, Cortometraje para la produccién, , .
L . ., superd6 la meta inicial y
Fondeadora dirigido por Abril promocion y ermitio ol éxito del
Schmucler distribucién de la P
pelicula proyecto.
i .
Hnapear st La efectividad de su
Sr. Amor Marca expansion a nivel . ,
o . . . estrategia demostro el
Kichink mexicana de ropa  nacional mediante ..
. - crecimiento de empresas
y accesorios una campana de ermereentes
crowdfunding. & '

A continuacion, se presenta un listado de sitios de crowdfunding con presencia en
México que ofrecen bases de datos disponibles publicamente de sus campanas procesadas
o finalizadas, especificando qué son y qué hacen de acuerdo a la informacién contenida

en el sitio web de cada una:

1. Ideame es una plataforma pionera de crowdfunding de recompensa y donacion
en América Latina. Nacié con el objetivo de ser un espacio para que creadores,
emprendedores, artistas y organizaciones no lucrativas pudieran buscar financia-
miento para sus proyectos directamente de la comunidad. Es conocida por su rol

en el impulso de proyectos creativos y sociales en la region.

Facilita el financiamiento de proyectos a través de campanas para recaudar fondos
a cambio de recompensas (productos, experiencias, agradecimientos) o donacio-

nes directas y son creadas por los interesados directamente. Funciona como una
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vitrina digital que permite que los proyectos lleguen a una audiencia amplia en La-
tinoamérica, aprovechando herramientas de difusion y la comunidad de usuarios

de la plataforma.

Establece un espacio donde creadores y patrocinadores pueden conectarse, gene-
rando un ambiente de apoyo y colaboracion alrededor de las iniciativas y ofrece
modelos de campana que se adaptan a las necesidades de los proyectos, por ejem-
plo, el modelo “Todo o Nada” (se financia solo si se alcanza la meta) y el modelo
“Todo Suma” (se recibe lo recaudado con un plan de ejecucién ajustado si no se

llega al 100 %), adaptédndose a diferentes necesidades de los proyectos.

Play Business es una plataforma mexicana que nacié en el afno 2014 con un
modelo de financiamiento colectivo de capital que se especializa en conectar a
inversores con startups y empresas en crecimiento que buscan levantar capital
a cambio de participaciones accionarias (acciones) de la empresa, uno de sus
fines es democratizar el acceso a la inversién en empresas privadas y ofrecer una

alternativa de financiamiento para emprendimientos.

Esencialmente sirve como un mercado digital donde empresas con alto potencial
de crecimiento presentan sus proyectos a una comunidad de inversores que buscan
oportunidades, permitiendo inversion del capital privado para adquirir acciones
de startups y Pequenias y Medianas Empresas (PyMEs), que a futuro participen
del éxito de esas companias. Ademas de la oportunidad a pequefios inversores
de diversificar sus portafolios. La plataforma lleva a cabo un proceso de anélisis
y seleccion de las empresas que participan, y provee a los inversores informacion
detallada y estructurada (planes de negocio, proyecciones financieras, informacion
legal) para facilitar su decisién, asimismo gestiona gran parte de los tramites

legales y administrativos necesarios para este tipo de inversiones, haciéndolos
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més accesibles.

Aunque en 2025, el blog del sitio web comunico que, “derivado de algunas nuevas
interpretaciones de la Ley Fintech y la incertidumbre general sobre el contexto
actual, han provocado que los niveles de riesgo, sobre el cual el modelo de inver-
sion de Play Business esta construido, sean excesivamente altos, superando los
limites de riesgo aceptables y provocando que por el momento no sea prudente
poner a disposicion del piblico inversionista nuevas oportunidades de inversion”

[https://blog.playbusiness.mx/comunicado-de-prensa, 18-mayo- 2025].

. Kickstarter es la plataforma de crowdfunding de recompensa mas grande y co-
nocida a nivel mundial. Aunque no es originaria de México, tiene una presencia
y comunidad activa en el pais, con miles de proyectos lanzados por creadores
mexicanos en diversas categorias, desde tecnologia y diseno hasta arte y cine y
representa un escalon significativo para inventores y creadores que buscan con-

cretar sus proyectos a cambio de recompensas exclusivas a sus patrocinadores.

Esta plataforma permite que proyectos de cualquier parte del mundo sean des-
cubiertos por una audiencia global masiva, lo que aumenta exponencialmente sus
posibilidades de financiamiento y éxito. Fomentando la innovacién y el desarrollo
de productos, opera bajo el modelo Todo o Nada, es decir; una campana solo
recibe los fondos si alcanza su meta de financiamiento dentro del plazo estableci-
do, lo que asegura que los creadores tengan el capital suficiente para ejecutar su

proyecto.

Kickstarter mantiene sus campanas al acceso del publico, sean exitosas o no, en
esta plataforma se pueden consultar de cada proyecto las descripciones completas,
actualizaciones, comentarios y videos/pitch decks, lo que facilita contar con una

base de datos de proyectos y tendencias.
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Retomando el uso de LLMs y lo que concierne a su arribo, son particularmente
relevantes los de acceso gratuito o piblico y representan una disrupcion tecnolégica con
implicaciones profundas para el ecosistema emprendedor, especialmente en sus etapas
iniciales. Desde una perspectiva cientifica, la justificacion de su uso se fundamenta en
la democratizacion del acceso a recursos computacionales avanzados y la reduccion

significativa de barreras de entrada para la innovacion.

Los LLMs, entrenados en extensos conjuntos de datos textuales, exhiben capaci-
dades emergentes como la generacion de texto coherente y contextualmente relevan-
te, la sintesis de informacién compleja, la traduccién automatica, y el razonamiento
logico-lingiiistico. Estas capacidades, que tradicionalmente requeririan de equipos es-
pecializados o inversiones sustanciales en inteligencia artificial propietaria, ahora estan

disponibles a bajo o ningtn costo.

De ello, derivan beneficios cuantificables y cualitativos para emprendedores en fase
inicial que van desde la optimizacién de recursos y reduccion de costos operativos para
emprendedores con capital limitado, el acceso gratuito a herramientas de TA elimina
la necesidad de contratar personal especializado en redaccion, atencion al cliente, mar-
keting de contenidos o desarrollo de software para tareas bésicas de procesamiento de

lenguaje natural.

Adicionalmente, se acelera la validacion de hipétesis y el ciclo de prototipado al
permitir los emprendedores generar réapidamente contenido para pruebas A/B, des-
cripciones de productos, textos de marketing o incluso coédigo prototipo. Esta eficacia
facilita la iteracion rapida y la validacion temprana de ideas de negocio con el mercado,
disminuyendo el riesgo asociado al desarrollo de productos sin demanda comprobada.
La capacidad de simular interacciones con usuarios o generar respuestas a preguntas

frecuentes sin una infraestructura dedicada acelera el proceso de aprendizaje y adapta-
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cién.

Por anadidura, los LLMs impulsan la democratizacion de la inteligencia de nego-
cios y la innovacién. Al actuar como .2sesores'virtuales, facilitan la investigacion de
mercado mediante la sintesis de tendencias y el analisis competitivo, ofreciendo a las
startups acceso a conocimientos estratégicos que tradicionalmente requerian grandes

departamentos de diseno.

Esta accesibilidad nivela el campo de juego, potenciando la generacién de solu-
ciones creativas y la exploracion de ideas disruptivas. En términos de crecimiento, la
integracion de LLMs en flujos de trabajo complejos como chatbots de atencion al clien-
te o personalizacion de marketing confiere a las startups escalabilidad y flexibilidad,
siendo las opciones de modelos de acceso abierto cruciales para asegurar una expansion

sostenible, libre de dependencias costosas de proveedores.

En sintesis, el uso de LLMs de acceso gratuito o ptiblico por parte de emprendedores
en fase inicial no es meramente una conveniencia, sino una estrategia cientificamente
respaldada para mitigar riesgos inherentes a la fase inicial, maximizar la eficiencia de los
recursos, y acelerar el ciclo de innovacién y crecimiento. Constituyen una herramienta
catalitica que empodera a los fundadores, permitiéndoles competir y prosperar en un

mercado cada vez més globalizado y tecnolégicamente impulsado.

A continuacion, se presenta las plantillas elaboradas para realizar pruebas en LLMs
de acceso gratuito, esto incluye acceso libre (con limite de uso por dia o pruebas en algu-
nos casos) a las APIs (Application Programming Interface o Interfaz de Programacién

de Aplicaciones traducido al espanol).
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Plantilla 1

PROMPT 1: Con la siguiente informacién de la empresa [nombre de la em-
presa] dedicada a [propésito de la empresa] y que busca solucionar [pro-
blema y solucidn], crea un pitch deck persuasivo para presentar ante in-
versionistas mexicanos y lograr atraer inversion financiera y posibles clientes.
Incluye los siguientes elementos:

Portada: Primera diapositiva visible, impacto directo a la primera impresién
de los financiadores

Propésito y Visién: Emociones para reforzar la mision racional y entimemas
para proyectar vision futura.

Problema: El problema o necesidad insatisfecha y por qué existe. Argumentar
racionalmente la dificultad en el mercado actual.

Soluciéon: Tecnologia y solucion de producto. Emociones que apoyen la viabili-
dad racional

Producto: Argumentos racionales sobre beneficios

Analisis de mercado: Identificacion del publico objetivo y solucién al problema

identificado, cliente o mercado.
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Oportunidad: Oportunidad en el mercado objetivo.

Tamano del Mercado: Datos econémicos clave para demostrar potencial y pro-
yectar crecimiento.

Competencia: Andlisis racional de la ventaja competitiva. Modelo de negocio:
Descripcion del modelo de negocio y las estrategias para la generacion de ingre-
sos. Prioridad en argumentos econémicos y datos que respalden la estrategia
de ingresos.

Estrategia de escalabilidad: Planes para el crecimiento futuro. Equipo empren-
dedor: Afirmaciones explicitas sobre experiencia y competencias del equipo.
Credenciales racionales reforzadas por historias.

Finanzas: Proyecciones detalladas y racionales. Datos historicos para sustentar
proyecciones.

Peticién y uso de los fondos: Justificacion racional y convincente del uso de

fondos y discurso persuasivo para proyectar impacto de la inversion.

Cierre convincente: Una conclusion clara y persuasiva.

Plantilla 2

PROMPT 2: La empresa [nombre de la empresa] que tiene como [misién]
y atender [problemética] y para la que ha creado [solucién], requiere ob-
tener financiamiento presentando su [modelo de negocio] ante un grupo de

financiadores colectivos. Con esta informacion crea una presentacion efectiva

y persuasiva (pitch deck) para lograr el objetivo de financiamiento.
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Plantilla 3

PROMPT 3: Elabora un pitch deck efectivo y exitoso para poder presentar mi
proyecto ante patrocinadores que apoyen mi empresa [nombre de la empre-
sa] dedicada a [descripcién corta] en la categoria de [categoria] y que busca
solucionar [problema y solucién], con [producto o servicio]. El pitch deck
debe ser persuasivo para lograr atraer inversion financiera y posibles clien-
tes. Considera la descripcién anterior de la empresa e incluye los siguientes
elementos y las caracteristicas que debe cumplir la presentacion:

Portada: Titulo del proyecto. Primera diapositiva visible, impacto directo a la
primera impresion de los patrocinadores.

Propésito: Descripcion corta del proyecto.

Informaciéon adicional del proyecto: ID del proyecto, pais de origen, fecha de
creacion, fecha de lanzamiento, lugar de ubicacion del proyecto.

Categoria: Area de negocios a la que pertenece el proyecto

Equipo emprendedor: Informacion del o los creadores

Finanzas: Cantidad total de financiamiento, moneda utilizada, meta financiera,
fecha limite de meta.

Cierre convincente: Una conclusion clara y persuasiva hacia los patrocinadores

que persuada de invertir en este proyecto.

Una vez recibida la retroalimentacion de evaluacion, las plantillas de prompts finales
se implementaran en el Sistema Generador de pitch decks disenado para que los usuarios
puedan escribir prompts y generar pitch decks de manera rapida y sencilla, optimizando
su efectividad y realizar una revision iterativa del diseno, refinando los resultados para

asegurar el éxito a largo plazo de los pitch decks aplicados por las startups.

Para mostrar madurez en la interfaz de diseno se dio un nombre a la aplicacién y
se cre6 un logotipo (Ver Figura 3.3), asi como la disposicion de botones y elementos

como se aprecia a continuacion para un facil uso del entorno visual.
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"

GENERATOR ROOM

YOUR PERSONAL PITCH DECK

Figura 3.3: Logotipo creado para la interfaz grafica.

Nota: Diseno de logotipo generado con indicaciones detalladas proporcionadas al

modelo canva.com/ai.

Se disené una interfaz simple de utilizar, que pudiera ser el elemento de interaccién
con el usuario, utilizando herramientas de disenno, LLMs que crean logotipos rapidos e

implementados directamente en la API, como se observa en las Figuras 3.4 y 3.5.

Cabe resaltar que para el diseno del sistema implementado con los usuarios, se
utiliz6 la APT gratuita de NVIDIA, obedeciendo a su accesibilidad (tipo open source),
obteniendo uso libre y sin limites diarios de consulta y con ello probar diversos mo-
delos para obtener resultados variados. Para el andalisis de los pitch decks se utilizé la
aplicacién Jupyter Notebook (también de cédigo abierto) en Python, procesando ar-
chivos obtenidos mediante web scraping de Kickstarter, especificamente de los datasets

disponibles en WebRobots.io: Kickstarter Datasets.
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. . y
Sistema generador de pitch decks (-r(j

GENERATOR ROOM

Ingres;"ﬁ)s datos de tu proyecto (Campos requeridos necesarios)

Nombre de la empresa:

Descripcion corta del proyecto:

Categoria del proyecto: | Selecciona una categoria v |

Problema y solucién:

Producto o servicio:

Generar Pitch Deck

Figura 3.4: Interfaz de nuestro sistema generador de pitch decks utilizada durante las
pruebas de usabilidad.

3.3. Desarrollo técnico

3.3.1. Selecciéon de Modelos de IA y configuracion de parame-

tros

Para la experimentacién, fueron seleccionados tres modelos y su justificacion se

describe a continuacion:

marin-8b-instruct Modelo ajustado con capacidades de seguimiento de instruc-
ciones optimizadas para contextos empresariales Arquitectura eficiente de 8 mil millones
de pardmetros, balanceando rendimiento y accesibilidad computacional Seleccionado
para evaluar efectividad de modelos de escala intermedia en generacién de contenido

estructurado

deepseek-rl Modelo con arquitectura de 671 mil millones de pardmetros y ca-
pacidades avanzadas de razonamiento Demuestra 87.5 % de precision en AIME 2025,

utilizando promedio de 23K tokens por pregunta en problemas complejos (DeepSeek-
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### 11. Cierre: i(lnete a la Revolucion Verde!

Frase final:

*“"Con Kua“avi, cada lavada limpia mas que ropa: limpia el planeta".”
Call to Action:

- Inversién inicial para escalar impacto.

- Alianzas estratégicas para distribucion/recoleccion.

Contacto: [Tu nombre], [teléfono], [correo], [web].

Notas clave para la presentacion:

- Visuales: Usa imagenes de antes/después de la contaminacién por aceite y testimonios.
- Demo rapida: Muestra el producto y su efectividad (opcional).

- Enfatiza: La economia circular (residuo — producto — beneficio ambiental).

jExito en tu presentacion! @

¢ El resultado es satisfactorio?

ooc

Figura 3.5: Interfaz de resultado del Sistema generador de pitch deck utilizado durante
la prueba de usabilidad.

AT, 2025) Capacidades chain-of-thought criticas para mantener coherencia narrativa a lo
largo de multiples secciones interdependientes Seleccionado para evaluar limite superior

de calidad generativa en pitch decks

qgwen3-235b-a22b Arquitectura Mixture-of-Experts (MoE) con 235 mil millones
de pardmetros totales, activacion dindmica del 60 % (22 mil millones activos) Supera
a DeepSeek-R1 en 17 de 23 benchmarks en tareas de razonamiento, matematicas y
codificacion (Yang et al., 2024) Capacidad superior para procesar informacion técnica
compleja tipica de startups tecnolégicas Seleccionado para comparar arquitectura MoE

versus arquitecturas densas en contexto de generacion de contenido estratégico

Los criterios de evaluacién comparativa de los tres modelos se centrarda en las
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siguientes dimensiones:

Coherencia narrativa: Capacidad de mantener consistencia logica entre secciones

interdependientes del pitch deck.

Precisién técnica: Exactitud en articulacion de propuestas de valor tecnolédgicas,

métricas SaaS y arquitecturas.

Persuasion estructurada: Efectividad en construccion gradual de caso para in-

version.

Adaptabilidad a prompts: Sensibilidad y respuesta apropiada a especificaciones

detalladas en prompts.

Eficiencia computacional: Compensacion entre calidad de salida y recursos

computacionales requeridos

Los modelos instruct son ideales para generar respuestas precisas y seguir instruc-
ciones detalladas, punto crucial para tareas muy especificas; asimismo, al usar modelos
con diferentes enfoques y capacidades de NLP (Natural Language Processing) se busca
diversificar las herramientas y para maximizar la robustez y calidad de los resultados del
proyecto (aunque cada modelo tiene su propia arquitectura y entrenamiento), sus ven-
tajas combinadas permiten abordar una amplia gama de tareas y, en tltima instancia,

optimizar el rendimiento general.

Se utilizaron los parametros recomendados por la API de NVIDIA para cada mo-
delo, como se describe enseguida: Para marin/marin-8b-instruct, se configur6 una tem-
perature de 0.7, top_p de 0.9 y un méaximo de 512 tokens. En el caso de deepseek-
ai/deepseek-r1, los parametros fueron temperature de 0.6, top_p de 0.7 y hasta 4096

tokens. Finalmente, qwen/qwen3-235b-a22b us6 una temperature de 0.2, top_ p de 0.7,
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un limite de 8192 tokens y un extra_body con {chat_template kwargs: {thinking:
True}}.

Se detalla que, para la generacién de pitch decks el idioma empleado fue inglés
para efectuar la comparacion. Posterior a los prompts establecidos, se generé un nuevo

dataframe.

Las métricas de evaluacién semantica fueron:

ROUGE-L (Recall-Oriented Understudy for Gisting Evaluation - Lon-

gest Common Subsequence)

ROUGE-L mide la subsecuencia comin mas larga (LCS) entre texto candidato
y de referencia, evaluando similitud semdntica y cobertura de contenido (Lin, 2004;

Santhosh, 2023).

Férmula de célculo: Precision LCS = LCS(X,Y) / m (donde m es longitud
del texto candidato) Recall LCS = LCS(X,Y) / n (donde n es longitud del texto de
referencia) Fl-score LCS = (2 (E PrecisionLCS (E Recall LCS) / (Precision_ LCS
+ Recall LCS)

Los valores mas altos indican mayor similitud estructural, por lo que un score de
0.70+ se considera indicativo de alta calidad en tareas de generacién de texto y en
la aplicacion de pitch decks, ROUGE-L evalia si los pitch decks generados mantienen
estructura de contenido similar a los que haya generado exitosamente un humano, cap-

turando ordenamiento logico de informacion.

BLEU Mide la precision de n-gramas coincidentes entre texto generado y texto

de referencia, con penalizacién por brevedad (Papineni et al., 2002; Olaolu, 2023).
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Férmula de calculo: BLEU = BP (E exp(3(wn (E log pn))
Donde:

BP = brevity penalty pn = precision de n-gramas de orden n wn = peso asignado

a cada orden de n-grama (tipicamente uniforme: 1/N)

Se interpreta de acuerdo a si los scores oscilan 0-1, con valores >0.40 considerados
aceptables para generacion de texto técnico y para su aplicacién a pitch decks, BLEU
evaluard precision léxica y uso de vocabulario especifico del dominio (terminologia de

startups, métricas financieras, buzzwords tecnolégicos).
Similitud de coseno con Embeddings SBERT

Mide la proximidad seméantica calculando coseno del angulo entre vectores de em-

beddings de oraciones generados por Sentence-BERT (Pawar, 2025; Davies, 2024).

Foérmula de cilculo:

A-B
1Al 1Bl

Cosine Similarity =
Donde: A y B son vectores de embeddings de oraciones, - denota el producto punto

y ||| denota la norma euclidiana.

Sus valores oscilan -1 a 1, con 1 indicando identidad semantica perfecta. Valores
>(.75 indican alta similitud semantica y en pitch decks esta métrica capturara similitud
semantica profunda mas alld de coincidencias léxicas superficiales, permitiendo evaluar
si contenido generado transmite significados conceptualmente equivalentes a pitch decks

humanos.
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Modelo de embeddings seleccionado: all-mpnet-base-v2, disenado para cap-
turar significados semanticos profundos y procesar terminologia técnica compleja (Xia

et al., 2024).

De manera general se implementa un enfoque hibrido que permite triangulacion
metodolégica, es decir; pitch decks que obtengan scores altos en las tres métricas de-
muestran tanto similitud estructural, precision léxica y equivalencia seméntica con pitch

decks humanos exitosos.

La seleccion de tres métricas complementarias responde a limitaciones inherentes

de cada métrica individual:

ROUGE-L: Captura estructura y ordenamiento pero puede penalizar parafraseo

creativo.
BLEU: Sensible a vocabulario especifico pero ignora equivalencia seméntica.

Cosine Similarity: Captura similitud seméntica profunda pero puede no detectar

errores factuales.

3.3.2. Diseno experimental para generacién de pitch decks

El proceso de limpieza consistié inicialmente en la eleccion de las variables. Que-

dando establecidas las siguientes:
= category name: Indica la categoria a la que pertenece el proyecto.

= blurb: Variable establecida para agregar una breve descripciéon o un eslogan con-
ciso del proyecto. Es una sintesis rapida del contenido o la propuesta de valor,

disenada para captar la atencion.
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= name: Representa el titulo o nombre completo del proyecto. Es la identificacién

principal del mismo.

= backers count: Este valor numérico indica la cantidad de patrocinadores o "bac-
kers"que ha recibido el proyecto. Es una métrica de apoyo financiero o de parti-

cipacion de la comunidad.

» staff pick: Valor booleano (True/False) que senala si el proyecto ha sido seleccio-
nado o destacado por el equipo de la plataforma (en este caso, Kickstarter). True

indica que si fue seleccionado, mientras que False significa lo contrario.

Para ejemplificar el procedimiento anterior, la Tabla 3.3 expone una porciéon de la

base de datos adquirida, mostrando las columnas utilizadas.

Tabla 3.3: Muestra de la base de datos adquirida.

category__name blurb name backers__count staff pick

Organize
anything Thread Boards 2.0 |

3D Printing with our 3D printable peg 2389 True
innovative boards wi...
3D print...

Alyson Alyssum - A 2D
Animation confrogts .her Animated Short 75 True
perfectionism

as she stru Film
Se disenaron dos tipos de prompts: Génerico (Figura 3.6) y Estructurado ( dividido
en dos partes como se observa en la Figura 3.7 y Figura 3.8) para poder comparar los

resultados arrojados durante el periodo de pruebas de uso.

def generic_prompt(category, name):
print("Prompt genérico: ")

return f"""

Summarize the essence of the brand {category} and the project {name} in a single, compact paragra

Figura 3.6: Disefio de prompt genérico.
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def structured_prompt(category_name, name, blurb):

2. *kLexical Guidelinesx:
At least 70% lexical overlap.
- Preserve verbs/nouns/adjectives; add synonyms.

Avoid redundancy.

3. xkStylexxk:
— Natural, persuasive, concise.

— Ensure coherence and logical flow.

Figura 3.7: Diseno de prompt estructurado. Parte 1

def structured_prompt(category_name, name, blurb):
print("Prompt estructurado: ")
return f"""

Generate a professional and structured pitch deck summary for a project titled *x'{name}'sx*, which

Original Project Blurb:
"{blurb}"

*kInstructions for Generation (Max: 150 words) :**

1. **kStructurexx*:
*xxProblem (1—-2 sentences):x* Clearly describe the central problem addressed by the project. Incl

*kxSolution (2—3 sentences):** Explain how the project '{name}' solves the problem, using at leas

**kValue Proposition (1 sentence):x*x Rephrase key nouns and verbs from the blurb.

Figura 3.8: Diseno de prompt estructurado. Parte 2

3.3.3. Pruebas de usabilidad y encuestas

Para la futura obtencién de resultados cualitativos se desarrollaron pruebas de
usabilidad con los emprendedores participantes, estas se realizaron en el Laboratorio
de Usabilidad (UsaLab) que es un entorno controlado, perteneciente al Instituto de
Computacion, que a su vez forma parte de la Universidad Tecnolégica de la Mixteca

(UTM) y consistieron en una serie de dos tareas predefinidas, que incluian:
Tarea 1: Completar los campos de la interfaz (Figura 3.4) para generar un pitch deck.
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Interaccién con la interfaz donde el usuario completé los campos vacios requeridos

hasta hacer clic en el botén Generar Pitch Deck.

Tarea 2: Evaluar la salida generada por la TA. El andlisis del Pitch Deck generado, en
donde el usuario analiz6 la respuesta del sistema, mostrado por contenido para
diapositivas que senalan detalles de su negocio; concluyendo esta tarea con la
interaccion de botén inferior y esperar el resultado con una nueva pantalla que

mostraba la carga/preparacion del sistema como se observa en la Figura 3.9.

Sistema generador de pitch decks ('ff)

GENERATOR ROOM

Ingres; s datos de tu proyecto (Campos requeridos necesarios)

Nombre de la empresa:

Kua"avi: Accién Pura

Descripcion corta del proyecto:

detergente ecologico

Categoria del proyecto: | Product Design v

Problema y solucién:

Generando Pitch Deck...

la gontaminacion con aceite residual por ello se creo un detergente a base de estos residuos

Producto o servicio:

Detergente ecologico en polvo hecho a base de aceite comestible residual, presentacion de 250 gramos a $13 pesos, presentacion de 500 gramos a $25 pesos y el kilo a $40 pesos.

.

Figura 3.9: Interfaz que muestra una barra de carga mientras se genera el pitch deck.

Con esta ultima, se buscé obtener la primera retroalimentacion y almacenar los
datos adquiridos para las futuras iteraciones y métricas. Los participantes fueron ins-

truidos para interactuar con la interfaz del sistema con el objetivo de evaluar la rapidez,
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facilidad de uso y, crucialmente, la efectividad de los pitch decks resultantes.
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Capitulo 4

Resultados y Discusion

4.1. Resultados cuantitativos

La evaluacion cuantitativa del sistema generador de pitch decks constituye el niicleo
empirico de esta investigacion, proporcionando evidencia objetiva sobre la capacidad de
los modelos de lenguaje grandes para producir contenido empresarial persuasivo compa-
rable al elaborado por emprendedores humanos en campafas exitosas de crowdfunding.
Esta seccion presenta los hallazgos derivados del analisis sistematico de 1,379 pitch decks
generados mediante tres modelos de inteligencia artificial (marin-8b-instruct, deepseek-
rl y qwen3-235b-a22b) bajo dos condiciones experimentales distintas: prompts genéricos

y prompts estructurados basados en principios de Diseno Centrado en el Usuario.

El diseno experimental adopté un enfoque comparativo multinivel que permitié
aislar tres variables fundamentales para comprender el desempeno de sistemas genera-
tivos en contextos empresariales: la arquitectura del modelo de lenguaje utilizado, la
estructura del prompt de interaccion y la métrica de evaluaciéon empleada para operar el

concepto de calidad textual. Esta triangulacion metodologica responde a la necesidad
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identificada en la literatura de superar las limitaciones inherentes a métricas indivi-
duales de similitud textual, que frecuentemente capturan dimensiones complementarias

pero parciales de la equivalencia semantica y la efectividad comunicativa.

Las métricas seleccionadas para el andlisis cuantitativo representaron tres para-
digmas distintos en la evaluacién automatica de texto generado. BLEU y ROUGE-L,
como métricas basadas en coincidencia léxica de n-gramas, proporcionaron mediciones
de fidelidad superficial y estructura secuencial, capturando la capacidad del sistema
para replicar vocabulario especifico y ordenamiento l6gico de informacion. La similitud
de coseno calculada sobre embeddings contextuales generados por el modelo all-mpnet-
base-v2 ejecuta la equivalencia semantica profunda, permitiendo detectar contenido
conceptualmente equivalente incluso cuando se expresa mediante repertorios divergen-

tes.

Asimismo, METEOR Score integra elementos de ambos enfoques al considerar
sinénimos, variaciones morfologicas y ordenamiento de palabras, proporcionando una
métrica hibrida particularmente apropiada para evaluar parafraseo creativo mantenien-
do precision conceptual. La estrategia de analisis adopté un diseno factorial completo
que evalu6 cada combinacién de modelo y tipo de prompt sobre el mismo corpus de re-
ferencia, constituido por descripciones de proyectos exitosos extraidos de la plataforma

Kickstarter.

Esta base de datos presenta la ventaja metodologica de representar contenido va-
lidado ecolégicamente mediante éxito en recaudacién de fondos reales, superando las
limitaciones de conjuntos de datos sintéticos o validados exclusivamente mediante juicio

experto sin consecuencias financieras tangibles.

Los resultados se presentan progresivamente, comenzando por el analisis de simi-

litud textual entre contenido generado por IA y producido por humanos, seguido por

92



la caracterizacion de técnicas persuasivas detectadas mediante modelos de clasificacion
entrenados en taxonomias de propaganda y retorica. Esta organizacion refleja la na-
turaleza dual del pitch deck como artefacto comunicativo que debe simultaneamente
transmitir informacién precisa sobre el modelo de negocio y ejercer influencia persua-
siva sobre potenciales inversionistas, equilibrando credibilidad basada en evidencia con

construcciéon de confianza mediante recursos retéricos estratégicos.

La interpretacion de los hallazgos cuantitativos requiere considerar el contexto es-
pecifico de aplicacién del sistema evaluado. A diferencia de tareas de traduccion auto-
matica o generacién de resimenes, donde la fidelidad estricta al contenido de referencia
constituye el criterio de éxito primario, la generacién de pitch decks para startups tec-
nolégicas demanda balance entre adherencia a convenciones estructurales del género
discursivo y diferenciacion creativa que comunique la singularidad de cada propues-
ta de valor. Este requisito introduce tensiéon productiva entre métricas que privilegian
replicaciéon (BLEU, precision ROUGE) y aquellas que valoran cobertura conceptual

incluso mediante expresiones léxicas divergentes (recall ROUGE, similitud seméntica).

Los analisis presentados a continuacion revelan patrones consistentes que desafian
suposiciones prevalentes en la literatura sobre procesamiento de lenguaje natural, par-
ticularmente respecto a la relaciéon entre escala arquitectéonica del modelo y calidad de
generaciones en dominios especializados. Asimismo, los resultados proporcionan eviden-
cia cuantitativa sélida sobre el impacto diferencial del disefio de prompts fundamentado
en metodologia de Diseno Centrado en el Usuario, estableciendo que la estructuracion
explicita de instrucciones puede producir mejoras en calidad textual comparables o su-
periores a las obtenidas mediante incrementos en capacidad computacional del modelo

subyacente.

Como se mostro en la Tabla 3.3, los primeros datos cuantitativos, se presentan en la

93



Tabla 4.1 que evidencia los datos obtenidos de un par de ejemplos obtenidos del dataset

(Kickstarter) con indicaciones genéricas y a la par la Tabla 4.2 demuestra nuevos datos

obtenidos con indicaciones estructuradas.

Tabla 4.1: Resultados muestra con prompt genérico

Category | Original Text Created Text Model

3D Prin- | Organize anything with our | The brand 3D Printing specializes in creating innova- | marin/marin-

ting innovative 3D printable th- | tive 3D printable products, and their Thread Boards | 8b-instruct
readed peg boards, updated | 2.0 project introduces a unique twist to traditional
catalog of designs, and new | peg boards. These boards are designed to be 3D prin-
online STL customizer. table and offer a customizable, modular approach to

crafting and organization.

Animation | Alyson confronts her perfec- | Animation is a dynamic medium that brings imagina- | marin/marin-
tionism as she struggles with | tion to life, captivating audiences with visual story- | 8b-instruct
her anxiety of never being | telling, creativity, and emotional resonance. It spans
good enough. Will she ever | genres, techniques, and styles, from traditional hand-
learn to accept herself? drawn to cutting-edge computer-generated imagery

(CGI), serving as a universal language that trans-
cends cultural and linguistic barriers. Alyssum - A
2D Animated Short Film is a project that embodies
this essence by presenting a unique narrative through
the charming and expressive world of 2D animation.
Focused on emotional depth and artistic simplicity,
Alyssum utilizes the timeless appeal of 2D visuals to
convey its story, highlighting the versatility of anima-
tion as a medium that can evoke powerful emotions
and engage viewers in a purely visual and auditory
experience.

Animation | A boy wonders if there might | The brand Animation is a project by the Marin team, | marin/marin-
be other people living in the | aiming to build foundation models collaboratively and | 8b-instruct
universe. At the same time, | transparently, sharing code, data, and documentation
an alien boy far away ponders | in real-time. Is There Anyone Out There? is an initia-
the same question. tive by the Marin project, encouraging contributions

to explore new architectures, algorithms, datasets,
and evaluations in the field of artificial intelligence.
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Tabla 4.2: Resultados con prompt estructurado

Category

Original Text

Created Text

Model

3D Prin-
ting

Organize anything with our
innovative 3D printable th-
readed peg boards, updated
catalog of designs, and new
online STL customizer.

Thread Boards 2.0 | 3D Printable Peg Boards with
a Twist - Pitch Deck Problem Current organization
solutions are often rigid, expensive, or lack customi-
zation. Traditional peg boards are static and limit
creative storage solutions. Users struggle to find sys-
tems that are adaptable to their unique needs. So-
lution Thread Boards 2.0 revolutionizes organization
with 8D printable threaded peg boards and a
new online STL customizer. This dynamic system
allows users to print on demand customized peg
boards with intricate designs. The updated catalog
of designs offers diverse configurations for every ap-
plication. Value Proposition Thread Boards 2.0 em-
powers users to print their own customized sto-
rage solutions, offering unparalleled flexibility and
cost-effectiveness.

marin/marin-
8b-instruct

Animation

Alyson confronts her perfec-
tionism as she struggles with
her anxiety of never being
good enough. Will she ever
learn to accept herself?

Pitch Deck: Alyssum - A 2D Animated Short Film
Problem: Perfectionism and the crippling anxiety
of inadequacy are pervasive challenges that plague
many individuals, hindering their ability to find self-
acceptance. These deeply ingrained mental constructs
often lead to a cycle of self-doubt and constant stri-
ving for unattainable standards. Solution: Alyssum
- A 2D Animated Short Film directly confronts these
issues by weaving a compelling narrative around Aly-
son’s journey. Through engaging 2D animation, the
film visually represents Alyson’s internal struggle with
perfectionism and her anxiety of never being good
enough. It aims to provide a relatable and emotionally
resonant experience, offering a hopeful path towards
self-acceptance through Alyson’s experiences. Value
Proposition: Alyssum - A 2D Animated Short Film
is a powerful and relatable exploration of perfectio-
nism and self-acceptance, offering viewers a visually
engaging and emotionally impactful experience that
fosters empathy and understanding of these impor-
tant human struggles.

marin/marin-
8b-instruct

En cuanto a la mas resultados, la Tabla 4.3 senala una de las evaluaciones de

prompts genéricos.

4.1.1. Meétricas de similitud textual entre humano e TA

Las métricas BLEU revelaron una desalineacién seméantica con los resimenes ori-
ginales, lo que indica margen de mejora. Si bien el recall capturd términos clave, la alta
desviacion estandar mostré inconsistencia. Los modelos més pequenos superaron a los
mas grandes en BLEU, Similitud Seméntica, METEOR y ROUGE F1, mientras que

Qwen3 sobresalié en recall.
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Tabla 4.3: Resultados de las métricas evaluadas en prompts genéricos.

Meétrica marin-8b-instruct Deepseek-r1 Qwen3-235b
BLEU 0.018333 0.002667 0.003000
Semantic Similarity 0.257000 0.297667 0.263000
METEOR,_ Score 0.200667 0.113667 0.117333
Rouge Precision 0.100333 0.020333 0.020333
Rouge Recall 0.249667 0.374667 0.303667
Rouge F1 0.140667 0.038667 0.038000

La tabla 4.4 muestra los resultados de 690 pitch decks generados por TA usando

prompts genéricos.

Tabla 4.4: Resultados promedio y desviacion estandar (+) de las métricas para prompts

genéricos.
Métrica Marin-8b- Deepseek- Qwen3- Promedio
instruct rl 235b
BLEU 0.0126 $ 0.0034 $§ 0.0030 $§ 0.0063
0.0159 0.0027 0.0023
Semantic Similarity 0.5067 § 0.4688 $ 0.4498 $§ 0.4751
0.1791 0.1491 0.1436
METEOR Score 0.1881 $§ 0.1086 $ 0.0964 $§ 0.1310
0.0757 0.0436 0.0386
Rouge Precision 0.0737 § 0.0219 § 0.0194 § 0.0383
0.0400 0.0087 0.0083
Rouge Recall 0.2959 0.4671 § 0.4843 s 0.4158
0.1208 0.1547 0.1508
Rouge F1 0.1135 § 0.0416 $ 0.0370 $ 0.0640
0.0504 0.0161 0.0155

De manera andloga, la tabla 4.5 muestra que los prompts estructurados mejora-

ron todas las métricas en comparacion con las genéricas. Marin-8b-instruct duplico su

puntuaciéon BLEU (0.01260.0266) y lider6 en similitud seméntica, emergiendo como el

modelo més equilibrado. Los modelos més grandes (Deepseek/Qwen) alcanzaron >90

genéricos. La comparacion entre ambas indicaciones se describe en la tabla 4.6.

Adicionalmente, la Tabla 4.6 sefala otros resultados, esta vez obtenidos de pitch
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Tabla 4.5: Resultados promedio y desviacion estandar (4) de las métricas para indica-
ciones estructuradas.

Meétrica Marin-8b- Deepseek- Qwen3- Average
instruct rl 235b
BLEU 0.0266 s 0.0151 s 0.0144 s 0.0187
0.0232 0.0091 0.0088
Semantic Similarity 0.7004 s 0.5388 0.5192 § 0.5861
0.1145 0.0926 0.1015
METEOR Score 0.3091 s 0.1600 s 0.1378 § 0.2023
0.1056 0.0530 0.0496
Rouge Precision 0.0845 § 0.0330 s 0.0278 § 0.0484
0.0321 0.0113 0.0106
Rouge Recall 0.6653 § 0.9208 § 0.9247 § 0.8369
0.1794 0.0882 0.0959
Rouge F1 0.1476 $ 0.0634 s 0.0538 $ 0.0883
0.0507 0.0212 0.0199

decks estructurados.

Tabla 4.6: Resultados promedio de las métricas con prompts estructurados (689 pitch
decks).

Meétrica Marin-8b Deepseek- Qwen3- Mejora
R1 235b Promedio
BLEU 0.0266 0.0062 0.0057 +94 %
Similitud Seméntica 0.5887 0.5599 0.5518 +19 %
METEOR 0.2117 0.1278 0.1123 +16 %
ROUGE Recall 0.3227 0.9115 0.9308 +60 %

No obstante, a pesar de que la IA generd presentaciones coherentes, en algunos
casos los modelos grandes (Deepseek y Qwen) mostraron menor similitud semantica en
comparacion con Marin-8B. Esto a pesar de su alto recall (ROUGE Recall), posible-
mente debido a la mayor diversidad en sus salidas, lo que a veces los hacia desviarse de

los puntos clave del texto original.

Por otro lado, la fortaleza de la IA fue su capacidad de transformar ideas en narra-
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tivas convincentes, con estructura logica y un tono apropiado para inversionistas. En
las Figuras 4.1 y 4.2 se observa la comparacién de desempenio de los modelos utilizando

prompts genéricos frente a los estructurados en tres métricas explicadas mas adelante.

Metrics comparison between models

0.5 1 ‘*\'\.
0.4
a 0.31 —— BLEU
5 —®— Semantic Similarity
% —&— Rouge F1
0.2 1
o °
004 ® ®
T T T
marin-8b deepseek-rl gwen3-235b
Models
Figura 4.1: Modelo A) Instruccién genérica.
Metrics comparison between models
074 O —e— BLEU
—— —8— Semantic Similarity
0.6 - H._ —e— Rouge F1
_-q_‘_'“"---.
E—
0.5
0.4
0.3
0.2
0.1 .\A
o L
3’ : i
00 T -
marin-8b deepseek-rl gwen3-235b

Figura 4.2: Modelo B) Instruccién estructurada.

Con instrucciones genéricas, Marin-8b lider6 en similitud semantica y ROUGE F1,

mostrando una mejor alineaciéon de contenido. Las puntuaciones BLEU se mantuvieron
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por debajo de 0.02, lo cual es aceptable para tareas creativas que valoran la diversidad
léxica. Por el contrario, las instrucciones estructuradas mejoraron todas las métricas, es-
pecialmente la similitud seméantica, confirmando que los disefios centrados en el usuario
producen resultados mas cercanos al contenido original. Los resultados demuestran el
impacto directo del UCD (Diseno Centrado en el Usuario) en la calidad de la generacién

de texto.

Al comparar los cuadros anteriores, se evidencia que las instrucciones estructuradas
aumentan el Rouge Recall mientras reducen su desviacion, lo que demuestra que las ins-
trucciones basadas en UCD capturan mejor el contenido de las presentaciones de ventas
escritas por humanos y reducen el ruido'de la generacién. En particular, los modelos
méas grandes (Deepseek-R1 32B, Qwen3 235B) muestran un ROUGE recall més alto,
pero una similitud semantica mas baja en comparacién con Marin-8B, probablemente

debido a una mayor diversidad de salidas.

Las instrucciones estructuradas funcionan mejor con estos modelos mas grandes,
reduciendo las brechas de rendimiento entre ellos. Si bien la precision ROUGE sigue
siendo baja (posiblemente debido a desajustes de tamano entre las presentaciones hu-
manas y las de TA), el ROUGE recall mide eficazmente la integridad del contenido en

comparacion con los puntos de referencia humanos.

Los resultados de similitud semantica mostraron mejoras significativas, particular-
mente para el modelo mas pequeno Marin-8B (ganancia del 16.2 % frente a modelos
mas grandes). Todos los modelos mostraron una mayor media de similitud y una menor
desviacién con las instrucciones estructuradas, lo que demuestra una alineacién mas

consistente con la referencia humana.

La ganancia promedio de 0.11 puntos (escala [0,1]) confirma que las instruccio-

nes centradas en el usuario mejoran sustancialmente la calidad de la generacion de
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contenido.

4.1.2. Analisis de persuasion

Los pitch decks humanos muestran una diversa gama de tacticas de persuasion,
siendo Name Calling (Etiquetado/Desacreditaciéon) y Loaded Language (Lenguaje Car-
gado) los mas frecuentes (mas de 40 usos), seguidos por Smears (difamacién/calumnias,

mas de 30 usos). Esto refleja estilos retéricos ricos en recursos emocionales.

En la Figura 4.3, se puede apreciar un histograma de las técnicas de persuasion
detectadas por el modelo de identificacion de persuasion en las muestras creadas por

humanos (originales).

Original_child_only Label Distribution

Figura 4.3: Histograma de las técnicas de persuasion en pitch decks generados por
humanos.

La Figura 4.4 muestra las distribuciones de técnicas de persuasién Child-only para
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el created_ text bajo el tipo de instruccién genérica para cada uno de los modelos eva-
luados en este estudio. Para explicarla se nombrara subfigura A al modelo Ddeepseek-r1,
subfigura B al modelo Marin-8b-instruct) y subfigura C al modelo Qwen3, estas sub-
figuras se muestra alineadas para comprender cada tactica de persuasion mostrada y

explicadas en la parte inferior de las mismas.

En la subfigura A el Lenguaje Cargado (Loaded Language) emerge como la etiqueta
més dominante por un amplio margen, seguido por las desacreditaciones (Smears) y la

Denominacién/Etiquetado (Name Calling/Labeling).

La subfigura B revela un aumento en la ocurrencia de Lenguaje Cargado, Desacredi-
taciones y Generalizaciones Brillantes ( Glittering Generalities). Finalmente la subfigura
C (modelo Qwen3) refleja los patrones de Deepseek, pero se centra intensamente en las
desacreditaciones, con otras etiquetas siendo menos frecuentes. Esto sugiere que los
modelos grandes comparten estrategias persuasivas similares, mientras que los modelos

mas pequenos muestran distribuciones retoricas mas limitadas.

Por su parte, la figura 4.5 muestra tres graficas de barras, cada una correspondiente
a la distribucion de técnicas de persuasion generadas por los tres modelos cuando se les

dio el prompt estructurado bajo la condicién Created-child-only.

Se compara cémo los tres modelos de lenguaje (deepseek-rl, marin-8b-instruct y
qwen3-235b-a22b) producen diferentes técnicas de persuasién cuando se les pide generar
contenido dirigido. Cada grafico presenta la frecuencia con la que cada modelo emplea

diversos tipos de técnicas retéricas o persuasivas.

De forma detallada, el modelo deepseek-r1 tiende a generar lenguaje emocionalmen-
te cargado y peyorativo, pero lo hace en un rango relativamente limitado de técnicas.

Parece concentrarse en pocas estrategias dominantes y no diversifica mucho. Mientras
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Created_child_only Label Distribution
Prompt: generic | Model: deepseek-ai/deepseek-rl
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Figura 4.4: Distribuciones de técnicas de persuasién Child-only (Instruccién genérica).
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Created_child_only Label Distribution
Prompt: structured | Model: deepseek-ai/deepseek-rl

Created_child_only Label Distribution
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Figura 4.5: Distribuciones de técnicas de persuasiéon Child-only (Instruccién estructu-
rada).
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que marin-8b-instruct muestra una mayor variedad de técnicas manipulativas compara-
do con deepseek-rl. Ademas de lenguaje cargado y descalificaciones, incluye elementos
de miedo, autoridad y clichés, lo que sugiere mayor complejidad persuasiva o rango

retérico mas amplio.

Y al final de esta representacion, el modelo qwen3-235b-a22b usa una cantidad
mucho mayor de Smears, muy por encima del resto. Esto indica una tendencia mar-
cada hacia la descalificacién agresiva como estrategia principal. Aunque existe alguna

diversidad, la desproporcion es marcada.

En conclusién, la figura evidencia que, atun con un prompt estructurado y una
instrucciéon clara (child-only), los modelos de lenguaje generan contenido con una pre-
sencia considerable de técnicas de persuasion problematicas, especialmente: lenguaje
cargado emocionalmente (altamente prevalente en los tres modelos), descalificaciones,

etiquetado peyorativo y clichés terminativos del pensamiento.

El modelo marin-8b muestra la mayor diversidad de técnicas, mientras que qwen3
exhibe la mayor intensidad en el uso de Smears. El modelo deepseek-rl es el mas

restringido, pero aun asi predominan técnicas negativas.

4.2. Resultados cualitativos

Los hallazgos se agruparon en aspectos clave como la claridad de las categorias
presentadas en la interfaz, la especificacién intuitiva de los perfiles de usuarios/ptiblico
objetivo para los pitch decks, la disposicion y ergonomia de la pantalla de la interfaz,
asi como un andlisis heuristico detallado de acuerdo con Nielsen (1994) para identificar
problemas de usabilidad en el diseno de una interfaz. Este proceso no solo refiné el
disefio de la interfaz, sino que también fue fundamental para definir de manera precisa

las tareas y métricas que serian evaluadas en las subsecuentes pruebas de usabilidad
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con usuarios finales.

Tras la implementacion de las mejoras derivadas de este analisis experto, se proce-
di6 a la realizacion de una evaluacion inicial de usabilidad con usuarios emprendedores
reales. Para esta fase exploratoria, se seleccioné un grupo diverso de emprendedores,

provenientes de diferentes sectores y con distintos niveles de experiencia en la creacion

de Pitch Decks.

La fase de desarrollo inicial del sistema para la generacion de pitch decks se funda-
mento en un enfoque iterativo y centrado en el usuario, como se planteé en el apartado
anterior. La primera etapa consistio en el desarrollo de un Paseo Cognitivo, que de-
terminé los resultados de un Anélisis Experto de Usabilidad. Este analisis riguroso fue
llevado a cabo por un experto en usabilidad e UX/UI ( User Experience e User Interface
respectivamente), permitiendo identificar dreas de mejora significativas en la iteracién

preliminar del sistema.

4.2.1. Evaluacion de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad incluyeron a tres emprendedores de las industrias en tec-
nologia en salud, desarrollo sostenible y ambiental y desarrollo tecnolégico de productos.
Fueron reclutados a través de foros universitarios de emprendimiento en el estado de
Oaxaca y entrevistas presenciales, para determinar la viabilidad y requisitos de perfil

de usuario y poder considerarlos en las pruebas de usabilidad.

Indirectamente, el estudio también evalud la usabilidad de la interfaz, la velocidad
y la efectividad del pitch deck obtenido, recolectando datos para futuras iteraciones, los

cuales no se consideraban al inicio de la investigaciéon como uno de las metas a cubrir.

Los resultados de las pruebas de usabilidad fueron altamente positivos. Los empren-

dedores encontraron la interfaz intuitiva y facil de usar, mostrando fuerte aprobacion
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hacia los pitch decks generados por la TA, los cuales fueron calificados como coherentes,
completos y sorprendentemente profesionales superando las expectativas para una he-
rramienta de [A que desde la experiencia de los usuarios, suele alucinar en algunos temas

o resultados para cada uno de sus casos y experiencia en el tema de presentaciones.

Adicionalmente, los resultados mostraron un alto grado de precision en compara-
cion con las entrevistas previas. Los emprendedores elogiaron la capacidad del sistema
para transformar sus ideas en narrativas persuasivas, destacando: la claridad del men-

saje, la estructura logica y el tono adecuado para inversionistas.

Al finalizar la sesion de retroalimentacion, se pidié a los participantes calificar su
satisfaccion con los resultados en una escala de 1 (minimo) a 10 (méaximo). El promedio
fue de 9/10, con una desviacién estandar de (£) 0.5. Esto indica que las calificaciones
fueron consistentemente altas y cercanas al promedio, confirmando la efectividad del
sistema para satisfacer las necesidades centrales de los emprendedores: crear pitch decks

accesibles, rapidos y efectivos.

Las mejoras identificadas fueron menores, enfocandose en: refinar instrucciones en
pantalla, anadir opciones de personalizacién, optimizar tiempos de carga, y asegurar
soporte en idioma espanol para usuarios oaxaquenos. Estas observaciones confirman la

efectividad del sistema en la creacién de pitch decks de forma accesible, rapida y eficaz.

4.3. Discusién general

Los prompts basados en UCD generan contenido mas alineado con pitch decks hu-
manos. La estructura guiada mejora la calidad persuasiva. Marin-8b-instruct, con 8
mil millones de parametros, se posiciona como el modelo méas equilibrado, con mejor
similitud semantica, y resulta ideal para startups con recursos limitados. Los mode-

los grandes, Deepseek-R1 con 671 mil millones de parametros y Qwen3 con 235 mil
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millones, muestran excelente recall y mayor diversidad léxica, pero requieren prompts
estructurados para optimizar su desempeno. Esto sugiere que la cantidad de parame-
tros no es el tnico factor determinante de calidad; el diseno del prompt es igualmente

crucial.

En este trabajo se generaron y probaron un total de 1,379 pitch decks en diferentes
momentos, obteniendo resultados muy similares en multiples ejecuciones con los mismos

prompts.

Respecto a los pitch decks generados por humanos/LLMs, las métricas BLEU re-
velaron una desalineacion semdantica con los resimenes originales, lo que indica margen
de mejora. Si bien el recall capturd términos clave, la alta desviacién estandar mos-
tré inconsistencia. Los modelos mas pequenos superaron a los mas grandes en BLEU,

Similitud Seméantica, METEOR y ROUGE F1, mientras que Qwen3 sobresalié en recall.

4.3.1. Interpretacion de hallazgos

Los resultados cuantitativos y cualitativos obtenidos en esta investigacion conver-
gen hacia tres conclusiones fundamentales que contribuyen significativamente al cono-
cimiento cientifico en la interseccion de inteligencia artificial generativa, marketing de

contenidos y diseno centrado en el usuario.

Primera conclusién: La arquitectura del modelo no constituye el tinico

determinante de calidad en generacion de contenido empresarial estratégico.

La superioridad consistente del modelo marin-8b-instruct en métricas de similitud
semantica y BLEU, a pesar de contar con apenas 8 mil millones de parametros frente a
los 671 mil millones de deepseek-r1 y 235 mil millones de qwen3-235b-a22b, contradice la
tendencia dominante en la literatura de procesamiento de lenguaje natural que privilegia

la escala como predictor primario de capacidad generativa (Bommasani et al., 2021; Liu
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et al., 2023).

Este hallazgo se alinea con investigaciones recientes que documentan rendimientos
decrecientes de escala en tareas especificas de dominio (Wei et al., 2022), sugiriendo que
para aplicaciones empresariales que requieren equilibrio entre precision terminologica,
coherencia narrativa y eficiencia computacional, los modelos de escala intermedia ajus-
tados mediante ajuste de instrucciones pueden ofrecer compensaciones mas favorables

que arquitecturas masivas de propdsito general.

La literatura sobre prompt engineering (Chen et al., 2024; Sahoo et al., 2024), ha
documentado que modelos grandes exhiben mayor sensibilidad a variaciones en la for-
mulacién de instrucciones, requiriendo disefio mas sofisticado de prompts para alcanzar
su potencial maximo. Los resultados de esta investigacion confirman esta tendencia:
deepseek-rl y qwen3-235b-a22b experimentaron incrementos proporcionales superiores
al 300 por ciento en BLEU al transitar de prompts genéricos a estructurados, mientras
que marin-8b-instruct mostré mejora del 111 por ciento partiendo de un valor base ya

superior.

Esta interaccion diferencial entre arquitectura del modelo y disefio de prompt va-
lida el marco AI-UCD propuesto por Siricharoen et al. (2024), donde la efectividad
de sistemas de inteligencia artificial generativa depende criticamente de la alineacion
entre capacidades técnicas del modelo y estructuracion de la interfaz de interaccién (el

prompt) basada en comprensién profunda de necesidades del usuario final.

Segunda conclusién: El diseno de prompts fundamentado en principios
de UCD produce mejoras cuantificables en calidad semantica y consistencia

generativa.

El incremento promedio del 19 por ciento en similitud seméantica, 94 por ciento
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en BLEU, 16 por ciento en METEOR y 60 por ciento en recall ROUGE asociado a la
transicion de prompts genéricos a estructurados representa evidencia empirica sélida del
impacto directo del Disefio Centrado en el Usuario en la calidad de contenido generado
por inteligencia artificial. Esta magnitud de mejora es particularmente significativa con-
siderando que el corpus de comparacién consistio en pitch decks exitosos de campanas

reales de crowdfunding, estableciendo un estandar de calidad elevado.

La literatura previa sobre generacién automatica de contenido empresarial (Short
y Short (2023); Ilagan y Ilagan (2023)) habia documentado capacidades emergentes
de LLMs en ideacion y evaluacion de conceptos de negocio, pero carecia de compara-
ciones sisteméaticas con contenido humano validado mediante éxito en recaudacion de
fondos. Los prompts estructurados desarrollados en esta investigacion incorporaron ele-
mentos identificados mediante analisis de contenido de pitch decks exitosos: estructura
narrativa progresiva (problema - solucién - mercado - modelo de negocio - equipo - fi-
nanciamiento), balance entre apelaciones racionales (datos, proyecciones) y emocionales
(misién, impacto), y especificacién de audiencia objetivo (inversionistas mexicanos con

conocimiento del ecosistema tecnoldgico).

Dicho de otra manera, esta arquitectura de prompt refleja los hallazgos de investi-
gaciones sobre retérica empresarial (Fernandez-Vazquez y Alvarez-Delgado (2020); van
Werven et al. (2019) que identifican la importancia de integrar estrategias discursivas
basadas en evidencia con construccion de credibilidad mediante narrativas personales y
proyeccion de pasion emprendedora y por otro lado, la reduccién generalizada en des-
viaciones estandar observada en todas las métricas al emplear prompts estructurados
(por ejemplo, similitud seméntica: de £0.1791 a +0.1145 en marin-8b-instruct) confirma

hallazgos de Wang et al. (2025) sobre coherencia inmediata en dominios especializados.

Los mismo autores documentaron que prompts disefiados con técnica ROT (Razén-
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Resultado-Tratamiento) alcanzaron consistencia del 77.5 por ciento en generacién de
recomendaciones médicas, comparable a la estabilidad observada en esta investigacion

para contenido empresarial.

Tercera conclusion: Los modelos de lenguaje grandes exhiben tendencia
hacia sobre-empleo de técnicas persuasivas, requiriendo calibracion mediante

diseno de prompts.

El analisis de tacticas persuasivas revela un patron preocupante: todos los modelos
evaluados produjeron contenido con densidad de técnicas retéricas superior a la obser-
vada en pitch decks humanos exitosos, particularmente en categorias potencialmente
probleméticas como Loaded Language, Smears y Name Calling. Este hallazgo converge
con la literatura emergente sobre sesgos de LLMs en generacién persuasiva (Matz et al.
(2024); Bassi et al. (2024)). Los primeros documentaron que mensajes personalizados
generados por ChatGPT exhibieron influencia significativamente superior a mensajes
no personalizados tanto en contextos comerciales como politicos, planteando preocupa-

ciones éticas sobre manipulacién a escala.

La concentracion extrema de qwen3-235b-a22b en tacticas de Smears (mas de 60
instancias bajo prompts genéricos) y el excedente Loaded Language en deepseek-rl su-
gieren que los modelos grandes, entrenados en corpus masivos que incluyen contenido
propagandistico y publicitario agresivo (Da San Martino et al. (2019); Piskorski et al.
(2023)) , asimilan patrones retéricos que maximizan intensidad persuasiva sin calibra-
ciéon hacia normas de autenticidad y moderacién retérica valoradas en comunicacion

empresarial profesional.

La moderacion parcial de estos patrones bajo condiciones de prompts estructurados
indica que la explicitacién de contexto (presentacién ante inversionistas profesionales),

objetivos (construccién de credibilidad y confianza) y restricciones (balance entre per-
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suasion y autenticidad) puede redirigir el comportamiento generativo hacia estrategias

retoricas mas alineadas con practicas empresariales legitimas.

Este resultado valida las preocupaciones expresadas por Li et al. (2024) y Wang et
al. (2025) sobre la necesidad de construir confianza en sistemas de IA generativa median-
te transparencia, explicabilidad y alineacién con valores humanos. Los autores proponen
que la formacién de confianza en TA depende criticamente de la percepcién de bene-
volencia, competencia y reciprocidad, dimensiones que pueden verse comprometidas
si el contenido generado es percibido como artificialmente persuasivo o manipulativo.

Integracion con literatura sobre marketing generativo y crowdfunding.

Los hallazgos de esta investigacién dialogan productivamente con estudios previos
sobre factores predictivos de éxito en crowdfunding, de los que de se habia ya demos-
trado que los patrones lingiiisticos en textos de campafas predicen éxito financiero,
identificando especificamente que balance entre concrecion y abstraccion correlaciona
positivamente con volumen de financiamiento obtenido. Los pitch decks generados me-
diante prompts estructurados en esta investigacién replicaron este balance, con secciones
de problema y solucién empleando lenguaje concreto y especifico (similitud semantica
>().70 con contenido humano), mientras que secciones de propdsito y visién incorporaron
elementos mas abstractos y aspiracionales ( Glittering Generalities en rango moderado

comparable a contenido humano).

La literatura sobre autenticidad percibida en contenido generado por TA (Mores-
chini et al. (2024)) establece que consumidores evalian creatividad de anuncios produ-
cidos por TA considerando el esfuerzo percibido como mecanismo mediador. Los autores
documentan que cuando las tareas se perciben como mas objetivas, los consumidores
aprecian mas el contenido generado por A, mientras que tareas percibidas como requi-

riendo conocimiento humano tinico generan preferencia por contenido humano.
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Los resultados cualitativos de las pruebas de usabilidad en esta investigacion, don-
de emprendedores calificaron los pitch decks generados con promedio de 9/10 y los
describieron como coherentes, completos y sorprendentemente profesionales; sugieren
que la generacion de estructura base de pitch decks se percibe como tarea suficiente-
mente objetiva (identificacién de componentes esenciales, articulacién légica de modelo

de negocio) para que la asistencia de TA sea valorada positivamente.

Sin embargo, los participantes enfatizaron la necesidad de personalizacién y refi-
namiento humano del contenido generado, alinedndose con el marco de Davies (2024)
sobre TA generativa en marketing que postula continuidad entre automatizacién com-
pleta y aumento humano, donde diferentes aplicaciones requieren niveles variables de

intervencion humana para optimizar resultados.

Respecto a las implicaciones tedricas sobre crowdfunding Escudero et al. (2025)
enfatiza la relevancia de la Teoria de Senalizacién para comprender como emprendi-
mientos emergentes gestionan credibilidad ante stakeholders externos en entornos de
alta incertidumbre. Los pitch decks funcionan como mecanismos de senalizacién que
comunican calidad, capacidad de ejecuciéon y potencial de retorno mediante seleccion

estratégica de informacién a divulgar.

De forma concluyente, los resultados de esta investigacién sugieren que los LLMs
pueden asistir efectivamente en la construccion de senales mediante articulacion clara de
propuestas de valor, presentacion estructurada de informacién de mercado y financiera,
y empleo de lenguaje persuasivo calibrado. Sin embargo, la tendencia hacia sobre-empleo
de técnicas retoricas plantea el riesgo de generar senales percibidas como artificiales o

exageradas, potencialmente erosionando credibilidad en lugar de construirla.

En consecuencia, esta tension refuerza la importancia del enfoque complementario

entre A y creatividad humana propuesto en el marco conceptual de esta investigacion:
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la TA como herramienta para superar barreras técnicas y de recursos en la creacién de
materiales de comunicacion profesional, pero reteniendo el juicio humano como meca-

nismo de calibracion retérica y garantia de autenticidad.

4.3.2. Limitaciones y aportaciones del estudio

Como toda investigacion, en este trabajo revel6 limitaciones, mismas que fueron
identificas en su generalidad como propias del desarrollo, tal como fue el idioma, dado
que los modelos poseen capacidades de generar mejores resultados en idioma inglés,
es decir, existe la necesidad de soporte en espanol que pueda adaptarse al contesto

lingtiistico del estado de Oaxaca, México.

Del mismo modo, la escala de usuarios participantes unicamente contd con tres
emprendedores en pruebas de usabilidad, por lo que una muestra mayor podria mostrar
diversos o amplios resultados y en consecuencia, también existio la limitante contextual
y el enfoque exclusivo en startups de base tecnoldgica. En ese sentido, falté validacion

en campanas de crowdfunding reales.

Es necesario resaltar que paralelamente a las limitaciones halladas, también se ob-
tuvieron relevantes aportaciones producidas por esta investigacion, destacan tres areas
de valor clasificadas de acuerdo a su contribucion general y que se detallan a continua-

cion.

Aportaciones Teédricas: En esta area destaca la obtencién de la primera com-
paracion sisteméatica de pitch decks generados por LLMs vs humanos, asi como la de-
mostracion del impacto del UCD en marketing generativo y la taxonomia de técnicas

persuasivas aplicada a contenido empresarial.

Aportaciones Practicas: La implementacion de una interfaz guiada por UCD

para generacion de pitch decks, adicionalmente las plantillas de prompts validadas se
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convierten en material replicable y adaptable a cada emprendedor y finalmente para esta
area de contribuciones se suma la guia metodolégica para emprendedores con recursos

limitados en su busqueda de financiamiento.

En linea con los anterior, se catalogan también Aportaciones Metodoldgicas:
Como la aplicacion de UCD a sistemas de IA generativa, disenio y validacion de prompts
para LLMs en marketing generativo, combinacién de métricas cuantitativas y cualita-

tivas y el proceso iterativo validado con usuarios reales.
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Capitulo 5

Conclusiones y trabajo futuro

5.1. Conclusiones generales

En particular, el UCD se demuestra como esencial para el desarrollo de estrategias
de marketing generativo basadas en texto, adaptadas a startups. La integracién de IA,
en especial los LLMs, muestra un potencial transformador para la creacion de pitch

decks y el marketing empresarial.

El sistema de generacién de pitch decks guiado por UCD mostré resultados soli-
dos en pruebas con emprendedores, con alta usabilidad y retroalimentacion positiva,
requiriendo sélo ajustes menores. Este enfoque permite a las startups crear rapidamen-
te materiales de marketing efectivos con recursos limitados, ofreciendo una soluciéon

practica y de bajo costo para la recaudacion de fondos y la atraccion de inversionistas.

A lo largo del analisis, los pitch decks generados por IA se demostraron viables y
efectivos, brindando a los emprendedores una herramienta valiosa para crear presenta-

ciones convincentes y coherentes de manera eficiente. Esto mejora la comunicacion de
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ideas y proporciona materiales de marketing impactantes para lograr mayor visibilidad.

Ademas, el diseno estratégico de prompts es crucial, ya que mejora la precision
semantica, el recall y la similitud léxica, manteniendo la fidelidad del contenido. Esta

sinergia entre prompts optimizados y LLM ajustados eleva la calidad de los pitch decks.

5.2. Trabajo a futuro

A partir de los resultados obtenidos, se plantean varias direcciones para futuras
investigaciones que amplien el alcance y la validacién de este estudio en vistas de un
enfoque de mejora continua para las herramientas desarrolladas. En resumen, son cuatro

las posibles lineas futuras de investigaciéon que contemplan:
1. Validacién en escenarios reales
Estudio A/B en plataformas de crowdfunding.
Comparaciéon de tasas de éxito en financiamiento.
Evaluacion ciega por inversionistas.

Para estos tltimos puntos, la propuesta considera que las presentaciones de startups

sean divididas en dos grupos:

= Grupo A: Utilizaran un pitch deck generado y optimizado por nuestra herramienta

de TA.

= Grupo B: Emplearan un pitch deck creado de manera tradicional por el equipo

de la startup.

La eficacia de cada grupo se medird a través de métricas tangibles y cuantificables,
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tales como:

= Tasa de éxito en la obtencién de financiacion: Porcentaje de startups que logran

alcanzar sus objetivos de financiacion.

= Volumen de inversion total: La cantidad de capital recaudado por cada grupo.

= Nivel de interés de los inversores: Medido por la cantidad de visitas al perfil de la

startup o la interaccion con el pitch deck en la plataforma.

2. Expansién tecnolégica

Experimentacion con mas LLMs.

Optimizaciéon de parametros.

Profundizar en anélisis de métricas de persuasion y similitud seméntica y estrate-

gias de analisis emocional para persuasion.

Incorporaciéon de elementos visuales y diseno, con posibilidad de integrar otros ele-
mentos multimodales como video, grabacién de audio, habla (tono de voz) y elementos

graficos (diagramas).

3. Ampliacién de alcance Soporte multilingiie (espanol, otros idiomas).

Adaptacién a otros tipos de startups (no solo tecnolégicas).

Extension a otros materiales de marketing.

4.Estudios longitudinales

Impacto a largo plazo en el éxito de startups.
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Evoluciéon de preferencias de inversionistas.

Adaptacién de técnicas persuasivas, considerando la actualizacion de futuras he-

rramientas o instrumentos.
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ANEXO A

Tablas y figuras complementarias
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A.1 Elementos para un pitch deck segiin Shimasaki (2020)

= Presentacion.
= Diapositiva de titulo.
= Tema 1: propésito, historia y mision de la empresa.

= Tema 2: el problema o dificultad, necesidad. médica insatisfecha y por qué existe

un problema.
» Tema 3: competencia y/o sustitutos
= Tema 4: describe tu modelo de negocio
= Tema 5: desarrollo de producto y via regulatoria
» Tema 6: propiedad intelectual y/o formula secreta y asociaciones
= Tema 7: estrategia de reembolso de seguros
= Tema 8: estrategia de salida al mercado

» Tema 9: proyecciones proforma y financiamiento ask (demanda o precio de com-

pra)
» Tema 10: uso de los fondos
= Tema 11: probables salidas y plazo estimado
= Tema 12: equipo de liderazgo

= Tema 13: razones para invertir resumen
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= Tema 14: preguntas y respuestas de agradecimiento
= Tema 15: riesgos potenciales y cémo se mitigaran
= Tema 16: diapositivas de apoyo y apéndice
A.2 Elementos para un pitch deck segiin Baehr y Loomis (2015)
= Resumen
= Oportunidad
= Problema
= Solucién
= Impulso
= Cliente o mercado
= Competencia
= Modelo de negocio
= Equipo

s Uso de fondos
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Elemento del

Fernandez y Alavardo

Van Werven et al

Pitch Deck 2020 2019
Proposito de Emociones para reforzar Entimemas para proyectar
la empresa la misién racional vision futura
Problema Argumentos racionales para Afirmaciones explicitas
destacar la necesidad sobre el mercado actual
Solucién Emociones que apoyen Hablar como si para
la viabilidad racional presentar la solucion
como realidad
. Por qué? Argumentos racionales sobre Entimemas para

tendencias de mercado

justificar el timing

Tamano del

Datos econémicos para

Entimemas y datos para

mercado demostrar potencial proyectar crecimiento
Producto Argumentos racionales Afirmaciones explicitas
sobre beneficios sobre el estado actual
Modelo de Prioridad en Datos para respaldar la
negocio argumentos econémicos estrategia de ingresos
Competencia Analisis racional de Afirmaciones explicitas
la ventaja competitiva sobre posicionamiento
Equipo Credenciales racionales Afirmaciones explicitas
reforzadas por historias sobre experiencia
Finanzas Proyecciones detalladas Datos histéricos para
y racionales sustentar proyecciones
Peticion Justificacién racionales Entimemas para proyectar

del uso de fondos

impacto de la inversion

A.3 Comparacién entre dos autores elementos para crear pitch

deck

A.4 Tipos de clientes e inversionistas

Segun un estudio de Ebrahimi et al., 2022, la participacion del cliente se relaciona
significativamente con el valor de disfrute, el valor econémico y el valor de la relacion.
De lo anterior se presentan las siguientes tablas que ayudan a identificar clientes e

inversionistas de startups como se observa en las siguientes tablas.
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Busca empresas que necesiten soluciones innovadoras,
Empresas tecnologicas: como software personalizado, aplicaciones moéviles, o
servicios en la nube.
Universidades y centros de formacién técnica que
deseen incorporar nuevas tecnologias en sus curriculos.
Grupos que buscan soluciones tecnologicas para
optimizar sus operaciones o para proyectos
comunitarios.

Instituciones educativas:

Organizaciones sin fines de
lucro:

Investiga firmas que se especializan en tecnologia y startups
en fase semilla. Herramientas como Crunchbase pueden ser
utiles.

Busca redes de inversionistas angeles que se centren en
startups tecnoldgicas.

Identifica programas que apoyan startups de tecnologia,
como Y Combinator, 500 Startups, o programas locales.

Capital de riesgo
(venture capital):

Inversionistas angeles:

Incubadoras y aceleradoras:

A5 Etapas tipicas/rondas de financiaciéon de una startup

Adicionalmente, entre las diferentes etapas tipicas de financiacién para startups,
existe el término Rondas de financiacién para las que existen diferentes estrategias que

cada emprendedor puede emplear para obtener si éxito deseado.
1. Financiacion pre-semilla
2. Financiacién inicial
3. Financiacion de la serie A
4. Financiacion de la serie B
5. Financiacion de la etapa de crecimiento
6. Financiacién puente
7. Financiamiento de deudas y préstamos

8. Financiacion colectiva
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9. Oferta inicial de monedas (ICO)

10. Oferta publica inicial (IPO)

A6 Necesidades y consideraciones de inversion

Para que una startup pueda consolidarse o salir al mercado, necesita despegar desde
su fase inicial y es en ese momento, donde puede encontrar la oportunidad de encontrar
financiamiento que contribuya a su posicionamiento, para ello es necesario conocer las

etapas de financiacién que existen.

A7 Tipos de inversionistas

= Capital de riesgo semilla: Firmas que invierten en startups prometedoras a cam-
bio de participacién; ademas de capital, brindan guia, experiencia y contactos

valiosos.

s Inversores angeles: Personas que invierten su propio dinero en startups tempranas,

ofreciendo no solo fondos, sino también orientacién y una red de contactos.

= Incubadoras y aceleradoras: Programas disenados para apoyar a startups desde
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el inicio, proporcionando financiamiento, mentoria y recursos a cambio de una

pequena participacion, ayudandolas a alcanzar sus primeros objetivos.

A8 Ejemplo de modelo de deteccién de persuasion
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ANEXO B

Prompts y/o cédigos utilizados
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B1 Prompt 1

El Cuadro 2.5, muestra ejemplos propios en peticiones hechas al modelo de lenguaje

ChatGPT, que facilitan la comprensién de la funcionalidad del disefio de prompts. El

primer disefio de prompt, consistié en un conjunto muestra de pitch decks, se redactod

previamente el siguiente prompt solicitado al chatbot del modelo de lenguaje ChatGPT:

Prompt 1

Genera un conjunto muestra de pitch deck simulando las necesidades de em-
prendedores de startups base tecnologica y fase semilla. Considera: propuesta
de valor, analisis de mercado, modelo de negocio, estrategia de escalabilidad,

equipo emprendedor, informacion financiera, cierre convincente.

Simulacién 1. Conjunto muestra de cinco pitch decks (Resumen en este Cuadro).

Nombre de
la Startup

Problema

Solucién

Producto/Modelo
de Negocio

Mercado Objetivo

Propuesta de
Financiaciéon

AgroVision

Ineficiencia en la
gestiéon de cultivos
por falta de datos

en tiempo real

Plataforma [oT que
monitorea y analiza
datos del suelo y
clima en tiempo real

Suscripcién mensual
por dispositivo IoT
instalado

Pequeios y medianos
agricultores de
LATAM

$300K por el 8%
de equity para
produccion y

pruebas en campo

MediTech AT

Largas listas de
espera y errores en
diagndsticos clinicos
por analisis manual

Herramienta de TA
para andlisis rapido y
preciso de imagenes
médicas

Licencia anual para
hospitales;
modelo freemium para
médicos independientes

Clinicas y hospitales
medianos en Europa
y LATAM

$500K por el 12%
de equity para
certificaciéon
regulatoria
y marketing

EduSpark

Falta de
personalizacién en el
aprendizaje en
escuelas rurales

Plataforma de
aprendizaje adaptativo
basada en IA que
ajusta contenidos a
cada estudiante

Suscripeién anual
por escuela;
costo reducido para
4reas rurales

Escuelas de zonas
rurales en LATAM
y Africa

$250K por el 10 %
de equity para
desarrollo
tecnologico
y pilotos

EcoCharge

Poca disponibilidad
de cargadores
eléctricos en
zonas urbanas
de LATAM

Red de estaciones
de carga rapida
alimentadas por

energia solar

Modelo de pago
por uso con app de
localizacién y reserva

Conductores de
vehiculos eléctricos
en LATAM

$400K por el 9%
de equity para
instalar las
primeras 10
estaciones

Secure
Banking

Aumento de fraudes
electronicos en
pequenas instituciones
financieras

B2 Prompt 2

Prompt 2

API de ciberseguridad
para bancos que
detecta y previene
fraudes en tiempo real

Modelo SaaS con
tarifas basadas en
el nimero de
transacciones
procesadas

Bancos pequenos y

cooperativas financieras

en LATAM

$600K por el 15 %
de equity para
escalabilidad y
certificaciones

Genera 5 ejemplos concretos de la peticion anterior para formar un conjunto

muestra de pitch deck. Describe cada ejemplo para integrarlo en una tabla
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El resultado de la peticién es como sigue:

. AgroVision: Es una startup que integra dispositivos IoT (Internet de las Cosas)
para monitorear datos del suelo y clima, ofreciendo a los agricultores predicciones
de rendimiento y optimizacién de recursos. Su principal propuesta es aumentar

la eficiencia y sostenibilidad agricola.

. MediTech AI: Propuesta enfocada en revolucionar el diagndstico médico con
herramientas de IA. Su principal diferenciador es la rapidez y precision en diag-

nosticos de imagenes como radiografias o tomografias.

. EduSpark: Innovadora plataforma educativa que usa IA para personalizar los
contenidos de ensenianza en areas con recursos limitados. Busca cerrar brechas

educativas mediante tecnologia accesible.

. EcoCharge: Red de estaciones de carga para vehiculos eléctricos que apuesta
por la energia renovable y accesibilidad en zonas urbanas de América Latina. Su

enfoque esta en sostenibilidad y movilidad limpia.

. SecureBanking: API (Interfaz de programaciéon de Aplicaciones) que permite
a pequenas instituciones financieras protegerse de fraudes electréonicos mediante

tecnologia avanzada de ciberseguridad, con andlisis en tiempo real.

141



ANEXO C

Instrumentos de Recoleccion de Datos
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C1 Pertil de usuario

Biografia: Objetivos:

OCUPACION:
Personalidad: )
Extiovestids Frustraciones:

Ideologia/frase:

Introvertida

Emocional
Pensativa
Intuitiva
Poco observadora
Intereses: Necesidades:
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C2 Entrevista para emprendedores (startups tecnoldgicas) en
fase semilla

Objetivo: Obtener informacion esencial para disenar un pitch deck persuasivo y
claro, como parte de un estudio que realizd para investigacion de tesis en la Maestria

de Medios Interactivos.

Nombre:

= Preguntas introductorias
1. ;Cudl es su trayectoria profesional y qué le motivé a fundar su negocio?
2. ;Quiénes o cuantos conforman su equipo de trabajo?

= Acerca de: Propuesta de valor
1. ;Qué problema resuelve su emprendimiento y cuél es la solucion que ofrece?
2. jCuadles beneficios destacan principalmente?

» Mercado y competencia / Modelo de negocio / Estrategia de escalabilidad
1. ;Tiene identificado cudl es su modelo de negocio?
2. (Ha realizado algin analisis de mercado (mercado objetivo y competidores)?

3. ;Actualmente, genera ingresos su emprendimiento y cual es su fuente de

sostenibilidad?
4. ;Cuales son sus planes de crecimiento para los préximos 6 a 12 meses?

» Financiamiento
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1. ;Aproxima o superficialmente, £ cudl es el monto de financiamiento colectivo

que requiere y para qué lo destinara?

2. ;Qué porcentaje de participacién estas dispuesto a ofrecer a cambio de la

inversion colectiva?

» Pitch Deck

1. ;Sabe o ha escuchado qué es un pitch deck?

2. ;Cuenta ya o tiene elaborado un pitch deck?

a) (Qué tan preparado considera esta tu pitch deck actual y qué elementos

considera necesita mejorar?

3. (Qué desafios importantes enfrenta su negocio en este momento?

4. Si tuviera que describir su negocio en una frase para un inversor, ;cual seria?

145



C3 Formato de Registro para Observador de Prueba de Usabi-
lidad

Formato de Registro para Observador de Prueba de Usabilidad
Datos Generales de la Sesion

Fecha de la Prueba:

Hora de Inicio:

Hora de Finalizacion:

Nombre del Observador:

Identificador del Participante: (Utilzar: PO1...)
Producto/Sistema Probado:

Version/Build del Producto:

Ambiente de Prueba: (Ej. Laboratorio, Remoto, Dispositivo Mévil)

Observaciones por Tarea (Para cada tarea asignada al participante, complete la siguiente seccion)
NUmero de Tarea:
Descripcion de la Tarea:

¢Se completo la tarea?:
[1Si [1No [ ] Parcialmente

Si no se completd o se completo parcialmente, ¢por qué?

Observaciones Adicionales/Notas:

Eventos Observados (comportamiento, Dificultades, Comentarios):

Tiempo: [min:seg]
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Evento: [Describir lo que hizo o dijo el participante, sus expresiones, donde se detuvo, si hubo errores o confusiones, comentarios "pensando
en voz alta"].

Severidad del Problema i aplica):
[ 1 Critico (Impide la tarea) [ 1 Mayor (Dificulta pero no impide)

[ 1 Menor (Molestia leve o mejora de fluidez) [ ] Positivo (Expresién de agrado, facilidad)

Observaciones Generales de la Sesién /Comportamiento General del Participante:
[ ] Comodo y seguro

[ 1 Nervioso o ansioso
[ ] Frustrado

[ ] Entusiasmado

[ ] Indiferente

[ ] Otro (Especificar):

Comentarios adicionales del observador:
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C4 Formato inicio/fin de prueba de usabilidad
FORMATO 3. INICIO/FIN DE PRUEBA DE USABILIDAD
Perfil del participante: Preguntas de lo primero que ve
* ¢ Qué producto es este? ;como lo sabe usted?
* ;Para qué sirve el producto? ;Cémo lo sabe usted?

* ;Qué es lo primero que piensa al ver este producto?

Preguntas al final de la sesién:
* ¢ Cual es su impresién general?

* ¢, COmo describiria lo que hizo el dia de hoy con el producto probado?

* ¢ Qué es lo que le gustd mas? ;qué fue lo que le gusté menos?

* Si pudiera mejorar el producto, ¢qué seria lo primero que cambiaria?

* En una escala de 0-10, ;cdmo calificaria el producto?

Edad:
Afos de estudio:

Ocupacion actual adicional:
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C5 Carta de consentimiento para prueba de usabilidad

Carta de Consentimiento para Prueba de Usabilidad

Titulo del Estudio: Sistema Generador de Pitch Deck- Prueba de Usabilidad
Estimado(a) Participante:

Le agradecemos su valiosa participacion en nuestra prueba de usabilidad para Sistema Generador de
Pitch Deck. Su contribucién es invaluable para ayudarnos a mejorar la experiencia de usuario.

El prop6sito de esta prueba es observar como interactGa con el Sistema Generador de Pitch Deck para
identificar areas donde podemos hacerlo mas intuitivo y facil de usar. Esto no es una evaluacién de sus
habilidades, sino una oportunidad para que nosotros aprendamos de su experiencia.

Al firmar esta carta, usted comprende y acepta lo siguiente:

Participacion Voluntaria: Su participacion es completamente voluntaria. Puede retirarse de la prueba
en cualquier momento, por cualquier motivo, sin ninguna penalizacion.

Procedimiento: Se le pedira que realice una serie de tareas y se le podria pedir que "piense en voz alta"
mientras realiza estas tareas, explicando lo que esta haciendo y por qué.

Duracion: La sesion de prueba tendra una duracidn aproximada de 40 minutos

Recoleccion de Datos: Para fines de andlisis y mejora, la sesion podria ser grabada en
video/audio/registro de pantalla. Estas grabaciones se utilizaran exclusivamente para el desarrollo tesis
con fines de investigacion interna y no se compartiran publicamente. Los datos recopilados incluiran
clics, movimientos del ratén y comentarios verbales.

Confidencialidad: Toda la informacion que proporcione y los datos recopilados durante esta prueba se
mantendran estrictamente confidenciales. Su nombre no sera asociado con ningun dato o resultado que
se presente externamente. Se utilizaran seudénimos o identificadores anénimos en cualquier informe o
presentacion.

Uso de Datos: Los datos recopilados se utilizaran para mejorar el desarrollo de la investigacion de
grado y para fines de investigacion interna. Solo el equipo de disefio y desarrollo tendra acceso a las
grabaciones y datos brutos.

Derecho a Preguntar: Si tiene alguna pregunta o inquietud antes, durante o después de la prueba, no
dude en consultarnos.

Al firmar a continuacion, usted confirma que ha leido y comprendido esta carta de consentimiento, y que
acepta participar en la prueba de usabilidad bajo las condiciones descritas.

INFORMACION DEL PARTICIPANTE:

Nombre Completo:

Firma:

Fecha:

Informacién de contacto del investigador:

L.C. Claudia Anahi Guzmén Solano
Correo electrdnico de contacto: claudia.guzméansolano@gs.utm.mx
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