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Resumen

Este estudio examina cémo la inteligencia artificial (IA), la realidad aumentada (RA) y otras herramientas
han reconfigurado el campo del disefio grafico en casos especificos medidos en términos de creatividad y
eficiencia. Mediante una revision de literatura, se sintetizan hallazgos sobre el impacto de estas tecnologias
en la practica profesional y académica de los tltimos cinco afios. Los resultados destacan el uso de estas
herramientas para mejorar la creatividad y eficiencia en los procesos de disefio, asi como la necesidad de
adaptar la educacién en disefio grafico para integrarlas y asi redefinir la practica profesional. Se destaca la
importancia de actualizar continuamente habilidades y métodos para enfrentar los retos de un mercado
laboral tecnolégicamente avanzado y en constante cambio.

Palabras clave: automatizacion, IA generativa, innovacién digital, algoritmos, disefio grafico.

Abstract

This study examines how artificial intelligence (Al), augmented reality (AR), and other tools have reconfigured
the field of graphic design in specific cases measured in terms of creativity and efficiency. Through a literature
review, findings are synthesized regarding the impact of these technologies on professional and academic
practice over the past five years. The results highlight the use of these tools to enhance creativity and efficien-
¢y in design processes, as well as the need to adapt graphic design education to integrate them and thereby
redefine professional practice. The importance of continuously updating skills and methods to meet the cha-
llenges of a technologically advanced and constantly changing job market is emphasized.

Keywords: automation, generative Al, digital innovation, algorithms, graphic design.
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Introduccion

Las tecnologias avanzadas, como la inteligencia artificial (1A) y la realidad aumentada (RA), han
transformado radicalmente el panorama del disefio grafico en los ltimos afios (Xu, 2024). Estas herramien-
tas emergentes ofrecen nuevas posibilidades y desafios para los disefiadores, lo que abre un espectro de
innovacion en términos de creatividad, eficiencia y aplicabilidad. En este contexto, las variables clave de
estudio incluyen la capacidad creativa de los disefiadores, la optimizacién de los procesos de disefio y la
adaptabilidad de las soluciones graficas a diversas plataformas y contextos (Chen & Zang, 2024).

La relevancia de este tema reside en su impacto en la practica del disefio gréfico y su influencia en
la sociedad contemporanea; se trata de un entorno donde el disefiador convive de manera cada vez mas re-
currente con productos digitales y fisicos que utilizan modelos extensos de lenguaje (LLMs) (Yuwono, 2023).
Tanto la integracion de la 1A como de la RA en el disefio gréfico han redefinido cémo los profesionales abor-
dan los desafios creativos y técnicos y como el piblico interactda con los mensajes visuales. La investigacién
en disefio no se limita al medio comercial, puesto que las disciplinas relacionadas estén girando en torno a
una creciente demanda académica y de niveles universitarios. De tal modo, se expondrdn estudios recientes
que han explorado cémo estas tecnologias estan remodelando la publicidad a través de nuevos formatos (Li
& Feng, 2024); asimismo, se optimiza la ensefianza del disefio gréfico en instituciones educativas y se mejo-
ra la comprensién de los conceptos visuales a través del design thinking (Fang & Fang, 2024).

En la literatura actual, se destaca laimportancia de comprender la dindmica entre las tecnologias
avanzadas y el disefio grafico en términos de su evolucion y aplicacion practica. Investigaciones previas han
puesto de relieve el potencial de la IA generativa y la Realidad Aumentada como herramientas tridimen-
sionales en la comunicacién visual multiplataforma (Gu et al., 2023). Esta interseccidn entre la tecnologia y
el disefio ofrece nuevas perspectivas para potenciar mensajes visuales en el campo gréfico a nivel estético y
semidtico, lo que suscita un interés creciente tanto en la comunidad cientifica como en la industria del disefio
(Rose, 2022).

En resumen, esta revision sistematica se propone analizar y sintetizar la investigacion reciente so-
bre el impacto de las tecnologias avanzadas en el disefio grafico como profesion y en el mundo académico.
Al examinar su influencia, se busca comprender su papel en la evolucién de esta disciplina y su relevancia
para el profesional creativo.

A pesar del creciente interés por adoptar rapidamente estas tecnologias, la literatura actual pre-
senta lagunas significativas en la comprension de cémo estas influyen especificamente en las variables de
la creatividad, la eficiencia y la adaptabilidad en el campo del disefio. Por ejemplo, si bien existen investiga-
ciones sobre nuevas herramientas tecnoldgicas en el disefio grafico, la mayoria de estos estudios se centran
en aspectos técnicos desde la ingenieria, 0 en aplicaciones generales, sin abordar a profundidad sus efectos
en la prictica creativa y la productividad del disefiador. Esto incluso supone una limitacién de accesibilidad a
la informacion mas reciente, dado que es necesario comprender conceptos complejos ajenos a la formacién
del disefiador (Vartiainen et al., 2023).

Ademds, se revela una escasez de sintesis sistematicas recientes que aborden, de manera integral,
el tema desde una perspectiva actualizada y con aplicaciones reales. Si bien existen revisiones anteriores,
como la de Matthews et al. (2023), que tratan la desmaterializacion del disefiador en la era de la automati-
zacién, estas no cubren el espectro completo de las tecnologias avanzadas ni su impacto en términos aplica-
bles a la experiencia del disefiador. Estas lagunas en |a literatura limitan la comprensién actual del tema, al
no proporcionar una vision holistica. Asimismo, dificultan la identificacion de tendencias, mejores practicas y
dreas de investigacidn prioritarias en esta industria en evolucion (Macdonald, 2023). Por tanto, este estudio
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se justifica como un esfuerzo para abordar estas carencias y contribuir al cuerpo de conocimiento existen-
te. Alintegrar y analizar criticamente los hallazgos de investigaciones recientes sobre el impacto de estas
herramientas en el disefio gréfico, este articulo pretende ofrecer una visién actualizada y comprensiva que
informe sobre las tendencias y desafios en este campo.

El objetivo principal de esta investigacién es analizar y sintetizar la literatura cientifica reciente
para comprender cémo las tecnologias avanzadas, particularmente la inteligencia artificial (IA) y la realidad
aumentada (RA), estan transformando los métodos y resultados en el disefio gréfico. Se buscaré proporcio-
nar una vision integral y actualizada del impacto, lo que incluye su influencia en la practica profesional y en
el desarrollo de habilidades de disefio en entornos académicos. Para ello, se seleccionaran investigaciones
publicadas en revistas indexadas en inglés y de acceso abierto en la base de datos Scopus.

Para cumplir dicho objetivo, se abordaran las siguientes preguntas de investigacion, centradas en
el impacto de las tecnologias avanzadas en el disefio grafico: ;Como estén influyendo las tecnologias avan-
zadas en las estrategias visuales y creativas dentro del disefio gréfico? ; De qué manera la integracién de la
IAy la RA ha transformado los procesos de disefio gréfico en términos de eficiencia y creatividad? ;Cémo se
estan adaptando los programas educativos en disefio grafico para integrar el uso de tecnologias avanzadas
y preparar a los estudiantes para un mercado laboral en evolucién? ; Qué desafios y oportunidades presen-
tan lalAy la RA para los disefiadores en la creacion de piezas visuales adaptadas a diferentes plataformas
digitales? Estas preguntas orientaran la revision sistemética, lo que permite una evaluacién profunda de la
literatura existente sobre el impacto de las tecnologias avanzadas en el disefio gréfico contemporéneo.

con latemporalidad y acceso, asi como aquellos
que no incluyan tecnologias avanzadas, aunque
pertenezcan al dmbito del disefio gréfico. Los crite-
rios de exclusion permitieron limitar la revision de

Metodologia

Para la presente revision, se han estable-
cido criterios de inclusion y exclusién para seleccio-

nar los estudios adecuados. Se incluirdn articulos
cientificos en inglés publicados en los tltimos cinco
afios, que aborden especificamente el impacto de
tecnologias avanzadas como la inteligencia artificial
y la realidad aumentada en el disefio gréfico; ade-
mas, deben evaluar aspectos relacionados con crea-
tividad, eficiencia y adaptabilidad, y deben contar
con metodologias claras y reproducibles. Ademas,
se consideran articulos de acceso abierto disponi-
bles en la base de datos de Scopus para asegurar la
transparencia y accesibilidad de la informacién. Es-
tos estudios deben presentar metodologias claras y
detalladas, que permitan la tabulacién de los resul-
tados y garanticen un andlisis basado en evidencias
solidas. Se excluirdn los articulos que no cumplan

estudios que no proporcionen insights claros que
puedan desviar el enfoque de la investigacion.
Estos criterios se justifican en funcidn
de los objetivos de la revision, que se centran en
comprender cdmo las tecnologias avanzadas han
influido en la evolucion del disefio grafico en térmi-
nos de creatividad, eficiencia y adaptabilidad en los
ultimos cuatro afios. De esta manera, la revisién de
articulos recientes garantiza la relevancia para abor-
dar las tendencias mds actuales en la interseccion
entre tecnologia y disefio. Asimismo, al enfocarse
en estudios que proporcionen evidencia suficiente
sobre el impacto de la inteligencia artificial y la
realidad aumentada en el disefio gréfico, se asegura
un anélisis fundamentado en datos sélidos.
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Criterios de inclusion

Criterios de inclusion

1. Articulos cientificos en inglés publicados en
los tltimos cinco afios (desde 2019 hasta la
fecha actual).

2. Articulos que aborden especificamente el
impacto de tecnologias avanzadas como
inteligencia artificial y realidad aumentada en
el disefio gréfico.

3. Estudios que evalden la influencia de estas
tecnologias en términos de creatividad,
eficiencia y aplicabilidad en el disefio grafico.

4. Articulos que presenten metodologfas claras
y reproducibles para la evaluacién del impacto
de las tecnologias avanzadas en el disefio
gréfico.

5. Articulos de acceso abierto disponibles en la
base de datos de Scopus.

1. Articulos no relacionados directamente con el
tema del impacto de tecnologias avanzadas en
el disefo grafico.

2. Estudios que no proporcionen datos o
evidencia suficiente sobre el impacto de la
inteligencia artificial y la realidad aumentada
en el disefio gréfico.

3. Publicaciones que no estén en inglés.
4. Articulos publicados hace mds de cinco afios.
5. Articulos que no sean de acceso abierto o que

no estén disponibles en la base de datos de
Scopus.

Nota. Esta tabla muestra los criterios utilizados para filtrar los articulos incluidos en la presente revisién bibliogréfica.

La principal fuente de informacién utili-
zada ha sido la base de datos Scopus. Esta es una
plataforma bibliograficaampliamente reconocida
y empleada en el &mbito cientifico, que abarca
una amplia gama de disciplinas, lo que incluye
el disefio grafico, ciencias de la computacion y las
comunicaciones. Esta base de datos proporciona
acceso a una gran cantidad de articulos cientificos
en inglés de revistas indexadas, lo que permite una
busqueda completa y sistematica de estudios que
respondan a la pregunta de investigacion plantea-
da. Ademds, Scopus garantiza la calidad y fiabilidad
de los articulos indexados, lo que contribuye a la
robustez y validez de la revision.

La seleccién de esta base de datos se
justifica por su cobertura y reputacion en el area
tematica especifica de este estudio. Al utilizarla,
se asegura la inclusién de articulos fidedignos
con muestras representativas, bajo los filtros de
temética y afios de accion. Esto es fundamental para
abordar la evolucién del disefio gréfico bajo la in-
fluencia de tecnologias avanzadas en el periodo de
tiempo establecido (Xie, 2023). Asimismo, Scopus
ofrece herramientas de blsqueda avanzadas y la
posibilidad de acceder a articulos de acceso abierto,
lo cual es coherente con los criterios de inclusion
previamente establecidos. La utilizacion exclusiva
de este repositorio garantiza un enfoque tematico
acorde con la recopilacién de evidencia cientifica
para abordar los objetivos de la investigacién.
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Para obtener articulos pertinentes de la
base de datos Scopus, se incluyeron términos clave
en inglés como artificial intelligence (Al), augmen-
ted reality (AR), graphic design, creativity, efficiency,
applicability, adaptability y otros relacionados con
el desarrollo y la influencia de tecnologias emer-
gentes en el campo del disefio gréfico. Ademas, se
utilizaron combinaciones de términos especificos
para abordar diferentes aspectos, como el uso de
inteligencia artificial en la iteracion creativa y los
procesos de produccién de disefio gréfico (Xie et al.,
2022).

Tabla 2
Estrategias de bisqueda en las bases de Scopus

Las estrategias de busqueda se adap-
taron para abarcar enfoques multidisciplinarios,
al considerar también términos relacionados con
la evolucidn del disefio gréfico y la evaluacién de
tecnologfas avanzadas en términos de resultados
creativos y de eficiencia (Kim & Suk, 2020). Asimis-
mo, se incorporaron términos adicionales como
virtual reality (VR), 3D, machine learning (ML) y
automation. Esto se hizo para explorar la automa-
tizacion dentro de estas tecnologias emergentes
en el disefio gréfico contemporéneo (Zhang et al.,
2022). Estas estrategias combinadas aseguraron la
inclusién de estudios que trataran las tecnologias
especificas antes mencionadas.

Estrategias Términos de Busqueda Scopus

I ("technologies" OR "emerging technologies") AND (“graphic 12
design” OR "design field")

| ("artificial intelligence" OR "AI") AND ("graphic design" OR 33
"design field")

If ("augmented reality" OR "AR") AND ("graphic design" OR 9
"design field")

\Y ("impact" OR "influence") AND ("creative process" OR 7
"creativity") AND ("graphic design" OR "design field")

Vv ("efficiency" OR "productivity") AND ("graphic design" OR 56
"design field")

Vi ("applicability" OR "application") AND ("graphic design" OR 43
"design field")

Vil ("evolution" OR "development") AND ("graphic design" OR 37
"design field")

Vil ("creative outcomes" OR "creative output") AND ("Al" OR "AR") 24

X ("efficiency improvements" OR "productivity enhancements") 27

AND ("AI" OR "AR")
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X ("advanced technologies" OR "artificial intelligence" OR 17
"augmented reality" OR "technologies" OR "emerging
technologies") AND ("graphic design") AND ("creativity" OR
"efficiency" OR "applicability")

X ("technologies" OR "emerging technologies" OR "virtual 16
reality" OR "augmented reality" OR "artificial intelligence" OR
"Al" OR "VR" OR "AR" OR "3D" OR "Generative" OR "automa-
tion" OR "machine learning" OR "MLL") AND ("graphic

design” OR "design field")

Total

281

Nota. Esta tabla muestra la combinacion de palabras clave utilizadas para encontrar articulos pertinentes para la revision biblio-

gréfica.

Para asegurar un enfoque riguroso y
transparente en la seleccion de estudios en esta
revisién, se empled la metodologia PRISMA (Pre-
ferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses). Esta es una herramienta utilizada
para estructurar revisiones sistematicas y optimizar
el rigor en el proceso de cribado de articulos cien-
tificos, lo que garantiza una recoleccién de datos
clara y confiable (Page et al., 2021). Su implemen-
tacion en este estudio facilité un proceso detallado
y ordenado de seleccion; en él, al aplicarse los cri-
terios especificos de inclusién y exclusién, se podia
filtrar la pertinencia de los estudios analizados en
esta revision sobre tecnologias avanzadas en el
disefio grafico.

Al evaluar el riesgo de sesgo en los
estudios designados, se implementaron criterios
adicionales sobre la calidad metodoldgica de los
articulos, la representatividad de las muestras y
la transparencia en la presentacién de resultados,
al analizar el contexto en el que se desarrollaron
dichas publicaciones. Se evaluaron aspectos como
el disefio del estudio, la seleccion de la muestra, la
asignacion de grupos de intervencion, la ocultacion
de la asignacidn, el cegamiento de los participan-
tes y evaluadores, la completitud de los datos, el
informe selectivo de resultados y el riesgo de otros
sesgos potenciales. Estos criterios permitieron

una evaluacién fidedigna de los estudios, lo que
garantiza la fiabilidad y relevancia de los resultados
planteados en los articulos en cuestién.

Para los métodos de sintesis, se incluyd
|a tabulacién de las caracteristicas clave de los estu-
dios de intervencién, como el afio de publicacién,
los autores, la metodologia utilizada y los resulta-
dos obtenidos. Estos datos se compararon con los
grupos previstos para cada sintesis, al considerar los
factores de impacto de la tecnologia en el disefio
gréfico como la creatividad, la eficiencia y la adap-
tabilidad. Ademds, se evalud la relevancia de cada
estudio en funcion de su contribucién al objetivo de
|a investigacion y su capacidad para motivar nuevos
usos de la tecnologia en el rubro del disefio. A con-
tinuacidn, se detallan las distintas etapas realizadas
bajo la guia PRISMA, tras la etapa inicial de busque-
da con palabras clave.

En la fase de cribado inicial, se evalua-
ron los titulos y resimenes de los 281 estudios
identificados. Se excluyeron aquellos articulos que
no abordaban de manera directa el impacto de las
tecnologias avanzadas en el disefio gréfico. Esta
revision inicial fue fundamental para eliminar estu-
dios cuya relevancia con el objetivo de la revisién era
limitada, como aquellos que exploraban 1A o RA des-
de perspectivas puramente técnicas o tedricas, sin
aplicaciones précticas en disefio (Cui et al., 2022).
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Tras esta primera etapa de cribado, el conjunto de
estudios se redujo a 201, que pasaron a la siguiente
fase de evaluacion de elegibilidad. En esta fase, se
revisaron los textos de los 201 estudios restantes, al
aplicar criterios de inclusién y exclusién definidos
para asegurar la calidad y relevancia de los articulos
seleccionados. Este proceso culmind en la selec-
cién de 16 estudios que cumplieron con todos los
requisitos establecidos en laTabla 1,y que ademds
contribuyeron al objetivo de este articulo.

La aplicacién de la guia PRISMA no solo
optimizé el cribado, sino que también mejord la
coherencia metodoldgica en la seleccién de evi-
dencia (Page etal., 2021). Esto asequrd un analisis
exhaustivo y actualizado sobre el impacto de diver-
sas tecnologias en la comunicacién gréfica.

Para la extraccién de datos, se utilizé el
gestor de referencias Mendeley, con el cual se filtra-
ron multiples datos clave de cada estudio seleccio-
nado. Estos datos incluyeron el afio de publicacion,
autores, titulo del articulo, nombre de la revista
de publicacién, base de datos a la que pertenece
la revista, cuartil (si aplica), objetivos del articulo,
problema de investigacion abordado, metodologia
utilizada, resultados obtenidos, discusion planteada
y recomendaciones para futuras investigaciones.

Estos filtros profundizaron la seleccién
para hallar informacién que compare la situacion
actual con otros hitos temporales. Por ejemplo,
la investigacion de Liu (2023) abordd la posible
desaparicién del disefiador grafico tradicional, dado
por la creacion de nuevas necesidades del mercado
y la automatizacion de procesos repetitivos; este
se complementa con aplicaciones emergentes que
investigan la aplicacion de la tecnologia de realidad
virtual/aumentada como una forma de inmersion
del disefiador, al interactuar directamente con las
herramientas digitales. Asi, se crea un amalgama
entre lo andlogo y virtual que borra los limites ante-
pasados (Zhou & Bai, 2024).

La certidumbre de la evidencia se exa-
min6 a través del método de Evaluacion Critica de
Herramientas del JBI (Joanna Briggs Institute). Esta
metodologia ofrece un marco sélido para evaluar
diferentes tipos de evidencia, incluidos estudios
cualitativos, cuantitativos, revisiones sistematicas y
mas. Durante la evaluacion, se identificaron algunas
limitaciones en la calidad de la evidencia, como la
falta de estudios longitudinales de largo plazo que
permitieran evaluar la evolucidn de las tecnologias
avanzadas en el disefio gréfico en un periodo més
extenso. Finalmente, la presencia de estudios de
cuartil inferior sugiere una variabilidad en la robus-
tez metodoldgica de los estudios evaluados, lo cual
generd cierta heterogeneidad en los resultados y
conclusiones. Estas limitaciones se consideraron
cuidadosamente al interpretar y analizar la evi-
dencia para que la informacidn sea representada
coherentemente.
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Figura 1
Diagrama Prisma
S
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=
= Registros excluidos
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k= Articulos completos accesibles (n=31)
[NE)
3
2 Registros incluidos en la revisién
S (n=16)

Nota. Esta figura muestra como se filtraron los articulos mostrados al utilizar las palabras clave en la base de datos de Scopus.
Esta dio como resultado de bisqueda 281 articulos, de los cuales fueron seleccionados 16 para el corpus del presente articulo.
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Tabla 3
Caracteristicas de los Estudios

Coédigo  Ano Autor Titulo Revista de Publicacion Cuart
A1 2024 Suérez, F, Galindo, F, Visual strategies of film posters on Spanish REVISTA MEDITERRANEA DE Q2
Martin, J. main Video On Demand (VOD) platforms | COMUNICACION

Estrategias visuales de los carteles
cinematogréficos en las principales
plataformas de Video On Demand (VOD) en
Espafia
A2 2023 Matthews, B., Shannon,  Destroy All Humans: The Dematerialization INTERNATIONALJOURNAL Q1
B., Roxburgh, M. of the Designer in an Age of Automation OF ARTAND DESIGN
and its Impact on Graphic Design-A EDUCATION
Literature Review
A3 2020 Sheng,T. Real-Time AR Technology Assisted High-Re- IEEE ACCESS Q1
solution Image Processing and its Graphic
Design Application
Ad 2023 Macdonald, I. Window on the weather: a case study in VISUAL COMMUNICATION Q2
multi-platform visual communication
design, with a relationship to Design
Thinking
AS 2023 Hwang,Y. The Usage of Generative Al in Poster Design ARCHIVES OF DESIGN Q4
RESEARCH
A6 2023 Gula, 1., Maznichenko, Methods of Teaching Graphic Design in JOURNAL OF CURRICULUM 04
0., Kutsenko, A., HEls for Art AND TEACHING
Osadcha, A,
Kravchenko, N.
A7 2022 Mohamed,T,, Sicklin- An integrated curriculum of virtual/aug- EDUCATION AND INFORMA- Q1
ger,A. mented reality for multiple design students TIONTECHNOLOGIES
A8 2022 Adzmi, M., Ishak, Z., APhenomenological Analysis of The ASIAN JOURNALOF Q2
Ladin, C. Experience of Analogical Thinking in UNIVERSITY EDUCATION
Graphic Design Elaborations
A9 2022 Oliinyk, V., Chuieva, 0., Multimedia Technologies in Modern Visual JOURNAL OF CURRICULUM Q4
Arefiey, V., Knyzhnyko- ~ Communications and Design Education AND TEACHING
va, S., Lytvynenko, N.
A10 2022 Cui,M., Kim, M., Choi,  The Usage and Impact of GAN in Graphic ARCHIVES OF DESIGN 04
S. Lee,S. Design RESEARCH
A11 2022 ZhangX.,Li,A,ShenY.  Optimization of Teachers' Teaching INTERNATIONAL JOURNAL Q2
Behaviors in the Virtual Digital Graphic OF EMERGING TECHNOLO-
Design Teaching Environment GIES IN LEARNING
A12 2020 Kim,J., Suk, H. Prediction of the emotion responses to ARCHIVES OF DESIGN Q3
poster designs based on graphical features: RESEARCH
Amachine learning-driven approach
A13 2020 Shamsutdinoy,R,, Project thinking as the basis of design INTERNATIONAL JOURNAL 04
Kadyirov, T., Akhmetshi-  creativity: Content and features of its OF HIGHER EDUCATION

na, k.

development among bachelor-designers
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A14 2020 Moreno, 0., Ramirez, M. University Support, Teaching Competencies INTERNATIONAL JOURNAL Q2
And Entrepreneurial Competencies In OF EMERGING TECHNOLO-
Software Engineering And Graphic Design GIES IN LEARNING
Students

A15 2020 Nurannisaa, S., Bachtiar,  Exploring Digital Native Characteristic to INTERNATIONAL JOURNAL Q2

M., Florens, P. Create Learning Instruction for Learning OF EMERGING TECHNOLO-

Computer Graphic Design GIES IN LEARNING

A16 2019 Mardones, S. Design in spanish higher education: UNIVERSALJOURNALOF 04
Competences and new technologies EDUCATIONAL RESEARCH

Nota. Esta tabla muestra los 16 articulos seleccionados en el diagrama de prisma.

Resultados

Los hallazgos indican que estas tecnolo-
gias estdn redefiniendo practicas esenciales en el
disefio, desde la eficiencia en la produccion hasta
el proceso creativo, ademés de influir en la adapta-
cién de metodologias educativas en el drea. Entre
los resultados més relevantes, se destaca que la 1A
generativa permite a los disefiadores explorar solu-
ciones visuales de manera répida y personalizada,
lo que impulsa la adaptabilidad en la creacion de
contenidos (Hwang, 2023). Asimismo, la incorpora-
cién de RA en proyectos de disefio ha transformado
la interaccidn con elementos tridimensionales, lo
que aporta nuevos enfoques tanto en el dmbito
profesional como en la ensefianza del disefio
grafico (Zhou & Bai, 2024). Estos estudios también
subrayan la creciente necesidad de formar a los
futuros disefiadores en el uso de estas herramientas
tecnoldgicas avanzadas, como parte de un curricu-
lum actualizado que responde a las demandas de
un mercado laboral en evolucién.

Para ejemplificar laimplementacién de
estas tecnologias en el rubro comercial y académi-
co, se mencionan los logros més relevantes de cada
articulo. En primer lugar, se destaca la creacién de
carteles digitales en plataformas de Video On De-
mand (VOD), donde se exploran estrategias visuales
para captar la atencién del pablico en entornos di-
gitales. Estos incluso se traducen a los reconocidos
thumbnails que, a través de algoritmos personali-
zados, promueven distintas composiciones gréficas

de acuerdo a los gustos del usuario en servicios de
streaming. (Sudrez, et al., 2024). El individualismo
se potencia a través de la recopilacion de datos de
cada usuario, el cual lleva de soporte tecnologias de
Inteligencia Artificial (IA) y el Aprendizaje Automa-
tico (ML) aplicado en el disefio grafico. Este Gltimo
es un fendmeno que sera mas estudiado en los
préximos afos, especialmente en la educacion de
profesionales, lo que evidencia preocupaciones so-
bre la automatizacion y la adecuacién de enfoques
educativos actuales (Matthews et al., 2023).

En otro dmbito, se observa un avance
significativo en la integracion de tecnologias como
la Realidad Aumentada (RA) en el procesamiento
de imdgenes de alta resolucién para aplicaciones
de disefio grafico (Kim & Suk, 2020). Una de las
grandes limitaciones para la creacién de composi-
ciones gréficas que dependen de elementos como
laimagen y el texto ha sido la calidad de la primera,
lo cual se ha traducido en la creacion de nuevos
formatos para la web, que responden a nuevos
dispositivos, tanto en la virtualidad como en la inte-
gracion de esta con el mundo tangible. Esto sugiere
una mejora en la eficiencia en la manipulacién de
gréficos de alta definicién.

Aunque se esperaba una preferencia clara
por el formato horizontal, este estudio muestra
que la realidad es mas matizada, con diferencias
significativas en la adopcion de formatos segtn los
dispositivos y las plataformas. Si bien estas tecno-
logias ya han sido implementadas en el proceso de
disefio en la tltima década, la influencia de la 1A
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todavia estd en sus inicios. A través de las Generati-
ve Adversarial Networks (GAN), se podria anticipar
un cambio significativo en los procesos creativos

y la eficiencia en soluciones de disefio (Oliinyk et
al., 2022). La revision de estos articulos revela la
complejidad y la variabilidad en el tratamiento de
composiciones graficas, tanto con fines publicitarios
y branding, como en la comunicacion visual (Siti et
al., 2020).

Por otro lado, los estudios analizados,
como el de Gula et al. (2023), sefialan una falta de
preparacion en la industria y la educacién del disefio
grafico frente a la automatizacién y la Inteligencia
Artificial (IA). La escasez de literatura sobre este tema
sugiere una necesidad urgente de investigaciones
futuras para comprender mejor cémo estas tecnolo-
gias avanzadas estan impactando el disefio grafico
y cémo se deben adaptar los enfoques educativos y
profesionales. Asimismo, se identifican desafios tec-
noldgicos en la implementacion efectiva de la Rea-
lidad Aumentada (RA) en el disefio gréfico, como lo
muestra el estudio de Mardones (2019), que destaca
limitaciones en la precision y flexibilidad en el pro-
cesamiento de imégenes de alta resolucion. Estos
resultados reflejan la complejidad del panorama
actual del disefio gréfico, que requiere un enfoque
multidisciplinario en la investigacién para abordar
los desafios y aprovechar al maximo las oportunida-
des que ofrecen las tecnologias avanzadas.

La investigacién de Kadyjrova et al.
(2020) se enfocd en realizar una revisién de lite-
ratura exhaustiva sobre la automatizacién y la 1A
en disefio grafico. Se resalta la necesidad en la
colaboracién entre la academia y la industria del
disefio. Con tal motivo, Gula et al. (2023) exploran
métodos innovadores de ensefianza en disefio
grafico en instituciones de educacién superior, al
promover una adaptacién curricular para potenciar
habilidades tecnoldgicas especificas. En contraste,
Ruiz-Arellano et al.,, (2022) desarrollan un estudio
de casos para explorar la aplicacién de herramientas
con IAen disefio de discursos visuales persuasivos
implementados en el rubro comercial durante cada
etapa de la comunicacion efectiva en nichos de
publicos variables. Esto proporciona una visién més
profunda de la colaboracion entre disefiadores y
tecnologias emergentes para la seleccién precisa de
mensajes creativos.

Al'hacer énfasis en estudios que reflejan
diversidad metodoldgica, se encuentra el de Moreno
y Ramirez (2020), quienes se centraron en un anéli-
sis cuantitativo; Matthews et al. (2023), que optaron
por una revisién de literatura amplia; y Hwang
(2023), quien empled métodos experimentales.
Esta variedad metodoldgica resalta la complejidad
del temay la necesidad de enfoques diversos para
comprender completamente las implicaciones de
las tecnologias avanzadas en la practica del disefio
gréfico.
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Tabla 4
Enfoques metodoldgicos
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Enfoque Cuantitativo

Enfoque Cualitativo

Otros Enfoques

Sudrez et al.(2024) - Enfoque Cuantitativo:
Realizaron un andlisis cuantitativo de las
estrategias visuales en carteles cinematogra-
ficos en plataformas de Video On Demand
en Espafia.

Sheng (2020) - Enfoque Cuantitativo:
Utilizaron un método cuantitativo para el
procesamiento de imagenes de alta
resolucion en aplicaciones de disefio gréfico.

Macdonald (2023) - Enfoque Cuantitativo:

Realizaron un estudio etnogréfico cuantitati-
vo sobre el proceso creativo en disefio visual
y su relacion con el pensamiento de disefio.

Gulaetal. (2023)- Enfoque Cuantitativo:
Utilizaron encuestas cuantitativas a

estudiantes para evaluar la efectividad de
métodos de ensefianza en disefio grafico.

Sarkar et al. (2023) - encuestas estructuradas
con SEM.

Mohamed y Sicklinger (2022) - Enfoque
Cuantitativo: Recopilaron datos cuantitativos
mediante sondeos para analizar la analogia
creativa en el disefio grafico.

Adzmi et al. (2022) - Enfoque Cuantitativo:
Realizaron un andlisis cuantitativo fenome-
noldgico de la experiencia de pensamiento
analdgico en elaboraciones de disefio.
Oliinyk et al. (2022) - Enfoque Cuantitativo:
Estudiaron el impacto cuantitativo de las
tecnologias multimedia en la educacion en
disefio visual.

Cuietal.(2022)- Enfoque Cuantitativo:
Investigaron la optimizacion cuantitativa de
las conductas docentes en entornos virtuales
de disefio gréfico.

Kimy Suk (2020) - Enfoque Cuantitativo:
Realizaron un estudio experimental
cuantitativo sobre el desarrollo del pensa-
miento de proyectos en estudiantes de
disefio.

Kadyjrova et al. (2020) - Enfoque Cuantitati-
vo: Validaron instrumentos de medicién
cuantitativa y realizaron andlisis de compo-
nentes principales para evaluar competen-
cias emprendedoras en disefio gréfico.

Moreno y Ramirez (2020) - Enfoque
Cuantitativo: Realizaron una prueba
empirica cuantitativa con estudiantes para
corroborar hipétesis en ingenieria de
software y disefio grafico.

Matthews etal.(2023) - Enfoque
Cualitativo: Realizaron una revision de
literatura cualitativa sobre el impacto de la
automatizacién y la inteligencia artificial
en el disefio grafico.

Mardones (2019) - Andlisis cualitativo

Hwang (2023)- Otros Enfoques: Combina-
ron revisién de literatura y estudio de casos
para analizar el uso de la inteligencia
artificial generativa en el disefio de
carteles.

Zhang et al.(2022) - Otros Enfoques:
Utilizaron datos individuales para
predicciones emocionales con respecto a
imagenes gréficas.

Siti etal. (2020) - Otros Enfoques:
Utilizaron algoritmos mejorados y
tecnologia AR en tiempo real para estudiar
el disefio graficoy la calidad de imagen.

Nota. Esta tabla muestra cada uno de los enfoques metodoldgicos empleados por los autores de cada articulo revisado.
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El Impacto de la Automatizacién en el Disefio
Gréfico

En relacion con la automatizacidn y las
tecnologias avanzadas, Sudrez, et al. (2024) desta-
can la creacion de mdaltiples miniaturas digitales
que usan algoritmos que recopilan informacién
de los usuarios para mostrar distintos carteles, de
acuerdo a las preferencias visuales del usuario
entre diferentes plataformas audiovisuales. Esto
sefala la necesidad de adaptacion grafica a diversos
dispositivos digitales; ademas, varia entre formatos
horizontales, verticales y mixtos.

Este tipo de automatizacién impulsada
por los algoritmos de |A estd transformando el cam-
po del disefio gréfico, al enfocarse en la adaptacién
de habilidades y la preparacién para un mercado
cada vez mas competitivo. Este estudio subraya la
importancia de considerar la evolucion del disefio
grafico en respuesta a las tecnologias avanzadas
y automatizadas, ya que destaca la necesidad de
habilidades empresariales, colaborativas y de
reflexidn critica en este contexto. Otro aspecto
clave de la influencia de la automatizacion en el
disefio gréfico se centra en el uso de tecnologias
especificas como la realidad aumentada (RA) y la
inteligencia artificial (IA). Kim y Suk (2020) demos-
traron cémo los algoritmos de maxima entropia y el
procesamiento de imagenes en tiempo real estan
mejorando las capacidades de disefio gréfico, espe-
cialmente en términos de detalle y efectos visuales.
Ademds, Hwang (2023) destacé el potencial de la
IA generativa en el disefio de carteles, al resaltar la
importancia de la cooperacién entre disefiadores
humanos y algoritmos, para lograr resultados
efectivos y inicos. Estos resultados sugieren que
la automatizacion en el disefio gréfico no solo esta
cambiando la forma en que se realizan las tareas,
sino que también estd mejorando la calidad y la
creatividad de los productos finales.

Aplicacion Practica de la Realidad Aumentada

Se destaca como la tecnologia de AR estd
siendo utilizada en el procesamiento de imagenes
de alta resolucidn, lo que tiene un impacto directo
en la calidad y detalle de las composiciones gré-
ficas. Estudios como el de Mohamed y Sicklinger
(2022) exploran la aplicacion de un curriculo inte-
grado de realidad virtual (VR) y AR para estudiantes
de disefio, lo que resalta la importancia de integrar
estas tecnologias en la educacidn y la practica del
disefio gréfico. Esto se debe a que son estos los que
luego las implementaran en la industria (Sheng,
2020).

La influencia de la realidad virtual (VR) y
|a realidad aumentada (AR) se refleja en la evolu-
cién de las metodologias y herramientas utilizadas
en este campo. Por ejemplo, Huda et al. (2021)
destacan cémo las tecnologias multimedia, incluida
la AR, estan transformando la educacion en disefio
gréfico, al ofrecer flexibilidad, interactividad y
adaptacidn a las necesidades individuales de los
estudiantes. Asimismo, estos estudios resaltan el
impacto positivo de las redes generativas adver-
sarias (GAN) en el disefio gréfico para sistemas
tridimensionales, lo que permite una mayor ex-
pansién de fuentes y promueve la inspiracién y la
conveniencia para los disefiadores. Estos hallazgos
subrayan la importancia de incorporar de manera
efectiva la VR y AR en la practica del disefio gréfico
para generar una red de estudiantes que puedan
interactuar directamente con sus creaciones.

Desafios y Oportunidades de la IA Generativa

Segtin Luy Huang (2022), la complejidad
de desarrollar un concepto de disefio refleja un
desafio fundamental para la IA generativa en el
disefio gréfico. Ademas, Cui et al. (2022) subrayan
laimportancia de la participacion humana en el
proceso de disefio que utiliza IA generativa. Esto
sugiere una oportunidad para la colaboracién entre
disefiadores y algoritmos inteligentes para lograr
resultados mas refinados y efectivos en la comuni-
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cacion visual. El humano toma un rol de curaduria
para seleccionary guiara la IA a través de las deci-
siones de disefio.

La sintesis de los estudios también enfa-
tiza la evolucién de las habilidades y enfoques en
el disefio grafico influenciada por la 1A generativa.
Existen oportunidades desaprovechadas de la IA
generativa para expandir fuentes, inspirar la crea-
tividad y aumentar la conveniencia en el proceso
de disefio gréfico. Sin embargo, se reconoce la
necesidad de superar las limitaciones actuales de
los algoritmos generativos, como la falta de control
detallado y la generacion de ideas completamente
nuevas (Siti et al,, 2020). Estos resultados sugieren
un panorama mixto de desafios y oportunidades en
la integracion de la tecnologia generativa, donde la
colaboracion entre humanos y algoritmos se perfila
como un enfoque prometedor para la innovacion
en la practica del disefio visual.

Ensefianza Innovadora de Disefio Gréfico
Universitario

El uso innovador de herramientas tecnolé-
gicas en la ensefianza del disefio grafico en entornos
universitarios sugiere la necesidad de ensefiar a
los estudiantes a disefiar con la consideracion de la
experiencia del usuario en mdltiples plataformas.
Este sistema multi-plataforma, con seguridad, ird
variando a medida que se introducen nuevos dis-
positivos al mercado (Zhang et al., 2022). Ademas,
Adzmi et al. (2022) destacan laimportancia de la
adaptacién empresarial y la preparacién para un
mercado laboral automatizado, al sefialar la inte-
gracion de herramientas de inteligencia artificial y
aprendizaje automético en la educacion vocacional
en disefio grafico. Estos hallazgos resaltan la necesi-
dad de incluir herramientas innovadoras en el plan
de estudios de disefio grafico universitario para estar
por encima de un sistema pedagdgico tradicional.

La incorporacion estratégica de la in-
teligencia artificial, a realidad aumentada y la
ensefanza virtual en el curriculo de disefio grafico
se torna esencial para equipar a los estudiantes con
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las competencias que demanda la industria actual;
esto se hace no para suplir el trabajo del disefia-
dor, sino para complementarlo y sostenerlo en los
procesos con mayores puntos de dolor dentro de
este puablico. Estudios como el de Ayu et al. (2023),
que examinan el uso de realidad aumentada en

el procesamiento de imagenes de alta resolucion,
resaltan la importancia de familiarizar a los estu-
diantes con herramientas emergentes de acuerdo
al proceso de disefio estandar. Esta integracion
permite a los estudiantes centrarse en las tareas
mas relevantes en cuanto a la estrategia de comuni-
cacién y composicion. Estos hallazgos aseguran que
los estudiantes estén preparados para enfrentar los
retos demandantes y aprovechar las oportunidades
de una industria cada vez més digital y tecnoldgica-
mente sofisticada.

Habilidades Digitales y Creatividad en Disefiadores

Las habilidades técnicas y la creatividad
de los disefiadores van de la mano para la produc-
cion de piezas con contenido enfocado en un nicho
especifico. Por ejemplo, el estudio de Hwang (2023)
resalta como la tecnologia generativa ha introduci-
do nuevas posibilidades para la colaboracion entre
disefiadores y algoritmos para generar propuestas
visuales. Se concluye que la intervencién humana
es esencial para refinary mejorar los resultados en
funcion al pablico més coherente con la propuesta,
lo que refleja una sinergia emergente entre la
tecnologia y la creatividad humana en el disefio
grafico. Por otro lado, desde lo tangible, Adzmi et al.
(2022) exploran cémo el pensamiento analdgico,

a través de herramientas tradicionales, puede po-
tenciar la experiencia creativa en el disefio grafico,
lo que enfatiza laimportancia de combinar el cono-
cimiento conceptual con la ideacién y la materiali-
zacion de ideas. Esto sugiere un enfoque holistico
para fomentar la creatividad en este campo.

En paralelo, el estudio de Martins et al.
(2020) sobre estrategias visuales en plataformas
digitales resalta cémo el Responsive Design ha
desafiado a los disefiadores a desarrollar nuevas
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habilidades para la optimizacién de la interfaz

de usuario (Ul). Esta necesidad de adaptacion ha
estimulado la creatividad en términos de disefio
visual y narrativo, ya que los disefiadores deben
encontrar soluciones efectivas dentro de restriccio-
nes especificas de pantalla. Por otro lado, el anlisis
de Macdonald (2023) sobre el disefio de comuni-
cacion visual en plataformas digitales destaca la
colaboracién entre diferentes culturas de practica,
lo que ha llevado a un intercambio de habilidades
y conocimientos entre disefiadores de broadcasty
digital. Esta interaccién ha fomentado la creativi-
dad, al combinar enfoques diversos y desarrollar un
lenguaje de practica comun.

Discusion

La influencia de la automatizacién en el
disefio grafico ha demostrado ser significativa desde
distintas aplicaciones practicas. Particularmente, la
adaptabilidad es uno de los conceptos mas relevan-
tes en este cruce de informacién. Suérez, et al. (2024)
resaltan cémo la necesidad de adaptar graficamente
los contenidos para diferentes dispositivos esté refor-
mulando el enfoque tradicional del disefio en plata-
formas de video bajo demanda (VOD) en Espafia.

La adaptacién de las interfaces de usuario
a diversas plataformas tecnoldgicas es un trabajo que
los disefiadores ya no tienen que resolver manual-
mente, puesto que se han evidenciado nuevas herra-
mientas para simplificar este proceso. Asimismo, la
introduccién de algoritmos de IA en el disefio gréfico
no solo cambia las herramientas y técnicas utilizadas,
sino que también redefine las habilidades necesarias
para los disefiadores. El entorno profesional podria
estar migrando hacia un enfoque mas de direccion
creativa, ya que las tecnologias estan mejorando
la accesibilidad a los trabajos més técnicos, o entry
level, en el disefo grafico. Esta transicion no solo
afecta la ejecucion técnica del disefio, sino también
la preparacién profesional y la educacién en disefio
gréfico, lo que sugiere un replanteamiento de los
curriculos y estrategias de ensefianza en esta drea del
conocimiento (Arias-Rosales, 2022).

Las técnicas avanzadas de procesamiento
de imdgenes en tiempo real estan elevando los
estandares de calidad y detalle en el disefio grafico,
mientras que se destaca el uso innovador de la inte-
ligencia artificial generativa en la creacién de mul-
tiples formatos gréficos. Se pone en evidencia que
la automatizacién no solo facilita los procesos de
disefio digital, sino que también amplifica la creati-
vidad y la singularidad de los trabajos tradicionales
(Kim & Suk, 2020). La velocidad con la que estos
nuevos sistemas permiten analizar contenido gréfi-
co podria sugerir un aumento en la productividad,
aunque el trabajo del disefiador se ve englobado,
cada vez mas, en una dependencia tecnoldgica casi
monopolizada por los estdndares de la industria. La
integracién de estas tecnologias no solo estd trans-
formando las metodologias de disefio, sino que
también esta fomentando una nueva dinamica de
trabajo donde la creatividad humanay la precision
de las maquinas se complementan mutuamente.

Laincorporacion de la realidad aumen-
tada en el disefio gréfico ha marcado un cambio
significativo en la ejecucién y conceptualizacion de
proyectos visuales. Oliinyk et al. (2022) resaltan la
aplicacion de tecnologia AR en el procesamiento de
imagenes de alta resolucion, lo que mejora notable-
mente la calidad y precision visual de los disefios.
Por otro lado, se discute la integracién de la realidad
aumentada en los curriculos de disefio. Esto refleja
su creciente importancia no solo en la practica pro-
fesional o comercial.

La transicién hacia métodos més inte-
ractivos y tecnolégicamente avanzados resalta la
necesidad de actualizar continuamente las herra-
mientas y enfoques en la educacién y practica del
disefio grafico (Mohamed & Sicklinger, 2022). Se
trata de un enfoque que necesita reestructurar la
construccion de conocimiento a nivel universitario.
La realidad aumentada (RA) en el disefio gréfico
estd enriqueciendo la educacion mediante el apren-
dizaje adaptativo y personalizado, al crear entornos
inmersivos que favorecen la comprension practica
en dreas complejas (Oliinyk et al., 2022). Asimismo,
|as redes generativas adversarias (GAN) impulsan la
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creatividad, al generar multiples variaciones visua-
les en tiempo real, lo que permite a los disefiadores
explorar ideas rdpidamente y adaptar contenido
para diversas plataformas sin ajustes manuales
(Cuietal,, 2022). Esta integracion de RAy GAN crea
un entorno mds inclusivo y centrado en el usuario
(Zhou & Bai, 2024).

Del mismo modo, evidencian la impor-
tancia de ensefiar a los estudiantes a disefiar, con
la consideracion de la experiencia del usuario en
todo momento. Mientras tanto, Mardones (2019)
destaca el aprendizaje dentro de un mundo laboral
automatizado. Esta evidencia subraya la necesidad
de actualizar los planes de estudio, para garantizar
la relevancia y eficacia de la ensefianza del disefio
grafico a nivel superior. En conjunto, estos hallazgos
resaltan la importancia de una educacién innovado-
ra que incorpora tecnologias avanzadas para equi-
par a los estudiantes con las habilidades necesarias
para sobresalir en la industria del disefio grafico.

Uno de los desafios de la IA generativa es
la comprensién de emociones y formas humanas.
Esto, en algunos casos, es crucial para su aplicacion
eficaz en el disefo grafico (Xie, 2023). Asimismo,
subrayan la complejidad de implementar disefios
que funcionen efectivamente en mdltiples pablicos.
La necesidad de intervencién humana sigue siendo
prominente, al enfatizar laimportancia del toque hu-
mano en la creacion de piezas gréficas disefiadas con
IA, lo que sugiere que la colaboracion hombre-mé-
quina es indispensable para alcanzar la excelencia en
la comunicacion visual (Liu et al.,, 2021).

Asi, se muestra un panorama donde la
tecnologia atin debe evolucionar para satisfacer
completamente las necesidades del disefio gréfico,
al marcar un terreno fértil para futuras investigacio-
nes y desarrollos tecnoldgicos. Estas limitaciones
se ven superadas por las oportunidades prome-
tedoras que la 1A generativa propone, como el
enriquecer la creatividad y la eficiencia en el disefio
gréfico. Asimismo, estos autores ilustran cdmo la
automatizacién puede liberar a los disefadores de
tareas rutinarias, lo que permite un enfoque en el
desarrollo de habilidades creativas y estratégicas
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mas complejas. Por ejemplo, Kimy Suk (2020)
discuten como la 1A generativa puede ampliar las
posibilidades creativas, al ofrecer nuevas fuentes
de inspiracién y simplificar procesos. Sin embargo,
sefialan la necesidad de superar barreras como el
control detallado y la originalidad en la creacién de
conceptos.

Adzmi et al. (2022) exploran como el
pensamiento analégico puede enriquecer la expe-
riencia creativa en el disefio gréfico, al integrar la
intuicion y la comprension conceptual con el proce-
so de ideacion y materializacién de ideas visuales.
Este enfoque permite a los disefiadores conectar
conceptos abstractos o complejos con soluciones
visuales concretas, lo que fomenta un flujo creativo
que no se limita a la légica lineal.

El pensamiento analdgico facilita la
transferencia de experiencias y referencias visuales
previas hacia nuevas composiciones, lo que ayuda
a los disefiadores a crear mensajes visuales que
resuenen de manera mas profunda con el pablico.
Ademds, Adzmi et al. (2022) subrayan que el pensa-
miento analdgico no solo enriquece la fase creativa,
sino que también permite una mayor flexibilidad
en la resolucion de problemas, pues los disefiado-
res pueden tomar inspiracién de campos externos
al disefio grafico, como la naturaleza, la arquitectu-
ra, 0 incluso las emociones humanas, para producir
obras més innovadoras y significativas.

Alintegrar este enfoque con herramientas
tecnoldgicas avanzadas, los disefiadores logran una
sinergia Unica: la tecnologia amplifica sus capaci-
dades de produccion y precisién, mientras que el
pensamiento analdgico asegura que el resultado
final mantenga una cualidad humana y expresiva,
vital para la comunicacion efectiva. Este enfoque
holistico también impulsa una evolucién en la
forma en que los disefiadores abordan los desafios
creativos, ya que les permite explorar maltiples
perspectivas y experimentar con soluciones visuales
sin las limitaciones rigidas de un enfoque exclusiva-
mente digital o técnico. La combinacién del pensa-
miento analdgico con las herramientas tecnolégicas
facilita un proceso creativo en el que la tecnologia
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y la creatividad humana se complementan, lo que
genera productos visuales que destacan tanto por
su innovacién como por su capacidad para conectar
emocionalmente con el espectador.

En paralelo, otros estudios resaltan cémo
la adaptacion a las demandas tecnoldgicas ha esti-
mulado la creatividad en términos de disefio visual
y narrativo, al mismo tiempo en el que la atencién
del receptor se reduce, producto del consumo veloz
de informacidn (Moreno & Ramirez, 2020). De este
modo, se examina cémo la necesidad de adaptarse
a diferentes dispositivos digitales ha desafiado a los
disefiadores a desarrollar nuevas habilidades para
la optimizacion de la interfaz de usuario (Ul), lo que
impulsa la creatividad, al buscar soluciones efecti-
vas dentro de restricciones especificas de pantalla.
Ademas, el andlisis de Macdonald (2023) destaca la
colaboracion entre diferentes culturas de préctica en
el disefio de comunicacién visual, lo que ha fomen-
tado la creatividad, al combinar enfoques diversos
y desarrollar un lenguaje de practica comdn. Estos
hallazgos reflejan cémo las tecnologias avanzadas
estan impulsando la evolucién del disefio gréfico,
ya que estimulan el desarrollo de nuevas habilida-
des y formas de expresion creativa.

Significado de los Hallazgos sobre el Impacto de
la Automatizacion en el Disefio Grafico

La investigacién reciente sobre el disefio
grafico resalta la importancia de considerar la evo-
lucion del campo en respuesta a las tecnologias
avanzadas y automatizadas (Gula et al., 2023). Estos
estudios evidencian la necesidad de habilidades
empresariales, colaborativas y de reflexion critica,
donde la adaptacién a las demandas tecnoldgicas
es fundamental para el éxito profesional. Asimismo,
la transformacién del disefio gréfico por la automa-
tizacion y los algoritmos de 1A destaca la necesidad
de preparar a los disefiadores para un entorno
laboral caracterizado por la desmaterializacién de
tareas tradicionales y la integracién de soluciones
tecnoldgicas.

Implicaciones Practicas de la Aplicacion de la
Realidad Aumentada en el Disefio Grafico

La aplicacion préctica de la realidad
aumentada (RA) en el disefio gréfico ofrece opor-
tunidades significativas para mejorar la calidad y
detalle de los disefios visuales (Kadyjrova et al.,
2020). Ademas, la integracién de tecnologias en la
educacién en disefio gréfico presenta un cambio
fundamental en las metodologias y herramientas
utilizadas en este campo. Incorporar de manera
efectiva la RA al disefio grafico puede mejorar la
creatividad, eficiencia y aplicabilidad de las solu-
ciones visuales y preparar a los estudiantes para las
demandas cambiantes de la industria del disefio.

Desafios y Oportunidades de la IA Generativa en
el Disefio Gréfico

Por un lado, se destaca la complejidad de
adaptar soluciones gréficas a multiples dispositivos
y plataformas, asi como la importancia de la cola-
boracién entre humanos y algoritmos para lograr
resultados efectivos (Siti et al., 2020). Por otro lado,
se reconoce el potencial de la IA generativa para
mejorar la calidad y creatividad de los productos
finales, asi como para expandir fuentes e inspirar la
innovacion en el disefio gréfico (Zhang et al., 2022).
Estos hallazgos sugieren la necesidad de abordar
cuidadosamente los desafios y aprovechar las
oportunidades que presenta la IA generativa en el
disefio grafico, para promover la innovacién digital
y la eficacia en la practica visual.



Nicolas Antonio Cevallos Cordova

Limitaciones del Estudio

Si bien se ha realizado una exhaustiva
busqueda en la base de datos Scopus para identifi-
car articulos cientificos relevantes, existe la posibi-
lidad de que algunas investigaciones pertinentes
no hayan sido incluidas debido a restricciones de
idioma o porque no estén disponibles en acceso
abierto. Ademas, la seleccién de articulos se limito
a aquellos publicados en los tltimos cuatro afios,
lo que podria haber excluido investigaciones mas
antiguas, pero atn relevantes para comprender la
evolucion del disefio grafico en relacién con las tec-
nologias avanzadas. Es importante reconocer que la
eficacia y aplicabilidad de estas tecnologias pueden
variar seguin el contexto y las necesidades especifi-
cas del proyecto. Por lo tanto, es crucial considerar
estas limitaciones al implementar estrategias basa-
das en los hallazgos de esta revisién sistemética de
literatura.

Conclusiones

[zamar Susan Luna Aro

Recomendaciones para Futuras Investigaciones

Se sugiere realizar estudios longitudina-
les que sigan la evolucion del disefio grafico en res-
puesta a la rdpida implementacién de la inteligen-
cia artificial (IA) y sus subproductos. Poner a prueba
estas herramientas podria simular su efectividad y
comprobar su pertinencia en el rubro del disefio.
Estas investigaciones podrian examinar c6mo las
tendencias tecnoldgicas emergentes impactan las
expectativas del mercado laboral para tratar de
proyectar cémo este se transformara. Ademas, se re-
comienda explorar, en mayor profundidad, la inte-
raccién entre la creatividad humana y los algoritmos
generativos, al centrarse en cémo la colaboracién
entre disefiadores y sistemas inteligentes puede
potenciar la innovacion y la eficacia en la comunica-
cion visual (Moreno & Ramirez, 2020).

Las tecnologias avanzadas ya estan revolucionando el disefio gréfico, al incrementar sus aplica-

ciones y estimular la creatividad en los procesos creativos. La automatizacion y el aprendizaje automatico
permiten adaptar disefios a distintos formatos de manera eficiente, lo que destaca la importancia de habili-
dades multidisciplinarias en un mercado laboral que evoluciona répidamente (Mardones, 2019). Ademas, la
RA estd enriqueciendo tanto la practica profesional como la educacion en disefio, al ofrecer entornos interac-
tivos y tridimensionales que favorecen la exploracién y comprensién de conceptos visuales complejos, espe-
cialmente en contextos educativos. Las instituciones educativas han comenzado a incorporar IAy RA en sus
curriculos, lo que permite a los estudiantes interactuar en escenarios digitales inmersivos. Esto los prepara
para un entorno profesional en constante transformacién (Zhang et al., 2022).

Por otra parte, combinar el pensamiento analdgico con estas tecnologias permite conectar ideas
abstractas con soluciones visuales concretas, lo que aporta un equilibrio entre la creatividad humana y la efi-
ciencia tecnoldgica. Esta combinacién amplifica la capacidad del disefiador para generar mensajes visuales
significativos y personalizados, al preservar la expresividad y la conexién con el espectador. La convergencia
de IA, RAy metodologias analdgicas plantea tanto oportunidades como desafios, lo que impulsa al disefio
grafico hacia una inclusién poli-tecnoldgica, en la cual los procesos tradicionales convergen con los moder-
nos. Para los disefiadores y educadores, sera esencial equilibrar la innovacién tecnoldgica con la sensibilidad
creativa, de manera que el disefio siga siendo una herramienta relevante y eficaz en la comunicacién visual
estratégica.
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