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RESUMEN

El presente articulo analiza, mediante un estudio bibliografico, el impacto de la inteligencia
artificial (IA) generativa en el proceso creativo, la autoria visual y el rol profesional del
disefiador grafico contempordneo. El objetivo general fue analizar bibliograficamente dicho
impacto a partir de la produccién cientifica publicada entre 2021 y 2026. Se empled un
enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, con un disefio de investigacion documental basado
en la revisién sistematica de veintiocho fuentes académicas indexadas en bases como Scopus,
Web of Science, ACM Digital Library, MDPI, Nature y Dialnet, clasificadas en siete ejes
tematicos: herramientas de IA generativa, transformacién del proceso de disefio, autoria y
propiedad intelectual, ética de la IA generativa, identidad profesional y empleabilidad,
creatividad humana frente a creatividad computacional, y educacién en disefio. Los
resultados evidencian que la IA generativa interviene con mayor intensidad en las etapas de
ideacidn y bocetaje, ampliando el repertorio de alternativas visuales, mientras que introduce
mayores riesgos en la etapa de revisién critica del proyecto. Asimismo, se identifica una
discusién juridica y ética no resuelta sobre la autoria de las obras generadas por IA, y una
tendencia de la literatura reciente a interpretar el efecto de estas herramientas sobre la
identidad profesional del disefiador no como sustitucién, sino como reconfiguracion hacia
funciones de curaduria, direccion de arte y validacién critica. Se concluye que el valor
diferencial del disefiador grafico se desplaza, pero no desaparece, ante la incorporacién de la
inteligencia artificial generativa.

Palabras clave: diseio grafico, inteligencia artificial generativa, creatividad, autoria visual,

ética del disefio

Licencia
Este trabajo esta bajo una licencia Creative Commons Attribution 4.0 International.


https://doi.org/10.61616/rvdc.v7i2.1685
mailto:diegox.leon@ucuenca.edu.ec
https://orcid.org/0009-0002-2715-3261

Generative artificial intelligence and the transformation of the
graphic designer's role

ABSTRACT

This article analyzes, through a bibliographic study, the impact of generative artificial
intelligence (Al) on the creative process, visual authorship, and the professional role of the
contemporary graphic designer. The general objective was to conduct a bibliographic analysis
of this impact based on scientific production published between 2021 and 2026. A qualitative,
descriptive approach was used, with a documentary research design based on the systematic
review of twenty-eight academic sources indexed in databases such as Scopus, Web of
Science, the ACM Digital Library, MDPI, Nature, and Dialnet, classified into seven thematic
axes: generative Al tools, transformation of the design process, authorship and intellectual
property, ethics of generative Al, professional identity and employability, human versus
computational creativity, and design education. The results show that generative Al
intervenes most intensively in the ideation and sketching stages, expanding the range of visual
alternatives, while posing greater risks at the critical review stage of a project. Likewise, an
unresolved legal and ethical debate is identified regarding the authorship of Al-generated
works, along with a tendency in recent literature to interpret the effect of these tools on the
designer's professional identity not as replacement, but as a reconfiguration toward
curatorial, art-direction, and critical-validation functions. It is concluded that the graphic
designer's distinctive value shifts, but does not disappear, with the incorporation of

generative artificial intelligence.

Keywords: graphic design, generative artificial intelligence, creativity, visual authorship,

design ethics

License
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International license.



INTRODUCCION

El diseifo grafico atraviesa uno de los cambios de herramienta mas rapidos de su historia
reciente. En apenas tres afos, sistemas de generacion de imagenes a partir de texto como
Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion y Adobe Firefly, junto con modelos de lenguaje como
ChatGPT y plataformas de generacién de video como Runway, pasaron de ser prototipos de
laboratorio a integrarse en flujos de trabajo profesionales cotidianos (Zou et al., 2025; Yin et
al., 2023). Este articulo examina un tema que atraviesa esa transformacion técnica: como la
inteligencia artificial (IA) generativa esta modificando no solo la velocidad de produccién
visual, sino el propio proceso creativo, la nocién de autoria y la identidad profesional del
disefiador grafico contemporaneo.

El problema de investigacién puede formularse asi: existe todavia una comprensién
fragmentada de en qué etapas concretas del proceso de disefio —investigacion, ideacién,
bocetaje, produccidn visual, revisidn y presentacion— interviene realmente la IA generativa,
y de qué manera esa intervencidn reconfigura simultdneamente tres dimensiones que solian
darse por separado: la eficiencia operativa, la autoria de la obra y el valor profesional
distintivo del disefador frente a un cliente o empleador. Estudios recientes documentan
avances notables en la primera dimension (Casteleiro-Pitrez, 2024; Sullivan et al., 2024), pero
las implicaciones sobre autoria y estatus profesional siguen dispersas en literatura juridica,
ética y de recursos humanos que rara vez dialoga con la literatura propiamente proyectual
del disefio (Mei, 2024; Franceschelli y Musolesi, 2022; Chen y Wang, 2024).

La relevancia de abordar este tema es a la vez disciplinar y coyuntural. Disciplinarmente, el
disefio grafico se ha definido histdricamente como una profesién mediadora entre una
necesidad de comunicacién y una solucién visual, y esa mediacion exigia dominio técnico de

herramientas, sensibilidad estética y capacidad de sintesis conceptual (Zhang et al., 2024).



Cuando una herramienta de IA generativa puede producir en segundos alternativas visuales
antes reservadas al oficio del disefiador, se pone en cuestién qué parte de ese oficio
constituye realmente el valor diferencial de la profesién. Coyunturalmente, encuestas
recientes con profesionales del sector muestran percepciones divididas: mientras algunos
disefadores valoran la IA como amplificador de productividad, otros la perciben como
amenaza directa a su empleabilidad, en un patrdn similar al que atraviesan otras profesiones
creativas (Yang, 2024; Massaguer Busqueta y Alcaraz-Martinez, 2025).

El marco tedrico de este articulo se apoya en tres corrientes. La primera corresponde a los
estudios de metodologia proyectual del disefio, que describen el proceso creativo como una
secuencia iterativa de fases de divergencia y convergencia —investigacién del contexto,
generacién de alternativas, sintesis, materializacidn y comunicacidn— sobre la cual se puede
situar con precision el punto de entrada de cualquier herramienta nueva, incluida la IA
generativa (Hong et al., 2023; Muehlhaus y Steimle, 2024). La segunda corriente proviene de
los estudios de propiedad intelectual y derecho de autor aplicados a contenido generado por
IA, que discuten si el resultado de un modelo generativo constituye una obra derivada, una
obra original del usuario que construye el prompt, o una zona juridica todavia no resuelta
(Franceschelliy Musolesi, 2022; Matias, 2024; Mei, 2024). La tercera corriente corresponde a
los estudios de ética aplicada a la creacion asistida por IA, que examinan cuestiones de sesgo
algoritmico, apropiacion estilistica sin consentimiento y transparencia en la autoria de una
pieza visual (Hagendorff, 2024; Shan et al., 2023; Hanna et al., 2023).

En cuanto a los antecedentes investigativos, la produccién académica sobre IA generativa y
disefio ha crecido de forma sostenida desde 2022. Un primer grupo de estudios se ha
concentrado en describir el funcionamiento y la usabilidad de las herramientas mismas

(Casteleiro-Pitrez, 2024; Paananen et al., 2023). Un segundo grupo, mas reciente, examina la



transformacién del proceso de disefio propiamente dicho, documentando cémo la IA
generativa altera las fases de ideacién y prototipado al permitir que incluso actores no
especializados —como los propios clientes— generen visualizaciones rapidas de sus ideas
(Schneider et al., 2024; Lee et al., 2024). Un tercer grupo, de cardacter juridico y ético, ha
documentado casos de infraccion de derechos de autor, apropiacién de estilo sin
consentimiento y dafios reputacionales a ilustradores y disefiadores (Hanna et al., 2023;
Zhuang, 2024; Shan et al., 2023). Sin embargo, son escasos los trabajos que integran estas
tres lineas —proceso, autoria e identidad profesional— en un solo marco de analisis aplicado
especificamente al disefo grafico, y menos aun desde una perspectiva bibliografica que
sintetice la produccién en espafiol y en inglés de los Ultimos cinco afios. Este articulo busca
contribuir a llenar ese vacio.

En este contexto, la pregunta que orienta la investigacion es la siguiente: écomo esta
modificando la inteligencia artificial generativa el proceso creativo, la autoria y la identidad
profesional del disefiador grafico en el contexto contempordneo? A partir de esta pregunta,
el objetivo general del estudio es analizar bibliograficamente el impacto de la inteligencia
artificial generativa en los procesos creativos, la autoria visual y el rol profesional del
disefador grafico. De este objetivo general se desprenden los siguientes objetivos especificos:
(a) identificar, a partir de la literatura cientifica reciente, en qué etapas del proceso de disefio
grafico interviene con mayor intensidad la IA generativa y con qué efectos documentados; (b)
caracterizar el estado de la discusion académica y juridica sobre la autoria y la propiedad
intelectual de las obras generadas o asistidas por IA; y (c) sistematizar los hallazgos
disponibles sobre cdmo se esta redefiniendo la identidad profesional y la empleabilidad del

disefiador grafico ante la incorporacion creciente de estas herramientas.



METODOLOGIA

Este trabajo adoptd un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo, y un disefio de investigacion
bibliografica o documental. Se optd por este diseio porque el objetivo del estudio no requeria
la recoleccién de datos primarios en campo, sino la sistematizacion y el analisis critico de la
produccidn cientifica ya publicada sobre la relacion entre inteligencia artificial generativa,
proceso creativo, autoria y ejercicio profesional del disefo grafico. La investigacidon
bibliografica permite, en un campo de cambio tecnoldgico acelerado como este, ofrecer una
fotografia representativa del estado del conocimiento disponible hasta la fecha, identificando
convergencias, vacios y tensiones entre las distintas lineas de estudio.

La unidad de andlisis estuvo constituida por veintiocho (28) fuentes académicas publicadas
entre 2021 y 2026, con una concentracién mayoritaria en el trienio 2023-2025, periodo que
coincide con la popularizacién masiva de las herramientas de IA generativa de imagen y texto.
El sistema de muestreo aplicado fue no probabilistico, de tipo intencional, orientado por
criterios de pertinencia tematica y calidad editorial antes que por representatividad
estadistica. Los criterios de inclusiéon establecidos fueron: (a) publicacién en revistas
académicas indexadas (Scopus, Web of Science, Redalyc, Scielo, Dialnet) o en repositorios y
actas de conferencias de reconocido arbitraje cientifico (arXiv en su modalidad de preprint
revisable, ACM Digital Library, MDPI, Nature, PNAS); (b) antigiiedad no mayor a cinco afos
respecto de la elaboracion de este articulo; (c) abordaje explicito de al menos uno de los
siguientes ejes temadticos: herramientas de IA generativa aplicadas al disefio visual,
transformacién de las etapas del proceso de disefio, autoria y propiedad intelectual de obras
generadas por IA, ética de la IA generativa en la produccion visual, identidad profesional y
empleabilidad del disefiador, creatividad humana frente a creatividad computacional, y

educacion en disefo en la era de la IA. Se excluyeron publicaciones sin proceso de arbitraje



identificable, entradas de blogs o divulgacion no académica, y fuentes centradas
exclusivamente en aspectos técnicos de entrenamiento de modelos de IA sin conexién con el
ejercicio del disefo o la creatividad.

Como técnica de recoleccién de informacién se empled la revisién documental sistematica,
apoyada en un instrumento de registro bibliografico que consignd, para cada fuente, los
siguientes campos: referencia completa en formato APA séptima edicidn, eje tematico de
pertenencia, tipo de estudio (empirico, tedrico-conceptual, revisidén de literatura, analisis de
caso o analisis juridico-normativo), y una sintesis de los hallazgos relevantes para los objetivos
de este articulo. Este instrumento permitio la posterior comparacion y triangulacion tematica
entre fuentes procedentes de campos disciplinares distintos —disefio, interaccién humano-
computador, derecho y ética aplicada—, cuya convergencia resulta poco frecuente en la
literatura especializada consultada.

El procedimiento de andlisis siguié tres momentos. En el primero se clasificaron las fuentes
en los siete ejes tematicos sefalados, permitiendo advertir el peso relativo de cada dimensidn
del problema en la produccién académica reciente. En el segundo momento se realizé un
analisis comparativo entre las fases clasicas del proceso proyectual del disefio grafico
(investigacion, ideacidn, bocetaje, produccidn visual, revisién y presentacion) y los hallazgos
empiricos disponibles sobre la intervencién de la IA generativa en cada una de ellas,
documentando tanto ganancias de eficiencia como tensiones sobre autoria y autenticidad. En
el tercer momento se sistematizaron los principales argumentos y posiciones sobre la
reconfiguracién de la identidad profesional del disenador grafico, distinguiendo entre
estudios que enfatizan el riesgo de sustitucion laboral y estudios que documentan procesos

de adaptacion y ampliacion de competencias.



En cuanto a las consideraciones éticas, al tratarse de un estudio estrictamente documental
no se requirié consentimiento informado ni intervencién con personas, pero se aplicé un
criterio riguroso de integridad académica: cada fuente incluida fue verificada en su existencia
y accesibilidad mediante su DOl o URL directa, evitando la incorporacién de referencias no
comprobables o de dudosa procedencia, en linea con lo exigido por los estdndares editoriales
de la revista para la aceptacion de manuscritos.

Como limitacién del estudio, se reconoce que la naturaleza documental de la investigacién no
permite medir de forma directa las percepciones o practicas de disefiadores graficos en
ejercicio en el contexto local ecuatoriano o latinoamericano, por lo que los hallazgos aqui
sistematizados constituyen una base conceptual que requeriria contrastarse en el futuro con
estudios de campo, cuantitativos o cualitativos, realizados con muestras de profesionales y
estudiantes de la region.

RESULTADOS Y DISCUSION

El andlisis de las veintiocho fuentes revisadas permite organizar los hallazgos en tres bloques,
correspondientes a los tres objetivos especificos planteados: (a) la intervencion de la IA
generativa en las etapas del proceso de disefio grafico, (b) el estado de la discusidon sobre
autoria y propiedad intelectual, y (c) la reconfiguracién de la identidad profesional y la
empleabilidad del disefiador.

Transformacion de las etapas del proceso de disefio grafico

La literatura revisada coincide en que la |A generativa no interviene de manera uniforme en
todo el proceso de disefo, sino que su intensidad y su efecto varian considerablemente segun
la etapa. Hong et al. (2023) proponen distinguir entre dos grandes desafios que atraviesan
cualquier proyecto de disefio asistido por IA: "obtener el disefio correcto" (right design),

asociado a las fases iniciales de investigacion e ideacion, y "hacer bien el disefio" (design



right), asociado a las fases de produccidon y refinamiento técnico. Esta distincidn resulta util

para ordenar la evidencia empirica disponible sobre cada etapa del proceso proyectual.

Cuadro 1. Intervencion de la inteligencia artificial generativa en las etapas del proceso de

disefio gréfico

Etapa del
proceso de
diseio

Funcion tradicional de
la etapa

Hallazgo documentado sobre la
intervencion de la IA generativa

Fuente

Investigacion

Recoleccién y andlisis de
referentes visuales,
contexto del cliente y del

usuario

La IA generativa amplia la exploracién de
referentes, pero su calidad depende de la
capacidad critica de quien formula las
instrucciones

(prompts) vy filtra los

resultados

Sullivan et al. (2024)

Generacién de multiples

Herramientas de texto a imagen

favorecen el descubrimiento serendipico

Paananen et al

producida y el brief

original

la revision critica si no existe una disciplina
metodoldgica que la exija explicitamente

» alternativas . L L (2023);
Ideacién . de ideas y reducen la fijacidon de disefio ] . .
conceptuales a partir del . L Wadinambiarachchi
o cuando se combinan con restricciones
problema de disefo et al. (2024)
claras del proyecto
o . Modelos como Midjourney permiten
Materializaciéon  rapida | | .
integrar tarjetas de apoyo (AMP-Cards)
de conceptos . oL .
. o ] que orientan al disefador hacia .
Bocetaje preliminares mediante . . .. Yin et al. (2023)
o soluciones de innovacién en lugar de
dibujo o composicién . .,
sustituir por completo la exploracién
manual
manual
Elaboracion de la pieza | La produccién se acelera de forma
» final con criterios | significativa, pero persisten fricciones de . .
Produccién L. o ] ) Casteleiro-Pitrez
. técnicos de | usabilidad y ajuste emocional entre lo que
visual o ) - o (2024)
composicién, tipografia | el disefiador imagina y lo que la
y color herramienta entrega
Evaluacidon critica del | Lainmediatez de los resultados generados
Revisid ajuste entre la pieza | por IA puede reducir el tiempo dedicado a | Muehlhaus y Steimle
evisién

(2024)

Presentacion

Comunicacidén y defensa
de la propuesta ante el
cliente o la audiencia

El uso de IA generativa por parte de los
propios clientes para visualizar sus ideas
redefine el rol del disefiador como
mediador exclusivo entre concepto vy

visualizacion final

Schneider et al.
(2024)

Nota. Elaboracion propia a partir de la sintesis de las fuentes citadas en cada fila (2023-2024).

Como se aprecia en el Cuadro 1, las etapas de ideacion y bocetaje son las que registran mayor

evidencia de un efecto positivo de la IA generativa sobre la produccion de alternativas, en la




medida en que amplian el repertorio de posibilidades visuales exploradas por el disefiador en
un tiempo reducido (Paananen et al., 2023; Yin et al., 2023). En contraste, la etapa de revisién
aparece en la literatura como la mas vulnerable a un uso acritico de estas herramientas, pues
la velocidad de generacidn de resultados puede desplazar el tiempo que tradicionalmente se
dedicaba a contrastar la pieza producida contra los objetivos comunicacionales del proyecto
(Muehlhaus y Steimle, 2024). Un hallazgo particularmente significativo es el reportado por
Schneider et al. (2024), quienes documentan mediante entrevistas a profesionales que la IA
generativa no solo transforma las herramientas del disefiador, sino que empodera a actores
no especializados —los propios clientes— para generar visualizaciones que antes requerian
obligatoriamente la mediacién de un disefiador, lo que introduce una presién adicional sobre
el valor diferencial de la profesidon que se retomara en el tercer bloque de resultados.
Autoria y propiedad intelectual en la obra generada o asistida por inteligencia artificial

El segundo bloque de hallazgos corresponde a una de las discusiones mas activas y menos
resueltas en la literatura reciente: la de quién es autor de una obra producida mediante IA
generativa y bajo qué condiciones esa obra puede protegerse como propiedad intelectual.
Mei (2024) cuestiona directamente la postura adoptada por la Oficina de Copyright de los
Estados Unidos, que en 2023 negd la proteccidn de autor a obras generadas exclusivamente
por IA; el autor argumenta, por analogia con la figura histdrica del arte por encargo, que la
elaboracién deliberada de instrucciones textuales (prompts) constituye en si misma un acto
creativo con suficiente intervencion humana como para ser reconocido. Esta posicion
contrasta con la de Franceschelli y Musolesi (2022), quienes advierten que el problema de
fondo no es solo quién posee derechos sobre la obra resultante, sino si el propio proceso de

entrenamiento de los modelos generativos —que se nutre de millones de imagenes



protegidas por derecho de autor sin consentimiento explicito de sus creadores— constituye
ya una infraccidn previa a cualquier discusién sobre la obra final.

Esta tension se agrava cuando se documentan casos concretos de perjuicio a creadores
humanos. Hanna et al. (2023) recogen testimonios de ilustradores y artistas visuales que
reportan dafios reputacionales y econdmicos directos derivados de generadores de imagenes
entrenados con su propio estilo sin autorizacidn, mientras que Zhuang (2024), a partir del
caso de Stable Diffusion, sostiene que la falta de trazabilidad entre las imdgenes de
entrenamiento y las imdgenes generadas dificulta enormemente cualquier reclamo legal por
plagio o adaptacién no autorizada. Frente a este vacio regulatorio, han surgido respuestas
técnicas defensivas: Shan et al. (2023) presentan "Glaze", una herramienta que introduce
perturbaciones imperceptibles al ojo humano en las obras digitales de un artista para impedir
gue los modelos de difusidon aprendan e imiten su estilo, evidencia de que el problema de la
autoria se esta resolviendo, al menos parcialmente, en el terreno técnico ante la lentitud de
las respuestas juridicas y normativas.

Un aporte relevante para pensar una via intermedia es el de Matias (2024), quien analiza
demandas judiciales interpuestas por artistas contra desarrolladores de sistemas de IA
generativa y concluye que existen alternativas de proteccidn para los creadores tanto dentro
como fuera del marco tradicional del copyright, incluyendo mecanismos de licenciamiento
colectivo y de compensacién por uso de datos de entrenamiento. Para el caso especifico del
disefio gréafico profesional, Herndandez Cerda (2025) propone tres pilares operativos —
transparencia, equidad y responsabilidad— como base para atribuir la autoria en piezas
donde intervienen tanto el criterio humano como la generacion algoritmica, una propuesta
gue dialoga directamente con el marco ético mas amplio identificado por Hagendorff (2024)

en su revision de alcance sobre 378 problemas normativos asociados a la IA generativa.



Identidad profesional y empleabilidad del disefiador grafico

El tercer bloque de resultados aborda cédmo la incorporaciéon de la IA generativa esta
afectando la percepcién que los propios disefiadores tienen de su rol profesional y de su
empleabilidad futura. Chen y Wang (2024), aplicando un modelo que integra el Modelo de
Aceptacion de Tecnologia (TAM) y la Teoria del Comportamiento Planificado (TPB),
encuentran que los disefiadores profesionales —una categoria laboral que histéricamente se
consideraba relativamente protegida frente a la automatizacion por su componente
creativo— hoy enfrentan niveles de incertidumbre similares a los de otras profesiones mas
expuestas a la sustitucion tecnoldgica. En la misma linea, Yang (2024), en un estudio con 565
profesionales del diseifo, encuentra que el temor al reemplazo laboral actia como variable
moderadora significativa en la intencién de adoptar herramientas de IA, es decir, que la
ansiedad ante la posible pérdida de relevancia profesional condiciona directamente la
disposicidn a incorporar estas tecnologias en el flujo de trabajo cotidiano.

Cuadro 2. Posiciones documentadas sobre el efecto de la IA generativa en la identidad
profesional del disefiador grafico

Dimensién de la identidad
Hallazgo principal Fuente
profesional

Los disefiadores muestran niveles de desconfianza hacia

el contenido generado por IA comparables a los de
tecnoldgica (2024)
profesiones no creativas previamente automatizadas

Confianza y aceptacion Chen y Wang

El temor al reemplazo modera significativamente la
Percepcion de amenaza laboral intenciéon de uso de herramientas de IA entre | Yang (2024)

profesionales del disefio

Massaguer
Coexisten percepciones de amenaza y de oportunidad
Percepcion sectorial (contexto Busqueta
entre los profesionales en ejercicio, sin consenso
espaiol) Alcaraz-
dominante

Martinez (2025)




Dimensidn de la identidad
Hallazgo principal Fuente
profesional

La IA reorganiza el perfil profesional en cuatro
paradigmas de aplicacién a lo largo del flujo de trabajo, | Zhang et
Reconfiguracién de competencias
exigiendo nuevas competencias de curaduria y direccién | (2024)

creativa

La IA no sustituye al disefiador, pero exige una
Adaptacion ética y supervisidon Hernandez
supervision humana constante fundamentada en
humana Cerda (2025)
transparencia, equidad y responsabilidad

Nota. Elaboracion propia a partir de la sintesis de las fuentes citadas en cada fila (2024-2025).

El Cuadro 2 permite advertir que, si bien existe evidencia consistente sobre la ansiedad
profesional que genera la IA generativa entre los disefiadores graficos, la literatura mas
reciente tiende a matizar la hipétesis de sustitucién total del profesional por una hipdtesis de
reconfiguracion de competencias. Zhang et al. (2024), en una sintesis interpretativa critica
sobre la aplicacion de la IA en el disefo grafico, identifican cuatro paradigmas de
incorporacion de estas herramientas a lo largo del flujo de trabajo profesional, y concluyen
gue el efecto dominante no es la eliminacién del rol del disefiador sino su desplazamiento
hacia funciones de curaduria, direccion de arte y validacién critica de los resultados
generados, funciones que exigen justamente el tipo de criterio estético y comunicacional que
la IA generativa, por si sola, no puede reproducir de forma auténoma.

Esta lectura es coherente con los hallazgos de de Cremer et al. (2024), quienes, mediante dos
estudios experimentales, muestran que las personas tienden a ser mas creativas trabajando
de forma autdnoma que editando contenido ya generado por un sistema de IA, pero que ese
déficit de creatividad desaparece cuando el disefio de la interaccion humano-IA favorece
deliberadamente la autoeficacia del usuario humano. Este hallazgo es consistente con el

concepto de "sinestesia generativa" propuesto por Lee y Zhou (2024) a partir del analisis de




mas de cuatro millones de obras visuales, segun el cual la IA generativa incrementa la
productividad y el valor percibido de la produccidn creativa humana cuando se articula como
complemento exploratorio y no como sustituto del juicio estético del creador. En el ambito
educativo, Camba y Bartlett (2024) y Sdnchez Borrero (2025) convergen en sefialar que la
alfabetizacién critica en IA generativa —entendida como la capacidad de comprender sus
alcances técnicos, sus limites éticos y sus implicaciones de autoria— se esta consolidando
como una competencia curricular indispensable para la formacién de las nuevas generaciones
de disefiadores graficos, en la medida en que de ella dependerd su capacidad de posicionarse
como directores de un proceso creativo hibrido y no como operadores desplazados por él.
En conjunto, los tres bloques de resultados sugieren una conclusiéon transversal: la inteligencia
artificial generativa no actia como una fuerza homogénea sobre el disefio grafico, sino que
produce efectos diferenciados segun la etapa del proceso, el marco juridico-ético en juegoy
el grado de agencia que conserva el disefiador sobre la direccién creativa del proyecto. Esta
lectura matizada, respaldada por Hofman (2024) y por van der Maden et al. (2025) —quienes
advierten contra las simplificaciones discursivas ("semantic stopsigns") que reducen el debate
sobre |A y disefio a posiciones extremas de entusiasmo o rechazo—, constituye el punto de
partida para las conclusiones de este articulo.

CONCLUSIONES

La evidencia bibliografica sistematizada en este articulo permite sostener que la inteligencia
artificial generativa estad transformando el proceso creativo del disefio grafico de manera
desigual segun la etapa proyectual: interviene con fuerza en la ideacion y el bocetaje, donde
amplia el repertorio de alternativas visuales exploradas por el disefiador, y presenta mayores
riesgos en la etapa de revision critica, donde la inmediatez de sus resultados puede desplazar

el tiempo dedicado a contrastar la pieza producida con los objetivos comunicacionales del



proyecto. Esta constatacion obliga a rechazar tanto la lectura optimista que asume que la IA
mejora automaticamente cualquier fase del proceso de disefio, como la lectura alarmista que
la presenta como una sustitucion total del criterio profesional.

En materia de autoria, el analisis muestra que la discusidon académica y juridica esta lejos de
resolverse: coexisten posturas que reivindican la autoria del usuario que construye las
instrucciones textuales de un sistema generativo, posturas que cuestionan la legitimidad
misma del entrenamiento de estos modelos con obras protegidas sin consentimiento, y
respuestas técnicas defensivas que buscan proteger el estilo de los creadores ante la ausencia
de marcos regulatorios claros. Esta indefinicion normativa constituye, en si misma, un
hallazgo relevante para la practica profesional del disefio gréafico, que debera operar durante
un periodo prolongado bajo condiciones de incertidumbre juridica respecto a la propiedad
intelectual de las piezas producidas con asistencia de IA.

Respecto a la identidad profesional, se concluye que la literatura reciente tiende a matizar la
hipdtesis de sustitucion del disefiador grafico por una hipétesis de reconfiguracidon de su rol
hacia funciones de curaduria, direccién de arte y validacion critica de los resultados generados
algoritmicamente. El valor diferencial del disefiador no desaparece, pero se desplaza: de la
ejecucion técnica hacia el juicio estético, ético y comunicacional que ninguna herramienta
generativa puede ejercer de forma auténoma. Esta transformacidn exige, en consecuencia,
una actualizacion de las competencias que se ensefian y se valoran en la formacién y en el
ejercicio profesional del disefio grafico contemporaneo.

Quedan abiertas lineas de investigacién que trascienden el alcance documental de este
estudio. Seria necesario, en primer lugar, contrastar empiricamente estos hallazgos mediante
estudios de campo con disenadores graficos en ejercicio en el contexto ecuatoriano vy

latinoamericano, dado que la mayor parte de la evidencia revisada proviene de contextos



anglosajones y asiaticos. En segundo lugar, resulta pertinente examinar cémo evolucionara el

marco juridico sobre propiedad intelectual de obras generadas por IA en las legislaciones

nacionales de la regién, un vacio normativo con consecuencias directas para el ejercicio

profesional del disefio. Finalmente, se sugiere profundizar en el desarrollo de marcos

curriculares especificos que integren la alfabetizacion critica en IA generativa como eje

formativo transversal en las escuelas de disefio grafico, tarea que se comparte como agenda

pendiente con la comunidad académica del area.
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