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Resumen: Esta sistematizacion de experiencia se fundamenta en una estrategia didactica desarrollada
en el curso de Disefio Grafico | de la carrera de Disefio Grafico, durante el primer semestre del 2025, en la
Sede de Occidente. El grupo estuvo conformado por 20 estudiantes y se desarrollé en el tercer proyecto
del curso. Por lo que el objetivo de este articulo consiste en analizar el proceso de disefio y la experiencia
de estudiantes universitarios de Disefio Gréfico en la creaciéon de imdgenes con inteligencia artificial
generativa, evaluando la efectividad del mensaje visual al ser adaptado a cuatro grupos generacionales
(baby boomer, X, milenial, centenial) para publicaciones de redes sociales. Se aplicé un enfoque mixto,
cualitativo y cuantitativo. Entre los resultados obtenidos, destaca que trabajar con una marca real promovié
la investigacion y adaptacion visual a audiencias diversas. Los hallazgos confirman la optimizacién de
tiempo y la generacion de conceptos como fortalezas de la IA; mientras que sus debilidades radican en
la calidad visual y los sesgos. En las conclusiones, resalta que la sistematizacion demostré la capacidad
de la IA generativa para diferenciar mensajes visuales segun la estética de los grupos generacionales en
redes sociales; también fortalecid en las personas estudiantes la comprensién del vinculo entre marca
y audiencia, fomentando el desarrollo de destrezas criticas en prompting y la reflexién ética sobre las
limitaciones y oportunidades de estas tecnologias emergentes en el disefio contemporéneo.

Palabras claves: disefo gréfico, disefo visual, inteligencia artificial, innovacién educativa.

Abstract: Thi systematization of experience is based on a teaching strategy developed in the Graphic
Design | course of the Graphic Design program, during the first semester of 2025, at the Western Campus
(Sede de Occidente). The group consisted of 20 students and the strategy was implemented in the course’s
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third project. The objective of this article is to analyze the design process and experience of Graphic Design
university students in creating images with generative artificial intelligence, evaluating the effectiveness
of the visual message when adapted to four generational groups (baby boomer, X, millennial, and cen-
tennial) for social media publications. A mixed qualitative and quantitative approach was applied. Among
the results obtained, working with a real brand stood out for promoting research and visual adaptation
to diverse audiences. The findings confirm time optimization and concept generation as strengths of Al
while its weaknesses lie in visual quality and bias. In the conclusions, the systematization demonstrated
generative Al’s capacity to differentiate visual messages according to the aesthetics of generational
groups on social media; it also strengthened students’ understanding of the link between brand and
audience, fostering the development of critical prompting skills and ethical reflection on the limitations
and opportunities of these emerging technologies in contemporary design.

Keywords: graphic design, visual design, artificial intelligence, educational innovation.

Resumo: Esta sistematizacdo de experiéncia baseia-se em uma estratégia didatica desenvolvida na dis-
ciplina de Design Gréfico | do curso de Design Gréfico, durante o primeiro semestre de 2025, na Sede do
Ocidente. O grupo foi composto por 20 estudantes, e o trabalho foi desenvolvido no ambito do terceiro
projeto do curso. Assim, o objetivo deste artigo consiste em analisar o processo de design e a experiéncia
de estudantes universitarios de Design Grafico na criacdo de imagens com inteligéncia artificial generativa,
avaliando a eficdcia da mensagem visual ao ser adaptada a quatro grupos geracionais (baby boomers,
Geracao X, millennials e centennials) para publicagées em redes sociais. Foi adotada uma abordagem
mista, qualitativa e quantitativa. Entre os resultados obtidos, destaca-se que o trabalho com uma marca
real promoveu a pesquisa e a adaptacdo visual a publicos diversos. Os achados confirmam a otimizacao
do tempo e a geragdo de conceitos como pontos fortes da IA, enquanto suas fragilidades residem na
qualidade visual e nos vieses. Nas conclusbes, destaca-se que a sistematizacdo demonstrou a capacida-
de da IA generativa de diferenciar mensagens visuais de acordo com a estética dos grupos geracionais
nas redes sociais; também fortaleceu, nos estudantes, a compreenséo da relacdo entre marca e publico,
promovendo o desenvolvimento de competéncias criticas na formulacao de prompts e a reflexdo ética
sobre as limitagdes e oportunidades dessas tecnologias emergentes no design contemporaneo.

guajes, mediaciones y sentidos

Palavras-chave: design grafico, design visual, inteligéncia artificial, inovagao educacional.

INTRODUCCION

Las personas estudiantes de las carreras de Disefio Gréfico y Disefio Plastico en la Universidad de Costa Rica
cursan, durante los dos primeros afios de carrera, un bloque llamado ciclo comun, el cual contiene materias
que introducen los principios de disefio y dibujo, asi como talleres de experimentacidon con materiales donde
se trabaja con modelados, pigmentos y soportes diversos. Ademads, cursan Historia y Apreciacion del Arte, junto
con los cursos de Humanidades de la universidad. Es hasta el tercer aflo que la persona estudiante ingresa al ciclo
profesional, en el cual se imparten las materias especializadas en disefio gréfico que combinan teoria y practica
a lo largo de diferentes ciclos o niveles, cada uno con un eje transversal. Como refiere Universidad de Costa Rica,
Sistema de Informacién Académica ([SIA], 2025), el nivel 1 se centra en la imagen, el nivel 2 en la tipografia y
diagramacién, el nivel 3 en la identidad de marca y, por ultimo, el nivel 4 en la interactividad.

El curso de Disefo Grafico | se encuentra en el primer nivel del ciclo profesional y se enfoca, desde la teoriay la
practica, en el estudio de la comunicacidn visual, con énfasis en la imagen, que junto con el medio y el mensaje
conforma una triada base de la comunicacion actual. Segin Gordon y Gordon (2007), “una imagen, en todos
sus aspectos, es una contribucién al mensaje y al tono generales del disefio. Se utilizan para clarificar, contrastar,
destacar y asociarse al texto u otros elementos, nunca como anadido gratuito” (p. 52).
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El curso busca que, a partir de proyectos creativos experimentales, las personas estudiantes generen soluciones
conceptuales y técnicas que permitan producir mensajes asertivos segun el contexto y la audiencia, al introducir
al estudiante los elementos de la gramdtica visual y sus relaciones en soluciones de disefio de la comunicacion.

Tradicionalmente, los primeros proyectos desarrollados se realizan con técnicas manuales de ilustracién, como
acuarela, 1apiz de color, marcadores o collage, entre otros, debido a que, en los cursos del mismo nivel, estan
iniciando su aprendizaje con aplicaciones digitales vectoriales y rasterizadas, por lo que la manipulacién digital
se introduce hasta el ultimo proyecto.

En el ejercicio profesional del disefiador grafico, las decisiones estéticas deben ir en funcion de la eficacia del
producto cuando interactia con el publico meta, por ello, segun Visocky O'Grady (2021): “la incorporacion de
métodos de investigacion en el proceso de disefio puede ayudar a satisfacer esa exigencia, como definir el pu-
blico destinatario, fundamentar un concepto, proponer una estética o medir la eficacia de una campana” (p. 11).

Por otra parte, la formulacion clasica de modelos de comunicacion como el de “quién dice qué, por cual canal, a
quién, con qué efecto” de Laswell (1948) o el de “emisor-canal-mensaje-receptor” de Shannon y Weaver (1949),
entre otros, requiere incorporar otros aspectos que deben considerarse en la comunicacién digital que se vive
en la actualidad. Como refiere Munari (2008): “el receptor esta inmerso en un ambiente lleno de interferencias
que pueden alterar e incluso anular el mensaje”, ademas, indica que debemos tomar en cuenta “filtros senso-
riales, operativos y culturales del receptor, por los cuales debe pasar el mensaje para que sea interpretado con
la intensidn que busca el emisor” (pp. 83-84).

diaciones y sentidos

De aqui laimportancia de incluir la estrategia en los procesos creativos de un disefiador grafico, para que puedan
comprender los aspectos que rodean tanto al mensaje como al publico meta, con el fin de que sea entendido
con la intencion requerida.
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Diversos autores describen los significados de estrategia y pensamiento estratégico dentro del quehacer del
comunicador, por lo cual este articulo se centra en destacar las definiciones que brinda Jaramillo Lépez (2011),
sobre dos areas de la comunicacién estratégica:

- Estrategia: es el proceso seleccionado a través del cual se prevé alcanzar un resultado, se define por un
conjunto de actividades, fines y recursos que se analizan, organizan y plantean para lograr un objetivo.

« Lo estratégico: es lo que direcciona y ordena el trazado de las estrategias, cumpliendo condiciones como
metas y objetivos en el tiempo; es sistémico, pues no depende de un solo factor; y requiere acciones en el
corto, mediano y largo plazo para que sea sostenible.

Para Rios et al. (2020), “una estrategia de comunicacién permite establecer metas claras frente al analisis de
problematicas comunicacionales previamente concebidas en un proceso investigativo y que determinan metas
y objetivos claros para dar soluciones concretas a lo establecido previamente” (p. 20).

Por otro lado, Antezana (2020) concluye, a partir de su estudio comparativo, que la estrategia en comunicacion
no es un ejercicio realizado desde la mirada de quien desea cumplir un objetivo, sino que debe incorporar al
publico que se desea alcanzar e impactar, por lo que se debe tener claridad en lo que este piensa, cree y siente,
pues es la base de las acciones comunicativas.

Una vez determinada la estrategia de comunicacién, Sdnchez Keenan (s.f.) indica que se debe establecer el
cdmo comunicar lo que se desea transmitir, lo cual corresponde a la estrategia creativa, “que es el punto donde
se determina la forma mas efectiva de hacer llegar nuestro mensaje a los consumidores” (p. 12). Este inicia con
un reason why, que responde al por qué, es decir, el beneficio principal que percibe el publico meta; luego, se
establecen el objetivo de comunicacion, la personalidad, tono y estilo, la disrupcién con la cual se va a captar
la atencién del consumidor y se resume en el concepto de comunicacion, que constituye la columna vertebral
de la estrategia. Luego, a partir de esta, se formula la estrategia de medios.
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Cuando se habla del publico meta en comunicacién, es necesario comprender en profundidad diferentes carac-
teristicas sociodemograficas, de comportamiento y de estilos de vida, entre otros. Por ello, resulta importante
conocer los grupos generacionales que van mas alld de la fecha de nacimiento e incluyen su interacciéon con
las vivencias que han tenido influenciadas por el entorno. Al respecto, segun plantean Sanabria et al. (2017),
una generacion es un grupo de personas que nacen en aios determinados, “pero que los marca los cambios
que suceden en la sociedad en que viven, es la influencia del entorno y la coyuntura politica, social, cultural
y econémica en que viven, por lo tanto, tienen patrones culturales y estilos de vida similares, compartiendo
agendas e intereses” (p. 19).

Existen diversos estudios a lo largo del tiempo que establecen las caracteristicas de cada generacion, esta sis-

w
tematizacion toma como base el formulado por Kotler y Keller (2012), Salamanca Garay y Sagredo Lillo (2022) y -8
Andrade et al. (2022), quienes los describen como se detallan en la Tabla 1. =
a
Tabla 1. :
Grupos generacionales g
L
v
Grupo generacional Afos de nacimiento Caracteristicas distintivas %
(<))
Generacion Alpha 2000-2025 Es la primera generacion completamente nativa digital, en la que la tecnologia £
es parte de su vida (internet, |A, entre otras) o5
(Y]
Generacién Z, Centenial 1997-2000 El uso de TIC estd masificado a nivel global, la mayoria nacié en un entorno ‘S
donde ya existian los teléfonos inteligentes y el internet. 3
Generacién Y, Milenia 1979-1996 Altamente informados, familiarizados con la tecnologia digital, valoran la
autenticidad y la conexion social, buscan equilibrio entre trabajo y vida personal.
Generacién X 1964-1978 Escépticos ante la autoridad, valoran la independencia, la flexibilidad laboral y la
competencia técnica.
Baby boomers 1946-1964 Idealistas, centrados en el logro, con fuerte orientacién al trabajo y consumo,
buscan calidad y estatus.
Generacion silenciosa 1925-1945 Tradicionalistas, leales a las marcas, con valores de disciplina, ahorro y respeto

a la autoridad.

Nota: Elaborado a partir de Kotler y Keller (2012, p. 220); Salamanca Garay y Sagredo Lillo (2022, pp. 74-75): Andrade et al. (2022).

Para efectos de la sistematizacién de experiencias, se utilizan los grupos que se encuentran mds activos en canales
digitales, dado que se consideran posibles publicos objetivos de las marcas, basandose en el estudio de Porter
Novelli y El Financiero (2025); el cual indica que, al 2025, existen 5.18 millones de usuarios en redes sociales en
Costa Rica, de los cuales se divide porcentualmente muy similar cada grupo etario, siendo la primera vez que
sucede en comparacion con estudios de afnos anteriores; lo que indica que la brecha entre los usuarios activos
por grupo de edad se ha emparejado, siendo 20% de 18 a 24 ainos, 25% de 25 a 34 afos, 20% de 35 a 44 aflos y
un 20% de 45 a 64 ainos. También refieren que todos los grupos generacionales se encuentran activos en varias
redes sociales al mismo tiempo, siendo las principales Facebook, Instagram, TikTok, YouTube, LinkedIn y WhatsApp.

Por otro lado, al hablar de la inteligencia artificial (IA), aumenta su presencia en la sociedad y, segun sefalan
Marin Alvarez et al. (2023): “esto tiene un impacto importante en la manera de ejercer y entender la comuni-
cacion, el arte y el diseio” (p. 3713). Las imagenes construidas mediante algoritmos son ya una realidad, por lo
que se considera que son realizadas con base en la percepcion, experiencia y modo de vida del ser humano.

Franganillo (2023) explica que, en el dmbito de los medios de comunicacion, el uso de IA generativa puede fa-
cilitar el trabajo de las personas profesionales del sector mediatico, al ofrecerles herramientas que les permitan
generar contenido de forma rapida y eficiente; pero también refiere que implica nuevos retos y oportunidades
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tanto para los creadores como consumidores que deben adquirir nuevas competencias y habilidades, asi como
el desarrollo de una mayor conciencia ética, social y legal en el uso responsable (p. 17).

En el drea de la educacion, la incidencia de la inteligencia artificial a futuro se puede distinguir, segin Carbonell-
Garcia et al. (2023), en aportes como que el personal docente obtenga informacién relevante, actualizada y en
tendencia; claro est3, teniendo el cuidado de investigar y validar las referencias encontradas.

Por otro lado, también refiere sobre la posibilidad de optimizar procesos de ensefanza-aprendizaje con el fin
de analizar el desempeiio de las personas estudiantes, asi como para generar retroalimentacion en tiempo real.
Otro aporte que refiere es que el contenido y la forma de aprender de cada persona es un proceso formativo
personalizado, adaptandose a cada caso de una forma mas proactiva (p.162).

Los retos que deben enfrentar las futuras personas disefiadoras gréficas, como refiere Rico Sesé (2020), incluyen
la convivencia con la inteligencia artificial: “pues dejaran de tener el monopolio de la creatividad y tendran que
adaptarse a situaciones y formas de trabajar”. Esto implica utilizarlo como herramienta no solo del proceso
creativo, sino de disenar asistido por la IA, por ello hace énfasis en la necesidad de incluirla en programas de
estudio de las carreras de disefio (p.69).

diaciones y sentidos

Por su parte, los desafios éticos del uso de la inteligencia artificial en los procesos de disefio grafico son relevan-
tes, particularmente en torno a la autoria y la propiedad intelectual. Las herramientas de IA generativa operan
a partir de grandes volumenes de datos preexistentes, lo que cuestiona la originalidad de las imagenes produ-
cidas y redefine la nocién tradicional de autoria. En este contexto, el rol del disefiador se transforma hacia un
mediador que formula instrucciones, selecciona resultados y toma decisiones criticas sobre su uso. Sin embargo,
esta mediacion no exime de responsabilidad sobre los contenidos generados, especialmente en contextos pro-
fesionales. En linea con lo planteado por la UNESCO (2021), es necesario garantizar la transparencia, la rendicién
de cuentas y el respeto a los derechos de autor en los sistemas de inteligencia artificial, promoviendo practicas
responsables en la produccién y uso de contenidos generados.

nguajes, me

Asi mismo, el uso de estas tecnologias implica reconocer y gestionar los sesgos presentes en los sistemas de IA,
los cuales pueden reproducir estereotipos culturales, sociales o de género. La UNESCO (2021) advierte sobre la
importancia de mitigar estos sesgos para evitar la discriminacién y fomentar sistemas mas inclusivos y equitativos.
Esto refuerza la necesidad de una alfabetizacién digital critica en la formacion de disefiadores, entendida no
solo como el dominio técnico de herramientas, sino como la capacidad de analizarlas, cuestionarlas y utilizarlas
de manera ética.

Dentro de la ética en el uso de la IA en la educacién superior, Ramirez Chavez y Litardo Caicedo (2025) refieren
que es una responsabilidad institucional al encontrarse con carencia de politicas claras sobre su uso, siendo los
principales riesgos identificados el plagio académico, el sesgo algoritmico y la pérdida del pensamiento critico;
por lo que recomiendan, ademas del desarrollo de politicas institucionales, incorporar la formacién éticay
digital en los planes de estudio, asi como espacios de reflexién interdisciplinaria para analizar el impacto del a
IA en los procesos formativos.

De lo anterior, se deriva la siguiente pregunta de investigacion:

{Cémo contribuye el uso de herramientas de inteligencia artificial generativa en la formacion de
estudiantes de Disefo Grafico para generar mensajes visuales diferenciados dirigidos a audiencias
de cuatro grupos generacionales en redes sociales?

Por consiguiente, esta sistematizacién tuvo como objetivo general analizar el proceso de disefio y la experiencia
de estudiantes universitarios de Disefo Gréfico en la creacion de imagenes mediante inteligencia artificial gene-
rativa, evaluando la efectividad del mensaje visual al adaptarlo a cuatro grupos generacionales: baby boomer
(BB), generacion X (X), milenial (Y) y centenial (Z) para publicaciones de redes sociales, con el fin de promover
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la IA como herramienta para generar imagen utilizando un caso similar al dia a dia del quehacer profesional de
un disefador que debe generar contenidos creativos adaptados a un publico meta determinado. Los objetivos
especificos estan orientados en primer lugar a examinar/ejemplificar/aplicar el desarrollo de una estrategia
creativa a partir de un caso con un producto, una marca y una audiencia determinada en redes sociales. Por
otro lado, también se busca analizar las estrategias de prompting utilizadas a partir de la experimentacion con
diferentes aplicaciones de IA para generar imagenes que reflejen los codigos estéticos y de comunicacion de
cada grupo generacional. Luego se pretendié identificar fortalezas y debilidades de las diferentes aplicaciones
de IA en la generacion de imagenes segun las necesidades especificas de una estrategia creativa, un producto,
una marca y una audiencia determinada. Y por ultimo a evaluar la percepcién de las personas estudiantes so-
bre la efectividad de las imagenes creadas con IA para comunicar un mensaje especifico dirigido a cada grupo
generacional en su respectiva red social.

La relacion entre la inteligencia artificial generativa, la segmentacion generacional y la comunicacién visual
diferenciada se comprende como un proceso articulado, donde la IA funciona como herramienta de produc-
cién, pero su efectividad depende de criterios estratégicos de comunicacién. En este sentido, la segmentacion
generacional orienta la definicién de cédigos visuales, tonos y medios segun las caracteristicas de cada audiencia
(Kotler y Keller, 2012), mientras que la comunicacidn visual diferenciada se concreta en la adaptacion intencional
del mensaje a dichos contextos. Asi, la IA no determina el resultado comunicativo, sino que requiere de una
mediacion critica del disefiador para garantizar pertinencia y eficacia en funcidn del publico meta.

diaciones y sentidos
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DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Contexto de la experiencia

El curso se desarrollé de manera presencial durante los meses de junio y julio de 2025, con un total de 20 estu-
diantes, durante dos sesiones a la semana de 3 horas cada una. Las personas estudiantes cursaban el tercer aio
de carrera y pertenecian al grupo generacional centenial. Para la gestion de contenidos, se utilizé la plataforma
Mediacion Virtual de la universidad, a fin de dar instrucciones de cada entrega, asi como medio para recopilar
los documentos elaborados. Durante el desarrollo del proyecto, las personas estudiantes llevan una bitacora por
sesion de clase y extraclase de todo el proceso, incluyendo las observaciones recibidas en la retroalimentacion,
asi como las correcciones realizadas.

El proyecto se realizé en la Ultima parte del semestre, con una duracién de seis semanas, durante las cuales se
desarrollaba una tarea por sesion, estas fueron revisadas de forma colaborativa en clase con el fin de brindar
retroalimentacién y validar la eficacia del avance, estimulando la interaccién entre las personas aprendientes.
Solo cuando el estudiante completaba y aprobaba cada revisién podia avanzar a la siguiente etapa, por lo que,
en las primeras semanas, el progreso del grupo no fue uniforme.

Metodologia

Este estudio propone una experiencia de aprendizaje en la practica del disefio y en la documentacién del
proceso, desde el planteamiento del problema hasta la solucion. La experiencia se desarrollé en seis semanas
con dos sesiones presenciales por semana, utilizando una metodologia iterativa a partir de la simulacién de un
caso que reproduce el proceso del desarrollo de una estrategia creativa para un cliente y su producto, dividido
en tres etapas: el brief, la estrategia creativa y el producto gréfico. Las actividades de cada etapa se muestran
en la Tabla 2.
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Tabla 2.
Etapas del proyecto por semana, por sesién y actividades

ii:‘:igz Etapa Actividades
la. Introduccion Presentacion de los grupos generacionales
1.b. Introduccion a la redaccion de un prompt
2.a. Brief Asignacién de objetos/producto
2.b. Seleccion de marca, inicio de brief, listado de elementos diferenciadores
3a. Conclusién de brief, seleccion de elemento diferenciador
3.b. Estrategia creativa Definir personalidad de marca, tono y estilo, concepto de comunicacion
4.a. Revision colaborativa, retroalimentacion y correcciones
4.b. Frase promocional, seleccién de RR.SS., boceto
5.a. Producto gréfico Generar prompt y aplicarlo en cinco aplicaciones de IA
5.b. Ajustar prompt y aplicar IA al final, mockup en RRSS
6.a. Preevaluacion Revision colaborativa, retroalimentacion y correcciones
6.b. Evaluacién Presentacion del proceso con conclusiones y reflexiones

Nota: Elaboracién propia.

Aplicacion de la experiencia

A continuacion, se describen las actividades realizadas en cada etapa de la experiencia:

Etapa: Introduccion

En la primera sesidn, se realiza una presentacién teérica donde se describen todos los grupos generacionales,
su origen, caracteristicas y diferentes estudios en el contexto costarricense y latinoamericano que analizan
tendencias, usos y comportamientos de los diferentes grupos generacionales en plataformas digitales. Durante
la presentacion, se hacen preguntas para motivar la discusién y el analisis de patrones de comportamiento en
RR.SS., considerando a su entorno cercano como padres, abuelos, hermanos menores y su propia generacién Z.

En la siguiente sesion, se introduce el tema del prompt, su definicion, origen y principalmente las técnicas para
redactar instrucciones adecuadas que mejoren los resultados en las aplicaciones de IA; para ello, se describe
en la Figura 1 una estructura basica y recomendaciones avanzadas con la descripcion y ejemplos de cada una
de las partes que se muestran.

Figura 1.
Estructura avanzada recomendada para redactar un prompt

Contexto + audienda + instruccién + 6o, ETAIESBAIGEAIR + formato + estructura + palabias cave + EXIERGIan

Nota: Tomado de Bibliotecas Duoc UC. Cémo escribir un prompt. https://bibliotecas.duoc.cl/introduccion-ia/como-escribir-un-prompt

Seguidamente, se realiza un ejercicio practico para validar la comprensién de la redaccion adecuada de un
prompty familiarizar a las personas estudiantes con el uso de aplicaciones de IA mediante la siguiente instruccién:
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A partir de las cuatro imagenes adjuntas (Figura 2), redacte un prompt que describa laimagen y genere una similar
en una aplicacion de IA. Utilice el mismo prompt en al menos cuatro aplicaciones de forma comparativa. Ejemplos
de aplicaciones gratuitas: Gencraft, BlueWillow, MidJourney, Adobe Firefly, Dall-E, ChatGPT, Gemini y Meta.

Figura 2.
Imdgenes similares a las utilizadas para el ejercicio introductorio

S

ediaciones y sentidos

Notas:
Foto a: Baked Pizza on Pizza Peel in Oven [Fotografial, por Nieves, E., 2018, Pexels. https://www.pexels.com/photo/

baked-pizza-on-pizza-peel-in-oven-905847/

Foto b: Composition of cosmetic bottle with pink rose petals and wooden plate [Fotografia], por Kaboompics, 2020, Pexels. https:/www.
pexels.com/photo/composition-of-cosmetic-bottle-with-pink-rose-petals-and-wooden-plate-4041392/

Foto c: Woman by Hay Bale in Summer [Fotografia], por Chew, J,, 2022, Pexels. https://www.pexels.com/photo/
woman-by-hay-bale-in-summer-14664622/

Foto d: Person with body painting [Fotografial, Grey, A., 2018, Pexels. https://www.pexels.com/photo/person-with-body-painting-1209843/

El reto consistié en obtener una imagen lo mas similar posible a la imagen proporcionada, lo cual les obliga a
replantear la redaccién del prompt, identificar debilidades y fortalezas de cada aplicacion.

Paralelamente, se habilité un espacio en la plataforma Mediacion Virtual, bajo el esquema de foro, para que las
personas estudiantes tuvieran acceso a la documentacion del proceso y a los resultados de sus comparieros(as),
lo que luego fue revisado de manera colaborativa para compartir experiencias y sugerencias a partir del uso de
las aplicaciones. Las aplicaciones exploradas al finalizar el ejercicio se muestran en la Tabla 3, con la participacién

de 12 estudiantes.

En los resultados de este ejercicio, resalta la preferencia marcada por las aplicaciones clasicas o mas conocidas
para la generacion de imagenes, asi como curiosidad por la herramienta Meta, que se encuentra integrada en
la aplicacion de WhatsApp. A lo largo de la sesidén y a partir de resultados y comentarios colaborativos, se insté
a las personas estudiantes a experimentar con otras aplicaciones para enriquecer los resultados y comprender
la evolucién de estas herramientas en el tiempo.
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Tabla 3.
Cantidad de prompts generados por imagen y por aplicacidn de IA en el ejercicio introductorio

-
o - H bt o _ = v
S w ° © o i < s = > 5 8 3 ~ E 2 ©
> = g & ¢ < < g £ ® £ & & g 2 = 5
(=] [ = =
E s § = § § & 88 & = < 38 g % g 5 7
1 7 11 4 6 2 2 9 - 7 1 - 1 - -
2 4 7 11 9 - 1 6 1 6 2 3 1 1 - 1 2
w
_ B B _ o
3 2 13 4 1 6 9 1 6 1 1 2 1 S
4 - 1 4 4 2 1 4 - 4 2 6 - 1 1 - 1 b=
4
Nota: Elaboracién propia. >
wv
)
c
Etapa: Brief S
pa: S
En esta etapa, se proporcioné un listado de accesorios de uso personal, como corbata, chaleco, aretes, reloj, entre e
otros, de los cuales cada estudiante selecciond uno, con este elemento debieron buscar una marca (nacional o °E’
internacional) que exista en la vida real, que promocione y comercialice el objeto. Una vez seleccionado, inician -
el brief que contenga la mayor informacién posible sobre los siguientes aspectos: %

« Marca: descripcion, sector, pais, publico meta, personalidad de marca, valores, productos, medios de comu-
nicacién utilizados, ejemplos de publicidad.

« Producto: nombre, descripcién, objetivo, modelos y modelo seleccionado si aplica.

En clase, se revisa la investigacion para analizar la viabilidad tanto de la marca como del producto dentro de la misma.

Una vez validado, deben completar el brief para la siguiente sesion, y concluyen con un andlisis de los elementos
diferenciadores que pueden utilizarse para potenciar el producto en una estrategia de comunicacién digital.

Etapa: Estrategia creativa

En la siguiente sesion, se introduce de forma tedrica la estrategia publicitaria haciendo énfasis en sus dos compo-
nentes principales: la estrategia creativa y la estrategia de medios. El propdsito es que las personas estudiantes
comprendan que el proyecto se plantea como un caso simulado, en el que actiian como profesionales en disefio
gréfico, encargados de desarrollar una nueva propuesta de estrategia creativa que incluya piezas graficas finales
para publicaciones en redes sociales, las cuales justifiquen y representen dicha propuesta.

La estrategia creativa comprende las siguientes partes:

« Reason why: la razén o beneficio principal que plantea la publicidad para que un potencial cliente adquiera
el producto. Este debe describirse desde la perspectiva del publico meta, no desde la marca.

« Objetivo del mensaje: una vez determinado lo anterior y analizados los elementos diferenciadores del pro-
ducto, se establece un Unico mensaje base de la estrategia.

« Personalidad de marca: se define de manera general, manteniendo la que tiene la marca o proponiendo una
nueva. Esta personalidad se mantiene en la comunicacion hacia cualquiera de los cuatro grupos generacionales.

« Tonoy estilo: refuerza la personalidad de marca y describe la comunicacién entre la marca y el publico meta.
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« Disrupcién: una vez definido lo anterior, se potencia el elemento diferenciador para determinar como se va
a mostrar de forma creativa en las piezas graficas.

« Concepto de comunicacion: resume toda la estrategia en la idea central que se pretende transmitir al publico
meta. Esta puede presentarse como una frase promocional o en la creacién de la imagen de la publicacion.

Durante dos sesiones, se trabaja la estrategia creativa en dos etapas: en la primera, se define el reason why y
el objetivo del mensaje, y en la segunda, se abordan los demdas componentes. Fuera de clase trabajan en la
correccion y mejoras vistas en la revision colaborativa, para perfeccionar la propuesta.

Una vez definida la estrategia creativa, de forma individual, se trabaja en la redaccién de una frase promocional 8
y comienza la estrategia de medios, que incluye: g
o

« Redaccion de una frase promocional que resuma la estrategia creativa. ;
« Recomendacidny justificacion de la red social y del estilo mas adecuado para cada grupo generacional (Ver o
c

Tabla 4). o

. s Yy s . . . . s . . v

« Presentacion de bocetos con su descripcion técnica y justificacion de cada una de las cuatro imagenes, segun c
el grupo generacional al que va dirigido. 3

(=

g

Tabla 4. BN

Redes sociales seleccionadas por grupo generacional

RR.SS. BB X Y z
Facebook Feed 17 9 - -
Facebook Historia - 5 2 -
Instagram Feed - 2 " 6
Instagram Historia - - 5 6
Pinterest - - 3 -
TikTok - - - 9
YouTube - 2 - -

TV 1 - - -
WhatsApp Estados 1 2 - -

Nota: Elaboracién propia.

Etapa: Producto grdfico

Una vez validadas las redes sociales, los bocetos de las piezas graficas se revisan de forma colaborativa utili-
zando los datos sobre el comportamiento digital (redes sociales) de los costarricenses del 2024 realizado por
Porter Novelli y El Financiero (2024); entonces inician con la generacién de prompts que experimentaron en al
menos cinco aplicaciones de IA, mantienen una bitadcora para analizar y documentar resultados, asi como para
replantear estrategias en caso necesario, como se resume en la Tabla 5.

Debido a que no todas las aplicaciones de IA permiten manipulacién de tipografia e identificadores gréficos, se
brinda la opcion de generar laimagen primero y luego agregar la frase y otros elementos graficos en programas
de edicion digital como Adobe lllustrator o Photoshop.
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Tabla 5.
Cantidad de prompts utilizados por aplicacién de IA en el proyecto
Al BB X Y z Total
Gemini 17 13 15 1 56
ChatGPT 17 19 17 1 64
Copilot 6 9 9 6 30
Sora 6 6 6 5 23
Leonardo 6 3 1 1 n 3
Gencraft 5 6 6 7 24 o
Firefly 5 4 4 5 18 E
Meta 3 4 2 3 12 ;
SeaArt 3 0 0 5 8 §
Perplexity 2 1 1 0 4 .8
Freepik 2 1 0 0 3 io
Artlist 2 0 3 4 9
Playground 2 0 0 0 2
Copy.ai 2 1 1 0 4
Cloud.ai 2 1 1 0 4
PixIr 1 1 1 0 3
Stable Difussion 1 1 2 1 5
Dall-E 1 1 2 1 5
Bing 1 0 0 0 1
Canva 1 0 1 0 2
Microsoft Designer 1 3 0 1 5
OpenArt 1 2 2 1 6
Monica.ai 1 1 0 1 3
MidJourney 1 0 0 0 1
Lumalabs 1 1 1 0 3
Google Al Studio 1 0 0 0 1
Raphael 1 0 1 1 3
ArtGuru 1 0 0 0 1
Pollo.ai 0 1 0 0 1
ChatON 0 1 0 0 1
HailouArt 0 0 0 1 1
ImagineArt 0 1 2 0 3
Craiyon 0 2 1 0 3
Allmageng 0 0 1 1 2
Fotor 0 1 0 0 1
Gran total 323

Fuente: Elaboracion propia.
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Se evidencia que, aunque se utilice el mismo prompt en diferentes aplicaciones, los resultados son muy diferen-
tes, lo que implicé que la persona estudiante tomara una decisién sobre cudl brinda mejores resultados para el
mensaje visual que se estipul6 en la estrategia creativa; a partir de ahi, siguieron corrigiendo la redaccién para
obtener el mejor resultado, como se puede observar en la Figura 3.

Figura 3.
Resultados de imdgenes elaboradas en 5 aplicaciones de IA a partir de un prompt

w

Prompt para generacion X -8
Genérame una imagen de “Chayanne / Alejandro Fernandez” utilizando audifonos tipo headstes Y que este -
gifiando el ojo mirando a camara, asegurate de que en la imagen se vea la persona solo del torso hacia S
arriba y que el fondo sea una casa lujosa y confortante pero que esté difusa, asegurate que “Chayanne / ;
Alejandro Fernandez” usando los headsets sea lo principal de la composicién. “
c

ChatGPT Copilot Gencraft .g

i

°

7}

S

n

s

©

=]

o

c

Leonardo

Nota: Elaborada por el estudiante Greivin Rosales Pérez, mediante herramientas de inteligencia artificial, 2025.

En la siguiente sesidn, se llevé a cabo la revision colaborativa de los resultados, evaluando la experiencia con
cada aplicacién y su proceso para resolver los retos. Se procedié a seleccionar laimagen que mejor representara
el mensaje de comunicacion segun la estrategia creativa, asi como la eleccidn de tipografia y disefio general del
arte de forma individual y presentado en un mockup de la red social seleccionada, para brindar una idea clara
de su presentacion en el entorno de publicacion.

En el Grafico 1, se detalla la cantidad de imagenes finales segun la aplicacion de IA que ofrecio los mejores re-
sultados por estudiante y en la Figura 4 se presenta un ejemplo de los resultados finales para cada generacion
de un mismo estudiante, donde se evidencia la importancia de dos aspectos claves: la estrategia creativa, pues
ordena y direcciona la intenciéon del mensaje visual y segundo, el publico al cual se dirige, porque cada uno
tiene caracteristicas no solo sociodemograficas, sino de gustos, afinidades y comportamientos digitales que
cambian afo con aio.
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Grafico 1.
Cantidad de imdgenes finales por aplicacién de IA
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Figura 4.
Comparacion de resultados de imdgenes elaboradas para diferentes grupos generacionales
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Nota: Elaborada por la estudiante Mariana Delgado Steller, mediante herramientas de inteligencia artificial, 2025.

Etapa: Evaluacion

Para la entrega final, cada estudiante debia cumplir con los siguientes requisitos, cuyo desglose y puntuacién
se presentan en la Tabla 6:

1. Realizar una presentacion de méximo cuatro minutos, que incluya los siguientes puntos:
« La estrategia creativa (reason why, mensaje de comunicacion, personalidad, tono y estilo, concepto de
comunicacion y disrupcién).
» Seleccién de medios por grupo generacional.
« Frase promocional (mencionando si se utiliz6 IA en su creacién).

« Resumen de proceso realizado: promptsy aplicaciones de IA utilizadas.
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« Mockups: imagenes finales y montaje para redes sociales.

« Conclusiones: sobre la redaccién de prompts, aplicaciones de IA que ofrecieron mejores resultados, pros
y contras de las aplicaciones, opinion del uso de IA como herramienta en disefio grafico.

1. Bitacora: archivo PDF con todo el proceso del proyecto, desde la investigacién inicial de marca hasta los mockups.

Tabla 6.
Puntuacion por cada etapa del proyecto
wn
. L. [}
Brief RR.SS. Estrategia Creativa Experimentaciony Final- Acabado y mockup 9
prompts =
2pt 2 pt 4 pt 4 pt 3pt $
>
Investiga todos los Propuestay Evolucién, creatividad, Cumple con la Montaje final 5
puntos de la marcay justificacion de RR.SS. cumple con todos los aplicacién en 5 apps, con tipografia, qc‘
producto por grupo generacional puntos solicitados describe el prompt, frase, logotipoy
incluye imégenesy ambientacion en la
documenta la bitacora plataforma de RR.SS.
completa

Nota: Elaboracién propia.

Analisis de resultados

Las personas estudiantes pertenecen a la Generacion Z, segin se muestra en el Grafico 2, lo que implica que son
nativos digitales, por lo que al inicio del curso no tenian claridad sobre lo que significa disefar para un publico
meta, asi como respetar los valores, ideales, objetivos y personalidad de marca del cliente y su producto. Al
enfrentarse a un caso simulado con una marca real, se generaron retos de comunicacién visual en un entorno
publicitario, pues deben entender a profundidad, mediante una investigacion detallada, tanto al cliente como

a su producto y proponer soluciones creativas de comunicacion visual que se adaptan a cuatro grupos gene-
racionales que también deben comprender y analizar.

Grafico 2.
Rango de edad de las personas estudiantes participantes

18-20 7 (38.9%)
21-22 9 (50%)
24-25 2 (111%)
30 0 més
0 2 4 6 8 10

Nota: Elaboracién propia.
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Cabe destacar que la mayoria se encuentran cursando su primera carrera universitaria y antes de esta expe-
riencia no se habia incluido el uso de aplicaciones de inteligencia artificial en una tarea o proyecto académico.

En cuanto al sondeo sobre cudles aplicaciones de IA ha utilizado, asi como el tipo y frecuencia de uso, ChatGPT
resulta ser el mas empleado, seguido de Geminiy Copilot, principalmente para redaccién o correccién de texto,
mas que para la creacion de imagenes o videos, también para evacuar dudas, buscar informacién o generar
resumenes. Fuera de estas aplicaciones indicaron que conocian muy poco de otras aplicaciones de IA y muchos
no podian referenciar nombres de mas aplicaciones para la generacion de imagenes.

A partir de las conclusiones que indicaron en sus bitacoras, se derivan los siguientes resultados:

Se puede observar que, en el ejercicio introductorio, la exploracién de aplicaciones se centra en 16, siendo las
mas utilizadas aquellas mas conocidas en el entorno estudiantil, orientadas al desarrollo de textos. En el caso
de Meta, lo utilizan como una novedad debido a su reciente aparicion en la aplicacion de WhatsApp. Luego, en
el desarrollo del proyecto, se evidencia que la experimentacion se amplié a 35 aplicaciones.

Predominan Gemini, ChatGPT, Copilot, Sora y Gencraft debido a caracteristicas descubiertas en la experiencia de
usuario como el tiempo en generar la imagen, cantidad de usos gratuitos diarios y la efectividad de interpretar
las 6rdenes descritas en el prompt.

diaciones y sentidos

Dentro de las estrategias o destrezas desarrolladas por las personas estudiantes en la redaccién de prompts,
resaltan los casos en que utilizaron ChatGPT para ayudar a generar o depurar el texto que posteriormente emplea-
rian en otra IA, lo que les permite tener una segunda opinién u obtener mejores resultados con mayor rapidez.

nguajes, me

Otro hallazgo fue que algunos estudiantes detectaron que, al emplear el mismo prompt en inglés, obtenian
resultados mds precisos y coherentes con sus expectativas, por lo que algunos de los prompts utilizados en la
imagen final fueron en dicho idioma.

Asi mismo, un aspecto relevante es el entendimiento de la importancia de describir con precision lo que se
quiere crear, por lo que deben cuidar tanto la redacciéon como el lenguaje para obtener resultados satisfactorios
sin necesidad de adaptar o editar el prompt multiples veces.

En general, las personas estudiantes concluyen que la generacion de imagenes en IA es una herramienta que
puede ayudar a optimizar el tiempo, costos, procesos de produccién e incluso utilizarse como una técnica de
ilustracion o imagen en si misma. Sin embargo, reconocen que la IA no es infalible y debe revisarse todo el material
producido, para evitar errores, sobre todo cuando involucra un cliente real y un publico. También indican que
cuando aparece una nueva tecnologia es importante aprender y adaptarse a su entorno, usos y oportunidades.

La validacién de la teoria de la comunicacién estratégica en este proyecto se evidencio a través de la aplicacion
practica de sus componentes (estrategia creativa, definicién de audiencia y seleccién de medios) en un caso
simulado que exigia coherencia entre mensaje, canal y publico meta. Los modelos tedricos citados se materia-
lizaron en los resultados al observarse que las decisiones de disefio no fueron arbitrarias, sino fundamentadas
en la investigacion del producto, la marca y las caracteristicas de cada grupo generacional, lo que permitio
construir propuestas visuales diferenciadas.

La segmentacion generacional tuvo un impacto directo en el disefio final, ya que condicioné la seleccion de
cédigos estéticos, estilos visuales, tonos comunicativos y plataformas de difusidn, evidenciando que cada cohorte
interpreta y responde de manera distinta a los estimulos visuales. De este modo, la efectividad del mensaje no
dependié Unicamente de la calidad formal de la imagen, sino de su pertinencia estratégica respecto al contexto
sociocultural y mediético de cada audiencia, confirmando la relevancia de integrar la teoria de la comunicacion
estratégica en los procesos de disefio apoyados por IA.

Luego de la aplicacién de la actividad did4ctica, se les aplicd un cuestionario como instrumento mediante un
formulario digital de Google Forms, para analizar las percepciones de las personas participantes respecto al uso
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de lalA como herramienta de trabajo en el quehacer profesional, especificamente en la creacion de imagenes,
mas alla de los métodos tradicionales como la fotografia y la ilustracion.

Entre las principales fortalezas que identificaron al usar aplicaciones de inteligencia artificial para generar
imagenes, estan:

« Mejora los tiempos de produccion.
« Facilita la delimitacion de ideas y conceptos.
« Permite generar imagenes a la medida de las necesidades con mayor rapidez.

« Facilidad para crear variantes de la propuesta original. 8
P o

« Interfaz facil e intuitiva. b=
c

4

Entre las principales debilidades que identificaron al usar aplicaciones de inteligencia artificial para generar >
imagenes, estan: o
c

- . o L2

« Algunas aplicaciones auin producen resultados con apariencia artificial. g

« Para mejorar las herramientas se debe utilizar versiones pagadas.

« Sino se redacta correctamente, la aplicacion interpreta de forma errénea lo solicitado.
« Lasilustraciones tienen muchos defectos o sesgos.

« En el caso de las aplicaciones gratuitas, algunas tienen restricciones de uso.

« Limitaciones en el control de elementos gréficos, como frases promocionales, tipografias (disefio, tamafio y
ubicacion), identificadores gréficos y formatos (medidas).

Este tipo de experiencias permitieron a las personas estudiantes descartar ciertas aplicaciones y seleccionar
aquellas mas efectivas para transmitir el mensaje definido en la estrategia creativa, logrando mayor coherencia
entre la imagen generada y los bocetos originales.

Ante el enunciado de si después de esta experiencia: “me siento mas preparado para integrar la IA en mis futu-
ros proyectos”, la mayoria se encuentran entre las opciones “de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” como se
indica en el Grafico 3.

Grafico 3.
Nivel de autopercepcién sobre la preparacién para aplicar IA en proyectos futuros

1=Totalmente en desacuerdo

1(5.6%)

2=En desacuerdo |q (0%)

3= Neutral

4= De acuerdo 9 (50%)

5=Totalmente de acuerdo

0 2 4 6 8 10
Nota: Elaboracion propia.
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Por otro lado, con el enunciado: “el uso de aplicaciones de IA me permitié ampliar mis posibilidades creativas”, si
bien la mayoria manifestd estar de acuerdo y totalmente de acuerdo, como se muestra en el Grdfico 4, hay algunos
que se mantienen neutrales, al enfrentarse a las debilidades previamente mencionadas.

Grafico 4.
Percepcién sobre el uso de la inteligencia artificial para ampliar las posibilidades creativas

1=Totalmente en desacuerdo

2= En desacuerdo

3= Neutral

4= De acuerdo 5 (27.8%)

diaciones y sentidos

5=Totalmente de acuerdo 8 (44.4%)

Nota: Elaboracién propia.

SINTESIS Y REFLEXIONES FINALES

Entre las reflexiones derivadas del desarrollo de esta experiencia de aprendizaje, se destaca la importancia de
incorporar tecnologias emergentes dentro de las tareas y proyectos de las asignaturas, con el propdsito de
fortalecer destrezas, habilidades y conocimientos de los futuros profesionales.

Los diferentes informes y estudios a nivel nacional e internacional evidencian que el comportamiento digital de
cada grupo etario varia afio con aio; cada generacion se adapta, aprende y crea nuevas formas de comunicacion
en cada una de las redes sociales, por lo que existe la oportunidad de generar nuevos estudios en diferentes
disciplinas en este aspecto.

Asimismo, se evidencia el avance y desarrollo de las aplicaciones de inteligencia artificial en la generacién de
imagenes, las cuales deben explorarse y evaluarse de manera continua, pues evolucionan rapidamente, lo que
requiere actualizacién constante de los conocimientos en este campo, porque no solo el profesional en disefio
puede crear imagen con aspecto profesional, sino que el usuario comun posee informacién y herramientas que
puede utilizar para este fin; por lo que impulsar el elemento diferenciador de una persona experta en imagen
y comunicacion se convierte en un bastion en el mercado y el ejercicio profesional.

La inteligencia artificial debe concebirse como una herramienta mas de trabajo digital, util tanto para la concep-
tualizacion y elaboracion de bocetos, como para el apoyo en la redacciéon y adaptacion de prompts destinados
a otras aplicaciones; también para generar piezas graficas finales que contribuyan a reducir costos y tiempos
de produccion.

La integracion de la inteligencia artificial generativa en la formacion en disefio gréfico no solo evidencia su
potencial como herramienta para optimizar procesos creativos, sino que también plantea la necesidad de una
incorporacion critica y ética en el ambito educativo. En este sentido, resulta fundamental abordar aspectos como
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la autoria, la transparencia en el uso de contenidos generados y la mitigacién de sesgos, promoviendo en las
personas estudiantes una alfabetizacion digital critica que trascienda el dominio técnico. Tal como lo sefala
la UNESCO (2021), el desarrollo y uso de estas tecnologias debe orientarse por principios de responsabilidad,
inclusién y respeto a los derechos, lo que refuerza la importancia de formar profesionales capaces de tomar
decisiones informadas y conscientes en contextos de comunicacién visual cada vez mas mediados por sistemas
de inteligencia artificial.

El ejercicio de redaccién de prompt promueve en la persona estudiante la capacidad de formular y expresar ideas
de manera clara, que debe redactar con precision, utilizando un lenguajes técnico y adecuado para obtener
mejores resultados. Esto indirectamente contribuye a subsanar algunas deficiencias detectadas en la formacion
lingliistica proveniente de la educacion secundaria en el pais en una época pospandemia.

Siguiendo teoria y directrices claras, el proyecto brindé espacios para la amplia experimentacién en aplicaciones
de inteligencia artificial ya conocidas y explorar otras que se han desarrollado en los ultimos afos.

El enfrentamiento con tecnologias emergentes y su integracion en los procesos creativos potencia en las perso-
nas estudiantes la capacidad de cuestionar mitos y formar profesionales preparados para afrontar los desafios
de la comunicacién y del mercado laboral en la actualidad, promoviendo el interés por la investigacion y la
experimentacion continua que la profesion demanda.

diaciones y sentidos

Desde la docencia, es necesario impulsar formas novedosas y creativas de utilizar las herramientas de IA dentro
del proceso de un proyecto y no solo como una herramienta de busqueda de informacién, potenciando talleres
de capacitacion o exponiendo experiencias desde diferentes disciplinas. Esto ayuda a desmitificarlas y ampliar
ideas que fortalezcan el proceso de estudio y la formacién de profesionales actualizados y con destrezas dife-
renciadoras en sus ramas de estudio.

guajes, me

El disefo grafico puede comprenderse no solo como una disciplina técnica o estética, sino como una profesién
de caracter social, cuyo objeto de estudio y accién se vincula directamente con el comportamiento humano.
Toda solucién de comunicacion visual parte de entender como son las personas de forma individual y dentro
de su grupo generacional, qué desean, qué necesitan y como se comportan en su contexto.

Asimismo, el disefio grafico estd condicionado por el contexto sociocultural y desarrollo tecnolégico de cada
época. Las herramientas disponibles no solo transforman los procesos de produccion, sino también los cédigos
de comunicacién, los lenguajes visuales y los canales de comunicacion; eso implica que hoy en dia, las redes
sociales funcionan como medio, espacio de interaccion y entorno simbolico donde las marcas y las personas
construyen identidad. Ademas, que el disefio ya no se limita a producir piezas visuales “bonitas”, sino que par-
ticipa activamente en ecosistemas digitales dindmicos y cambiantes.

Desde esta perspectiva, surge una responsabilidad profesional: mantenerse informado sobre el comportamien-
to digital, las tendencias culturales y las diferencias entre grupos generacionales. Cada receptor interpreta los
mensajes desde experiencias, referencias tecnoldgicas y valores distintos, ignorar estas variaciones y no desa-
rrollar una estrategia de comunicacién puede generar mensajes ineficaces o desconectados de la audiencia.
Por ello, el ejercicio eficiente del disefio grafico requiere actualizacion constante, analisis critico del entorno y
comprension de los cambios tecnolégicos no solo como herramientas operativas, sino como transformadores
de la comunicacién y de las practicas sociales.

Finalmente, se perciben futuras lineas de investigacién como el analisis de impacto de la IA en sectores como
el disefo, la fotografia y la publicidad, también en explorar y exponer casos de estudio sobre la creacion de
contenido generado mediante IA que involucren implicaciones éticas, morales, derechos de autor, propiedad
intelectual, entre otros.
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