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Informacion general del proyecto

Area

Social, Comunicativa

Ambito

Disefio para la persuasion / Camparias sociales

Resumen

En estos ultimos anos la inteligencia artificial ha avanzado de forma acelerada y ha
transformado diversos campos, incluido el Disefio Grafico. Sin embargo, su impacto en
areas como la innovacién, originalidad y personalizacion han generado debates dentro de
las mismas comunidades de disefiadores. El siguiente estudio tiene como objetivo analizar
los efectos de la |IA en el Disefio Grafico y desarrollar una campafia social persuasiva que

informe a disefiadores y estudiantes de la Universidad del Norte.

La investigacion adopta un enfoque mixto combinando métodos cualitativos y
cuantitativos, a través de técnicas como la encuesta y la entrevista. Estas seran aplicadas a
una muestra conformada por estudiantes de la facultad de disefio de la universidad del
norte de los semestres 5,6 y 7, asi como a disefadores profesionales egresados de la

misma institucion.

Los resultados permitiran comprender como las inteligencias artificiales estan
afectando la creatividad en el Disefio Grafico y a su vez serviran de base para la
elaboracion de una campafa social persuasiva destinada a informar, concientizar y orientar
a la comunidad de disefiadores sobre los desafios de las inteligencias artificiales, y como su

uso estratégico puede llegar a convertirse en una herramienta beneficiosa. Todo a través de



tres piezas graficas con un objetivo puntual para la campafa y su divulgacion.

Palabras claves: Campana social, inteligencia artificial, Disefio grafico.

Abstract

In recent years, artificial intelligence has rapidly advanced, transforming various
fields, including graphic design. However, its impact on innovation, originality, and
personalization has sparked debates within design communities. This study aims to analyze
the effects of Al on graphic design and develop a persuasive social campaign to inform

designers and students at Universidad del Norte.

The research follows a mixed-method approach, combining qualitative and
quantitative methods through techniques such as surveys and interviews. These will be
conducted with a sample of students from the Faculty of Design at Universidad del Norte,
specifically from semesters 5, 6, and 7, as well as professional designers who graduated

from the same institution.

The findings will provide insights into how Al is affecting creativity in graphic design
and will serve as the foundation for a persuasive social campaign aimed at informing, raising
awareness, and guiding the design community on the challenges posed by Al and how its
strategic use can become a valuable tool. All through three graphic pieces with a specific

objective for the campaign and its dissemination

Keywords: Social campaign, Atrtificial intelligence, Graphic Design.

Introduccion

La interaccion entre el disefiador y la IA ha transformado el ambito del disefio, sobre



todo en ese aspecto que tiene que ver con las campafias sociales donde el caracter

persuasivo juega un papel preponderante.

Como se expresa anteriormente, la IA permite al disefiador analizar grandes
volumenes de datos para identificar patrones de comportamiento y preferencias de un
publico, lo que mejora la personalizacién y la efectividad de aquellos mensajes que llevan
un interés persuasivo. Al automatizar tareas repetitivas y técnicas, los disefiadores pueden
concentrarse en aspectos creativos mas estratégicos, optimizando los recursos y el tiempo
disponible. Sin embargo, la relacion entre disefiador y 1A no es solo técnica; se trata de una
colaboracién que potencia las capacidades humanas. La IA, al ofrecer insights basados en
datos, no reemplaza la intuicién del disefiador, sino que la complementa, creando un
equilibrio entre lo racional y lo emocional en las campanas. Como resultado, las campanas
sociales pueden lograr un impacto mas profundo al dirigirse de manera mas precisa a los

problemas sociales y emocionales del publico objetivo (Jones & White, 2020).

A pesar de sus beneficios, es crucial que los disefiadores mantengan un enfoque
ético en el uso de la IA, asegurando que las herramientas tecnoldgicas no comprometan los
valores humanos que subyacen en las campanas sociales (Smith, 2021). La IA debe ser
vista como una herramienta que amplifica la vision del disefiador, no como una entidad que

controle la direccidn creativa del disefio.

La evolucién de la tecnologia ha permitido avances significativos en distintos campos
del conocimiento y la creatividad, y el disefio grafico no es la excepcion. En la actualidad, la
Inteligencia Artificial (IA) se ha integrado de manera cada vez mas profunda en el proceso
creativo, transformando la forma en que los disefiadores graficos abordan sus proyectos. La
interaccion entre la 1A y los disefiadores ha dado lugar a una nueva dimension del arte
visual, en la que la colaboracion entre la creatividad humana y las capacidades tecnolégicas

permite explorar nuevas posibilidades expresivas, estéticas y funcionales.

Este fendmeno ha generado un debate sobre los limites de la creatividad humana y

el rol de la maquina en el proceso artistico. s Puede la IA, con su capacidad para analizar



grandes volumenes de datos, generar ideas y realizar tareas repetitivas, llegar a reemplazar
o incluso mejorar la creatividad de los disefiadores graficos? O, por el contrario, ¢es la IA
solo una herramienta que potencia la capacidad creativa del disefiador, quién sigue siendo
el principal impulsor del proceso? Estas preguntas son fundamentales para entender el

impacto de la IA en el ambito del disefio grafico y, en general, en las artes visuales.

El propdsito de este estudio es explorar la influencia que tiene la interaccion entre la
IA 'y los disefiadores graficos en el proceso creativo, asi como analizar como esta
colaboracién esta reformulando las practicas y los productos artisticos, con el fin de
desarrollar una campana social que informe sobre los puntos planteados anteriormente.
Para ello, se llevara a cabo una investigacion cualitativa mediante entrevistas a estudiantes
de diseno grafico, quienes estan experimentando esta interaccion en su formacion
académica. La investigacion buscara comprender las percepciones y experiencias de los
disefadores emergentes frente al uso de herramientas basadas en IA, y cémo estas

herramientas afectan su enfoque creativo.

Para ello, se dividi6 este trabajo en cuatro capitulos, siendo el primero el
planteamiento del problema; el segundo, el marco de referencia; el tercero, el disefio
metodoldgico y por ultimo, analisis y resultados; sumandole un quinto capitulo con la

presentacion de una propuesta final que reafirme lo investigado.

Este estudio es relevante, ya que contribuira al entendimiento de las nuevas
dinamicas de creacion artistica en la era digital y proporcionara una visién sobre como las
futuras generaciones de disefiadores graficos podrian integrar la |A en su trabajo. Al mismo
tiempo, ayudara a identificar las oportunidades y desafios que surgen con la adopcién de la
IA en la practica del disefio grafico, asi como el impacto que tendra en la evolucién de las

industrias creativas.

1. Planteamiento del problema



En la época actual es inocultable el avance de la IA y del gran impacto que ha
causado en distintos sectores de la vida cotidiana, entre estos, el del disefio grafico, todo
ello gracias a la capacidad que la misma posee para procesar una infinidad de datos y
generar una cantidad igual de soluciones, todas llenas de innovacién, generando entre los
disenadores una transformacion respecto a su caracter creativo, pero también, y esto de
forma directamente proporcional, una serie de preocupaciones que asaltan de esa
interaccion entre disefiador y la 1A, pues, el desequilibrio 0 uso en demasia de esta

herramienta pone en peligro la naturaleza del disefio y la creatividad en esta era digital.

Si décadas atras, el proceso creativo en lo referente al ejercicio de disenar estaba
totalmente en manos de la experiencia e intuicion del disefiador, es notorio que, en estos
tiempos de actualidad, la aparicién de la IA y su profunda aplicacion de algoritmos
generativos y el cimulo de sistemas de diseno asistidos por computadora que la sustentan

ha generado una reconfiguracion de todo el proceso creativo.

Cuando el disefiador dejo de realizar sus actividades imaginativas y creativas de una
forma manual y personal para dejarse ayudar del disefio asistido por computadora (CAD),
dio un gran salto en su actividad pues, esta herramienta tecnoldgica ha sido fundamental en
el campo del disefio grafico desde su génesis y dio paso a una representacion digital de lo
ideado, permitiendo, de paso, una previa evaluacién y reparacién del trabajo antes de

convertirse en un producto final (Hanks, 2021).

Lo anterior ha dado a luz investigaciones multiples, entre estas una que sugiere que
el uso o aplicaciéon de estas herramientas puede ampliar las posibilidades creativas al
proporcionar nuevas perspectivas y soluciones que quizas no serian evidentes para el

disefiador por si solas. (McCormack,Gifford & Cutchings, 2019).

En esa medida, la aplicacion de la IA en el ejercicio del disefio rebosa el limite de la
simple automatizacion de actividades repetitivas pues, se evidencia en esa colaboracion
que propende el arte creativo una serie de variaciones de disefo, teniendo a la mano una

infinidad de datos extensos que indudablemente también producen una reduccion en el



espiritu creativo de quien disefia.

Partiendo de lo anterior es facil deducir que la institucion educativa Universidad del
Norte y los estudiantes de Disefio Grafico también enfrentan un panorama en constante
evolucion debido a la creciente integracion de la |A en los procesos creativos. Herramientas
como generadores de imagenes, asistentes de disefo y algoritmos de aprendizaje
automatico estan transformando la manera en que se conciben y producen piezas graficas.
Si bien estas tecnologias ofrecen nuevas posibilidades, también generan inquietudes sobre
el papel del disefiador, la originalidad en el arte y la dependencia de sistemas
automatizados. En este contexto es fundamental comprender como los futuros

profesionales estan adoptando o resistiendo estas herramientas.

Dado este contexto, asalta la pregunta sobre como la IA esta influyendo en la
identidad creativa de los estudiantes de disefo grafico de la Universidad del Norte y hasta
qué punto su uso esta modificando los procesos tradicionales de aprendizaje y produccion
artistica. Es necesario examinar que estrategias pueden implementarse para garantizar que
la interaccién entre la IA y el disefiador grafico se traduzca en un beneficio real para la

formacion y el ejercicio creativo.

No obstante, a pesar de las bondades que otorga la IA respecto a la mejora del
proceso creativo, existe hoy en dia una falta de informacién o, mas bien, una falta de
comprension acerca de cdmo esta tecnologia afecta profundamente la practica del disefio y
por ende, la capacidad creadora del disefiador, dando a luz la imperiosa necesidad de
explorar como la IA influye en la naturaleza del trabajo creativo y como su interaccion con el

ser humano creativo afecta también las decisiones del disefio en si.

Ahora bien, el uso de la IA en el proceso creativo no solo genera un sustancial
numero de oportunidades, sino también igual nimero de retos pues, un abuso en la
aplicacion de esta herramienta puede minimizar el arte creativo del disefador. Segun
Norkunas(2021) El gran desafio consiste en mantener el control creativo de la creatividad

mientras se utiliza la IA, esta Ultima no puede estar por encima de la mente creadora.



En este punto, confluyen dos vertientes opuestas entre si. Una primera que ubica a
la IA como fuente de inspiracion de nuevas formas de pensamiento y disefio (Elgammal et
al.,2017) y otra segunda, que adyvierte sobre el riesgo de una dependencia excesiva que
podria llevar a una homogenizacion del disefio, restringiendo la diversidad creativa.

(Hesmondhalgh, 2009)

De lo anterior surge la siguiente pregunta problema:

¢, Como disenar una campana social que informe a los estudiantes de Disefo Grafico
de la Universidad del Norte sobre los efectos generadas por las interacciones entre el
disenador y la Inteligencia Artificial en el proceso creativo y la naturaleza del disefio, en

términos de innovacién, originalidad y personalizacién?

2. Objetivos

2.1. Objetivo General

Disefiar una campafa social que informe a los estudiantes de Disefo Grafico de la
Universidad del Norte sobre los efectos generadas por las interacciones entre el disefiador y
la Inteligencia Artificial en el proceso creativo y la naturaleza del disefio, en términos de

innovacion, originalidad y personalizacion.

2.2. Objetivos Especificos

2.2.1. Objetivos Especifico 1

Analizar qué métodos usan o aplican las herramientas de inteligencia artificial a la

hora de llevar a cabo la elaboraciéon del diseno.



2.2.2. Objetivos Especifico 2

Describir como se efectla y cuales son las etapas en el desarrollo del proceso

creativo llevado a cabo por los disefiadores de forma general en el Disefio Grafico.

2.2.3. Objetivos Especifico 3

Estudiar como la colaboracion entre el disefador y la IA afecta la originalidad de las
propuestas de disefio en los estudiantes del programa de Diseno Grafico de la Universidad

del Norte.

2.2.4. Objetivos Especifico 4

Determinar los aspectos que conforman una campafa social, para un publico joven

en cuanto a colores, tipografias uso de imagenes y piezas visuales.

3. Usuario

Los usurario de esta investigacion esta conformado por estudiantes y disefiadores
egresados de la Universidad del Norte. Estos se han considerado como principales
receptores de la campafia social, ya que forman parte directa de los grupos afectados por el

creciente uso de inteligencias artificiales

Por otro lado, la investigacion puede tener impacto en ilustradores, publicistas y
disefadores profesionales, los cuales puedes verse beneficiados de un mayor

entendimiento sobre como estas inteligencias estan influyendo en el disefio grafico.



4. Justificacion

En los ultimos anos, la inteligencia artificial (IA) ha irrumpido en multiples areas del
conocimiento y la practica profesional, transformando no solo la forma en que opera en el
ambito productivo, sino también como conciben y producen el arte. En este contexto, surge
la necesidad de investigar la interaccion entre los disefiadores y la IA, especificamente en la
creacion artistica, para entender como esta sinergia esta transformando el proceso creativo,
la produccion y la percepcion del arte. Esta investigacion es fundamental para esclarecer las
implicaciones que tiene esta colaboracion en la identidad del creador, en la redefinicién del
arte y en la relaciéon entre humanos y tecnologia en un futuro que parece cada vez mas

interdependiente.

Uno de los primeros interrogantes que este estudio responde es la importancia de
investigar la relacion emergente entre el disefiador y la IA en el campo del arte. La
tecnologia ha avanzado de tal manera que la IA ya no solo actia como una herramienta
pasiva para ejecutar las ideas del disefiador, sino que ha comenzado a influir activamente
en la fase conceptual del proceso artistico, generando nuevas formas, estilos y conceptos
que serian dificiles de imaginar sin su intervencion. Segun Boddington (2020), “la
colaboracién entre humanos y sistemas de IA no es solo una tendencia tecnolégica, sino un
paso hacia la co-creacion, donde ambas entidades influyen en el resultado final” (p, 22).
Esta relacion de co-creacién demanda una evaluacion critica para entender hasta qué punto
la IA esta impactando no solo en la eficiencia, sino también en la creatividad intrinseca del

disefiador.

Otro aspecto clave que justifica esta investigacion es la necesidad de comprender

cémo la IA puede transformar la identidad del creador.

Tradicionalmente, el arte ha sido visto como una expresion profundamente humana,

vinculada a la individualidad, la subjetividad y la experiencia. Sin embargo, con el uso



creciente de algoritmos capaces de generar obras de arte por si mismos, la pregunta sobre
quién es el verdadero autor del trabajo se vuelve relevante. ¢ Es el disefiador quien
simplemente ajusta los parametros o se esta otorgando a la maquina un papel co-creativo?
Este proyecto busca examinar este dilema ético y conceptual, desafiando las nociones

establecidas de originalidad y propiedad intelectual.

La pertinencia temporal de este proyecto también es evidente. En la actualidad, las
herramientas de IA, como los algoritmos generativos, estan siendo adoptadas a un ritmo sin
precedentes en la industria del disefio y las artes visuales. Desde el uso de redes
neuronales para generar imagenes hasta aplicaciones en arquitectura, moda y disefio
grafico, la IA ha comenzado a influir no solo en cémo se conciben las obras, sino en la
propia estética del arte moderno. Si bien existen estudios preliminares sobre el uso de la IA
en el arte, la mayoria se han centrado en su capacidad técnica. Este proyecto profundizara
en las implicaciones creativas y filosoéficas de esta interaccion, cubriendo un vacio critico en

la literatura actual.

Ademas, este estudio es relevante porque ofrece nuevas perspectivas sobre el valor
afiadido que la IA puede aportar a los disefiadores. Lejos de reemplazar al ser humano en
el proceso artistico, se postula que la IA podria ser vista como una extension del
pensamiento creativo humano, ofreciendo nuevos horizontes y exploraciones estilisticas

que antes no eran posibles.

Segun McCormack (2019), “la 1A permite al disefiador romper con las limitaciones
cognitivas tradicionales, explorando territorios creativos que no estaban previamente al

alcance de la mente humana” (p, 16).

Finalmente, este proyecto beneficiara tanto a los profesionales del disefio como a los
tedricos del arte, ya que proporcionara un marco para entender el futuro del arte en una era
digitalizada y tecnoldégicamente avanzada. Los disefiadores podran aprovechar los
hallazgos para optimizar su colaboracién con la |A, mientras que los académicos tendran

material empirico para estudiar las implicaciones ontologicas y estéticas de la creacion



artistica asistida por IA.

En resumen, esta investigacién es pertinente y necesaria para explorar el papel
transformador que tiene la inteligencia artificial en el campo del arte creativo. Aborda una
problematica actual, analizando desde una perspectiva multidimensional el impacto de esta
tecnologia en los procesos creativos, en la identidad del autor y en la produccién artistica
contemporanea. Este proyecto no solo contribuira a la comprension tedrica de la interaccion
entre IA y disefio, sino que también ofrecera herramientas practicas para que los
disefiadores del futuro puedan integrarse de manera eficaz y ética con las nuevas

tecnologias.

5. Marco de referencia

5.1. Antecedentes

Se presenta a continuacion, investigaciones de mucha ayuda en aras de propender

los objetivos que la exploracion propia persigue.

McMormack, Jon. (2019). En su investigacion titulada Creative Al: Modern
Techniques in Artificial Intelligence for the Creative Arts, se ubica como uno de los primeros
en explorar cémo las técnicas modernas de inteligencia artificial (IA), como redes
neuronales y algoritmos evolutivos, estan influyendo en las artes creativas. Se centr6 en
analizar la convergencia entre la creatividad humana y las capacidades de la IA en

diferentes disciplinas artisticas.

El estudio logré demostrar como las colaboraciones entre humanos y maquinas
pueden generar enfoques artisticos novedosos, combinando los puntos fuertes de ambos.
Destaco el papel de la IA no solo como herramienta, sino como colaboradora activa en la

produccion artistica.

El trabajo abarco varias disciplinas artisticas, desde las artes visuales hasta la



musica, proponiendo nuevas formas de generar arte y abriendo debates sobre la autonomia

creativa de las maquinas.

En Segundo Lugar, se cité a Elgammal, (2017). En su trabajo investigativo cuyo
titulo es CAN: Creative Adversarial Networks, Generating ‘Art' by Learning About Styles and
Deviating from Style Norms, en el cual se presentd un enfoque innovador en la creacién
artistica utilizando IA, con la creacion de un modelo llamado CAN (Creative Adversarial
Networks). El estudio propone una forma en que la IA no solo imite el arte humano, sino que

también innove al desviarse de los estilos tradicionales.

El CAN pudo generar obras de arte originales al aprender sobre estilos artisticos
existentes y, al mismo tiempo, innovar con nuevas formas de expresion artistica. Este
trabajo demostro el potencial de la IA para ser creativa de manera autbnoma, mas alla de la

mera reproducciéon de estilos humanos.

El impacto de esta investigacion fue significativo en el ambito del arte generado por
computadoras, pues abri6 el camino a nuevas discusiones sobre la capacidad de las

maquinas para crear arte original sin intervencion humana.

Otro soporte que aporta a la consecucion de los objetivos es el libro de Boden,
Margaret A. (2016). Al: Its Nature and Future. La autora es una de las pensadoras mas
influyentes en la |Ay la creatividad, aborda en este libro el impacto de la inteligencia artificial

en una amplia gama de campos, incluida la creatividad humana y el arte.

El libro explora las formas en que la IA puede participar en el proceso creativo,
cuestionando las diferencias entre la creatividad humana y la computacional. Boden

también destaca como los avances en IA estan afectando la percepcién del arte y la cultura

Esta investigacion ha sido ampliamente citada en debates sobre la ética y las
implicaciones culturales de la IA en las artes, y ha influido en posteriores trabajos que

examinan la creatividad desde una perspectiva computacional.

También el trabajo de Colton, Simon (2012). "The Painting Fool: An Al That Aspires



fo Be an Artist”, esta investigacion se centra en "The Painting Fool", una inteligencia artificial
disefiada con el objetivo de crear arte visual de manera auténoma. Es uno de los proyectos

pioneros en |A aplicada a las artes visuales.

El sistema fue capaz de producir una amplia variedad de obras de arte originales sin
intervencion humana directa, y se le doté de capacidades criticas, como la habilidad de

justificar sus decisiones creativas.

El proyecto abrié nuevas vias de investigacion sobre la autonomia de la 1A en el
campo creativo, generando un debate sobre si las maquinas pueden o no ser consideradas
artistas. Ademas, es un ejemplo de como la IA puede participar activamente en procesos

creativos sin supervision humana.

Por ultimo, Se tiene el estudio de Smith, Gillian (2019). "Friend, Collaborator,
Student, Manager: How Design of an Al-Driven Game Level Editor Affects Creators". Este
estudio profundiza en la relacién colaborativa entre disefiadores humanos y herramientas de
inteligencia artificial en el proceso creativo, proponiendo un enfoque de co-creatividad en el

que la IA'y el ser humano interactian como compafieros de creacion.

El estudio concluyé que las herramientas de |IA pueden mejorar el proceso creativo
humano al proporcionar nuevas formas de inspiracién y asistencia técnica, permitiendo a los
disefiadores enfocarse en las decisiones estéticas mientras la |A maneja la ejecucién

técnica.

La investigacion es relevante para disciplinas como el disefio grafico, la arquitectura
y el arte digital, y sugiere que la |IA puede ser tanto una herramienta como un colaborador

en la creacion artistica.

5.2. Marco teoérico

En las ultimas décadas, la inteligencia artificial (IA) ha emergido como una

herramienta revolucionaria en diversos campos, incluyendo el disefio creativo. La



interaccion entre disefiadores humanos y sistemas de A esta transformando la manera en
que se conciben, desarrollan y ejecutan proyectos artisticos y de disefio. Este marco tedrico
explora las bases conceptuales y las investigaciones previas sobre la incidencia de la
interaccion entre el disefiador y la IA en el arte creativo, analizando tanto los beneficios

como los desafios que esta colaboracién presenta.

5.2.1. Inteligencia Artificial en el Disefio Creativo.

La IA en el disefno creativo abarca una amplia gama de tecnologias, desde
algoritmos generativos hasta herramientas de aprendizaje automatico que asisten en la
creacion de obras de arte y productos de disefio. Segun McCormack et al. (2019), las
técnicas modernas de IA, como las redes neuronales profundas y los algoritmos evolutivos,
permiten a los disefiadores explorar nuevas fronteras creativas, facilitando la generacién de
ideas innovadoras y la optimizacion de procesos de disefio. Estas herramientas no solo
incrementan la eficiencia, sino que también amplian las capacidades creativas al

proporcionar nuevas formas de expresion y experimentacion.

5.2.2. Interaccion Humano-IA en el Proceso Creativo

La interaccion entre humanos y sistemas de IA en el disefio creativo se basa en una

colaboracién donde ambas partes aportan sus fortalezas unicas.

Boden (2016) argumenta que, mientras la IA puede manejar tareas repetitivas y
analizar grandes volumenes de datos para generar propuestas de disefio, los disefiadores
humanos aportan intuicién, contexto cultural y una comprensién profunda de las
necesidades humanas que son esenciales para la creacion artistica auténtica. Esta sinergia
puede llevar a resultados que superan las capacidades individuales de humanos o

maquinas por separado, fomentando una co-creatividad que enriquece el proceso creativo.



El impacto de la IA en la creatividad y el arte es multifacético. Por un lado, la IA
puede potenciar la creatividad al proporcionar a los disefiadores nuevas herramientas y
perspectivas, facilitando la generacion de ideas y la exploracion de conceptos innovadores
(Elgammal et al., 2017). Por otro lado, existen preocupaciones sobre si la dependencia de la
IA puede limitar la creatividad humana o diluir la autenticidad de las obras de arte. Smith
(2019) sefala que, aunque la IA puede acelerar ciertos aspectos del disefio, es fundamental
mantener un equilibrio donde la creatividad humana siga siendo el motor principal, evitando

que la tecnologia reemplace la vision y el juicio del disefiador.

Los beneficios de incorporar IA en el disefio creativo incluyen una mayor eficiencia,
la capacidad de manejar proyectos complejos y la posibilidad de personalizacion masiva
(Harrell, 2013). Sin embargo, también existen desafios significativos, como la necesidad de
formacion especializada para los disefiadores, la posible pérdida de habilidades creativas
tradicionales y las cuestiones éticas relacionadas con la propiedad intelectual y la
originalidad (Colton, 2012). Ademas, la integracién de la IA requiere una adaptacion
constante a nuevas tecnologias y metodologias, lo que puede representar una barrera para

algunos profesionales del disefio.

Diversos estudios han investigado cémo la IA estda cambiando el panorama del
disefo creativo. Por ejemplo, McCormack et al. (2019) analizaron cémo las redes
neuronales pueden asistir en la generacion de arte visual, mientras que Elgammal et al.
(2017) exploraron el uso de redes adversariales generativas para crear obras de arte
innovadoras. Ademas, Colton (2012) desarrollé The Painting Fool, una IA disefiada para
crear arte de manera auténoma, destacando tanto el potencial creativo como los limites de
la IA en la produccion artistica. Estos estudios demuestran que, aunque la IA ofrece
herramientas poderosas para el disefno, su efectividad depende en gran medida de como se

integren y utilicen en el proceso creativo humano.

La interaccion entre disefiadores y sistemas de |IA esta redefiniendo el campo del

diseno creativo, ofreciendo nuevas oportunidades para la innovacién y la eficiencia. Sin



embargo, esta colaboracién también plantea desafios que deben ser abordados para
asegurar que la creatividad humana siga siendo el nucleo del proceso artistico. La
comprension de las dinamicas entre humano y maquina, asi como la adaptacion a las
tecnologias emergentes, seran cruciales para maximizar los beneficios de la |IA en el disefio

y mitigar sus posibles limitaciones.

5.3. Contexto Socio Geografico

Barranquilla, la capital del departamento del Atlantico en Colombia, es una de las

ciudades mas dinamicas y con mayor crecimiento en la region Caribe.

Con una poblacion aproximada de 1.2 millones de habitantes (DANE, 2023),
Barranquilla se ha consolidado como un importante centro econémico y cultural de la regién.
La ciudad, caracterizada por su diversidad y fusion de culturas, ha sido histéricamente un
punto de encuentro de tradiciones africanas, indigenas, espafolas y arabes, lo que
enriquece su vida social, artistica y educativa. Ademas, Barranquilla es un puerto clave para
la economia del pais y un centro de intercambio cultural debido a su ubicacion geografica, lo
que la convierte en un lugar propicio para el intercambio de ideas y la evolucién de las

tendencias tecnoldgicas y creativas.

A pesar de ser una ciudad que ha avanzado rapidamente en términos de
modernizacion y urbanizacion, Barranquilla aun enfrenta desafios en términos de
desigualdad socioecondmica, lo que se refleja en las disparidades de acceso a la tecnologia
y educacion de calidad. Sin embargo, en los ultimos afios, la ciudad ha comenzado a hacer
esfuerzos significativos para mejorar el acceso a la tecnologia y la educacién superior,
posicionandose como un centro de innovacién en la region Caribe. Las politicas publicas,
junto con la colaboracién del sector privado y académico, han impulsado el crecimiento de

industrias emergentes, incluidas aquellas relacionadas con la tecnologia y el disefio digital.



En este contexto, la Universidad del Norte juega un papel clave en la formacién
académica y profesional de jovenes talentos, especialmente en areas creativas y
tecnoldgicas. Esta universidad, fundada en 1966, se ha destacado por su compromiso con
la innovacion y la excelencia educativa. Con una poblacion estudiantil diversa, compuesta
por jovenes de diferentes regiones del pais, la Universidad del Norte es un referente en la
educacioén superior en Barranquilla. En particular, los programas relacionados con el disefio
grafico han integrado de manera progresiva el uso de tecnologias avanzadas, como la
inteligencia artificial (1A), en sus metodologias de ensefianza, lo que permite a los
estudiantes no solo desarrollar sus habilidades artisticas y creativas, sino también explorar

nuevas fronteras en el uso de herramientas digitales.

El grupo de estudiantes del programa profesional de Disefio Grafico que forma parte
de esta investigacion, siendo asi los cursos de 5° semestre, 6° semestre y 7° semestre, es
representativo de una generacién joven (de entre 17 y 26 afios) los cuales se dividen en los
valores de: 5° semestre de Disefio Grafico: 35 estudiantes, 6° semestre de Disefio Grafico:
59 estudiantes y 7° semestre de Diseno Grafico: 29 estudiantes. Este grupo de estudiantes
que ha crecido en un entorno donde la tecnologia y el disefo digital son elementos
centrales de su vida académica y profesional. La mayoria de estos estudiantes estan
familiarizados con herramientas digitales de disefio y tienen experiencia en el uso de
software especializado. Sin embargo, la introduccién y adopcion de la inteligencia artificial
en sus procesos creativos es un tema que aun genera debate, especialmente sobre su

impacto en la creatividad y el trabajo del disefador grafico.

Barranquilla, al ser una ciudad en proceso de modernizacion tecnoldgica, presenta
un terreno fértil para explorar como las nuevas herramientas, como la inteligencia artificial,
estan siendo adoptadas por los jévenes disefiadores en su entorno educativo. Esta
investigacion cobra relevancia no solo en el contexto académico, sino también en el marco
mas amplio de la ciudad, que busca posicionarse como un referente de innovacion

tecnoldgica en el Caribe colombiano.



El entorno socio geografico de Barranquilla y la Universidad del Norte proporcionan
un espacio ideal para estudiar como los disefiadores jovenes interactuan con la inteligencia
artificial, como perciben su impacto en el desarrollo de su creatividad y como estas nuevas
tecnologias estan transformando el panorama del disefio grafico en la ciudad. Ademas, se
explora el potencial de la IA para mejorar la calidad del trabajo y la productividad en el
campo creativo, al mismo tiempo que se abordan las preocupaciones sobre su impacto en

la esencia misma de la creatividad humana.

6. Metodologia

6.1. Tipo de investigacion

En el caso de la investigacion que compete y dada su naturaleza, se escoge el
enfoque de tipo mixta pues, se hace uso de la parte cualitativa que permite comprender las
experiencias y percepciones de los disefiadores sobre la interaccion con la IA. Segun
Merian & Tisdel (2016), “la investigacion cualitativa se centra en comprender como las

personas dan sentido a sus experiencias y construyen significados en contextos especificos

“(p.15).

Ademas de lo anterior, este enfoque permite un analisis mas profundo de los
procesos creativos y la dinamica de trabajo. Denzin & Lincoln (2011) afirman que “la
investigacion cualitativa proporciona una vision detallada y rica de la vida social” (p.3), lo

que es fundamental en el contexto del arte creativo.

Otra ventaja generada en la aplicacion de un enfoque cualitativo tiene que ver con el
hecho de que este enfoque permite adaptar los métodos de recoleccion de datos segun lo
que surja durante el estudio, siendo esto de gran utilidad en un campo tan dinamico como

como lo es el disefio asistido por la IA. Flick (2018) sefiala que “los métodos cualitativos son



flexibles y permiten una percepciéon mas natural en la recoleccion d datos “(p.31).

Por ultimo, se puede decir respecto al estudio cualitativo, que este permite generar
teorias 0 modelos sobre la interaccion entre el disefiador y la 1A, como lo indica CHarmaz
(2014): “La investigacion cualitativa no solo describe, sino que también puede generar

teorias sobre los fendmenos estudiados” (p.10)

A su vez, también se hace uso de una parte cuantitativa para tener claridad en
cuanto datos numéricos que ayuden a evidenciar porcentajes y estadisticas que lleven a
una generalizacién de los resultados. Como dice Cristina Ortega (2025) en su articulo: /nicio
investigacion de mercado Investigacion cuantitativa. Qué es y como realizarla. La
investigacion cuantitativa busca medir fenédmenos y expresar en cifras los parametros
estudiados en una poblacién permitiendo la generalizacién de los resultados obtenidos en

una poblaciéon mas amplia.

Otro aspecto importante del enfoque cuantitativo es la evidente facilidad de medicién
y recoleccién de datos numéricos, lo que permite analizar variables de manera objetiva en la
comparacion de resultados. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) este enfoque
permite medir fendmenos con precision y reducir la subjetividad en la interpretacion de los

datos. (p.4.)

6.2. Poblacion y muestra

Poblacién:

La poblacion serian los estudiantes de Disefio Grafico de la Universidad del Norte de
la ciudad de Barranquilla. Esto tendria como patrén de inclusion a aquellos estudiantes de
los ultimos semestres (5, 6, y 7) que se dividen en: 5° semestre de Disefo Grafico: 35
estudiantes, 6° semestre de Disefo Grafico: 59 estudiantes y 7° semestre de Disefio

Grafico: 29 estudiantes. Entre una edad compendiada desde los 17 afios hasta los 26



afos. Flexible a edades que pasen del limite de edad por conveniencias del estudio.

Muestra:

Para establecer el tamafo de la muestra, estimando la poblacion en 400 estudiantes,

se hizo uso de un valor por conveniencia y este es igual a 51 estudiantes.

Cabe resaltar que el uso de una muestra por conveniencia es una estrategia comun
en investigaciones que requieren un acceso rapido y econémico a los participantes. Este
tipo de muestra se selecciona de acuerdo con la disponibilidad y accesibilidad de los
sujetos, lo que resulta particularmente util cuando se enfrentan limitaciones de tiempo o
recursos. Segun Etikan, Musa y Alkassim (2016), las muestras por conveniencia permiten a
los investigadores reclutar participantes de manera rapida, lo que acelera el proceso de
recoleccién de datos. Esta ventaja es clave cuando se busca obtener resultados
preliminares o realizar estudios exploratorios que no requieren representatividad estadistica

estricta.

Otra ventaja importante es la flexibilidad que ofrece. En estudios donde es dificil
acceder a la poblacion objetivo, como investigaciones en ambientes clinicos o con grupos
vulnerables, el uso de una muestra por conveniencia facilita la obtencion de informacion
relevante sin las complicaciones logisticas de un muestreo probabilistico (Taherdoost,
2016). Ademas, en investigaciones cualitativas, donde la profundidad de los datos es mas
importante que la generalizacion, este tipo de muestra es ampliamente aceptado debido a
su capacidad de proporcionar informacion detallada y contextualmente rica (Palinkas et al.,

2015).

Finalmente, una muestra por conveniencia puede ser adecuada en estudios piloto o
preliminares, donde el objetivo es probar la viabilidad de los procedimientos de investigacion
antes de llevar a cabo estudios mas amplios (Bornstein, Jager, & Putnick, 2013). Esto

permite que los investigadores evaluen las metodologias, instrumentos y enfoques antes de



invertir mas recursos en una muestra representativa, lo que contribuye a la eficiencia del

proceso investigativo.

6.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Se han considerado dos técnicas a utilizar en este disefio metodoldgico. Uno, es la

encuesta y dos, la entrevista.

6.3.1 Técnica 1

Para recolectar datos de los disefiadores sobre su experiencia y percepciones

respecto a la interaccion con la |A, se ha disefiado una encuesta.

Las encuestas son herramientas valiosas para la recoleccién de datos cuantitativos,
ya que permiten recopilar informacién de una amplia muestra de personas de manera
estandarizada. Una de las principales ventajas de aplicar encuestas en una investigacion es
la capacidad de obtener datos de un gran niumero de participantes en un periodo
relativamente corto, lo que aumenta la eficiencia del proceso investigativo (Fowler, 2014).
Esta técnica es especialmente util cuando se busca medir opiniones, comportamientos o
caracteristicas de una poblacion especifica, permitiendo a los investigadores generar

generalizaciones sobre el grupo en estudio (Dillman, Smyth, & Christian, 2014).

Ademas, las encuestas ofrecen la ventaja de ser andnimas, lo que puede llevar a
una mayor honestidad en las respuestas de los participantes, especialmente en temas
sensibles (Creswell & Creswell, 2017). Los encuestados tienden a sentirse mas cémodos
proporcionando informacién cuando no tienen que identificarse, lo que mejora la calidad de
los datos recopilados. También, las encuestas pueden administrarse a través de multiples

plataformas (en papel, en linea o por teléfono), lo que amplia el alcance y facilita la



recoleccion de datos de diferentes grupos demograficos y geograficos (Wright, 2017).

Sin embargo, es importante tener en cuenta que, aunque las encuestas son eficaces
para medir aspectos cuantitativos, no permiten profundizar en los matices de las respuestas
de los participantes. Esto puede limitar la comprension profunda del fendmeno estudiado,
pero sigue siendo una técnica eficaz cuando se busca obtener una vision general o realizar

analisis estadisticos sobre un tema.

Para recolectar datos de los disefiadores sobre su experiencia y percepciones

respecto a la interaccion con la IA, se ha disefado una encuesta. (ver Anexo A).

6.3.2 Técnica 2

El segundo de las Técnicas utilizadas en esta investigacion es la entrevista de forma
estructurada. Elegida asi, para obtener una mejor comprension de los datos recopilados y

realizar una conclusidén mas precisa sobre la postura de los entrevistados.

Las entrevistas son una herramienta cualitativa que permite obtener datos mas ricos
y detallados. Una de las principales ventajas de las entrevistas es su capacidad para
profundizar en las respuestas de los participantes, explorando percepciones, experiencias y
significados personales que no podrian ser captados a través de una encuesta (Kvale &
Brinkmann, 2015). Al permitir una interaccién directa con los sujetos de estudio, las
entrevistas fomentan una mayor comprension de los contextos y motivaciones detras de las
respuestas, lo que las hace ideales para investigaciones exploratorias o donde el contexto

social es fundamental (Rubin & Rubin, 2012).

Otra ventaja de las entrevistas es la flexibilidad que ofrecen. Los investigadores
pueden adaptar las preguntas segun las respuestas del participante, lo que permite seguir
lineas de indagacién no previstas inicialmente pero que pueden ser relevantes para el

estudio (Patton, 2015). Ademas, la capacidad de observacion durante las entrevistas



proporciona informacién adicional no verbal, lo que enriquece el analisis de los datos y
permite al investigador captar emociones, actitudes y comportamientos implicitos en las

respuestas (Merriam & Tisdell, 2016).

Sin embargo, las entrevistas requieren mas tiempo y recursos en comparacién con
las encuestas, lo que puede limitar la cantidad de personas entrevistadas. A pesar de esta
limitacion, la profundidad y calidad de los datos obtenidos suelen compensar este desafio

en investigaciones cualitativas.

Para recolectar los datos pertinentes de los entrevistados sobre su experiencia y
opiniones al respecto a la interaccién con la IA, se ha disefiado una entrevista estructurada

(ver Anexo B).

7. Analisis de resultados

7.1. Analisis General de encuesta

Teniendo en cuenta una vez mas que la muestra se hizo por un valor por
conveniencia igual a 51 estudiantes, para el analisis de resultados obtenido después de la
aplicacion de los Técnicas en esta investigacion, es necesario comentar que el promedio de
edad de aquellos que forman parte de la muestra es de veinte afos (20), como lo muestra la

Figura 1 a continuacion:

Figura 1

Edad de las personas encuestadas
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Nota. La figura muestra los porcentajes de edades de las personas encuestadas en

El afio 2024. Fuente: Autor de trabajo

Respecto al uso que se le da a la herramienta tecnolégica de las IA, se puede
observar que un 82,4 % de los encuestados afirmaron utilizar la misma, contra un 17,6%

que confesaron no usar la IA en su proceso creativo.

Figura 2

Porcentaje de personas que hacen uso de IA en sus disefios

¢Utilizas herramientas de |A en tu proceso de disefio? D copiar grafico

51 respuestas
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Nota. La figura representa porcentualmente a las personas que usan IA en sus disenos y las



qgue no, en el afio 2024. Fuente: Autor del trabajo

En cuanto al tiempo de experiencia utilizando la IA en el proceso de disefio un 36,4%
de los encuestados afirmaron tener 1 afio haciendo uso de esta herramienta tecnoldgica, un
40,9% tiene en cambio 2 afnos de experiencia, contra un 9,1% que tienen mas de 2 anos y

un 13,6 % con escasos meses de aplicacion.

Figura 3

Experiencias participantes realizando disefios con IA

¢Cuantos anos de experiencia tienes realizando disefio con IA? I_D Copiar grafico
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Nota. La figura representa porcentualmente la cantidad de tiempo que loa encuestados
llevan haciendo uso de las |IA para realizar sus disefios en el afio 2024. Fuente: Autor del

trabajo

Un dato que llama poderosamente la atencion es el hecho de que la IA ChatGTP es
la de mayor uso entre la muestra estudiada con un porcentaje del 51. 2, seguido por Adobe

Firefly con un 18.6% y luego Midjourney y Dalle- E con 9.3% de porcentaje en ambos casos



y un 11,6% que optan por otras alternativas.

Figura 4

Herramientas de IA que utilizan

¢Qué herramientas de IA utilizas? [L] Copiar grafico

43 respuestas
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Nota. La figura representa los distintos programas que usan los encuestados para realizar

sus trabajos con IA en el aio 2024. Fuente: Autor del trabajo

Respecto al interrogante que mide la mejora de la calidad en el arte creativo a través
del uso de la IA un 40,8% afirman que el uso de esta herramienta mejora la calidad de su
ejercicio como disefiador y un 30,6% afirman lo contrario mientras que un 28.6% restante se

muestra indiferente ante tal cuestion.

Figura 5

Mejora de calidad en su trabajo con IA
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Nota. La figura muestra el porcentaje de encuestados que piensan que sus disefios han

mejorado y los que no, en el afio 2024. Fuente: Autor del trabajo

La Figura siguiente evidencia la frecuencia con la que los encuestados miden la
influencia del proceso creativo en su ejercicio como disefador, llamando la atencién el 13.7

% que afirman nunca verse influido por la misma.

Figura 6

Influencia de la IA en el proceso creativo

¢<En qué medida consideras que la IA influye en tu proceso creativo? l_D Copiar grafico
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Nota. La figura muestra el porcentaje de encuestados que consideran que la IA influye en su

proceso creativo, en el afo 2024. Fuente: Autor del trabajo

Resulta paradéjico el hecho de que siendo mucho mayor el porcentaje de
encuestados que utilizan la IA, se refleje una preocupacion de los estudiantes objeto de
estudio respecto al interrogante de que, si temen verse limitado en su creatividad debido al

uso de esta herramienta tecnoldgica, hecho evidenciado en la gréfica siguiente:

Figura 7

Limite de creatividad por IA

(Sientes que la |A puede limitar tu creatividad? [_C] Copiar grafico

51 respuestas

@ Totaimente de acuerdo
@ De acuerdo
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Nota. La figura muestra el porcentaje de encuestados que consideran que la IA puede

limitar su creatividad y las que no, en el afo 2024. Fuente: Autor del trabajo

La mayoria de los encuestados (42.9%) se sienten indiferentes respecto al impacto
de la IA en la originalidad de su trabajo, lo que sugiere que no perciben un cambio

significativo. Por otro lado, un tercio (34.7%) cree que la IA ha hecho su trabajo mas



original, mientras que una minoria (22.4%) no ha percibido un aumento en la originalidad.
Lo cual deja claro una diversidad de opiniones sobre el papel de la IA en la creatividad y

originalidad del trabajo en disefio.

Figura 8

Originalidad del trabajo gracias a la IA

En tu opinidn, ¢la 1A ha hecho que tu trabajo sea mas original? @ Copiar grafico
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Nota. La figura muestra el porcentaje de encuestados que consideran que la IA ha hecho

sus trabajos mas originales y los que no, en el afio 2024. Fuente: Autor del trabajo

Otro aspecto que quedo mostrado en esta investigacion es el hecho de que no hay
un area de aplicacién en el proceso creativo que presente, bajo el uso de la IA, una ventaja
respecto a otras areas pues, tanto en el area de conceptualizacion, ejecucion y finalizacion,

la IA es usada con mucha recurrencia.

7.2. Analisis General de entrevista



El primer entrevistado fue David Rivera, Disefiador Industrial con algunos afios de
experiencia. De lo conversado con Rivera se puede concluir que destaca que las
herramientas de inteligencia artificial incrementan su capacidad para buscar nuevos
conceptos y productos dandole un balance entre creatividad y eficiencia; sin embargo,
afirma también el entrevistado que la Inteligencia artificial tiene algo en contra y es el
hecho de realizar tareas repetitivas y de bajo valor agregado, un ejemplo de esto, segun

Rivera, son las ediciones de imagenes.

La segunda persona entrevistada fue Cindy Sanjuan, disefiadora grafica con
experiencia en el disefio digital quien destaca dos grandes ventajas el aplicar la inteligencia
artificial en el proceso de disefno, por una parte habla del ahorro de tiempo en medio de las
actividades creativas y la otra razén de bien tiene que ver, segun Sanjuan, en la
optimizacion del proceso creativo pues, hay casos en las que la inteligencia artificial puede
sugerir combinaciones de colores, tipografias o elementos visuales que propenden a la
exploracién de nuevas ideas y la calidad del trabajo. No obstante, a lo anterior, la
disefiadora Sanjuan comentd, que el abuso en la aplicacion de la IA en la actividad laboral
como disefiador puede ocasionar una dependencia total y con ella, la falta de creatividad
humana y la falta de interés por parte de clientes hacia sus servicios, pues no descarta que
un uso generalizado de estas herramientas pueda causar disgustos a clientes que esperan
de un disefiador un trabajo novedoso, original y creativo, disefiado exclusivamente para

ellos.

Samuel Rodriguez, otro de los disefiadores entrevistados afirma que la 1A le ha
otorgado un aumento en el arte creativo y en cierta forma, al existir un ahorro de tiempo se
genera una reduccién de costos y naturalmente, un incremento en las utilidades. Afirmaba
también Rodriguez que la IA genera accesibilidad, aumentando el margen del mercado
respecto a las personas o clientes que son abordados, pero apunta algo negativo y es que
el abuso en la aplicacion de la |A en el arte creativo puede conllevar a la falta de originalidad
y peor aun, a cometer el delito de plagio. Esto debido a que muchas de las inteligencias

artificiales que existen estan alimentadas con los trabajos y disefio de terceros, lo que hace



complicado poder distinguir cuando es una construccién original de las misma IA y cuando

es una reproduccion de un trabajo similar.

También se tuvo la oportunidad de charlar con Ivan Varela, un experto en marketing
digital con muchos afios de experiencia dentro del mercado de Estados Unidos, Varela
subraya que la IA ha transformado las estrategias de marketing dando mejores resultados.
Considera que la IA ya estan teniendo un gran impacto en la actualidad y que los
disefiadores deberan convertirse en expertos de estas herramientas. Opina que las IA estan
abarcando terreno en el mundo del marketing digital y el disefio a velocidades aceleradas y
que todos aquellos que no se logren adaptar a estas tecnologias terminen
“desapareciendo”. Pero Varela, al igual que el resto de los otros entrevistados también
destaco unos puntos negativos en el uso de la IA dentro del proceso creativo y tienen que
ver con la disminucion de la mano de obra, con la generacion de una dependencia
tecnoldgica y con la pérdida del don que hace del disefiador un mago de la creacion, esto

es la intuicion.

Sebastian Castro fue otro de los entrevistados. Es un disefador grafico graduado de
la Universidad del Norte. De la charla de Castro se pudo concluir que la IA mejora sus
tiempos a la hora de crear piezas para su marca personal, optimizando su trabajo. El
reconoce que los disefiadores deben mantenerse actualizados y diferenciar su trabajo en un
entorno donde la |A esta presente. Para Castro la implementacion de inteligencias
artificiales en su dia a dia ha tenido un impacto positivo, y en palabras de este, casi ninguno
negativo. Comenté que el buen trabajo de un disefiador va mas alla del uso de estas
herramientas y que no pretende suplir la parte mas conceptual del disefio con las

inteligencias artificiales.

8. Impacto Social

La inteligencia artificial (I1A) ha transformado radicalmente el campo del disefio,



influyendo no solo en la forma de crear, sino también en la estructura laboral, la economia
de la creatividad y la percepcion social del disefio. En una era donde la tecnologia avanza a
pasos agigantados, la IA ha dado a los disefiadores la capacidad de explorar nuevas
dimensiones creativas, acelerar procesos y optimizar recursos. Sin embargo, su aplicacion

en el disefio ha generado un debate sobre el papel del disefiador y su rol como creador.

Uno de los principales impactos sociales de la IA en disefio radica en la eficiencia y
productividad que ofrece. Las herramientas de IA han permitido que los disefiadores
automaticen tareas repetitivas, como el retoque fotografico o la creacién de patrones
basicos, lo que deja mas tiempo para el desarrollo conceptual y la innovacién. Esta
transformacion ha llevado a una revalorizacion del trabajo creativo, pues los disefiadores
pueden enfocarse mas en sus ideas que en el proceso técnico. Sin embargo, con esta
accesibilidad y rapidez, se plantea la pregunta de hasta qué punto la IA reemplaza la
creatividad humana. Para muchos, el temor de que las herramientas de IA limiten la
autenticidad y originalidad es una preocupacion valida, dado que estas tecnologias pueden

llegar a replicar ciertos estilos o tendencias que disminuyen la individualidad del creador.

Ademas, la IA ha hecho que el disefio sea mas accesible a personas sin formacion
especifica, democratizando en cierta medida el acceso al campo del disefio. Sin embargo,
esto también trae consigo la desvalorizacion del disefiador profesional, pues la percepcion
social de su trabajo puede verse afectada al considerarse menos exclusivo o especializado.
Esto podria tener implicaciones para la empleabilidad y el desarrollo profesional de los
disefiadores, quienes ahora deben diferenciarse no solo de otros profesionales, sino

también de herramientas tecnolégicas avanzadas.

En resumen, la |A esta reestructurando la esencia del disefio al transformar como,
doénde y quiénes disefian. Aunque su impacto en términos de eficiencia accesibilidad es
notable, el desafio reside en mantener un equilibrio donde la creatividad y el sello personal
de cada disefiador no se vean desplazados. La inteligencia artificial, como herramienta

complementaria y no como un sustituto, tiene el potencial de enriquecer el campo del disefio



si se utiliza de manera ética y consciente de sus limites.

Sin embargo, es necesario disertar respecto al impacto social que, a su juicio, deja la

investigacion objeto de estudio.

El hecho de que un 82.4% de los estudiantes de Disefio Grafico utilicen IA refleja no
solo la popularidad de esta tecnologia, sino también su integracion creciente en el
aprendizaje y la creacién de estos futuros profesionales. Este uso generalizado de la 1A
implica un impacto social en términos de empleabilidad, creatividad y transformacion del rol

del disenador en la sociedad.

El nivel de experiencia entre los estudiantes es diverso: un 36.4% cuenta con un afio
de experiencia en el uso de IA, mientras que un 40.9% lleva dos afios usandola y el resto
tiene solo meses de experiencia. Esta diferencia en la experiencia puede influir en la calidad
de los trabajos y en la percepcion de cada estudiante sobre su rol profesional. Para algunos,
la IA puede ser un complemento que enriquece el proceso creativo, mientras que otros
podrian considerarla una herramienta compleja que podria dificultar la autonomia y la

originalidad en el disefio.

En cuanto al impacto en la percepcién de calidad del trabajo, un 40.8% de los
encuestados considera que la IA mejora su labor como disefiadores, lo que sugiere que la
tecnologia esta brindando nuevas oportunidades para optimizar y refinar proyectos. Sin
embargo, un 30.6% opina que no mejora su trabajo, y una parte significativa muestra
indiferencia. Este hallazgo sugiere que, si bien la IA ofrece ventajas en términos de
productividad y eficiencia, existen dudas sobre su capacidad para aportar valor creativo al

diseno.

La mayoria de los estudiantes también considera que la creatividad podria verse
perjudicada por el uso de la IA. Este temor apunta a una preocupacién social sobre la
dependencia tecnoldgica en el disefio y la potencial pérdida de habilidades creativas
fundamentales, lo cual plantea interrogantes sobre el desarrollo futuro de disefiadores

independientes y originales. En un contexto social mas amplio, el uso masivo de IA en



disefio podria modificar la percepcién publica del disefiador, quien pasaria de ser un
creador autbnomo a un usuario de herramientas automatizadas, lo que afectaria tanto su rol

profesional como la valoracion de su trabajo.

9. Propuestas de diseino

Figura 9.

6 videos tipo Shorts o Reels informativos.
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Nota: La figura muestra un mockup de 3 de los 6 shorts o Reels informativos de la campafia

social Ctrl Humano en el afio 2025. Fuente: Autor del trabajo.

Los 6 videos tipo shorts representan la pieza principal de la campana, ya que



responden al formato mas comun de consumo digital preferido por los jévenes: contenido
breve, visual y directo. Cada uno de los videos aborda un enfoque clave sobre el impacto de
las inteligencias artificiales en el disefio grafico, desde sus ventajas hasta sus riesgos. La
eleccion de su formato vertical, dinamico y secuencial permite captar la atencién de los
estudiantes en varias plataformas como Youtube shorts, Tiktok o Instagram Reels,

permitiendo una difusion mas efectiva del mensaje.

Figura 10.

Stand interactivo Ctrl Human
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Nota: La figura muestra el mockup del Stand interactivo de la campafa social Ctrl Humano

en el afo 2025. Fuente: Autor del trabajo.

La eleccién de un stand interactivo como pieza de promocion del proyecto se da por



responder a la necesidad de generar una experiencia cercana, participativa y memorable
para los estudiantes de disefio grafico. Al ser una campafia para jévenes el stand no solo es
capaz de captar su atencion visualmente, sino también involucrarlos activamente dentro del

tema tratado.

Figura 11.

Base de datos IA para disefiadores.
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Base de datos IA para Disefiadores

Nota: La figura muestra la base de datos de IA para disefiadores creadas para la campana

Ctrl Humano en el afio 2025. Fuente: Autor del trabajo

La creacion de una base de datos como pieza de apoyo surge por la necesidad de
orientar a los disefiadores graficos, especialmente a los estudiantes, frente al basto mundo
de las herramientas basadas en IA. La pieza busca categorizar y organizar de forma clara
las |A utiles para el proceso creativo. Mas que un listado esta base de datos tiene un fin

educativo y practico que invita a usar estas tecnologias de manera critica y ética.



10. Conclusiones

La inteligencia artificial (IA) ha emergido como una herramienta de gran relevancia
en el campo del disefio, revolucionando la forma en que los disefiadores abordan su trabajo
y, a su vez, planteando nuevas interrogantes sobre la naturaleza del proceso creativo. La
integracion de la IA permite a los disefiadores no solo mejorar su eficiencia, sino también
explorar y materializar ideas de maneras antes inimaginables. Sin embargo, como revelan
los resultados de esta investigacion, el uso de la |A también trae consigo percepciones
mixtas, especialmente en cuanto a su impacto en la creatividad, la calidad del trabajo y el

sentido de autenticidad en los disefios.

Con respecto al primer objetivo de la investigacién, el analisis permitié evidencia que
las herramientas de inteligencia artificial aplican una inmensa variedad de métodos
automatizados, como generacion de imagenes mediante algoritmos, analisis predictivo y
lenguaje natural. Estas tecnologias se enfocan como un asistente capaz de acelerar el flujo
de trabajo creativo, volviendo mucho mas faciles tareas como la ideacion visual, la
redaccién o la creacion de prototipos. También se evidencio que su aplicacion no siempre
es consciente o critica, por lo que siempre hay un riesgo evidente de que el disefiador
delegue totalmente funciones esenciales de su proceso creativo. Una muestra mas de que

el verdadero reto no esta en la herramienta sino en el modo en que el disefiador la emplea.

Con base al segundo objetivo se pudo identificar que el proceso creativo en el
diseno grafico sigue siendo un aspecto muy humano, emocional y compuesto por etapas
como la investigacion, ideacién, bocetarian, prototipado, etc. Gracias al estudio se observd
que estas etapas a dia de hoy siguen conviviendo junto a las herramientas de inteligencia
artificial. Los datos senalaron que aunque los disefiadores continden dependiendo de su

intuicion, hay una clara tendencia a reducir la exploracién manual cuando se tienen



herramientas de solucién automaticas. Todo esto aterriza en una alerta a la posible pérdida

del pensamiento creativo y sugiere la necesidad de fomentar el uso de la IA como apoyo.

Pasando al objetivo niumero tres se revel6 una tension constante entre el uso de la
IA como herramienta de apoyo y el riesgo de que afecte a la originalidad del disefio mismo.
La mayoria de los estudiantes reconocen el poder y potencial que tiene la IA para acelerar
procesos, pero expresan inquietudes con la homogeneizacién de los resultados dados por
las mismas IA. Las plataformas mas populares tienden a dar resultados similares, lo que
pone en juego la autenticidad de las propuestas. A partir de esto se concluyé que, si bien la
IA puede fortalecer y enriquecer el proceso creativo, su uso debe de estar acompafiado de

una mirada mas critica.

Por ultimo, en conclusién, del cuarto objetivo especifico, la investigacion sobre
campanas dirigidas a un publico joven permitié identificar que elementos como la eleccién
de tipografias modernas, colores contrastantes y recurso visuales dinamicos son clave para
captar la atencién y comunicar mensajes de forma efectiva. A partir de esas conclusiones la
campafa Ctrl Humano, fue disefiada con un enfoque visual contemporaneo manteniendo
una coherencia grafica y emocional con los intereses de los estudiantes. Se confirma asi
que una campafa visualmente efectiva no solo depende de la estética, sino también de la

empatia comunicativa y del uso estratégico del disefio para persuadir y educar.

11. Recomendaciones

Se recomienda que futuros investigadores profundicen en los analisis técnicos de las
herramientas de inteligencia artificial aplicadas en el disefio, considerando no solo su parte
externa sino también los algoritmos que la componen. Comprender en mayor detalle estas
tecnologias mejorara los limites éticos y metodoldgicos para su uso. También sugiere la

comparacion entre distintas |IA entre si.



Para futuras investigaciones, en el objetivo numero dos se recomienda estudiar a
fondo como se transforma el proceso creativo cuando se introduce IA en cada etapa. Seria
util documentar casos de estudiantes o profesionales que integren IA de forma equilibrada,
resaltando buenas practicas. Se aconseja incluir estudios de observacién directa donde se

analice el pensamiento creativo.

Se aconseja a quienes investiguen este tema en el futuro que evallen con mas
detalle la percepcion de los disefiadores frente al concepto de originalidad. Se podria incluir
el andlisis de portafolios o piezas generadas con apoyo de IA, comparandolas con trabajos

100% humanos.

Se sugiere que las futuras campanas sociales sobre la tecnologia y la innovacién
sigan un estilo grafico actual, adicién de mecanismos de verdadera participacion del publico,
como, por ejemplo, espacios interactivos, dinamicas con IA o piezas de colaboracion. La
utilizacion de recursos como stands, codigo QR u otras experiencias inmersivas refuerza el
mensaje que se quiere transmitir y genera una conexion emocional mas intensa con los

usuarios.
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13. Anexos

Se anexan las preguntas estructuradas de la entrevista y las preguntas que hacen

parte del cuestionario.

13.1. Anexo A.

Disefno de la Encuesta

Demogréficas:


https://doi.org/10.1177/0033354920872324
https://es.adcreative.ai/post/how-ai-is-revolutionizing-the-

¢ Cual es tu edad?

¢, Cuantos anos de experiencia tienes en disefio? (Menos de 1 afio, 1 afio, 2 afios,

mas de 2 afios)

Uso de IA:

¢ Utilizas herramientas de 1A en tu proceso de disefio? (Si: No:)

Si respondiste "Si", s qué herramientas de IA utilizas? (Dalle-E, Midjourney, Adobe

Firefly, ChatGpt, Otros)

Percepcion de la interaccién con IA:

¢, Como calificarias tu experiencia general al usar IA en tus disefos? (1- Muy mala, 5-

Muy buena)

¢ Crees que la IA mejora la calidad de tu trabajo creativo? (Si: No: Indiferente:)

Impacto en el proceso creativo:

¢ En qué medida consideras que la IA influye en tu proceso creativo? (Muy

Frecuentemente, Frecuentemente, Ocasionalmente, Raramente, Nada)

¢ Sientes que la IA limita tu creatividad? (Totalmente de acuerdo, De acuerdo,

Indeciso, En desacuerdo, Totalmente en desacuerdo)

Resultados creativos:

¢, Has notado un cambio en la calidad de tus disefios desde que comenzaste a usar

IA? (Si: No:)

En tu opinién, ¢La IA ha hecho que tu trabajo sea mas original? (Si: No: Indiferente:)

13.2. Anexo B.



Disefio De la Entrevista

Cinco fueron las preguntas que determinaron la entrevista realizada a la muestra de

esta investigacion, las cuales se muestran a continuacion:

Percepcion acerca del Impacto de la IA en el proceso creativo

¢, Coémo crees que la IA ha influido en el proceso creativo de los disefiadores en

estos ultimos tiempos?

¢ Consideras que esta influencia ha sido positiva, negativa o neutra?

¢ En qué area del disefio (conceptualizacién, ejecucion, finalizacién, entre otros)

consideras que la |IA tiene mayor impacto?

Relacién entre disefador y la 1A

¢ Como consideras que sera el rol del disefador en el futuro con la evolucion de las

tecnologias de la IA?

¢ Crees que la |A llegara a reemplazar completamente ciertas funciones de los

disefiadores?

Impacto en la Profesion

¢ Has notado que la incorporacién de la IA en el arte y el disefio afecta la forma en

que se percibe el trabajo de un disefiador?

¢, Qué desafios crees que enfrentaran los disefiadores con la creciente incorporacién de la

IA en el arte creativo?

13.3. Anexo C.



URL de Base de datos para disefiadores

https://www.notion.so/Base-de-datos-1A-para-Dise-adores-

1f375d6f466880d4aca2d16eb1768a63
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https://www.notion.so/Base-de-datos-IA-para-Dise-adores-1f375d6f466880d4aca2d16eb1768a63
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