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& Resumen

La incorporacién de la Inteligencia Artificial Generativa (GenAl),
el reconocimiento de la imagen y su alteracion en los programas
Adobe lllustrator y Adobe Photoshop ha cambiado los parametros
en la légica de trabajo de dichas plataformas. Comprender los al-
cances del software y sus efectos en la creacion de propuestas
visuales dentro de los objetivos de la disciplina es fundamental en
el conocimiento docente ante la rapida progresion en los meca-
nismos constructores de la imagen.

En este acercamiento se exploran las posibilidades y la relevancia
asociada con la implementacion de la Inteligencia Artificial como
catalizador en los procesos de ensefianza-aprendizaje del softwa-
re especializado de Disefio Grafico. Asimismo, se destacan tanto
los beneficios potenciales como los desafios de ensefanza en el
uso de estas herramientas, proporcionando una vision de la confi-
guracion de la imagen digital desde las virtudes y limitaciones de
las nuevas tecnologias.

Palabras clave: Ensefianza, aprendizaje, Disefio Grafico, software,
Inteligencia Artificial

Samuel Roberto Mote Herndndez
SEGUNDO AUTOR
INVESTIGACION — CONCEPTUALIZACION
SOFTWARE — REDACCION — REVISION Y EDICION
srmoteh@uaemex.mx
Universidad Autonoma del
Estado de México
Toluca, Estado de México, México
ORCID: 0000-0003-4361-6393

Jaime Guadarrama Gonzalez
TERCER AUTOR

INVESTIGACION — CONCEPTUALIZACION,
REDACCION — REVISION Y EDICION

jguadarramag@uaemex.mx
Universidad Autonoma del
Estado de México

Toluca, Estado de México, México
ORCID: 0000-0002-3548-7192

Recibido: 16 de agosto de 2024
Aprobado: 03 de noviembre de 2024
Publicado: 7 de febrero de 2025

& Abstract

The inclusion of Generative Artificial Intelligence (GenAl), im-
age recognition and its alteration in Adobe lllustrator and Adobe
Photoshop has changed the parameters in the work logic of these
platforms. Understanding the scope of the software and its ef-
fects on the creation of visual proposals within the objectives of
the discipline is fundamental in the teaching knowledge in view
of the rapid progression in the image construction mechanisms.

In this approach, the possibilities and relevance associated with
the implementation of Artificial Intelligence as a catalyst in the
teaching and learning processes of the specialized Graphic Design
software are explored. It also highlights both the potential bene-
fits and teaching challenges in the use of these tools, providing a
vision of the configuration of the digital image from the virtues
and limitations of new technologies.
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)ﬁ esde la antigliedad hasta la época contemporanea, la trans-
)ﬂ formacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje en la
AX sociedad ha estado influenciada de manera permanente por

la incursion de nuevas herramientas tecnoldgicas que tienen un fuerte
impacto por la manera en que se aprovechan y utilizan, lo que ha planteado
grandes desafios en la educacion universitaria, pues propicia la conti-
nua necesidad de adaptar los planes de estudio y la actualizacion de los
contenidos curriculares, al mismo tiempo que ha abierto un sinfin de
posibilidades de aplicacién que hasta hace poco tiempo eran impensables.

En este contexto, la integracion de las herramientas generativas en el
manejo de la imagen a través del software especializado de Disefio Grafico
ha suscitado una reflexion entre docentes, quienes reconocen la impor-
tancia de la incorporacion de estos recursos de manera consciente evaluando
los alcances y las implicaciones éticas en el ambito universitario. Con di-
cha reflexion, no sélo buscan el aprovechamiento de estos recursos para
la formacion académica, sino también la preparacion de los estudiantes
para el futuro desempefio profesional.

En este trabajo, exploraremos la interrelacion de la Inteligencia Artificial
y la docencia universitaria en Disefio Grafico en la Universidad Autébnoma
del Estado de México, desde un enfoque etnografico en la practica docente,
a través de una reflexion constante acerca de la urgencia de la actualizacion
de los contenidos y las necesidades del area de docencia de tecnologia
del plan de estudios, especificamente con la imperante necesidad de la
incorporacion de la 1A en los procesos de ensefianza-aprendizaje del sof-
tware especializado Adobe lIllustrator y Adobe Photoshop en el manejo
y la transformacién de la imagen, asi como en los efectos en la genera-
cion de propuestas visuales dentro de los objetivos de la disciplina.

El desarrollo de los avances tecnoldgicos en el contexto actual ha impac-
tado en todos los ambitos de la sociedad de manera global, afectando
el desenvolvimiento de la gente en la cultura, la comunicacion, la in-
formacion, la economia, la ciencia y la educacion; lo que ha tenido una
influencia en los sectores social, cultural y econémico. En este sentido,
se ha presentado un creciente uso de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (Tic) de manera generalizada como apoyo para agilizar
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y resolver tareas cotidianas tanto personales y académicas como labora-
les, y también se ha dado un uso cada vez mas frecuente de las Nuevas
Tecnoldgicas de la Informacion, “constituidas por la tecnologia multime-
dia, la informatica, la electrénica de gran publico, las telecomunicaciones,
los sistemas expertos, la virtualidad, la inteligencia artificial, la robética”
(Ruiz de Velasco, citado por Campos,1999, p. 5), resaltando ante todo
la automatizacion de la comunicacion y la transferencia de informacion
a distancia, ambas tan comunes que a veces se hacen de manera natural
e intuitiva con las herramientas tecnologicas que tenemos al alcance y
usamos de manera continua.

Estas Nuevas Tecnologias de la Informacion tienen un impacto en diver-
sas areas, como la computacion, la multimedia, las telecomunicaciones,
la virtualidad, la inteligencia artificial y la educacion, entre otras. Estan
presentes en cualquier actividad y tienen repercusiones en los compor-
tamientos de la Sociedad de la Informacion, la cual “se caracteriza por
la capacidad de las personas para obtener y compartir informacion di-
versa, de manera pertinente, desde cualquier lugar y en la forma que se
prefiera, a través de las herramientas tecnoldgicas disponibles” (Santos
et al., 2022, p. 166). Asi, en esta sociedad, se hace hincapié en el uso
de las herramientas tecnologicas para obtener y compartir informacion
desde practicamente todo el mundo y por cualquier medio, dando el
poder de decision a la gente, quien, tanto en el mundo virtual como en
el que no lo es, requiere de ciertas competencias para ello.

Para construir conocimientos en cualquier campo del saber, las
personas necesitan competencias fundamentales, basadas en el
pensamiento critico y creativo. Estas competencias son objetivos
esenciales para la educacion.

El pensamiento critico se ejerce en el cuestionamiento, al desafiar
argumentos, rechazar conclusiones rapidas, detectar errores de ra-
zonamiento, identificar los presupuestos explicitos e implicitos de
una afirmacion, resolver problemas y decidir. Las capacidades re-
flexivas y creativas son competencias indispensables para la vida
tanto en la esfera diaria, como en el mundo virtual. (Morduchowicz,
2023, p. 45)

En las ultimas décadas, la informacién y la comunicacién han tenido un
desarrollo vertiginoso que ha cuestionado la manera en que las herra-
mientas tecnoldgicas han incursionado en la educacion, sobre todo en
lo que respecta a la capacitacion y las habilidades del docente para la
ensefanza y, en consecuencia, al aprendizaje de los alumnos por medio
de las herramientas tecnoldgicas, asi como en lo que se relaciona con
las implicaciones éticas sobre su uso en pro de mejorar la educacion vy,
en consecuencia, abonar a la mejora de las condiciones de la sociedad.

En este sentido, es importante también abordar cdmo se han planteado
las politicas publicas en referencia a la educacion y, de manera particular,
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ala tecnologia para la educacion. Es por esto que se vuelve imprescindible
revisar y analizar lo que, desde la Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco), se ha propuesto a lo
largo de los afios para delinear las politicas educativas deseables para
ofrecer una educacion al alcance de todos, dando diferentes alternati-
vas en el acceso y la diversificacion de los recursos educativos.

La tecnologia se ha utilizado para respaldar la ensefianza y el aprendizaje
de multiples formas. La tecnologia digital ofrece dos tipos generales
de oportunidades. En primer lugar, puede mejorar la ensefianza al
subsanar las deficiencias en materia de calidad, aumentar las opor-
tunidades para practicar y el tiempo disponible, y personalizar la
imparticion. En segundo lugar, puede captar la atenciéon de los es-
tudiantes al variar el modo de presentar el contenido, estimular la
interaccion y fomentar la colaboracion. (Unesco, 2023, p. 14)

Este sentido, aunque quede clara la reflexion de lo que es deseable y
las metas que se deben alcanzar para tener un acceso universal a una
educacioén de calidad, se vislumbra que la realidad es distinta, pues existen
grandes desigualdades en el acceso a las Tic con fines educativos, incluso
en paises desarrollados. Por eso, el planteamiento que se hace en mate-
ria de acceso a las tecnologias para la educacion se realiza a nivel global
y se enfatiza en los problemas de los curriculos en contextos regionales.

La mayoria de los curriculos escolares incluyen aprendizaje sobre
tecnologia. El modo de ensefiar tecnologia y su importancia varian
enormemente de un pais a otro. La educaciéon tecnoldgica puede
impartirse como materias especificas o integrarse en las distintas
disciplinas. Puede ser obligatoria u optativa e impartirse en diversos
cursos. Como materia independiente, 1a tecnologia se ha concebido
de forma variable como educacion en competencias y las artes manuales,
artes industriales y formacion profesional. (Unesco, 2023, p. 20)

En el Resumen del Informe de sequimiento de la educacion en el mundo
2023, de la Unesco (2023), con referencia a cual es la situacion en cuanto
al uso y el acceso a las tecnologias para la educacion a nivel global, se
reflexiona sobre lo que se deberia atender por parte de gobiernos e ins-
tituciones de educacion para solucionar los problemas que de manera
particular se detectan en los diferentes contextos regionales en el mundo,
enfatizando en la importancia de la implementacion de estrategias y
politicas que abonen a la reduccion de las brechas de desigualdad en el
uso y acceso de las Tic en el aula y en el hogar, ampliando asi las posibili-
dades de los alumnos de acceder sin problema a una educacion inclusiva.

En lo que corresponde a los gobiernos, el mismo informe de la Unes-
co (2023) plantea que se deben atender cuatro rubros: 1) Tecnologia
educativa apropiada para el contexto social nacional y local, 2) Acceso
de los estudiantes de la tecnologia educativa, 3) Escalar el uso de las
tecnologias educativas, 4) Fomento del uso de la tecnologia en un futuro
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sostenible para la educacion. Estos planteamientos se derivan de los
diferentes estudios que, de manera permanente, se estan llevando a
cabo para visualizar cuales son las diferentes problematicas que se deben
atender y trazar rutas de atencién tanto a nivel mundial, como regional
o local. De esta manera, es importante tomar en consideracion este
informe para tener un panorama de cual es la situacion del uso de las
TiC en la educacion, cuales son las implicaciones en los procesos de en-
sefianza-aprendizaje y cdmo pueden implementarse politicas publicas
que la puedan mejorar de cara a los desafios que se presentan en un
mundo en constante cambio.

El avance constante del uso de las herramientas tecnoldgicas que se
potencializ6 ante la pandemia causada por COVID-19 abri6 un panorama
enorme de posibilidades de recursos digitales para la educacion, a la
vez que evidenci6 la falta de inversion y actualizacion en tecnologia en
el ambito educativo por parte de los gobiernos y la capacidad de res-
puesta de las instituciones educativas y los docentes para afrontar esta
circunstancia con los recursos tecnoldgicos con los que se contaba con
el objetivo de cumplir con los programas de estudio.

El conjunto de competencias basicas que se espera que los jove-
nes aprendan en la escuela, al menos en los paises mas ricos, se ha
ampliado e incluye ahora otras muchas nuevas para desenvolverse
en el mundo digital. En muchas aulas, se ha sustituido el papel por
pantallas y los boligrafos por teclados. La COVID-19 puede consi-
derarse un experimento natural donde el aprendizaje se trasladé a
la virtualidad en sistemas educativos enteros practicamente de la
noche a la mafiana. (Unesco, 2023, p. 9)

De acuerdo con lo planteado por la Unesco (2023), es necesario ubicar
la importancia que tiene el uso de la tecnologia educativa en la actuali-
dad y en las proximas décadas.

Los sistemas educativos deben estar mejor preparados para im-
partir ensefianza sobre y mediante la tecnologia educativa, una
herramienta que debe proteger el interés superior de todos los es-
tudiantes, docentes y administradores. Es necesario compartir mas
ampliamente pruebas imparciales que demuestren el uso de la tec-
nologia en algunos lugares para mejorar la educacion, y ejemplos
adecuados de dicho uso, a fin de garantizar la modalidad de impar-
ticion Optima para cada contexto. (Unesco, 2023, p. 9)

A través de las diferentes modalidades en la imparticion de clases y la
participacion de todos los actores que confluyen en la ensefianza-apren-
dizaje en los diferentes niveles educativos, en el informe de la Unesco
(2013) se hace énfasis en que se deben atender de manera integral los
siguientes rubros: Acceso a la tecnologia, Gobernanza y regulacion, y
Preparacion del personal docente. Lo anterior para que, de acuerdo con
cada contexto especifico, se atiendan las necesidades particulares y se
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garantice el acceso amplio y consistente de la educacion mediante las
TIC a todos los alumnos.

En el contexto nacional, la Secretaria de Educacion Publica (sep) es
quien propone las politicas publicas en materia de educacion y, en todos
los niveles educativos, delinea las problematicas para garantizar el acce-
so a una educacion inclusiva que contemple el uso de las herramientas
tecnoldgicas como parte primordial de la ensefianza-aprendizaje, asi
como detecta y atiende los problemas que dificultan el acceso de cual-
quier persona a una educacion de calidad, como se plasma en la Ley
General de Educacion que menciona en el articulo 9, fraccion V:

Las autoridades educativas, en el ambito de sus respectivas competencias
y con la finalidad de establecer condiciones que permitan el ejerci-
cio pleno del derecho a la educacion de cada persona, con equidad
y excelencia, realizaran entre otras, las siguientes acciones: [...] v. Dar
a conocer y, en su caso, fomentar diversas opciones educativas, como
la educacion abierta y a distancia, mediante el aprovechamiento de las
plataformas digitales, la television educativa y las tecnologias de la
informacion, comunicacién, conocimiento y aprendizaje digital.
(sEp, 2021, p. 19)

Especificamente sobre este punto, se enfatiza en el Titulo Segundo de
esta ley que laincorporacion en el uso de tecnologia debe ser de manera
integral, de acuerdo con lo sefialado en el articulo 18 en la fraccion Ill:

El conocimiento tecnoldgico, con el empleo de tecnologias de la
informacion, comunicacion, conocimiento y aprendizaje digital,
manejo de diferentes lenguajes y herramientas de sistemas infor-
maticos, y de comunicacion. (Sep, 2021, p. 19)

Con el proposito de atender lo que mandata la Ley General de Educacion,
en especifico como se plantea desde la Agenda Digital Educativa: “ins-
trumento de particular importancia para integrar y planificar las politicas
publicas relacionadas con las tecnologias de la informacion, comuni-
cacion, conocimiento y aprendizaje digitales en el Sistema Educativo
Nacional” (sep, 2021, p. 7), se hacen participes a todos los integrantes del
sector educativo a nivel nacional para que, desde sus caracteristicas par-
ticulares, apliquen las acciones necesarias para incorporar a todas las
instituciones en la transformacion digital de la educacion.

En el mismo sentido, desde el ambito de la educacién superior, la Asocia-
cion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacion Superior
(ANUIES) ha hecho estudios sobre el tema para tener un panorama na-
cional actualizado sobre la incorporacion de las Tic en la educacion. A
través del reporte Estado actual de las tecnologias educativas en las ins-
tituciones de educacion superior en México (ANUIES, 2022), se revisa
el nivel de uso de las tecnologias educativas en las universidades mexi-
canas afiliadas a la ANUIES y cdmo se ha desarrollado la incorporacion
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de las tecnologias de la informacioén pospandemia. Al respecto, destaca
que s6lo 37% de los encuestados considera la usabilidad y accesibilidad a
los recursos tecnologicos para la educacion, asi como 52% de las Institu-
ciones de Educacion Superior (IES) encuestadas menciona que cuentan
con una estrategia en la incorporacion de competencias digitales como
apoyo a la docencia y a la formacion estudiantil.

El resultado es que sigue habiendo pocos planes de continuidad aca-
démica, solo unos cuantos lo han hecho y menos atn han intentado
implementarlos. La literatura especializada sugiere, en cambio, que
el disefio de planes de continuidad académica debe ser un proceso
estratégico de innovaciéon educativa que retina a toda la comunidad
académica para que sea bien implementado y constantemente eva-
luado. (Ponce et al., 2022, p. 276)

Siendo asi, los esfuerzos de la integracion de las competencias tecno-
l6gicas en las IES en México aun no son lo suficientemente importantes
para impactar en toda la comunidad universitaria, lo que implica un de-
safio para las mismas instituciones, los docentes y los estudiantes.

A partir de este panorama es que se vuelve imprescindible la incorpo-
racion de estrategias institucionales que abonen a facilitar y garantizar:
equidad e inclusion, calidad y eficiencia en el acceso e incorporacion de
los recursos tecnoldgicos necesarios para la formacion integral de los
estudiantes, retomando lo que la Unesco (2023) ha identificado: tres
problemas que es necesario atender en el ambito educativo y que, sin
duda, son un factor determinante para mejorar la manera en que se de-
sarrolla la educacion. Son los siguientes:

< Equidad e inclusién: ;es el derecho a elegir la educacién que uno
quieray a alcanzar el potencial individual compatible con el objetivo
de igualdad? De no ser asi, ;como puede convertirse la educa-
cion en el gran factor igualador?

< Calidad: ;japoyan el contenido educativo y laimparticién de educacién
a las sociedades con vistas a alcanzar los objetivos de desarrollo
sostenible? De no ser asi, ;como puede ayudar la educacién a los
estudiantes no solo a adquirir conocimiento, sino también a ser
agentes de cambio?

< Eficiencia: ;contribuye la actual estructura institucional de en-
sefianza a la equidad y calidad? De no ser asi, ;como puede la
educacion hallar un equilibrio entre la ensefanza individualizada
y las necesidades de socializacion? (Unesco, 2023, p. 10)

La atencion de estos rubros contribuira a mejorar la manera en que se
implemente el uso de la tecnologia educativa en las instituciones de edu-
cacion superior. Sin lugar a duda, son tareas pendientes la incorporacion
constante de las herramientas tecnoldgicas para afrontar los cambios
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que la sociedad demanda de manera urgente, la alfabetizacion digital que
se requerira en el futuro inmediato, asi como la apertura respecto a los
adelantos tecnologicos que iran surgiendo y posicionandose como al-
ternativas para agilizar las diferentes actividades del ser humano.

Como se vislumbra, la injerencia de la tecnologia en el ambito educativo
tiene ciertos matices de acuerdo con cada disciplina. En este trabajo se
abordara desde la perspectiva del disefiador grafico y como éste se ha
adaptado a las necesidades que le demanda la sociedad, apoyandose en
la tecnologia que tiene a la mano para facilitar y dar respuesta cada vez
mas rapido a los distintos proyectos de disefo.

Para tener un panorama global de cudles son las expectativas del Dise-
fio en las proximas décadas, es importante revisar lo que menciona el
Instituto de Artes Graficas de Norteamérica (AIGA) —a través del do-
cumento Futuros del Disefio, que surge del Censo de Disefio 2017—:
siete tendencias que es importante visualizar para comprender qué esta
demandando la practica profesional y que es necesario que sea tomado
en cuenta desde las instituciones educativas que ofrecen la formacion
de disefiadores para ir ajustando los contenidos curriculares e identi-
ficar los que son significativos y necesarios para lo que le espera a los
futuros profesionales del disefo, es decir: 1) problemas complejos, 2)
agregacion y curaduria, 3) uniendo experiencias digitales y fisicas, 4) los
valores centrales importan, 5) organizaciones resilientes, 6) hallar sen-
tido a la economia de la informacion y 7) responsabilidad para anticipar
resultados de disefio (Davis, 2020).

Se destaca que cada una de estas tendencias son de suma importancia
para revisar qué esta demandando la sociedad a la profesion y qué se
esta haciendo desde la academia en pro de una mejora continua de los
contenidos curriculares, sin perder de vista que cada proyecto de disefio
requiere una atencion especial de acuerdo con el contexto en el que se
desarrolla, y que debe identificarse si el profesional de Disefio adquirio
los conocimientos necesarios para atender estas problematicas.

Con todo lo anterior se comprende que la tecnologia para el disefio es
un asunto que requiere visualizarse desde diversas perspectivas, como
lo han planteado algunos autores.

La gran escalada tecnoldgica posiciona al disefiador grafico como
un comunicador de mensajes visuales, quien en un futuro inmedia-
to debera responder a la resolucion de problemas complejos como:
el desarrollo de productos, el conocimiento de ingenieria y compu-
tacion pertenecientes de la disciplina, la aplicacion de modelos de
colaboracion para la gestion de procesos y de equipos de trabajo, la
gestion de proyectos, 1a identificacion de oportunidades en el trabajo
multidisciplinario como es la ingenieria de software, la experiencia
de usuario, entre otros. (Rodriguez et al., 2020, p. 117)
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La complejidad en la que se encuentra inmersa la sociedad actual re-
quiere profesionales del Disefo creativos y abiertos a nuevos retos que
se presentaran en el futuro inmediato, sobre todo con la constante ge-
neracion de productos tecnoldgicos para la interaccion social, a lo cual
las instituciones de educacion superior no pueden estar ajenas.

La tecnologia juega un enorme papel en la configuracién del futu-
ro del disefio. Cosas Streaming, procesamiento en la nube, machine
learning, realidad aumentada y virtual son cosas que desafian las
nociones tradicionales de la informacion como algo material, “fijo”
en el tiempo y el espacio. La “pagina” y la “ediciéon” actualmente
son interacciones fluidas, a menudo personalizables para usuarios y
propositos particulares. (Davis, 2020, p. 5)

La importancia de reconocer el papel que ha tenido, tiene y tendra cada
vez mas la tecnologia en el futuro del Disefio Grafico es una manera de
comprender la necesidad de ir incorporando las nuevas herramientas
tecnoldgicas que apoyan el desarrollo de la profesion y dotar a los fu-
turos disefiadores de los recursos tecnoldgicos de Inteligencia Artificial
necesarios para hacer frente a estos nuevos desafios.

Por tanto, es necesario hacer énfasis en el uso de la 1A en los ambitos
de la formacioén académica y el desempeno profesional del disefador
grafico para que se revise y valore la utilizacion de las herramientas tec-
noldgicas incluidas dentro del software especializado de Disefio para la
ensefanza-aprendizaje de los futuros profesionales del Disefio Grafico y
la importancia en la adquisicion de estos conocimientos para compren-
der y aplicar de manera coherente la incorporacion de estos recursos
que pueden apoyar —y estan impactando de manera importante— el
desarrollo de proyectos de disefo, de acuerdo con las necesidades del
mercado laboral.

La preocupacion tradicional de los disefiadores (ej.: la forma de los
objetos) se ha ampliado para incluir la estructura de sistemas (ej.:
los productos inteligentes y las ecologias de productos y servicios).
Cada vez estamos disenando menos y menos productos “termi-
nados”. En vez de ello estamos disefiando plataformas —creando
oportunidades en las que otros puedan disefiar—, ejecutando una
suerte de “meta-disefio”. (Davis, 2020, p. 82)

Los disefiadores en la actualidad deben conocer los alcances de las herra-
mientas tecnoldgicas que se tienen a la mano y contar con una adecuada
alfabetizacion tecnoldgica que les permita el uso de la tecnologia de
manera integral. En esto radica la importancia de conocer como funcio-
na el software especializado para el Diseno Grafico que ha incorporado
las herramientas generativas para el uso y la alteracion de la imagen, sin
olvidar que este uso debe ser consciente y ético.
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Apropiarse reflexivamente de las tecnologias y de la inteligencia ar-
tificial y procesar situaciones complejas en el entorno digital, son
competencias digitales fundamentales que colocan a los ciudadanos en
mejores condiciones para entender la realidad —cada vez mas me-
diada por pantallas— para responder a los problemas y desafios de
este milenio, para tomar decisiones autbnomas y para participar
socialmente.

Si las competencias digitales no construyen conocimiento, y si ese
conocimiento no permite comprender el entorno digital y utilizarlo
para la participacion, las tecnologias —y la inteligencia artificial—
servirdn solo con fines instrumentales, bajo el manto ciego de la
idealizacion. (Morduchowicz, 2023, p. 46)

En el ambito del Disefio Grafico, los modelos de 1a han incursionado en
el procesamiento de la informacion, a través de la interpretacion y trans-
formacion de la imagen, cada vez con mayor capacidad en sus sistemas
de entrenamiento y modelos aprendizaje. Esta categoria, denominada
computer vision, comprende distintas funciones y capacidades defini-
das en el Artificial Intelligence Index Report (Maslej et. al., 2023), del
Stanford Institute for Human-Centered Artificial Intelligence, las cuales
describe de la siguiente manera:

Computer vision is the subfield of AI that teaches machines to un-
derstand images and videos. Computer vision technologies have a
variety of important real-world applications, such as autonomous
driving, crowd surveillance, sports analytics, and video-game crea-
tion. This section tracks progress in computer vision across several
different task domains which include: (1) image classification, (2)
face detection and recognition, (3) deepfake detection, (4) human
pose estimation, (5) semantic segmentation, (6) medical image
segmentation, (7) object detection, (8) image generation, and (9)
visual reasoning. [ Computer vision es el subcampo de la TA que ense-
fia a las maquinas a comprender imigenes y videos. Las tecnologias
de vision computer tienen diversas aplicaciones importantes en el
mundo real, como la conduccion autbnoma, la vigilancia de multi-
tudes, el andlisis de datos deportivos y la creacion de videojuegos.
En esta seccion se hace un seguimiento de los avances en vision
computer en varios ambitos de tareas diferentes, entre los que se
incluyen: (1) clasificacion de imagenes, (2) deteccion y reconoci-
miento de rostros, (3) deteccion de falsificaciones, (4) estimacion de
la pose humana, (5) segmentacion semantica, (6) segmentacion
de imagenes médicas, (7) deteccion de objetos, (8) generacion de
imagenes y (9) razonamiento visual.] (Maslej et al., 2023, p. 81,
traduccion propia)

De las areas de aplicacion han surgido diversas plataformas que confi-

guran o conciben imagenes a través de sus propios modelos de proce-
samiento y aprendizaje. En el informe 2023, se destacan DALL-E, Stable
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Diffusion y Midjourney, modelos generativos de imagen que operan a
partir de promts o indicaciones especificas, descripciones que solicitan
los elementos que dan origen a la imagen por medio del conjunto de
datos con el que cuenta la tecnologia respectiva.

Ademas de los modelos generativos, el desarrollo de ecosistemas de 1A
para la comunicacion visual ha derivado en una serie de herramientas
como Canva y Microsoft Designer. Estas son aplicaciones web que per-
miten la creacion y edicion de graficos con herramientas disponibles
para su manipulacion en linea y, aunque aln no alcanzan la capacidad
de posibilidades técnicas como un programa profesional de Disefo, si
representan alternativas para la manipulacion de imagenes y textos con
asistencia de IA.

En ese entorno de innovacion y posibilidades para la creacion de con-
tenido multimedia, Firefly, desarrollado por la empresa de software
Adobe, surge como un modelo de IA enfocado en el campo creativo. Su
lanzamiento después de un periodo de prueba en septiembre de 2023
(Adobe, 2023b) implica una incursién importante en la generacion y
edicion de imagenes mediante IA. Una de sus principales ventajas como
tecnologia generativa de contenido es su integracion en programas es-
pecializados en el manejo de imagenes, tanto en mapa de bits como en
imagenes vectoriales, dentro de Photoshop e lllustrator, lo que permite
ampliar las posibilidades de creacion en conjunto con las herramientas
disponibles del software respectivo.

De acuerdo con Adobe Firefly Security Fact Sheet (Adobe, 2023a), documen-
to que describe los principios de seguridad y capacidad de la tecnologia,
Firefly contiene herramientas de creacion o procesamiento de imagenes
basadas en el campo de computer vision. La funcion texto a imagen, una
de las mas utilizadas por otros softwares en el campo, permite la gene-
racion de imagenes inéditas con la descripcion de un texto (véase la
figura 1); mientras que relleno generativo crea contenido mediante un
razonamiento visual de los elementos de laimagen; y la recoloracion ge-
nerativa en graficos vectoriales propone variaciones tonales por medio
de indicaciones de texto (véase la figura 2); ademas, Firefly ofrece la ex-
pansion de la imagen fuera de la mesa de trabajo con mayor capacidad
de interpretacion (véase la figura 3), asi como la posibilidad de afadir
estilos y texturas al texto existente.
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Figura 1. Funcion relleno generativo en Photoshop. En una mesa de trabajo sin
contenido se utilizo el promt “Amanecer rojo en el desierto, captura con telefoto”.
Fuente: Samuel Roberto Mote Herndndez.
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Figura 2. Funcion generacion de colores en Illustrator. Se utilizaron los
promts “Desierto en terracota” y “Pop art”.
Fuente: Samuel Roberto Mote Herndndez.
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Figura 3. Funcion ampliacion generativa en Photoshop. Se amplié la mesa de
trabajo sin indicacion en texto.
Fuente: Elaboracion propia a partir de la fotografia de Antonio Gonzdlez Garcia.

Si bien, anteriormente, en otros sistemas ya existia la funcion texto a
imagen, la incursion de la tecnologia generativa por 1A en software espe-
cializado representa un cambio significativo para el Disefio Grafico. La
docencia, en particular aquella que procura la ensefanza de herramien-
tas digitales, ahora exige una comprension mas profunda por un nuevo
paradigma entre la ejecucion correcta en la edicion de un archivo y las
posibilidades de eficientar los procesos operativos, los cuales pueden
reducirse considerablemente a través de las funciones de 1.

Por lo tanto, la Inteligencia Artificial Generativa requiere incluirse en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Principalmente es indispensable en
el ambito del conocimiento del software especializado de la disciplina,
pero, ademas, es necesaria por el incremento de estudiantes que utili-
zan este tipo de tecnologias, como se discute en GenAl in higher education
fall 2023 (Shaw et al., 2023).

En elinforme destaca a la GenAl, junto con su discusion sobre los dilemas
éticos en su uso, como una pieza clave en el aumento de la eficiencia y
productividad para los docentes, en especial actividades como la califi-
cacion, la gestion del curso y otras tareas que requieren mucho tiempo,
asi también los estudiantes como nativos digitales obtienen una mejor
instruccion en el ambito digital. Esta dinamica en los estudios superiores
y profesionales ha permitido, de acuerdo con el estudio, encontrar as-
pectos mas enriquecedores en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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Esta claro que el avance e innovacion de la GenAl y de las otras tecnolo-
gias en el ambito de la computer vision abren un abanico de posibilidades
en la disciplina en su practica profesional. La introduccion de estas tec-
nologias implica la necesidad de comprender la pertinencia, la ética y el
uso potencial de las mismas para el fortalecimiento de las habilidades de
razonamiento tecnoldgico en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La metodologia utilizada fue a través de un estudio cualitativo de corte
transversal sobre la utilizacion de las herramientas de GenAl en el pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje desde un enfoque etnografico, a través
de la observacion participante de los docentes con experiencia reciente
en Unidades de Aprendizaje (UA) del area Informatica, es decir, con énfasis
en la imparticion de las herramientas tecnologicas y de software especia-
lizado en el Disefio Grafico del programa de estudios de la licenciatura
en Disefio Grafico de la Universidad Autonoma del Estado de México.

Con este proposito, se empled como instrumento un cuestionario en
linea disefado para saber, en un primer acercamiento, el conocimiento
docente sobre la incursion de nuevas herramientas de 1A en software de
disefo grafico, a la par de los desafios a los que se enfrentan en su en-
sefianza, para posiblemente retomar las herramientas de GenAl dentro
de los contenidos y practicas en clase. Asimismo, se cuestiond la posibi-
lidad de incorporar estas herramientas tecnoldgicas en los contenidos
curriculares, ausentes en la mayor parte de programas académicos de
Disefio Grafico, con el proposito de que los alumnos conozcan y valoren
los alcances de esta tecnologia y la puedan utilizar de una manera cons-
ciente y éticamente responsable.

Cabe mencionar que el area curricular de Informatica de la licenciatura
en Disefio Grafico de la Universidad Autonoma del Estado de México
(UAEM) tiene como objetivo general “Disefar, modificar, editar y pro-
ducir imagenes digitales, mediante la aplicacion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, con el fin de generar mensajes audiovisua-
les masivos.” (UAEM, 2015, p. 150). En este sentido, se enfatiza el uso
y dominio del software especializado en disefio grafico para instruir las
destrezas en el conocimiento técnico del uso de las herramientas tec-
nolodgicas de la disciplina y, a su vez, asistir a otras areas curriculares en
la elaboracion de proyectos.

Es fundamental puntualizar, para efectos de este articulo, que las re-
flexiones y posturas de los docentes se posicionan desde su experiencia
reciente en el aula, frente a un fenémeno emergente con la evolucion de
las tecnologias generativas y la Gltima actualizacion de programas espe-
cializados que las integran. Estas perspectivas, ademas de ofrecer una
vision valiosa del docente, muestran la diversidad de aproximaciones en
la adaptacion y comprension de la 1A en el ambito académico-tecnol6-
gico de la disciplina.
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Resultados

De los docentes participantes, todos con experiencia actual en impar-
ticion de software especializado en disefno grafico, la mayoria tiene una
actividad en las ua Dibujo Vectorial y Edicion de Imagenes Digitales
(véase la grafica 1). Se trata de programas de estudio que contemplan
la instruccion sobre el manejo de vectores y la edicion de imagenes de
mapa de bits, utilizando Adobe lllustrator y Adobe Photoshop respec-
tivamente, y que contienen en su Gltima actualizacién la integracion de
tecnologia GenAl

Dibujo Vectorial
Edicion de Imagenes Digitales

Gramatica de Textos

14% 24%

Aplicaciones enriquecidas para Internet

Integracion de Medios Audiovisuales

Griafica 1. Mencioén de unidades de aprendizaje con participacién docente
del drea curricular de Informadtica, con énfasis en el manejo de software
especializado.

Fuente: Elaboracion propia.

Lo anterior permite entender que ambas UA, con la integracién de Firefly
en lllustrator y Photoshop, impactan también en los procesos operativos
de otros programas de la misma suite de Adobe y que se complementan
para el manejo, por ejemplo, de documentos editoriales de amplia ex-
tension en el ambito editorial o de productos multimedia con un mayor
grado de complejidad.

Ademas de la suite de Adobe, en el cuestionario se mencioné el manejo
de distintos softwares especializados de otras companias, como lo son
Affinity, con una paqueteria para manejo vectorial, edicion de imagen y
documentos editoriales; o Figma, con un enfoque en disefio web e interaccion.
Y aunque la gran mayoria de los docentes se encuentra familiarizado
con las herramientas GenAl dentro de la practica en la disciplina, sélo la
mitad de ellos acept6 haberla utilizado en su actividad docente.

En la misma tendencia, s6lo la mitad de los docentes menciond contar

con conocimiento de la integracion reciente de Firefly. Ademas, los par-
ticipantes comentaron otras plataformas de tecnologia GenAl que se
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consideran dentro del marco de la disciplina, pero que no necesariamen-
te se imparten en clase, como Da Vinci, Dall-E y Stable Difussion.

Desde este contexto, los docentes reconocieron coincidencias y diferencias
de acuerdo con el desempeno en la imparticion de sus UA. Sobre la perspec-
tiva de laimparticion de herramientas asistidas por 1A generativa en soft-
ware especializado de disefio se identifican los siguientes puntos en comun:

< Eficiencia. La 1A puede ser una herramienta que agilice los flujos
de trabajo en el disefo, asi también reduzca las tareas repetitivas
dentro del software.

<> Futuro. Se reconoce a la incorporacién de la GenAl como una
tecnologia emergente y con implicaciones en el mercado laboral.

< Creatividad. La 1A no reemplazara la creatividad en los procesos
de disefo, aunque si facilitara el trabajo como complemento a
la exploracion y diversificara los recursos para la generacion de
propuestas.

<> Dominio. El disefiador debe tener control y conocimiento de las
herramientas del software para garantizar la calidad del produc-
to final.

< Criterio. El uso indiscriminado de herramientas generativas puede
dar resultados insatisfactorios y contraponerse a los principios
del disefio.

Por otra parte, se encontraron puntos de vista que difieren o cuestionan
la pertinencia en el consenso general en el uso de tecnologias GenAl en
las uA:

€ Legalidad. Se considera importante tener en consideracion las
implicaciones legales derivadas del uso de 1A en el disefio grafico,
como el manejo de documentos protegidos o los derechos de
propiedad de contenidos generados por GenAl.

Actualidad. Se percibe que la GenAl se encuentra todavia en una
fase experimental, a pesar de que su uso es cada vez mas comun.

< Profesionalidad. Es pertinente encontrar el equilibrio entre el
contenido generado por profesionales del Disefio mediante una
construccion metodoldgica el uso avanzado del software y las
facilidades que otorgan las herramientas asistidas por IA.

< Ensefanza. Se considera contraproducente la introduccion de la
GenAl en las primeras etapas de aprendizaje con el software y los
fundamentos del Disefo, algunos consideran su implementacion
a partir de niveles intermedios.
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€ Creatividad. Mal instruida, la 1A si representa un riesgo o limi-
tante para la capacidad creativa de los estudiantes al evitar el
debido proceso de diseno.

Es evidente que no existe una postura en comun respecto a la integracion
de la 1A en los procesos de ensefianza-aprendizaje de software especia-
lizado en disefio grafico, debido a distintos factores en la experiencia
profesional y practica docente; sin embargo, se entiende que la 1A puede
resultar en una herramienta que sea ampliamente solicitada en el mer-
cado laboral ante el incremento de plataformas y principalmente de su
uso dentro y fuera del ambito del Disefio Grafico, por lo que la demanda
de las habilidades en 1A sera inevitable.

Ante este escenario, se vislumbran distintos desafios a los que se en-
frenta la imparticion de los conocimientos de 1A en software de disefio
grafico, no s6lo en la practica y capacitacion docente, sino también en la
adquisicion de licencias actualizadas y que, a la vez, sean soportadas en
aula por una infraestructura tecnolégica adecuada. Ademas, es impor-
tante tener en cuenta que la actualizacion de Firefly en los programas
de lllustrator y Photoshop es reciente (septiembre de 2023) e implica la
incorporacion de nuevos saberes en los contenidos del plan de estudio.

Finalmente, se evidencia el gran desafio de integrar los conocimientos
de 1A en el manejo de software, en beneficio de la formacion profesional
del estudiante, al fomentar el pensamiento critico en la ejecucion técni-
ca de sus proyectos. Estas herramientas, en constante evolucion, deben
integrarse como complemento en la creacion de propuestas de disefio
segun una l6gica metodolodgica y sistematica en el uso de la tecnologia,
partiendo de los fundamentos del Disefio.

Este articulo representa una aproximacion inicial desde la perspectiva do-
cente al fenébmeno de las tecnologias asistidas por 1A, en especial a la
reciente presencia de herramientas GenAl en softwares especializados
de diseno. Esta integracion supone una nueva variable a los procesos de
ensenanza-aprendizaje en la formacion profesional. De ahi se despren-
den las siguientes apreciaciones de la participacion docente.

Primero, es fundamental concientizar que la utilizacion de las herra-
mientas de 1A en el Disefio Grafico y las propuestas visuales que deriven
de este proceso deben de hacerse con responsabilidad y ética profesio-
nal. Su integracion, aparentemente inevitable, requiere de un sentido
critico en su utilizacion, priorizando la formacion metodologica y fo-
mentando las habilidades creativas del estudiante para la solucion de
problematicas que la sociedad demanda.

La 1A del campo de la computer vision, y en particular de la categoria
GenAl, permite agilizar la ejecucion de procedimientos técnicos en el
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desarrollo de objetos de disefio configurados a través de software como
Photoshop e lllustrator. Dada la constante evolucion de sus funciones,
es crucial comprender los resultados derivados de su aplicacion y desa-
rrollar la capacidad de discernir entre la eficiencia y la calidad técnica
en la ensehanza-aprendizaje de software especializado (como se puede
observar en la figura 4). Esto con el objetivo de aprovechar el potencial
transformador de estas herramientas en la educacion y asegurar su impacto
positivo en el desarrollo de habilidades y competencias de los estudiantes.

- -

Figura 4. La funcién ampliacion generativa en Photoshop produjo tres variacio-
nes con resultados deficientes en la interpretacion y extension de la imagen.
Fuente: Elaboracion propia a partir de fotografia de Antonio Gonzdlez Garcia.

Por lo anterior, resulta enriquecedor el conjunto de perspectivas surgidas
desde la practica docente y su adaptacion a las tecnologias emergentes de
1A, las cuales contrastan en cierta medida con los procesos anteriores de crea-
cion de imagenes digitales. Se considera pertinente profundizar en la
técnica adecuada para la produccion de objetos de disefio grafico con
la asistencia de 1A y agregar a la discusion la vision del estudiante como
nativo digital.

De esta manera, se vislumbra un enfoque mas complejo para las UA rela-
cionadas con la instruccion de software, trascendiendo su caracter técnico
y ampliando su conocimiento a dimensiones estéticas y metodologicas en el
tratamiento digital del disefio, lo que consiste en un reto para las estrategias
curriculares de los programas de estudio: proporcionar una capacidad de
adaptacion constante a los contenidos de las ua con enfoque tecnolégico
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y asi fortalecer la vigencia del Disefo Grafico frente a la innovacion di-
gital de la disciplina.

Las reflexiones resultan de la resiliencia docente frente al cambio cons-
tante y al crecimiento vertiginoso de la 1a. A pesar de la incertidumbre
que genera su avance, éste representa una gran oportunidad para el
aprovechamiento académico en el desarrollo de nuevas estrategias de
ensefianza-aprendizaje. ®
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