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RESUMEN

La integracion de la inteligencia artificial (IA) en el disefio grafico ha pre-
sentado desafios y oportunidades al cuestionar el rol tradicional del di-
sefador. Para abordar esta dinamica, se aplicaron estrategias basadas
en metodologia tedrica, analisis de usuario e investigacion de campo.
Estas herramientas fueron cruciales para comprender las necesida-
des de los disefiadores frente a la IA. Como resultado de este analisis,
se propuso la implementacion de una pagina web que mostrara la I1A
como una herramienta para el disefiador, en vez de ser la generadora
del disefio, marcando asila colaboracion entre la creatividad humana y
la innovacion tecnoldgica en el disefo grafico.

ABSTRACT

The integration of Artificial Intelligence (Al) in graphic design has pre-
sented challenges and opportunities by questioning the traditional role
of the designer. To address this dynamic, strategies based on theoretical
methodology, user analysis, and field research were applied. These tools
were crucial in understanding the designers’ needs regarding Al. As a
result of this analysis, the implementation of a website was proposed to
showcase Al as a tool for the designer, rather than the generator of the
design, thus marking the collaboration between human creativity and
technological innovation in graphic design.



OBJETIVOS

GENERAL

Favorecer a la comunidad de disefadores graficos mediante la imple-
mentacion de un producto multimedia que permita contar con un banco
de informacion relevante acerca de los avances tecnoldgicos en el
campo de la inteligencia artificial

ESPECIFICOS

—— Analizar la problematica y los posibles abordajes tedricos del proyecto

Definir los elementos y condicionantes centrales con las que el
proyecto trabajara.

Disefiar un producto multimedia que dé a conocer las nuevas

——— herramientas de la |Ay que aporte a la actualizacion de los disefiado-
res respecto a estas herramientas



INTRODUCCION

En el contexto de la inteligencia artificial y su integracion en el disefio gra-
fico, surge un escenario donde se entrelazan desafios y oportunidades,
desafiando las convenciones tradicionales del rol del disefiador. Este
proyecto se embarca en la exploracion de esta dinamica, empleando
una metodologia basada en analisis tedrico, evaluacion de usuarios y
procesos de ideacion. El objetivo primordial es la concepcion y desarrollo
de un producto que asista a los disefiadores en la incorporacion de estas
herramientas novedosas, fomentando una colaboracion efectiva entre
la creatividad inherente al ser humano y las posibilidades innovadoras
ofrecidas por la tecnologia de inteligencia artificial
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Contextual

1.1 Introducciodn al capitulo

Este capitulo abordara la relacién entre la inteligencia artificial (1A) y el
diseno grafico. En la seccion de antecedentes, se llevara a cabo una
exploracién concisa de los origenes de la inteligencia artificial, seguida
de su evolucién e impacto en la sociedad durante la década de 2020.
Ademas, se examinara como la llegada de la |A ha cuestionado el rol del
diseflador como unico creador del disefo. Por ultimo, en la seccion de
estado del arte se adoptara una perspectiva sobre esta relacion.

En el estado del arte, se profundizara en el papel que esta desempefian-
do la inteligencia artificial en el ambito laboral para destacar la impor-
tancia del uso de estas herramientas. En el marco teorico, se integraran
teorias relacionadas con la problematica y el disefio para una compren-
sion mas profunda y la busqueda de posibles soluciones. Finalmente, en
la investigacion de campo se buscara comprender las formas en que
estas soluciones deberan ser implementadas y presentadas.



1.2 ANTECEDENTES Y PROBLEMATICA

La inteligencia artificial (IA), como disciplina informativa, persigue la ambi-
ciosa meta de emular la complejidad de la inteligencia humana. Este de-
safio tuvo sus primeros cimientos en 1943, cuando Warren McCullough y
Walter Pitts presentaron el primer modelo matematico para la creacion de
unared neuronal (datascientest.com, 2023). Este hito marcé el inicio de un
viaje hacia el desarrollo de sistemas que pudieran imitar no solo el proce-
samiento de informacion, sino también la capacidad de aprendizaje y adap-
tacion propias de la mente humana.

Los modelos de IA carecian de la habilidad para producir resultados crea-
tivos. Sin embargo, este panorama cambio gracias al avance tecnoldgico
en areas como machine learning, big data y comprension del lenguaje na-
tural. Estos progresos permitieron la creacion de modelos de IA capaces
de realizar tareas que antes solo eran posibles para los seres humanos,
como la conduccion de vehiculos, la generacion de imagenes a partir de
descripcionesy la creacion de textos complejos.

Hasta diciembre de 2022, la|A habia mostrado eficiencia en tareas especi-
ficas, pero la verdadera revolucion llegé con la salida de ChatGPT y DALL-E
en 2022y 2021, respectivamente, ambos desarrollos liderados por la em-
presa OpenAl. Estos modelos representaron un punto de inflexion al dotar
alalAde la capacidad no solo de ejecutar tareas complejas, sino también
de generar resultados creativos, transformando radicalmente la percepcion
publica de esta disciplina.

Segun Diaz (2023), la inteligencia artificial representa un avance tecnoldgico
con el potencial de alterar significativamente el mercado laboral, afectando
hasta 300 millones de empleos en todo el mundo en las proximas décadas.

Figura1
Imagen IA ilustrativa

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com

Este prondstico genera preocupaciones sobre como la sociedad enfren-
tara los cambios en el empleo y cémo las personas se adaptaran a un
entorno laboral cada vez méas impulsado por la |A.

Segun Liftingroup.com (2023), a pesar de las preocupaciones sobre la
automatizacion de empleos, la inteligencia artificial (IA) se considera
también una herramienta de apoyo en diversas industrias. En el campo
del disefo gréfico, por ejemplo, la IA esta siendo utilizada para automa-
tizar tareas repetitivas y tediosas, proporcionando asistentes virtuales
que ayudan a los disefiadores a potenciar su creatividad y eficiencia.

Con esta perspectiva en mente, el proyecto propuesto tiene como ob-
jetivo respaldar la disciplina del disefio grafico mediante un producto
multimedia que facilite a los disefiadores la integracion efectiva de lain-
teligencia artificial como una herramienta complementaria. Este enfoque
no solo busca abordar los desafios planteados por la automatizacion,
sino que también se alinea con la idea de que la inteligencia artificial,
cuando se combina de manera armoniosa con la creatividad y la expe-
riencia humana, puede catalizar la innovacion y mejorar la calidad del
servicio ofrecido por los disefiadores (Lotero, L. A. A, 2012). La integra-
cion de la inteligencia artificial en el disefio multimedia puede no solo
agilizar la carga cognitiva en el aprendizaje, como sefiala Lotero, sino
también potenciar la capacidad humana de conceptualizar y dar vida a
ideas innovadoras en el ambito del disefio grafico.
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1.3 ESTADO DEL ARTE

La inteligencia artificial (IA) ha emergido como una fuerza transforma-
dora en el campo del disefio grafico, ofreciendo nuevas oportunidades y
desafios para los profesionales creativos. En este contexto, el estado del
arte de la lA resulta fundamental para comprender el panorama actual.
Este estado del arte pretende proporcionar una vision integral y actua-
lizada de la adopcion global de la |A, asi como de la situacion especifica
a nivel nacional, como en Ecuador.

Ademas, se abordara el tema de los desafios legales y éticos en la
creacion auténoma de obras, junto con el impacto de la IA en el campo
laboral. Estos insights son especialmente valiosos para disefiadores gra-
ficos que buscan comprender, aprovechary adaptarse a las tecnologias
emergentes, permitiéndoles navegar de manera efectiva en este paisaje
en constante evolucion y mejorar su creatividad y productividad.

A NIVEL GLOBAL

Figura 2
Mano Robotica

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com

“The State of Artificial Intelligence in 2023”, por McKinsey & Company.

Se realiz6 una encuesta global por parte de McKinsey para analizar
el estado de la inteligencia artificial en 2023, centrandose en la adop-
cién y percepcion de la inteligencia artificial generativa (gen Al) en las
organizaciones.

La metodologia consistio en encuestar a 1,684 participantes de diversas
jerarquias organizacionales, priorizando a aquellas organizaciones que
ya habian implementado la inteligencia artificial en al menos unafuncion.

El objetivo principal de la encuesta fue identificar las actividades pla-
nificadas de gen Al y comprender las percepciones y acciones de las
organizaciones en relacion con esta tecnologia emergente.

Este articulo me sirve en una perspectiva de enfocarse en la capacidad
de la Inteligencia Artificial generativa para aumentar las actividades hu-
manas en lugar de reemplazarlas, lo que podria implicar la creacion de
herramientas que permitan a los disefiadores graficos aprovechar la
tecnologia para mejorar su productividad y creatividad.

Segun la encuesta realizada por McKinsey, se observo que las organi-
zaciones de alto rendimiento en inteligencia artificial estan aumentando
significativamente su inversion en gen Al, reconociendo la necesidad de
ampliar sus capacidades para aprovechar al maximo esta tecnologia .
Ademas, la encuesta también mostro que el uso de gen Al ya es relati-
vamente comun en diversas industrias y regiones, lo que sugiere que
existe un interés generalizado en la tecnologia.

Elinforme y sus resultados son de gran utilidad para el proyecto, ya que
esta respaldando el interés por parte de disefiadores y empresas en
la busqueda e inversion de herramientas de IA, siendo que ofrecerles
una plataforma que tenga caracteristicas utiles al momento de buscar,
utilizar y gestionar formas de uso de las inteligencias artificiales sera
apoyada tanto por empresas como por los mismos disefiadores que
busquen mantenerse actualizados en las herramientas que aporten en
SUus procesos creativos.
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“Future of Jobs Report 2023, por el
Foro Econdmico Mundial.

El proyecto consistio en la realizacion del informe “Future of Jobs Report
2023" por parte del Foro Econdémico Mundial. Este informe se llevé a cabo
mediante la recopilacion de datos a través de una encuesta distribuida
en varios idiomas a lo largo de un periodo de cuatro meses, con el obje-
tivo de analizar las tendencias y proyecciones relacionadas con el futuro
del trabajo a nivel global.

La metodologia utilizada para este proyecto incluyo la elaboracion de
un cuestionario con 44 preguntas, disponible en 12 idiomas, y su dis-
tribucion a través de la plataforma Qualtrics. Se buscoé representar las
estrategias y estimaciones de empresas multinacionales y locales signi-
ficativas en términos de empleados o ingresos, excluyendo areas como
las pequefias empresas, el sector publico y el sector informal.

El objetivo principal de este proyecto fue proporcionar una vision deta-
llada de como esta evolucionando el panorama laboral y las habilidades
requeridas en los proximos afios, con un enfoque en las grandes empre-
sasy aquellas de importancia debido a su tamafio. Se busco identificar
las competencias clave que seran relevantes en el futuro del trabajo y
las areas en las que se deben centrar los esfuerzos de reskilling.

Como resultado, el informe reveld una serie de habilidades y compe-
tencias emergentes que seran fundamentales para los trabajadores del
futuro, como el multilingtiismo, el pensamiento sistémico, la gestion de
recursos, la ética, las habilidades tecnolégicas y la programacion, entre
otros aspectos. Estos hallazgos pueden ser de gran utilidad para este
proyectoy para disefiadores que deseen incorporar inteligencia artificial
en sus flujos de trabajo, ya que les brindan informacion valiosa sobre las
habilidades y conocimientos que seran mas demandados en el mercado
laboral en los proximos afios.

Figura 3
Mano mujer trabajando
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Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com
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Inteligencia artificial y propiedad intelectual Estupifian Ricardo, J., Leyva Vazquez, M. Y., Pefiafiel Palacios, A. J.,

& El Assafiri Ojeda, Y. Revista Universidad y Sociedad

En este proyecto, se llevé a cabo un analisis critico juridico sobre la
inaplicabilidad de |la propiedad intelectual ante los productos de la inte-
ligencia artificial. Se exploraron las implicaciones de la creacion de obras
artisticas por parte de programas de IA de forma auténoma, generando
un desafio para el sistema legal existente en cuanto a la proteccién de
los derechos de autor.

Se emplearon métodos analitico-sintéticos e historico-légicos para abor-
darla problematica detectada. Se realiz6 un estudio documental exhausti-
vo que incluyd la revision de literatura especializada, documentos oficiales
de organismos internacionales y nacionales, asi como la consulta de ex-
pertos en la materia. Ademas, se utilizé el Método General de Solucion de
Problemas (MGSP) para estructurar el proceso de investigacion y analisis.

El objetivo principal fue evidenciar la inaplicabilidad de la propiedad intelec-
tual ante los productos de la inteligencia artificial, destacando la necesidad
de replantear la regulacion y proteccion de los derechos de autor en este
contexto emergente. Se buscé analizar la diversidad de criterios existentes
y proponer soluciones para cubrir el vacio legal generado por la autonomia
de los programas de 1A en la creacion artistica.

Figura4
Trabajo Digital

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com

El estudio arroja luz sobre la problematica de la propiedad intelectual en
el contexto de la inteligencia artificial, identificando la inaplicabilidad de
las normativas actuales para proteger las obras generadas por algorit-
mos de forma autonoma. Se destaco la necesidad de revisar y adaptar
el marco legal existente para abordar los desafios planteados por la IA
en el ambito de los derechos de autor.

Este proyecto proporciona una base sélida para comprender los retos le-
galesy éticos que surgen con la integracion de la inteligencia artificial en
la creacion artistica. Los aspectos relevantes a considerar en el proyecto
es el énfasis en la autoria del disefiador como creador o artista del disefio
y siempre proponer una perspectiva de la inteligencia artificial como una
herramienta util para el disefio y mas no como la creadora del mismo.
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A NIVEL NACIONAL

“Situacion de la Inteligencia Artificial en el Ecuador en relacion con los paises lideres de la region del Cono
Sur”, por Universidad Central del Ecuador (UCE)

Figura5
En este proyecto, se llevé a cabo un analisis exhaustivo del estado del Ejemipo de Sudameérica
ecosistema de la Inteligencia Artificial en Ecuador, comparandolo con
los paises lideres de la region del Cono Sur. Se utilizé una metodologia
basada en el indice de IA de Tortoise, que define tres pilares de anélisis:
inversion, innovacion e implementacion, con un total de 143 indicadores
divididos en siete sub pilares.

La metodologia empleada fue descriptiva, cuantitativa y analitica, basada
en la revision de fuentes secundarias y bases de datos de organismos,
empresas y gobiernos. Segun Barragan-Martinez (2023) Se realizo un
analisis comparativo de los reportes de los indices de IA para identifi-
car los paises lideres de la region y los 49 indicadores que describen
un ecosistema de |A. Se ponderaron los pilares indicadores segun su
importancia, consultando con expertos en el campo.

Segun Barragan-Martinez (2023) el objetivo principal de este proyecto
fue identificar y comprender el estado de situacion del ecosistema de
la Inteligencia Artificial en Ecuador, con la intencion de reflejar su situa-
cién en comparacion con los paises lideres de la region. Se buscaba
destacar las brechas existentes y las areas de mejora en el desarrollo
delalAenEcuador.

El resultado de este estudio segun Barragan-Martinez (2023) Se mostro
una brecha significativa al comparar el ecosistema de la IA en Ecuador
con los de Argentina, Brasil, Chile, Colombia y Uruguay. Se evidencio un
incipiente uso y adopcion de la tecnologia de |A en Ecuador, asi como
la falta de politicas publicas que fomenten su aprovechamiento como
medio de desarrollo social, econémico y ambiental.

Este proyecto proporciona informacion valiosa sobre las areas en las que
Ecuador necesita mejorar en términos de desarrollo de la Inteligencia
Artificial. Para el desarrollo del proyecto, se evidencia la escasa inver-
sion de Ecuador en estas tecnologias. No obstante, a nivel nacional, la
disponibilidad de una herramienta de libre acceso que facilite a los di-
sefiadores acceder de manera sencilla a lainformacién requerida para
implementar inteligencia artificial podria sustituir la necesidad de inver-
sion directa del pais en estas tecnologias, integrandose sin problemas
en el flujo de trabajo.

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com
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Inteligencia artificial en el campo laboral: conflicto de
rolybienestar, Cruz-Silva, Jorge Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador, Gordillo-Pérez, Sylvana Instituto
Superior Tecnologico ISPADE

El proyecto abordd el impacto de la inteligencia artificial en el campo
laboral, centrandose en la cuarta revolucion industrial y la integracion
de tecnologias ciberfisicas en las organizaciones. Se analiz6 como esta
transformacion afecta a los trabajadores y como se pueden adaptar a
las nuevas demandas laborales.

La metodologia utilizada incluy6 un enfoque multidimensional que con-
siderd aspectos como conocimientos, habilidades, competencias y
relaciones en el ambito laboral. Se exploraron las implicaciones de la inte-
raccion entre humanos y tecnologias en el desempefio laboral, asicomo
los posibles conflictos y desafios que surgen en este nuevo entorno.

El objetivo principal del proyecto fue comprender cémo los trabajadores
pueden adaptarse y colaborar de manera efectiva con las tecnologias
emergentes, especialmente la inteligencia artificial, en el contexto de
la cuarta revolucion industrial. Se buscé identificar estrategias para
mejorar la coordinacién entre humanos y sistemas ciber fisicos en el
ambito laboral.

Como resultado, se destaco laimportancia de la planificacion y ejecucion
conjunta de ambas fuerzas laborales, reconociendo las competencias
de cada parte y definiendo roles de manera mas clara. Se resalto la nece-
sidad de una division coordinada del trabajo para mejorar la sobrecarga
laboral y garantizar una colaboracion efectiva entre humanosy sistemas
de inteligencia artificial.

Este estudio proporciona informacion valiosa sobre como las organiza-
cionesy los trabajadores pueden adaptarse a los cambios provocados
por la cuarta revolucion industrial y la integracion de tecnologias ciber-
fisicas. Los aspectos relevantes a considerar en el proyecto incluyen la
necesidad de desarrollar competencias para promover la colaboracion
entre humanos y tecnologias, y garantizar un equilibrio en la distribucion
de tareas para mejorar el bienestar laboral y la eficiencia en el trabajo,
siendo en ese punto, donde la integracion de una herramienta que utilice
un entorno de disefio para exponer herramientas de inteligencia artifi-
cial genera esta colaboracion entre humano tecnologia que le permite
desarrollar competencias en su entorno laboral.

Figura 6
Oficina en Equipo

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com
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1.4 MARCO TEORICO

En esta seccion, se analizaran en detalle los términos, conceptos y
teorias que facilitaran la comprension de la problematica y el objeto
de estudio. Se exploraran tanto las teorias relacionadas con la proble-
matica como aquellas vinculadas al disefio. Este apartado tiene como
objetivo mejorar la comprension de las teorias que influyen en la con-
ceptualizacion del proyecto, siendo fundamentales para definir su en-
foque y desarrollo.

Teorias de Ia Problematica

Inteligencia artificial (IA)

Es el drea que engloba la capacidad de las maquinas para realizar tareas
que normalmente requieren inteligencia humana. En el disefio grafico,
la A se utiliza para automatizar tareas repetitivas, asistir en la toma de
decisiones creativas y ofrecer soluciones personalizadas basadas en
datos y patrones.

Como se menciona en el articulo de Karaata, E. (2018) aunque la inteli-
gencia artificial puede no tener la creatividad necesaria para un nuevo
disefio, puede realizar facilmente tareas que un operador de disefio grafi-
co haria, como colocar disefios en otras paginas con rapidez y precision.
Ademas, se destaca que la inteligencia artificial seria excelente en este
trabajo en comparacién con un humano debido a su menor probabili-
dad de cometer errores (p. 187). Es por eso que el proyecto no busca
reemplazar el rol del disefiador como eje central en la elaboracion de
un producto creativo, si no busca potenciar la rapidez y precision de
aquellas tareas del disefiador que pueden tomar demasiado tiempo o
tener margen de error como faltas de ortografia en los disefios.

Figura8
Rompecabezas

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com

Figura7z
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Aprendizaje digital (E-Learning)

Reyes (2022) define el e-learning como “un método educativo que per-
mite que el proceso de aprendizaje se lleve a cabo a través de cualquier
dispositivo electronico™

El aprendizaje digital se define como cualquier forma de aprendizaje que
se realiza con el apoyo de la tecnologia, ya sea a través de contenido
digital, plataformas en linea o recursos digitales. Este enfoque educativo
fomenta una mayor adaptabilidad y disposicion de los participantes a
los cambios en el entorno educativo. Tanto la mentalidad como el en-
foque pedagdgico se transforman para aprovechar al maximo el valor
proporcionado por la educacion digital. En resumen, el aprendizaje digital
se presenta como una practica educativa que facilita la formacion de
los estudiantes.

En el proyecto, la modalidad de aprendizaje digital abarca las diferentes
formas de comunicar la informacion que colaborara con la formacion de
los profesionales en el uso de la inteligencia artificial
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Teorias de Disefo
Disefo grafico

Munari (1993) explica que “La comunicacion visual se produce por medio
de mensajes visuales, que forman parte de la gran familia de todos los
mensajes que actuan sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dina-
micos, etc.” (p. 72).

En el marco tedrico de esta investigacion, se resalta el papel del disefio
grafico como un medio efectivo para la comunicacion visual. El disefa-
dor gréfico, como comunicador visual, comprende las necesidades co-
municativas del emisor y del receptor, creando mensajes significativos
y efectivos mediante la seleccion y disposicion de elementos visuales.

Tabla 1
Filtro Comunicacion Visual IA

Los elementos fundamentales del disefio gréafico, que abarcan la foto-
grafia, el video, la ilustracion y el texto, son esenciales debido a su capa-
cidad intrinseca para comunicar de manera efectiva en el contexto de la
comunicacion visual. Estos componentes representan las bases sobre
las cuales se construyen las composiciones visuales, proporcionando a
los disefiadores gréaficos una gama versatil de herramientas y técnicas
para transmitir mensajes de forma coherente y persuasiva.

En este proyecto, se hara uso especifico de la terminologia del disefio
gréfico para facilitar el entendimiento y la comunicacion entre los dise-
fadores involucrados. La terminologia especializada en disefio grafico
proporciona un lenguaje comun que permite una comunicacion mas pre-
cisa Yy eficiente en el ambito profesional.

Diseiio Grafico

Comunicacion Visual

Creacién/Generacion
Fotografia
Edicién/Post Produccién

Creacién/Generacion

Video Edicion

Animacion

Vectorizacion
llustracion
Mapa de Bits

Diagramacion

Texto Tipografia

Creacién/Generacion
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Disefio multimedia

Aqui se abarca la combinacién de diferentes formas de medios, como comprender mejor los conceptos abstractos y complejos. Ademas, el
texto, imagen, audio y video, para crear experiencias interactivas. La disefio multimedia puede proporcionar retroalimentacion inmediata 'y
IA tiene un papel importante al facilitar la integracién y la interacti- personalizada, lo que puede mejorar la motivacion y el compromiso
vidad de estos elementos, permitiendo a los disefiadores crear ex- del estudiante (p. 3-9). En este caso los disefiadores jugarian el rol de
periencias mas inmersivas y dinamicas. Como se menciona en el estudiantes buscando formas de adquirir los conocimientos sobre las
articulo de Lotero, L. A. A. (2012) el disefio multimedia puede agilizar nuevas herramientas de inteligencia artificial, siendo el disefio multi-
la carga cognitiva en el aprendizaje al presentar la informacion de media una forma dinamica y con miltiples ventajas al momento de
manera integrada y reducir la necesidad de procesamiento mental cumplir con ese proposito.

para integrar la informacion gréfica y escrita. Por ejemplo, el uso de
imagenes, videos y animaciones puede ayudar a los estudiantes a

Figura9
Multimedia Wireframes
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.
Interfaz de Usuario
Debernardi (2021) define el disefio de interfaz de usuario (Ul) como “el En el contexto de un proyecto de disefio grafico multimedia que incor-
proceso que utilizan los disefadores para crear interfaces en software pora inteligencias artificiales (1A), la teoria de la interfaz de usuario juega
o dispositivos computarizados, centrandose en la apariencia o el estilo. un papel crucial. Suimportancia radica en asegurar una experiencia de
Los disefiadores tienen como objetivo crear interfaces que los usuarios usuario intuitiva, facilitar la comunicacion de actualizaciones y utilidades
encuentren faciles de usar y agradables”. delalA,y optimizar laintegracion en los procesos de trabajo. Un disefio
eficiente no solo promueve la eficacia y productividad, sino que también
La teoria de la interfaz de usuario (Ul) se fundamenta en la facilitacion favorece el aprendizaje continuo, contribuyendo asi a una colaboracion

de una interaccion eficaz y eficiente entre los usuarios y un sistema, ya armoniosa entre disefiadores y tecnologias avanzadas.
sea una aplicacion, software o dispositivo. La Ul actia como el punto de
contacto visual y funcional que permite a los usuarios comunicarse con la
tecnologia. Al analizar algunos conceptos clave que respaldan esta teoria,
se identifican fundamentos esenciales para su comprension y aplicacion.
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1.5 INVESTIGACION DE CAMPO

Figura 10
Bloc y Boligrafo

En esta seccion de estudio de campo se emplearan diversas técnicas
de recopilacion de datos para obtener aproximaciones al campo pro-
bleméatico especifico. En este proyecto, es fundamental comprender las
formas en que los disefiadores utilizan las inteligencias artificiales en su
practica diaria, asi como explorar las estrategias para llegar a estos di-
sefiadores, especialmente en el @mbito comunicacional, esto me servira
para definir las formas en las que este proyecto debera presentarse al
publico objetivo y las formas comunicacionales para que llegue de una
manera efectiva.

—_——E =

Resultados del Sondeo sobre el Uso de Inteligencia Artificial entre Estudiantes de Disefo Grafico

En este apartado se presentan los resultados de un sondeo realizado a
31 estudiantes pertenecientes a la Facultad de Disefio, Arquitectura y
Arte de la Universidad del Azuay. El objetivo de este sondeo fue explo-
rar el uso de la inteligencia artificial (IA) entre los estudiantes de disefio
grafico, centrandose en las plataformas de uso y los propdsitos paralos
cuales se emplea dicha tecnologia.

La metodologia del sondeo implicé entrevistas informales con los es-
tudiantes durante el transcurso de sus actividades académicas. Se les
pregunto sobre su experiencia personal con la IA en el ambito del disefio
graficoy se les solicité que compartieran como y para qué fines utiliza-
ban esta tecnologia en sus proyectos.

En cuanto a las plataformas de uso de la inteligencia artificial, se identi-
ficaron tres categorias principales: navegador web, aplicacion movil e
instalacion en PC. Los resultados del sondeo revelaron que el 52,70% de

Tabla 2
Tabulacion Resultados Sondeo Plataforma IA

los participantes emplean la IA a través de navegadores web, seguido
por un 24,80% que utiliza aplicaciones moviles, y un 18,60% que cuenta
con la inteligencia artificial instalada en sus PCs.

Respecto a los propdsitos para los cuales los estudiantes emplean la
inteligencia artificial, se distinguieron dos categorias principales: crea-
cidn/generacion de texto y creacion/generacion de imagenes. Los datos
recopilados mostraron que el 55,80% de los encuestados utilizan la inte-
ligencia artificial para la creacion o generacion de imagen es, mientras
que un 43,40% la emplea para la creacion o generacion de texto.

Estos resultados sugieren una preferencia notable por el uso de la inteli-
gencia artificial a través de navegadores web y un interés predominante
en su aplicacion para la creacion o generacion de imagenes entre los
estudiantes de disefio grafico de la Universidad del Azuay, segun lo re-
velado por este sondeo.

Tabla 3
Tabulacion Resultados Sondeo uso IA

Plataforma de uso IA Porcentaje TipodelA Porcentaje
Navegador 17 52,70% Generacion 18 55,80%
Imagenes
App 8 24,80%
Generacion 13 43,40%
PC(Instalado) 6 18,60% Texto
Total 31 100% Total 31 100%
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Entrevistas

Resumen de Entrevista con Madai Dugarte sobre Estrategias de Promocion en Redes Sociales

Madai Dugarte, creador de contenido, ex director y profesor en la aca-
demia musical MUSA, compartio valiosas perspectivas sobre estrate-
gias de promocion en redes sociales durante una entrevista. Dugarte,
quien promociond activamente su academia en plataformas digitales
y eventos culturales, destac6 dos aspectos fundamentales para el
éxito en este campo.

En primer lugar, resalté la importancia de comprender el camino hasta
la audiencia objetivo. Subrayo la necesidad de investigar y entender
los intereses, comportamientos y preferencias de la audiencia para
adaptar las estrategias de promocién de manera efectiva. Segun Du-
garte, este enfoque permite establecer una conexion mas genuina y
significativa con el publico objetivo, lo que resulta en un mayor com-
promiso y respuesta.

En segundo lugar, Dugarte enfatizo el ritmo y el aprendizaje individual
como elementos clave en el proceso de promocion en redes sociales.
Explicé que cada individuo tiene un ritmo Unico de aprendizaje y asimi-
lacion de informacidn, por lo que es importante adaptar las estrategias
de promocion para satisfacer las necesidades y preferencias de cada
persona en la audiencia. Este enfoque personalizado no solo aumenta
la efectividad de la promocion, sino que también fomenta un ambiente
de aprendizaje mas inclusivo y receptivo.

Desde su perspectiva como creador de contenido, Dugarte ofrecio con-
sejos generales sobre como llegar a una audiencia de forma efectiva.
Recomendo enfocarse en la autenticidad, la consistencia y la relevancia
del contenido para generar interaccion y conexion con los seguidores.
Ademas, sugirid aprovechar las herramientas y caracteristicas especi-
ficas de cada plataforma de redes sociales para maximizar el alcance
y elimpacto del contenido.

Resumen de Entrevista con Yoneida Brisefio sobre Estrategias de Comunicacion y Promocion

Durante la entrevista con Yoneida Brisefio, ex profesora e instructora
de la academia MUSA, quien desempefiaba el papel de comunicadora
en los diversos eventos en los que la academia se promocionaba, se
discutieron aspectos clave relacionados con las estrategias de comu-
nicacion y promocion.

Brisefio destaco laimportancia de comprender como se desenvuelve el
publico objetivo y como se expresa para lograr una comunicacion efec-
tiva. Enfatizé que entender estos aspectos permite transmitir el mensa-
je de manera mas clara y accesible para la audiencia. Segun Brisefio,
esta comprension profunda del publico es esencial para establecer una
conexion significativa y facilitar el entendimiento del mensaje que se
desea comunicar.

Figura 11
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Alfinal de la entrevista, Brisefio plante6 una pregunta crucial sobre las
formas en que los disefiadores se comunican. Esta pregunta subraya la
importancia de crear un entorno propicio para el aprendizaje, donde la
comunicacion efectiva desempefia un papel central. Brisefio sugiere que
al comprender como los disefiadores se comunican, se puede crear un
ambiente en el que el intercambio de ideas y la comprension mutua sean
facilitados, lo que promueve un aprendizaje mas efectivo y significativo.
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1.6 ANALISIS DE
HOMOLOGOS

En el analisis de homadlogos, se examinaran diversos proyectos y pro-
ductos relacionados con el campo problematico especifico. Este anali-
sis busca destacar aspectos particulares de cada proyecto o producto,
asi como comprender en su totalidad como contribuyen al proyecto en
cuestion. Se exploraran aspectos conceptuales, formales, funcionales
y tecnoldgicos de cada homadlogo, lo que permitira una vision integral de
suimpactoy relevancia para el desarrollo del proyecto. El andlisis deta-
llado de cada homodlogo proporcionara una base solida para entender
como estos productos pueden influir en el disefio y la implementacion
de soluciones efectivas.

Figura 12
Cuaderno de Apuntes
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Homologo 1/REDDIT

Tabla 4
Analisis Reddit

Nombre del proyecto

® reddit

analizado
Autor/es Steve Huffman, Alexis Ohanian, Aaron Swartz
Lugary fecha Medford, Massachusetts, Estados Unidos, 23 de junio de 2005

Descripcion del
proyecto/producto

“Reddit es una plataforma de marcadores sociales y agregacion de noticias en linea, que permite a los usuarios compartir textos, imagenes, videos y
enlaces. Los usuarios tienen la opcidn de votar a favor o en contra del contenido, lo que determina su visibilidad en las publicaciones destacadas.
Reddit se basa en una estructura de comunidades llamadas “"subreddits””. Cada subreddit esta dedicado a un tema especifico, como la ciencia, la
politica, el entretenimiento o los videojuegos. Los usuarios pueden crear sus propios subreddits o unirse a los existentes.

En 2006, Reddit fue adquirido por Condé Nast Publications, una empresa de medios de comunicacion. En 2011, Reddit se convirtié en una empresa
independiente propiedad de Advance Publications, la empresa matriz de Condé Nast.”

Analisis Conceptual

“El concepto central de Reddit es la creacion de comunidades en torno a intereses compartidos. Los usuarios pueden unirse a subreddits, que son
foros dedicados a un tema especifico. Esto permite a los usuarios encontrar personas con ideas afines y discutir temas de interés.

Este concepto afecta al partido funcional y formal de Reddit de varias maneras. En términos funcionales, el concepto de comunidad impulsa las
funciones de Reddit, como la creacion de subreddits, la votacion y los comentarios. En términos formales, el concepto de comunidad se reflejaen el
disefio del sitio web, que utiliza elementos como etiquetas, categorias y la barra lateral para ayudar a los usuarios a encontrar comunidades relevan-
tes.”

Analisis Formal

“El disefio formal de Reddit se basa en un modelo de arbol. El sitio web se divide en subreddits, que a su vez se pueden dividir en subsubreddits. Esto
crea una estructura jerarquica que ayuda a los usuarios a encontrar contenido relevante.

El disefio formal de Reddit también utiliza elementos visuales simples y faciles de entender. El sitio web utiliza colores primarios y una tipografia clara.
Esto hace que el sitio web sea facil de usar y accesible para una amplia gama de usuarios.”

Analisis Funcional
(comunicacional)

“Reddit es un sitio web de comunicacion social. Los usuarios pueden publicar contenido, votar y comentar. Esta interaccion social es lo que hace que
Reddit sea un lugar unico.

Reddit permite a los usuarios participar en una amplia gama de actividades comunicativas. Los usuarios pueden compartir noticias, opiniones, histo-
rias y mas. También pueden participar en discusiones, debates y preguntas.

Reddit es una plataforma poderosa para la comunicacion social. Permite a los usuarios conectarse con otros, compartir informacion y participar en
la discusion.”

Analisis Tecnologico

“Reddit esta construido sobre una plataforma de cédigo abierto llamada Python. El sitio web utiliza una variedad de tecnologias, incluyendo bases de
datos, servidores y aplicaciones web.

Reddit es un sitio web complejo que requiere una infraestructura tecnoldgica robusta. La plataforma de cédigo abierto de Python permite a Reddit
escalary adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios.”

Figura 13
Analisis Reddit
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Homologo 2/Crehana

Tabla 5
Analisis Crehana

Nombre del
proyecto analizado

crehana €

Autor/es

Diego Mendoza, Miguel Angel Castro, Diego Garcia, Mariano Castro

Lugary fecha

Lima, Peru, 2014

Descripcién del
proyecto/producto

"Crehana es una plataforma de educacion online que ofrece cursos en una amplia variedad de temas, incluyendo disefio, marketing, progra-
macion, negocios y mas.

Crehana se ha convertido en una de las plataformas de educacion online mas populares de América Latina. La plataforma cuenta con mas de
1 millén de usuarios registrados y ofrece mas de 1.000 cursos en espafiol.

Crehana ofrece una variedad de cursos, desde cursos introductorios hasta cursos avanzados. Los cursos estan impartidos por profesores
expertos y certificados.

La plataforma también ofrece una variedad de recursos adicionales, incluyendo materiales de apoyo, foros de discusion y mentorias."

Andlisis Conceptual

"El concepto central de Crehana es la democratizacion del acceso a la educacion de calidad. La plataforma busca ofrecer cursos de alta cali-
dad a precios accesibles, para que cualquier persona pueda aprender nuevas habilidades y desarrollar su carrera profesional.

Este concepto afecta al partido funcional y formal de Crehana de varias maneras. En términos funcionales, el concepto de democratizacion
impulsa las funciones de Crehana, como la variedad de cursos disponibles, los precios accesibles y los recursos adicionales.

En términos formales, el concepto de democratizacion se refleja en el disefio de la plataforma, que es simple y f4cil de usar."

Analisis Formal

"El disefio formal de Crehana es simple y facil de usar. La plataforma utiliza colores claros y una tipografia sencilla. Esto hace que la plataforma
sea facil de navegary de encontrar el contenido que se esté buscando.

El disefio formal de Crehana también es atractivo y moderno. La plataforma utiliza elementos visuales llamativos, como imagenes y videos,
para captar la atencion de los usuarios."

Analisis Funcional
(comunicacional)

"Crehana es una plataforma de comunicacion social. Los usuarios pueden interactuar entre si a través de los comentarios, las calificaciones y
los foros de discusion. Esta interaccidn social es lo que hace que Crehana sea una plataforma unica.

Crehana permite a los usuarios participar en una amplia gama de actividades comunicativas. Los usuarios pueden compartir ideas, opiniones
y experiencias. También pueden participar en discusiones, debates y preguntas.

Crehana es una plataforma poderosa para la comunicacion social. Permite a los usuarios conectarse con otros, compartir informaciony
aprender de los demas."

Analisis Tecnolégico

"Crehana esta construida sobre una plataforma de cédigo abierto llamada Django. La plataforma utiliza una variedad de tecnologias, inclu-
yendo bases de datos, servidores y aplicaciones web.

Crehana es una plataforma compleja que requiere una infraestructura tecnoldgica robusta. La plataforma de cddigo abierto de Django permi-
te a Crehana escalar y adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios."

Figura 14
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Homologo 3/Fandom

Tabla 6
Analisis Fandom Wikis

Nombre del
proyecto analizado

Autor/es

Jimmy Wales, Angela Beesley Starling

Lugary fecha

San Francisco, California, Estados Unidos, 2004

Descripcion del
proyecto/producto

"Fandom Wikis es un servicio de alojamiento gratuito de paginas web basadas en la tecnologia wiki, bajo la filosofia de la cooperacion.
Fandom Wikis fue fundado en 2004 por Jimmy Wales, cofundador de Wikipedia y la Fundacion Wikimedia. La plataforma se lanz6 en
2005 y rapidamente se convirtié en una de las principales fuentes de informacion sobre cultura pop.

Fandom Wikis alberga wikis sobre una amplia variedad de temas, incluyendo videojuegos, television, peliculas, anime, musicay mas.
Cada wiki es creada y mantenida por una comunidad de usuarios voluntarios.

Los usuarios de Fandom Wikis pueden editar el contenido de las wikis, crear nuevas paginas y participar en discusiones. Esto permite a
los usuarios crear una comunidad de conocimiento y compartir su pasion por la cultura pop."

Andlisis Conceptual

"El concepto central de Fandom Wiki es la colaboracion. La plataforma busca crear una comunidad de usuarios que trabajen juntos
para crear un recurso informativo y de referencia sobre cultura pop.

Este concepto afecta al partido funcional y formal de Fandom Wikis de varias maneras. En términos funcionales, el concepto de co-
laboracion impulsa las funciones de Fandom Wikis, como la edicion colaborativa, la creacion de nuevas paginas y la participacion en
discusiones. En términos formales, el concepto de colaboracion se refleja en el disefio de la plataforma, que es abierta 'y accesible para
los usuarios."

Analisis Formal

"El disefio formal de Fandom Wikis es abierto y accesible. La plataforma utiliza una interfaz simple y facil de usar. Esto hace que la plata-
forma sea facil de navegar y de encontrar el contenido que se esta buscando.

El disefio formal de Fandom Wikis también es atractivo y moderno. La plataforma utiliza elementos visuales llamativos, como imagenes
y videos, para captar la atencion de los usuarios."

Analisis Funcional
(comunicacional)

"Fandom Wikis es una plataforma de comunicacion social. Los usuarios pueden interactuar entre si a través de los comentarios, las
calificaciones y los foros de discusion. Esta interaccion social es lo que hace que Fandom Wikis sea una plataforma unica.

Fandom Wikis permite a los usuarios participar en una amplia gama de actividades comunicativas. Los usuarios pueden compartir
informacién, opiniones y experiencias. También pueden participar en discusiones, debates y preguntas.

Fandom Wikis es una plataforma poderosa para la comunicacién social. Permite a los usuarios conectarse con otros, compartir infor-
macion y aprender de los demas."

Andlisis Tecnolégico

"Fandom Wikis esta construida sobre una plataforma de cédigo abierto llamada MediaWiki. La plataforma utiliza una variedad de tecno-
logias, incluyendo bases de datos, servidores y aplicaciones web.

Fandom Wikis es una plataforma compleja que requiere una infraestructura tecnolégica robusta. La plataforma de cédigo abierto de
MediaWiki permite a Fandom Wikis escalar y adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios.

Ademas de los aspectos mencionados anteriormente, Fandom Wikis también tiene algunas caracteristicas especificas que merecen
ser destacadas. Por ejemplo, la plataforma cuenta con un sistema de moderacién que ayuda a garantizar la calidad del contenido. Tam-
bién ofrece una variedad de herramientas para ayudar a los usuarios a crear y editar contenido."

Figura 15
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Homologo 3/DISCORD

Tabla 7
Analisis Discord

Nombre del o
proye(::r:.') :al‘iezado m DI sco rd

Autor/es Jason Citron, Stan Vishnevskiy

Lugary fecha San Francisco, California, Estados Unidos, 2015

"Discord es una plataforma de comunicacion de voz y texto que se centra en los juegos.
Discord se ha convertido en una de las plataformas de comunicacion de voz y texto mas populares del mundo. La plataforma cuenta con
mas de 140 millones de usuarios registrados y se utiliza para una amplia gama de propdsitos, incluyendo juegos, trabajo y educacion."

Descripcion del
proyecto/producto

"El concepto central de Discord es la comunidad. La plataforma busca crear un espacio para que los jugadores se conecten entre siy
formen comunidades.

Analisis Conceptual Este concepto afecta al partido funcional y formal de Discord de varias maneras. En términos funcionales, el concepto de comunidad
impulsa las funciones de Discord, como la creacion de servidores, los canales de voz y texto y la interaccion social. En términos forma-
les, el concepto de comunidad se refleja en el disefio de la plataforma, que es informal y acogedor.”

"El disefio formal de Discord es informal y acogedor. La plataforma utiliza una interfaz simple y facil de usar. Esto hace que la plataforma
sea facil de navegary de encontrar el contenido que se esté buscando.

El disefio formal de Discord también es atractivo y moderno. La plataforma utiliza elementos visuales llamativos, como colores vivos y
emojis, para captar la atencion de los usuarios."

Andlisis Formal

"Discord es una plataforma de comunicacién social. Los usuarios pueden interactuar entre si a través de la voz, el texto y los archivos.
Esta interaccion social es lo que hace que Discord sea una plataforma unica.

Andlisis Funcional Discord permite a los usuarios participar en una amplia gama de actividades comunicativas. Los usuarios pueden compartir informa-
(comunicacional) cién, opiniones y experiencias. También pueden participar en discusiones, debates y preguntas.

Discord es una plataforma poderosa para la comunicacion social. Permite a los usuarios conectarse con otros, compartir informacion y
aprender de los demas."

"Discord esta construida sobre una plataforma de cddigo abierto llamada Electron. La plataforma utiliza una variedad de tecnologias,
incluyendo bases de datos, servidores y aplicaciones web.

Discord es una plataforma compleja que requiere una infraestructura tecnoldgica robusta. La plataforma de cédigo abierto de Electron
permite a Discord escalar y adaptarse a las necesidades cambiantes de los usuarios."

Anadlisis Tecnolégico

Figura 16
Captura Discord
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1.7 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Antecedentes

Laintegracion de la inteligencia artificial en el disefio gréafico representa
un avance significativo que ofrece oportunidades tanto para la eficien-
cia como para la creatividad. Aunque surgen preocupaciones sobre el
impacto en el mercado laboral, se vislumbra un futuro donde la colabo-
racion armoniosa entre la inteligencia artificial y la creatividad humana
puede conducir a innovaciones impresionantes y mejorar la calidad del
trabajo en este campo.

Estado del Arte

El estado del arte revela el impacto significativo de la inteligencia arti-
ficial en el campo del disefio grafico, ofreciendo nuevas oportunidades
para la creatividad y la eficiencia, pero también planteando desafios
legales, éticos y laborales. A nivel global, se observa un aumento en la
adopcion de IA generativa en organizaciones de alto rendimiento, des-
tacando su capacidad para mejorar las actividades humanas en lugar
de reemplazarlas por completo. Ademas, el informe del Foro Econdmico
Mundial sobre el futuro del trabajo resalta la importancia de desarrollar
habilidades y competencias relevantes para colaborar con tecnologias
emergentes como la IA. En el ambito nacional, se identifica una brecha
en la adopcion de IA en Ecuador, lo que subraya la necesidad de politicas
publicas y estrategias para fomentar su desarrollo y aprovechamiento
en beneficio social y econémico.

En cuanto alos aspectos legales y éticos, el analisis critico sobre la pro-
piedad intelectual en relacion con la |A sefiala la necesidad de revisar y
adaptar el marco legal existente para abordar los desafios planteados
por la autonomia de los programas de IA en la creacion artistica. En este
contexto, el proyecto busca no solo integrar herramientas de IA en el
disefio grafico, sino también promover la colaboracion armoniosa entre
humanos y tecnologias para impulsar la innovacion y mejorar la calidad
del trabajo en el campo del disefio.

Marco Teérico

El marco tedrico analizado proporciona una base solida para compren-
der la interseccion entre la inteligencia artificial y el disefio gréafico. Las
teorias relacionadas con la IA destacan su capacidad para automatizar
tareas y mejorar la eficiencia del disefiador, sin reemplazar su papel
central en la creatividad. Por otro lado, las teorias de disefio resaltan
laimportancia de la comunicacion visual efectiva y la creacion de ex-
periencias multimedia inmersivas. La combinacion de estas teorias en
el proyecto busca no solo optimizar el uso de herramientas de IA en el
disefio, sino también mejorar la experiencia del usuario y fomentar la
colaboracion armoniosa entre humanos y tecnologia avanzada.

Estudio de Campo

Este proyecto ha explorado de manera exhaustiva el campo de la in-
teligencia artificial aplicada al disefio gréfico, centrandose en la com-
prension de las herramientas de IA utilizadas por los disefiadores y las
estrategias de comunicacion y promocion efectivas para llegar a este
publico objetivo.

Através de sondeos entre estudiantes de disefio grafico, se ha identi-
ficado el uso predominante de la IA a través de navegadores web, es-
pecialmente para la creacion o generacion de imagenes. Ademas, las
entrevistas con expertos en promocion en redes sociales han proporcio-
nado valiosas perspectivas sobre estrategias de promocion auténticas
y personalizadas para llegar a la audiencia objetivo de manera efectiva.

La comprension profunda de las preferencias y necesidades de los di-
sefiadores, combinada con estrategias de promocion y comunicacion
adecuadas, sera fundamental para el éxito de este proyecto. Al facilitar
un ambiente de aprendizaje inclusivo y receptivo, se promovera una co-
nexion mas significativa con la audiencia, lo que contribuird a mejorar la
creatividad y productividad de los disefiadores en el uso de herramientas
de inteligencia artificial.

Este proyecto no solo busca ofrecer informacion relevante y util sobre
el uso de la IA en el disefio grafico, sino también fomentar la colabora-
ciény el intercambio de ideas entre disefiadores, promoviendo asi un
avance significativo en la integracion de tecnologias emergentes en el
campo creativo.

Analisis de Homoélogos

Como conclusion, es evidente que, tal como se menciond en el estudio
de campo, resulta fundamental que el producto cuente con un entorno
donde el lenguaje utilizado sea precisamente el del publico al que se
quiere llegar, en este caso, los disefiadores. Dado que estos profesio-
nales manejan terminologias especificas, adaptar el discurso a sus ne-
cesidades facilita significativamente la interaccion.

Se pudo analizar a partir de diversos homadlogos que el valor mas im-
portante para el aprendizaje y la utilizacion de cualquier herramienta o
informacion se incrementa notablemente cuando existe una comunidad
gue mantiene un contacto constante y comparte opiniones sobre las
distintas situaciones que puedan surgir en este proceso de aprendizaje.



Conclusion Final

El avance de la inteligencia artificial (1A) en el disefio gréafico repre-
senta una transformacion significativa que conlleva tanto oportuni-
dades como desafios. Aunque hay inquietudes sobre suimpacto en el
mercado laboral, se vislumbra un futuro donde la colaboracién entre
lalAy la creatividad humana puede generar innovaciones impresio-
nantesy elevar la calidad del trabajo en este campo.

El anélisis del estado del arte revela el impacto significativo de la
IA en el disefio grafico, destacando nuevas oportunidades para la
creatividad y la eficiencia, pero también planteando desafios lega-
les, éticos y laborales. A nivel global, se observa un aumento en la
adopcion de |IA generativa en organizaciones de alto rendimiento,
reconociendo su capacidad para mejorar las actividades humanas
en lugar de reemplazarlas por completo. El informe del Foro Eco-
némico Mundial sobre el futuro del trabajo enfatiza la importancia
de desarrollar habilidades relevantes para colaborar con tecnolo-
gias emergentes como la IA. En el &mbito nacional, se identifica una
brecha en la adopcion de |A en Ecuador, subrayando la necesidad
de politicas publicas para fomentar su desarrollo.
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En el marco teorico, se destaca la capacidad de la |A para automatizar
tareas y mejorar la eficiencia del disefiador, sin desplazar su papel cen-
tral en la creatividad. Las teorias de disefio resaltan la importancia de la
comunicacion visual efectiva y la creacion de experiencias inmersivas. La
combinacion de estas teorias busca optimizar el uso de herramientas de
IAy mejorar la experiencia del usuario.

El estudio de campo ha proporcionado valiosas perspectivas sobre el uso
de lA en el disefio grafico, identificando su predominio a través de navega-
dores web, especialmente en la creacion de imagenes. Las estrategias de
comunicaciony promocion efectivas seran fundamentales parallegar alos
disefiadores de manera efectiva, promoviendo un ambiente de aprendizaje
inclusivo y receptivo que mejore la creatividad y productividad en el uso de
herramientas de IA.

En conclusion, este proyecto busca no solo ofrecer informacion relevante
sobrelalAen el disefio gréfico, sino también fomentar la colaboracion entre
humanos y tecnologias para impulsar la innovacion y mejorar la calidad
del trabajo en este campo. La adaptacion del discurso a las necesidades
especificas de los disefiadores facilitara significativamente la interacciéony
el aprendizaje dentro de la comunidad, promoviendo un avance significativo
en laintegracion de tecnologias emergentes.
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2.1 ANALISIS DEFINICION
DEL USUARIO

En este analisis de usuarios, se emplearan herramientas clave como
el persona design y el mapa de empatia para profundizar en la expe-
riencia de distintos tipos de usuarios con las nuevas herramientas de
inteligencia artificial (1A). El objetivo principal es comprender cémo
estos usuarios se relacionan con estas herramientas en sus métodos
de trabajo, asi como su proceso para encontrar informacion relevante
sobre las mismas.

131

Figura 18
Mujer Fotografia binario

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com
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Persona design 1

Persona design 2

Figura 19
Persona Design 1

4 anos
Interés

Redes Sociales: Activa en Instagram y creadora
de contenido de Tik Tok sobre disefio, sigue reels
y busca consejos sobre inteligencia artificial para
incorporarlo en su contenido.

Descripcién general

Andrea Garcia, una estudiante entusiasta de
disefio gréfico, se encuentra en la etapa final de
su carrera. Con cuatro afios de experiencia en
disefio, Andrea destaca por su habilidad para
generar prompts creativos y su capacidad para
utilizar diversas herramientas de disefio en sus
proyectos. Ademas de ser una creadora de
contenido en tik tok dando consejos de disefio
grafico general.

Objetivos:

* Perfeccionar sus habilidades de disefio
grafico mediante la aplicacién efectiva de
herramientas de inteligencia artificial.

* Crear proyectos que destaquen por su
originalidad y creatividad.

« Compartir su trabajo en redes sociales para
obtener retroalimentacién y establecer
conexiones en la comunidad de disefio.

Andrea Garcia

22 afos

Ocupacion
Estudiante de Disefio Grafico en su lltimo afio
Experiencia en diseno

Ilustracidn, Fotografia, Edicion Video

Habilidades especificas

Experiencia en generacidon de prompts para
proyectos creativos.

Uso diversificado de herramientas de creacion de
contenido.

Conocimiento medio en inteligencia artificial.

Frustraciones:

s Experimenta cierta presion por destacarse en
el competitivo mundo del disefio grafico.

* A veces se siente abrumada por la diversidad
de opciones de herramientas de |A
disponibles.

* Siente que su contenido no estd llegando al
publico adecuado siendo que no se ve
reflejado en su crecimiento como creador de
contenido.

* Siente que podria aportar mucho més si
tuviera un lugar donde encontrar gente que
le interesen sus consejos y sobre todo las
nuevas formas que ha encontrado de utilizar
la inteligencia artificial con el disefio.

Mapa de Empatia Usuario Nivel Medio

Lo que ve: Andrea se sumerge en reels
y busca consejos en Instagram para

mantenerse  actualizada sobre las
dltimas  tendencias en disefio y
tecnologia, especialmente en

inteligencia artificial.

Lo que escucha: Participa en
conversaciones en linea y sigue a
disefadores influyentes para obtener
recomendaciones sobre herramientas
de |A y compartir experiencias.

Lo que piensa y siente: Siente emocién
por explorar nuevas tecnologlas y estd
decidida a destacarse en sus proyectos
de diseno. Experimenta cierta ansiedad
ante la wvariedad de opciones de
herramientas de IA.

Lo que dice y hace: Comparte su
trabajo en redes sociales, busca
retroalimentacién  y  participa
activamente en comunidades de
disefio en linea. Busca consejos y

recomendaciones . sobre
herramientas de inteligencia
artificial.

Figura 20
Persona Design 2

10 afos
Interés

Redes Sociales: Activo en Linkedin y Instagram,
donde sigue a colegas y se mantiene al tanto de
las novedades del disefio.

Descripcién general

Alejandro Mendoza es un disefador grafico con
10 afios de experiencia en la industria. Con un
enfoque sélido en el disefio visual, ha utilizado
ocasionalmente herramientas de inteligencia
artificial para mejorar algunos aspectos de sus
proyectos. Activo en Linkedln e Instagram, busca
mantenerse conectado con colegas y estar al
tanto de las dltimas tendencias en disefio.

Obijetivos:

» Optimizar su flujo de trabajo mediante la
integracion eficiente de herramientas de
inteligencia artificial.

* Mantenerse competitivo en la industria y
mejorar continuamente sus habilidades de
disefio.

* Explorar nuevas tecnologias de forma

practica y aplicarlas en proyectos especificos.

Alejandro Mendoza

30 afios

Ocupacion
Licenciado como Disefiador Gréfico
Experiencia en diseno

Vectorizacion y Fotografia

Habilidades especificas

Uso ocasional de herramientas de inteligencia
artificial.

Direccién de Proyectos

Frustraciones:

* Mo logra conseguir los mismos resultados
que otros disefiadores al momento de utilizar
la inteligencia artificial.

* Siente que podria aprovechar mas las
herramientas de inteligencia artificial en su
trabajo diario.

+ Busca soluciones que se integren sin
problemas en su proceso de disefio y no
requieran una curva de aprendizaje extensa.

¢ Desea equilibrar su experiencia solida en
disefio con la implementacidn estratégica de
la inteligencia artificial.

Mapa de Empatia Usuario Nivel Medio

Lo que ve: Alejandro observa cémo la
inteligencia artificial estd transformando
gradualmente la industria del diseno
grafico y busca maneras de incorporar
de manera efectiva en su flujo de
trabajo.

Lo que escucha: FParticipa en eventos
de disefio y sigue a lideres de la
industria en redes sociales para
obtener informacién sobre cémo otros
disefiadores  estdn  utilizando la
inteligencia artificial.

Lo que piensa y siente: Experimenta
curiosidad por explorar mds a fondo las
posibilidades de la inteligencia artificial
en el diseno, pero a la vez siente cierta
reticencia debido a su falta de
experiencia profunda en
herramientas.

estas

Lo que dice y hace: Comparte su
experiencia en eventos profesionales,
busca recomendaciones sobre
herramientas de inteligencia artificial
amigables y esta abierto a aprender
mds sobre su implementacién préctica
en proyectos especificos.



Persona desien 3

Figura 21
Persona Design 3

2 anos
Interés

Redes Sociales: Activa en Instagram, donde
sigue reels y busca consejos sobre inteligencia
artificial para mejorar sus habilidades de disefo.

Descripcién general

Marta Lopez, una estudiante apasionada del
disefo gréfico, se encuentra en el inicio de su
carrera. Con dos afos de experiencia en disefio,
Marta muestra interés en la experimentacién con
herramientas de inteligencia artificial y en la
aplicacidn de diversas técnicas de disefio en sus
proyectos. Activa en Instagram, dedica tiempo a
ver reels y buscar consejos sobre inteligencia
artificial para enriguecer su conocimiento y
mejorar sus habilidades.

Objetivos:

e Desarrollar sus habilidades de disefio gréfico
mediante la aplicacidn efectiva de
herramientas de inteligencia artificial.

e Crear proyectos que destaquen por su
originalidad y técnica.

s Compartir su trabajo en redes sociales para
obtener retroalimentacion y conectar con
otros disefadores.

Marta Lopez

19 arios

Ocupacion
Estudiante de Disefio Gréfico en su segundo afio
Experiencia en disefio

Diagramacion e llustracién.

Habilidades especificas

Experiencia en experimentacién con
herramientas de inteligencia artificial para
proyectos creativos.

Uso variado de técnicas de diseno grafico en sus
trabajos.

Frustraciones:

* Busca herramientas de |A que se integren
facilmente en su flujo de trabajo vy se ajusten
a su presupuesto estudiantil.

* Siente cierta presion por sobresalir en el
mundo del disefio grafico, especialmente en
el Ambito de la inteligencia artificial.

* A veces se siente abrumada por la diversidad
de opciones de herramientas de 1A
disponibles.

¢ Como su economia es limitada, le molesta
tener que lidiar con restricciones de las
versiones gratuitas de las herramientas de
1A, lo que le lleva a buscar alternativas hasta
encontrar una que se ajuste a sus
necesidades.

Mapa de Empatia Usuario Nivel Medio

Lo que ve: Marta se sumerge en reels y
busca consejos en Instagram para estar
al tanto de las dltimas tendencias en
disefio y tecnologia, especialmente en
inteligencia artificial.

Lo que escucha: Participa en
conversaciones en linea y sigue a
disefiadores influyentes para obtener
recomendaciones sobre herramientas
de |A y compartir experiencias.

Lo que piensa y siente: Siente emocion
por explorar nuevas tecnologias y estd
decidida a destacarse en sus proyectos
de disefio. Experimenta cierta ansiedad
ante la variedad de opciones de
herramientas de 1A,

Lo que dice y hace: Comparte su
trabajo en redes sociales, busca
retroalimentacién ¥ participa
activamente en comunidades de
disefio en linea. Busca consejos vy
recomendaciones sobre herramientas
de inteligencia artificial.



Figura 22
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2.2 BRIEF

En este apartado del Brief se abordara de manera detallada la descrip-
cién del producto web y la marca asociada, dirigidos a disefiadores gra-
ficos en el uso de herramientas de inteligencia artificial (IA). Esta seccion
es crucial para definir los elementos clave del producto y la estrategia
de marca, lo que servird como guia fundamental en el desarrollo del pro-
yecto y la comunicacion efectiva con el publico objetivo.
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Brief de marca

Descripcion
Logo de producto web que muestra IAs utiles para el disefio grafico

Target

Disefiadores graficos que necesitan encontrar inteligencias artificiales,
les gusta las herramientas utiles para sus proyectos, sienten intriga por
el producto para ver si tiene algo que puedan necesitar.

Contexto de consumo
Durante el flujo de trabajo en navegadores o trabajo en PC

Ventaja competitiva
Entorno de Disefio con inteligencia artificial.

Valores de marca
Se desarrollara en la etapa de investigacion.

Brief de producto

Ciclo de vidade lamarca
Crecimiento

Competencia
Webs y apps de inteligencia artificial.

Estrategia de marca
Se desarrollara en la etapa de investigacion.

Concepto general de marca
Se desarrollara en la etapa de investigacion.

Cliente
Disefiadores Graficos

Producto
Pagina Web

Objetivo
Disefiar una pagina web que apoye a los disefiadores graficos comuni-
cando sobre las nuevas herramientas de la Inteligencia artificial.

Descripcion del Producto

El producto debe mostrar informacion util de forma sintetizada sobre las
inteligencias artificiales que se muestran, e | producto debe ofrecer una
categorizacion de la IAS, debe ofrecer una seccién de comunidad para
recibir Feedback, forma de busqueda para IAs de interés.

Publico objetivo
Se dirige a disefiadores graficos que quieran incorporar herramientas
de inteligencia artificial en su flujo de trabajo.

Propuesta de valor unica

El producto ofrece un entorno enfocado al disefio en conjunto con la In-
teligencia artificial permitiendo un espacio en el que se hable el lenguaje
del disefio combinado con la inteligencia artificial.

Competencia
Paginas Web de recopilacion de IAs.

Ciclode Vida
Crecimiento

Tono Comunicacional

El tono tiene que ser descriptivo enfocado a la ensefianza del usuario
ademas de manejar los conceptos basicos sobre disefio gréafico e inte-
ligencia artificial.



Figura 23
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2.3 PARTIDOS DE
DISENO

En la seccion de Partidos de disefio, se llevara a cabo una descripcion
detallada de los aspectos Formales, Funcionales y Tecnoldgicos con el
fin de establecer criterios generales de disefio. Esta aproximacion con-
tribuiré significativamente al proyecto al proporcionar bases sélidas para
la proyeccion futura del disefio, permitiendo una comprension mas clara
y precisa de los elementos clave que guiaran el desarrollo del proyecto
en sus diferentes aspectos.
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Tabla 8
Partido Formal

Partido formal

Partido Formal

Formato

Estandar para pantallas de Escritorio y Web.

Cromatica

Sera sujeta al identificador gréfico

Estilo y/o tendencia

Sera sujeta al identificador gréfico

Jerarquia de informacion

Correcta jerarquia y tipografia para lograr contraste

Variables

Tamano de elementos visuales, contenido multimedia.

Constantes

Cromatica, Tamafio de textos, Jerarquia de Informacion,
formas geométricas.

Elementos graficos

Segun identificador grafico

Tipografia

Se seleccionaran tipografias adecuadas que sean legibles y
modernas, asegurando una buena experiencia de lectura en
pantallas de escritorio.

Partido funcional

Tabla 9
Partido Funcional

Partido Funcional

Funcion general

Comunicar a los disefiadores graficos sobre las nuevas herramien-
tas de la inteligencia artificial.

Funciones especificas

Aprendizaje de las Inteligencias artificiales mediante funciones
de la plataforma

Ergonomia visual

Manejo adecuado de la tipografia, el contraste cromaticoy la jerar-
quia de la informacion. La tipografia debe ser legible y visible, y los
elementos graficos deben adaptarse al contenido.

Interactividad

Botones, Contenido Multimedia, Menus.




Partido tecnologico

Tabla 10
Partido Tecnoldgico

Partido Tecnolégico.

Software / apps

“llustrador, Figma, Photoshop.
Laptop, PC.”

Canales de Difusion

Redes Sociales.

2.4 DEFINICION DE CONTENIDOS

En el apartado de definicion de contenidos se realizara una lista tentativa
de los elementos que debera incluir el proyecto a disefiar. Esta etapa es
fundamental para establecer las bases del producto, ya que los conte-
nidos determinan la estructura, el formato y la experiencia del usuario.

Pagina de Logueo: Requerido debido a la propuesta de comunidad, dara
identidad a los usuarios.

Home: Pagina Principal después de logueo, se encontrara las principales
formas de interaccion

Buscador: Forma de encontrar IA’s especificas
Comunidad: Donde la interaccion y comunicacion toman roles.

Pagina IA especifica: Donde se encuentra informacion sobre una IA
especifica. Se hara uso del esquema establecido en el marco teérico.

Contenidos Multimedia: Recursos como Fotografia, Video, Enlaces ex-
ternos, Noticias y actualizaciones de requerirse. Se utilizaran recursos de
la Web o generados con Inteligencia Artificial, la informacion necesaria
sera extraida de paginas de conocimiento publico.

Figura 24
Diagrama Definicion de Contenidos
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2.5 PROCESO DE DISENO

En esta seccion, se describe el proceso de disefio, que es una hoja
de ruta detallada que establece el flujo de trabajo a seguir para el
desarrollo del producto.

El proceso de disefio, al establecer una hoja de ruta, es de gran utilidad
para el producto porque proporciona una guia claray estructurada para
el desarrollo. Esto permite seguir un camino organizado, identificar las
etapas clave del disefio, asignar tareas especificas.

Figura 25
Escritorio de Diseriador

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://wwvv.pexelscom
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Pagina web

1. Investigacion Objetivos y Necesidades:

Utilizando la metodologia Jesse James Garret se hara lo siguiente:
;qué problemas o dolencias del usuario se pretende resolver con el
sitio web o app? Estas necesidades se evidenciaron en la investigacion
de campo, se aclararon en el persona design y se ejemplifican en los
mapas de empatia.

2. Planificacién de requerimientos de Contenido: Una descripcién de
varias alternativas de funciones que podrian implementarse en la app o
web para resolver las Necesidades del Usuario

3. Arquitectura de la Informacién: Ideas diferentes de distribucién,
organizacion de la informacion y formas de visualizacion dentro
de laweb o app.

4.Diseno de la Informacion: Formas de como se implementara la infor-
macion propuesta en la arquitectura.

5. Maquetacion: Esquemas a forma de boceto del producto.
6.Implementacion Diseiio Visual: Requerido del sistema visual de la Marca.
7. Testeo: Se haran testeos de coherencia visual, funcionalidad.

8. Correcciones: De necesitar, se haran las correcciones examinadas en
la etapa de testeo.

9.Implementacion: Finalizacion eimplementacion de todos los elementos.

Figura 26
Escritorio, Mano, Teléfono

-

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com

|dentificador(marca)

1. Investigacion y Concepto: Se hara una investigacion y propuestas
para el naming de la marca.

2.Bocetacion: En esta etapa, se comienza a plasmar las ideas en papel.
Se realizan varios bocetos y exploraciones creativas para encontrar la
formas y elementos visuales que representen el concepto de la marca.

3. Seleccion : Después de la fase de bocetos, se seleccionan los dise-
fios mas prometedores y se refinan para mejorar su legibilidad, cohe-
renciay estética.

4. Digitalizacion y Ajustes: Una vez elegido el disefio final, se digitaliza
utilizando software especializado. Se ajustan detalles técnicos.

5. Implementacion: Se har4 la aplicacién del identificador en los dife-
rentes medios propuestos.




2.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo, se ha destacado laimportancia de establecer parame-
tros centrados en la sintesis de informacion como un método eficiente
para adquirir conocimientos sobre las herramientas de inteligencia arti-
ficial de manera rapiday efectiva. Esta informacion sintetizada ofrece un
camino claro hacia aquellas inteligencias artificiales que puedan resultar
beneficiosas para el trabajo de los disefiadores graficos.

Uno de los hallazgos mas relevantes en este capitulo ha sido la iden-
tificacion de diferentes tipos de usuarios y sus interacciones con las
herramientas de inteligencia artificial. Se observé que muchas de las
problematicas se centran en la disponibilidad y calidad de la informa-
cion, asicomo en la accesibilidad de las herramientas de |IA en la web.
Por tanto, resulta fundamental enfocarse en la web para desarrollar un
producto que abarque todas estas necesidades de manera integral.

Figura 27
Website en Pantalla

Al establecer parametros técnicos como funcionalidades, brief y par-
tidos de disefio, se resaltd continuamente la necesidad de contar con
informacion sintetizada para tomar decisiones Optimas respecto a estas
herramientas. Esto es crucial considerando la abrumadora cantidad de
opciones que ofrecen los buscadores. Ademas, se ha reconocido el
papel crucial que desempefia la comunidad en este contexto, ya que
los elementos presentes deben facilitar la interaccion y colaboracion
entre los miembros de la comunidad.

Como también se pudo evidenciar en la contextualizacion de este pro-
yecto, la comunidad juega un papel fundamental en la adopcion de las
nuevas herramientas de inteligencia artificial. Por lo tanto, incorporar
la comunidad desde esta etapa inicial es esencial para las siguientes
fases del proyecto. La comunidad no solo contribuye a la resolucion de
problemas emergentes, sino que también ofrece soluciones previamen-
te abordadas para problemas similares, lo cual representa una ventaja
significativa para el publico objetivo del proyecto.

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com '
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3.1 RECOLECCION DE DATA

En esta seccion, nos enfocaremos en analizar las condiciones especi-
ficas de la pagina web a partir de las necesidades previamente identifi-
cadas por el usuario en capitulos anteriores.

Analisis informacion

« Forma de busqueda para encontrar rapidamente homaélogos a las in-
teligencias artificiales que se encuentran en la web.

» Pagina de IA especifica para ampliar informacion que permita deci-
dir sobre su uso.

«Seccion de comunidad donde los usuarios puedan interac-
tuary apoyarse.

« Informacion sintetizada para complementar la decision sobre uso.

« Interaccion entre usuarios

Pagina web-repositorio

Forma de Busqueda

Interaccion en comunidad

Informacion (til sintetizada

El propdsito de tener estos elementos es para que los usuarios puedan
tener la suficiente retroalimentacion de la pagina web acercade las|AS
para que puedan decidir mas facilmente sobre su uso.

Figura 28
Teclado Big Data

Nota. Imagen obtenida de Pexels. Recuperado de https://www.pexels.com
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Profundidad

Se realizara un analisis de repositorios web que cumplan con las carac-
teristicas planteadas para la pagina, con el fin de obtener mas informa-
cién sobre como estos elementos pueden potenciar el proyecto.

Tabla11
Analisis Repositorios

Tipo de Repositorio

Soporte Digital

Tipo de Informacién

Participacion del Publico

Plataforma de descargas
de contenido digital, espe-

Principalmente archivos
digitales para descargar,

Los usuarios pueden participar
activamente descargando y com-

grafico, como herramientas,
algoritmos, bibliotecas de sof-
tware, y ejemplos de codigo.

Warez cialmente en el ambito de como programas, peliculas, partiendo contenido, asicomo
software, peliculas, musica, | musica, libros electréni- dejando comentarios y valoraciones
juegos, entre otros. Cos, entre otros. sobre los archivos.

Portal de descargas de Ofrece una amplia variedad Los usuarios pueden participar
software, juegos, peliculas, | de archivos digitales para descargandoy compartiendo conte-
Heroturko musica, libros electrénicos | descargar, incluyendo pro- nido, ademas de dejar comentarios
y otros recursos digitales. | gramas, juegos, peliculas, y valoraciones.
musica, libros electroni-
cos, entre otros.
Red social y plataforma Principalmente image- Los usuarios pueden participar
de descubrimiento visual nesy videos relacionados creando tableros con contenido
Pinterest que permite alos usuarios | con diversos temas como visual, pineando imagenes y videos,
creary compartir coleccio- | disefo, arte, moda, viajes, siguiendo a otros usuarios, y de-
nes deimagenesy videos. | comida, entre otros. jando comentarios y reacciones en
las publicaciones
Plataformas o sitios web Contenido textual como Los lectores pueden participar de-
donde se publican articu- articulos, resefas, noticias, jando comentarios en los articulos,
Blogs los, opiniones, noticias y opiniones, tutoriales, entre compartiendo el contenido en redes
contenido de interés en otros, sobre temas especi- sociales, suscribiéndose a newslet-
diversos temas. ficos o variados. ters, entre otras acciones.
Foro de discusion andéni- Contenido generado por los Los usuarios participan de manera
mo con multiples tableros usuarios que puede incluir dis- | anénima creando publicaciones,
4CHAN (boards) que abarcanuna | cusiones,imagenes, memes, | respondiendo a hilos de discusion,
amplia gama de temas. proyectos de arte, entre otros. | compartiendo contenido visual y
textual, y generando debates sobre
diversos temas.
Plataforma de desarrollo Repositorios de proyectos Desarrolladores, disefiadores grafi-
colaborativo y reposi- relacionados con inteligencia | cosy expertos en IA contribuyen con
GitHub torios de caodigo. artificial aplicada al disefio proyectos, comparten recursos y

colaboran en el desarrollo de herra-
mientas innovadoras.




3.2 PROCESAMIENTO DE DATA

Tabla 12
Procesamiento

Tipo de Repositorio

Soporte Digital

Warez

Heroturko

Destacar las opiniones y valoraciones de
usuarios sobre la eficacia y utilidad de las
herramientas de inteligencia artificial para
el disefio gréfico.

Pinterest

Recopilary organizarimagenesy videos que
muestren ejemplos de disefio gréafico creado
coninteligencia artificial, como obras de arte
generadas por IA, disefio de logotipos, ilus-
traciones, animaciones, entre otros. Crear
tableros tematicos que muestren cémo
diferentes herramientas de IA pueden ser
aplicadas en el disefo grafico, como el uso
de algoritmos de generacion de patrones,
reconocimiento de objetos y estilos, y pro-
cesamiento de imagenes.

Blogs

Investigary recopilar articulos y publicacio-
nes de expertos en inteligencia artificial apli-
cada al disefio grafico, incluyendo casos de
estudio, tutoriales, consejos y mejores prac-
ticas. Entrevistar a disefiadores gréaficos y
desarrolladores de herramientas de |A para
obtener insights sobre las ventajas, desafios
y tendencias en este campo.

4CHAN

Explorar tableros especificos de diferentes
tematicas en este caso de disefio grafic,
agregar variedad de tablones con diferentes
tipos de discuciones

GitHub

Bibliotecas y frameworks de IA para pro-
cesamiento de imagenes y generacion de
contenido visual Herramientas de apren-
dizaje automatico para analisis de disefio,
deteccion de patrones y recomenda-
ciones creativas.

3.3
ANALISIS DE DATA
|dea 1

Galeria Tipo Pinterest, centrado en visualiza-
cion de las posibles soluciones o intereses del
publico que ocupa las inteligencias artificiales

Idea 2

Centrado en la publicacion de novedades y
nuevas herramientas con contenido de tableroy
discusiontipo 4 chan, mastexto menosimagenes

Idea 3

Recoleccion de IA’'s por Internet con una alta
cantidad de opciones de filtracidon, mas sin
embargo estas dos funciones consumen gran
cantidad de los apartados de la pagina



3.4 RESULTADOS Y DISCUSION

Figura 29
Galeria

Después de procesar informacion, analizar y extraer ideas, se han
concretado tres ideas fundamentales. Cada una de ellas comparte ca-
racteristicas importantes que las hacen aptas para considerarlas en el
desarrollo del proyecto. Sin embargo, la propuesta seleccionada com-
binara varios aspectos de estas ideas, que son:

Seccion de Galeria: permitira una rapida seleccion e interac-
cion del usuario, enfocando la herramienta en ser visual y alimentandola
constantemente con la seccion de Comunidad.

Inteligencia Artificial Especifica: rroporcionara infor-
macion sintetizada cuantificable y corta informacion util para facilitar
las decisiones del usuario.

Seccion de Comunidad y Perfil: permitira a los usuarios
almacenary compartir informacion necesaria para obtener el feedback
buscado por la comunidad.

Figura 30
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Generative

4.1 BOCETACION

En la etapa de bocetacion, como primer punto, se comenzo el proceso
para el desarrollo del identificador grafico (marca), lo cual proporciond la
coherencia visual y formal necesaria para el desarrollo de la pagina web.
Para ese momento, la pagina web se encontraba en la quinta fase de la
planificacion, correspondiente a la maquetacion. Esta fase implicé la es-
tructuracion del contenido y la disposicion de los elementos gréaficos de
manera organizada y funcional. En consecuencia, la maquetacion sirvio
como una base fundamental para laimplementacion del sistema visual
definitivo, asegurando que todos los componentes graficos estuvieran
alineados con la identidad visual previamente desarrollada.

Figura 31
Esquema Concepto Marca.

1A

Utility

|dentificador (Marca)
Investigacion y concepto

En esta seccion de investigacion y concepto, se quiso preservar la idea
de utilizar la inteligencia artificial como una herramienta que apoyara
el proceso de disefio. Para ello, se uso la herramienta ChatGPT en el
proceso de generacion del naming de la marca. Este naming dicto las
pautas para la elaboracién del identificador grafico, asegurando asi la
creacion de un identificador coherente con elnombre y la gréafica. El con-
cepto que se busco implementar consistio en encontrar un nombre que
fusionara palabras dotadas de significado, con el fin de representar el
objetivo de la pagina web como una herramienta que complementa la
creatividad del disefiador

En primer lugar, se solicité a ChatGPT la generacion de palabras relacio-
nadas con lainteligencia artificial y la creatividad. Posteriormente, se le
pidié que combinara estos términos para desarrollar un nombre cohe-
rente que representara la integracion de ambos conceptos. Sin embargo,
los nombres resultantes resultaron ser largos y carecian de identidad

En el proceso de busqueda de un nombre mas viable para el proyecto, se
utilizo la asistencia de ChatGPT para explorar opciones que incorporaran
las siglas IA en medio de las palabras. Algunos ejemplos generados in-
cluyeron “trlAngle”, “roblAtion”, y “innovlAtion”, entre otros. Sin embargo,
el nombre definitivo surgié de la combinacidon de las palabras “gene-
rative”, “1A", y “utility”, dando lugar al término “genlAlity”. Este nombre
encapsula la esencia del proyecto al fusionar la generacion creativa, la
inteligencia artificial y la utilidad en un concepto unico y distintivo.



Bocetacion

En la etapa de bocetacion, se busca dotar de identidad visual al naming
propuesto previamente. Dado que el naming se compone de tres pa-
labras, se pretende que los elementos visuales reflejen esta estructu-
ra mediante la conformacion de tres componentes distintivos entre si.
Esta estrategia asegura la coherencia conceptual con la propuesta del
naming y refuerza su identidad visual.

Seleccion

Para la seleccion de bocetos, se procuro escoger las tres propuestas
mas representativas en estilo formal. Esta seleccion se baso en los pa-
rametros establecidos para la separacion e identificacion de tres ele-
mentos. En los bocetos seleccionados predomina el juego entre la union
y la separacion de estos elementos, ya que, en el aspecto significativo,
la separacion otorga sentido a la relacion entre el hombre, la maquinay
su creatividad. A partir de este concepto, se procedera a seleccionar la
propuesta mas adecuada.

La segunda propuesta, observada en la figura 33, es la mas adecuada
para reflejar esta simbologia. Dado que se trata de una piramide seccio-
nada en tres elementos visuales, permite una representacion simbdlica
mas solida. En tiempos contemporaneos, la piramide simboliza un reco-
rrido arduo con una meta al final. La cuspide de la piramide representa
la meta, que en este contexto es la creatividad. La seccion intermedia
simboliza la maquina, con una ausencia de un elemento circunferencial
que refleja la carencia de creatividad de la misma. Finalmente, la base
representa al hombre, como creador tanto de la maquina como partici-

pante en la creatividad. Su objetivo, como disefiador, es superarse a si

mismo, utilizando la maquina para alcanzar la creatividad.

Esto no solo refleja el objetivo propuesto por el naming, sino que también
engloba el propdsito global del proyecto. El proyecto propone que la ma-
quina es un ente ausente de creatividad, mientras que el hombre, como
ente creador, utiliza la maquina de manera creativa para cumplir con su
papel de disefiador. Ser empatico y buscar soluciones no planteadas
anteriormente son caracteristicas que el hombre ha logrado alcanzar.

Figura 32
Bocetos genlAlity

N C =1

Figura 33
Seleccion Bocetos genlAlity
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Creatividad

Maquina
(Sin Creatividad)

Humano

Digitalizacion y Ajustes

Una vez seleccionada la propuesta, se realizaron ajustes técnicos utili-
zando la herramienta lllustrator. Se redondearon los bordes para lograr
un aspecto mas amigable al publico, lo que también permite una alta
adaptabilidad en una gran variedad de aplicaciones. Con la figura final
adaptada, ahora es posible derivar el resto de la linea gréfica.

0p11033Y



Maquetacion pagina web

En esta primera maquetacion de la pagina web, se intenté dar forma a
los elementos visuales. Sin embargo, la organizacion propuesta se ve
afectada por la saturacion de elementos. A pesar de ello, esta primera
maqueta sirve como base para implementar una nueva grilla, que res-
pete espacios y proporcione una mejor jerarquia a la informacién en
los diferentes espacios. Estos elementos también ofrecen un adelanto
del estilo visual que adoptara la pagina. La siguiente figura muestra la
organizacion que adoptara la pagina web con la nueva grilla.

Figura 35
Primera Maquetacion Pagina Web.
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Grilla pagina web

En esta segunda maquetacion, se establecieron las medidas definitivas
para la pagina web, asi como propuestas de esquemas para el orden de
los elementos. Es un avance preliminar, ya que el orden de los elemen-
tos puede variar segun las decisiones finales que se tomen al definir
la linea gréfica.

Figura 37
Segunda Maquetacion Pagina Web

Figura 36
Grilla Pagina Web
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4.2 SISTEMA GRAFICO IDENTIFICADOR

Una vez establecido el identificador, se puede comenzar a derivar el
resto de los elementos graficos. En esta fase final, se seleccionari la
tipografia y se establecera el orden de los elementos, siempre conside-
rando su aplicacion web. Esto garantizara que las futuras aplicaciones
no presenten errores de legibilidad y posicionamiento. Posteriormente,
después de estos pasos, finalmente se podra proceder a la aplicacion
de la cromatica en conjunto con la identidad visual en la maquetacion
de la pagina web.

|dentificador (Marca)
Tipografia

Para la marca, se selecciono la tipografia NIPPO, la cual refleja mo-
dernidad y tecnologia, haciéndola idonea para el identificador gréfico.
Ademas, se hatomado la decision de agregar un separador entre “gen”y
“lAlity” para acentuar el concepto tecnoldgico, jugando con los tamarios
deletray la separacion de los caracteres.

Figura 38
gen_IAlity
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m Figura 39

Cromatica aplicada gen_IAlit

2 gen_IlAlity

Figura 40
gen_IAlity Estructura
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construccion y aplicacion =
1
Enla construcciony aplicacion de la marca, se realizo la adaptacion para ﬂ — !
su uso web, siendo este su principal propdsito. Ademas, se definieron 1
los espacios de uso mediante unidades de espacio para asegurar su 1
correcta aplicacion en los diversos medios. 2
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Cromatica

En el apartado cromatico, se busca la combinacion de una gama que re-
fleje la fusion entre la innovacién y la tecnologia, junto con la creatividad,
considerando esta Ultima como un elemento inherente a la naturaleza
humana. Por ello, se ha optado por la inclusion del color verde, que, en
conjunto con untono azul y el blanco, no solo reflejan el ambito tecnolo-
gico, sino que también generan un alto contraste que evoca familiaridad
en este contexto. Es importante destacar que el verde y el azul son co-
lores que suelen asociarse con la tecnologia, ya que son comunmente
utilizados en interfaces como pantallas de programacion, entre otros.

Figura 41
Cromatica
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4.3 SISTEMA GRAFICO PAGINA WEB

En el sistema grafico de la pagina web se expondran todas las decisiones
visuales tomadas para su integracion, incluyendo decisiones tipografi-
cas, tamanos, paleta cromatica y aspectos formales. Se destacan las
elecciones que reflejan la identidad de la marca y se asegura la cohe-
rencia estética en todos los elementos visuales presentes en la pagina.
Ademas se denotan aquellos aspectos que son constantes y variables.

Aspectos Constantes y Variables

Constantes:

« Barra superior con el identificador grafico.

« Valores tipograficos establecidos (tamafio y estilo).

« Tamarfios de elementos externos que no cambian de escala.

« Consistencia en la paleta cromatica basada en la identidad visual.

Variables:

« Tamafo de los elementos gréficos, permitiendo variaciones de escala.
« Organizacion interna de los elementos graficos, siempre y cuando se
respete la grilla.

« Estilo de los iconos, que pueden variar en redondez y bordes geomé-
tricos duros dentro de los lineamientos establecidos.

Tipografia

La eleccion tipografica recayo en General Sans, reconocida por su mor-
fologia san serif de estilo moderno y, sobre todo, por la coherencia y con-
sistencia de su familia tipografica. Sus diversas variantes se distinguen
entre si pero mantienen una unidad estilistica, lo que la hace ideal para
los diferentes elementos de la pagina web, asegurando una apariencia
profesional y uniforme en todo el sitio. Se opt6 por utilizar tamafios de
24 puntos para los encabezados, 18 puntos para el texto dentro de los
componentesy 16 puntos para el texto general.

Figura 42
Tipografia Web
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Cromatica

La paleta cromatica propuesta se basa en la paleta del identificador
grafico, pero con tonalidades diferentes para distinguir el fondo de los
elementos gréficos en pantalla. Ademas, se utiliza la cromatica verde del
logo para la botoneria principal. También se proponen tonos croméaticos
para diferenciar diversos titulos en los elementos visuales, lo que facilita
la clasificacion de elementos para el usuario. Esta seleccion de colores
no solo garantiza coherencia con la identidad visual, sino que también
mejora la usabilidad y la experiencia del usuario en la pagina web.

Figura 43
Colores y Web
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Figura 44

Decisiones formales

En cuanto a las decisiones formales, la pagina se compone principal-
mente de menus con separaciones constantes adaptadas ala grilla es- Filtros v
tablecida. Los elementos graficos tienen esquinas redondeadas para
mantener la coherencia con la linea visual del logotipo de la pagina.
Ademas, se permite que los elementos graficos varien en tamafio para
establecer una mejor jerarquia entre los elementos en pantalla. También
se han integrado botones adicionales que respetan los aspectos forma-
les de los elementos gréficos, junto con bordes que delimitan los elemen-
tos visuales como submenus. Estas decisiones formales aseguran una
presentacion consistente y estéticamente agradable en la pagina web.
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BING IA

é gen_IAlity e Q

GENERAL Filtros

Sistema iconografico

El sistema iconografico se basa en las decisiones formales del identi-
ficador grafico y su tipografia. Este sistema puede variar en cuanto a
la redondez de los iconos, asi como en la presencia de bordes geomé-
tricos duros. Por esta razon, se establece que Unicamente se pueden
utilizar iconos elaborados por el disefiador o provenientes de la pagina
de Google Fonts (https://fonts.google.com/icons), ya que toda su fa-
milia iconogréfica es coherente y cumple con las decisiones formales
aqui establecidas. Esta eleccion garantiza que todos los iconos man-
tengan una uniformidad estilistica y sean consistentes con la identidad
visual del proyecto.

Figura 45
Iconos gen_IAlit
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Maquetaciones gen_IAlity

Maguetacion basica y
reglas de uso

La maquetacion de la pagina web debe ser siempre consistente con la
barra superior, donde se encuentra el identificador grafico, siendo este
un elemento inamovible. El resto de los elementos graficos pueden variar
de tamafio, siempre y cuando se respete la grilla previamente estable-
cida. En cuanto a los elementos que contienen graficos y cambian de
tamanio, la unica variable permitida es su escala; se deben conservar
los valores tipograficos y los tamafios de los elementos externos. Esta
consistencia asegura una experiencia de usuario coherente y alineada
con laidentidad visual del proyecto.

W xdog

"
=
=
O
O
o0

uibie




4.4 DESARROLLO DE APLICACIONES GRAFICAS

En el apartado de aplicaciones gréficas, se presentaran los diversos
resultados obtenidos al aplicar la linea gréfica propuesta. Se mostraran
los usos especificos y laimplementacion de los elementos visuales enla
pagina web, destacando como se integran los colores, tipografias y deci-
siones formales para crear una experiencia visual coherente y efectiva.

Pagina home

Figura 47
Captura HOME gen_IAlity
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Pagina comunidad

Figura 48
Captura HOME gen_IAlity
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Elemento tarjeta

Figura 50
Captura Tarjeta gen_IAlity.
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Pagina de IA especifica

Figura51
Captura IA especifica gen_IAlity
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Pagina de perfil de usuario

Figura 52
Perfil de Usuario gen_IAlity
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Pagina de busqueda

Figura 53
Péagina de Busqueda gen_IAlity
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Ampliaciones

Enlasampliaciones de la paginaweb se buscé explorar nuevas funcionalida-
des como unaforma deinnovary atraer a un publico mas amplio. La primera
ampliacion consistio en un complemento para paginas web que redireccio-
naba a las inteligencias artificiales previamente guardadas, permitiendo un
acceso rapido Yy eficiente a las |A disponibles en la web. Esta caracteristica
facilita a los usuarios la navegaciony el uso de diversas herramientas de |IA.

La segunda ampliacion implicé la incorporacion de un asistente de bus-
queda impulsado por inteligencia artificial. Este asistente permite a los
usuarios formular preguntas sobre sus necesidades especificas y, en
respuesta, proporciona opciones adecuadas basadas en sus consultas.
Este enfoque no solo mejora la experiencia del usuario, sino que tam-
bién incrementa la precision y relevancia de los resultados obtenidos.

Finalmente, la ultima ampliacién abarcé la implementacion de notifica-
ciones para dispositivos moviles y PC. Estas notificaciones informan a
los usuarios sobre nuevas tendencias en los tableros, likes, elementos
guardados y otros eventos importantes, manteniendo una comunica-
cion constante con la pagina web y el mundo de las IA. Este sistema de
alertas garantiza que los usuarios estén siempre actualizados y com-
prometidos con las novedades y actividades relacionadas con las inte-
ligencias artificiales.

Figura 54
Ampliaciones gen_IAlity
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4.5 VALIDACION

En la etapa de validacion, lo que se buscd fue obtener feedback de per-
sonas que se acercaran a los perfiles de las personas disefiadas an-
teriormente. Se reunieron dos estudiantes de la Universidad del Azuay
y un disefiador de 37 afios que trabaja en una imprenta. Se les dio un
tiempo con la maqueta de la pagina web para posteriormente realizarles
preguntas. Los resultados arrojaron datos a considerar.

Los estudiantes valoraron positivamente la navegacion y el estilo visual
del sitio web, mientras que el disefiador expreso interés en una mayor
interaccion en la seccion de comunidad y una clasificacion mas deta-
llada de las inteligencias artificiales (IAs). Esto resalta la importancia
de considerar diferentes perspectivas al disefiar experiencias digita-
les, especialmente en términos de funcionalidad y contenido relevante
para los usuarios.

Tabla 13
Sintesis de Validacion

Pregunta Persona 1

Persona 3

¢Te resulto facil utili-
zar el sitio web?

Si, aunque le hubiera gustado ver méas
interaccion debido a que es una maqueta.

No fue facil entenderlo al inicio, pero des-
pués se acostumbro.

No fue tan facil utilizar el sitio, hay demasia-
dos enlaces a una misma pagina.

¢Consideras que la
navegacion libre de
la pagina principal es
comoda para ti?

Si, aunque tiene inconvenientes con los
bordes al final.

Se acostumbro a la navegacion des-
pués de un tiempo.

La navegacion es armoniosa si se usa de
forma lenta de la pagina principal.

¢Pudiste encontrar alguna
inteligencia artificial (1A) de
tuinterés en el sitio?

Si, encontré Midjourney y le interesaba. No tiene tantas |As, le hubiera gustado ver

que hay de Video.

La A que estaba buscando no estaba
disponible en la maquetacion, pero pudo
encontrar Leonardo.

¢Lainformacién propor-

cionada sobre las IAs es
suficiente para que puedas

utilizar alguna de ellas?

La informacién de lalA en las interaccio-
nes puede decir que es popular pero no
necesariamente que funciona para una nece-
sidad especifica.

Le gustaria que hubiera otra forma de
clasificarlas, mas abierta.

Le gustaria que la informacion sobre las 1As
tuviera una mejor forma de clasificacion,
como un sistema de tags.

¢El estilo visual del sitio
web es comodo para ti?

Le gust6 por lo moderno. Es bastante llamativo.

El estilo visual le agrada, no es pesado y
hace resaltar las imagenes.

¢La seccion de comuni-
dad tiene lainteraccion
necesaria para ti?

No despertd su interés. La seccién de comunidad le parece intere-
sante, siente que se encuentra ahila esen-

cia de la pagina.

La seccion de comunidad deberia tener
comentarios para saber qué es lo que
opinala gente.




Conclusiones y recomendaciones

Eficiencia en la Adquisicion de Conocimiento: La implementacion de
un repositorio que sintetiza la informacion sobre herramientas de inte-
ligencia artificial demostré ser un método eficaz para adquirir conoci-
mientos rapidamente. Este enfoque permite a los disefiadores acceder
a informacion relevante y actualizada de manera eficiente, optimizando
su proceso de aprendizaje y adopcion de nuevas tecnologias.

Identificacion de Tipologias de Usuarios: El anélisis detallado de los
diferentes tipos de usuarios y sus interacciones con las herramientas de
inteligencia artificial resalto laimportancia de personalizar la experiencia
del usuario. Esta segmentacion permite crear soluciones mas efectivas
y adaptadas a las necesidades especificas, promoviendo una adopcion
mas rapida y efectiva de las herramientas Al en el disefio grafico.

Rol de la Comunidad: La participacion activa de la comunidad desde la
fase inicial del proyecto subrayo la importancia de la colaboracion y el
intercambio de conocimientos. La comunidad no solo facilita la adop-
cidn de nuevas tecnologias, sino que también enriquece el proceso de
innovacion, proporcionando retroalimentacion valiosa y fomentando un
entorno de apoyo mutuo.

Innovacion y Colaboracion: La integracion de la inteligencia artificial
como una herramienta complementaria, y no como un reemplazo del
disefiador, fomenta la colaboracion entre la creatividad humanay la inno-
vacion tecnologica. Esta sinergia permite aprovechar lo mejor de ambos
mundos, mejorando la calidad y la eficiencia del proceso de disefio.

Recomendaciones

Actualizacion Continua del Repositorio: Es crucial mantener el reposi-
torio actualizado con las ultimas herramientas y avances en inteligencia
artificial. Esto asegura que los disefiadores tengan acceso a las solucio-
nes mas innovadoras y efectivas, manteniéndose competitivos en un
campo en constante evolucion.

Capacitacion y Educacion: Implementar programas de capacitacion y
talleres para disefiadores que les permitan familiarizarse con las nuevas
herramientas de IA. La educacion continua es fundamental para que
los disefiadores puedan adaptarse y aprovechar al maximo las tecno-
logias emergentes.

Fomento de la Comunidad: Continuar incentivando la participacion
activa de la comunidad de disefiadores. Crear plataformas de discu-
sién y colaboracion donde los usuarios puedan compartir sus expe-
riencias, retos y soluciones, promoviendo un ambiente de aprendizaje
y mejora continua.

Desarrollo de Casos de Uso: Generar estudios de caso y ejemplos
practicos que muestren como las herramientas de inteligencia artificial
pueden ser aplicadas en proyectos de disefo grafico reales. Esto propor-
cionara a los disefladores una guia practica sobre como integrar estas
herramientas en su trabajo diario.

Monitoreo y Evaluacidn: Establecer un sistema de monitoreo y eva-
luacién continua para medir el impacto de la inteligencia artificial
en el proceso de disefo grafico. Esto permitira identificar areas de
mejora y ajustar las estrategias segun sea necesario para maximizar
los beneficios.
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