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Desde la emergencia de la Inteligencia Artificial Generativa (IAG), durante las primeras déca-
das del siglo XXI, hemos sido testigos de una revolucién tecnoldgica capaz de reconfigurar el
mundo, ofreciendo nuevas y amplias posibilidades. Un rasgo distintivo de este fenémeno es la
constante adaptacién a circunstancias diversas y heterogéneas para que puedan responder las
exigencias del campo laboral, en particular en el campo de la produccién visual.

El objetivo de esta investigacidn es describir el impacto del uso de la inteligencia artificial
(IA) que tienen los estudiantes peruanos de Disefio Grifico en su proceso de elaboracién en
ilustraciones de cuentos infantiles. La pregunta central que guia este estudio es: ;como influye
el uso dela IA en los estudiantes de disefio grafico en Perti al elaborar ilustraciones para cuentos

infantiles digitales? Exploramos diversas perspectivas sobre la utilizacién de esta tecnologia, su
utilidad en cada fase del proceso, los desafios que pueden surgir y estrategias para superarlos.

La pregunta de investigacion se responde a través de una entrevista a la ilustradora Ve-
rénica Sejuro y en una encuesta a estudiantes peruanos que estudian la carrera profesional de
Disefio Grafico. La discusién se divide en dos partes: la primera aborda la ilustracién digital en
cuentos infantiles previa a la intervencién de la IA, mientras que la segunda se enfoca en los
programas en los que la IA desempena un papel crucial en el proceso de ilustracién de cuentos
infantiles.

Esta investigacién contribuye a la comprensién de cémo la IA estd moldeando el proceso
creativo en el disefio grafico y ofrece nuevas perspectivas para educadores, profesionales y aca-
démicos.

Palabras claves: inteligencia artificial, ilustracién digital de cuentos infantiles, herramientas
digitales, aprendizaje, procesos artisticos, metodologia, arte, disefio grafico.

ABSTRACT

Since the emergence of Generative Artificial Intelligence (G.A.1.) during the first decades of the 21st cen-
tury, we have witnessed a technological revolution capable of reshaping the world, offering new and vast
possibilities. A distinctive feature of this phenomenon is the constant adaptation to diverse and heteroge-
neous circumstances so that it can meet the demands of the labor field, particularly in the area of visual
production.

The objective of this research is to describe the impact of the use of artificial intelligence on Peru-
vian graphic design students in their process of creating illustrations for children’s stories. The central
question guiding this study is: How does the use of artificial intelligence influence graphic design students
in Peru when creating illustrations for digital children’s stories? We explore various perspectives on the use
of this technology, its usefulness in each phase of the process, the challenges that may arise, and strategies
to overcome them.

The research question is answered through an interview with illustrator Verdnica Sejuro and a
survey of Peruvian students studying graphic design. The discussion is divided into two parts: the first
addresses digital illustration in children’s stories before the intervention of artificial intelligence, while
the second focuses on the programs in which artificial intelligence plays a crucial role in the process of
illustrating children’s stories.

This research contributes to the understanding of how artificial intelligence is shaping the creative
process in graphic design and offers new perspectives for educators, professionals, and academics.
Keywords: Artificial Intelligence, Digital Illustration of Children’s Stories, Digital Tools, Learning, Ar-
tistic Processes, Methodology, Art, Graphic Design.
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1. INTRODUCCION

La ilustracién de cuentos infantiles digitales ha experimentado un gran cre-
cimiento y visibilidad desde los inicios del siglo XXI, probablemente ante la
emergencia de los medios sociales. Esto ha dado lugar a una transformacién
significativa en el dmbito artistico. De esta forma, el considerable interés por
la TAG ha llamado la atencién de artistas que buscan no solo comprender, sino
también aprovechar este tipo de aplicativos digitales como una herramienta
para la creacién visual. Ademds, la intencién de los ingenieros, desarrolladores y
matemdticos detrds de la creacién de la IAG permitié que los sistemas lograran
aprender y crecer con el tiempo, simulando asi procesos de inteligencia humana
a través de sistemas computacionales.

En algunos casos, la IAG estd transformando las posibilidades creativas.
Este avance se ha convertido en un recurso importante para ilustradores dedi-
cados a la creacién de cuentos infantiles digitales, generando una revolucién
que abarca dimensiones globales. Este impacto se extiende a varios aspectos del
Disefio Gréfico, incluyendo la identidad corporativa, el disefio de empaques, la
animacion, entre otros. Dentro de este panorama, la ilustracién digital de cuen-
tos infantiles emerge como un territorio importante y digno de exploracién més
detallada.

En este articulo, nos centraremos en analizar cémo la IA ha influido e
influye en el proceso de ilustracién digital de cuentos infantiles, especialmente
desde la perspectiva de estudiantes de Disefio Grafico en Pert. ;Cémo la IAG ha
cambiado la manera en que los estudiantes universitarios elaboran ilustraciones
para cuentos infantiles digitales? A través de entrevistas con profesionales des-
tacados, como la ilustradora Verénica Sejuro, y encuestas dirigidas a estudiantes,
buscamos informar sobre este cambio, examinando las percepciones, desafios y
oportunidades que surgen en este cruce entre la creatividad humana y la IAG.

En primer lugar, explicaremos el proceso de ilustracién digital en historias
para nifios desde la perspectiva de Carmen Hidalgo Rodriguez (2022) en su obra
Ilustracion digital, abordando especificamente una visién que excluye la IAG.
En este contexto, Hidalgo Rodriguez resalta la importancia de la relacién entre
imagen y texto en la narrativa, destacando cémo ambos elementos colaboran, a
veces en contrapunto, para crear historias enriquecedoras para los infantes. En
su obra, seflala como la imagen y el texto pueden entrar en contradiccién al con-
tar distintas historias, generando asi un contrapunto distintivo en la creacién
de libros ilustrados, un aspecto integral de su propio proceso creativo. Carmen
Hidalgo Rodriguez contribuye a nuestra investigacién al compartir su experien-
cia de creacién prescindiendo de la IA. La autora expone que el arte de escribir
historias para nifios estd unido a la ilustracién, sefialando ejemplos destacados,
como el caso de Gravett (Hidalgo Rodriguez, 2022, p. 20), donde las ilustracio-
nes en su libro, El gato de Matilda, alcanzan su maximo potencial artistico y se
convierten en conjuntos coleccionables. Seflala cémo el texto e imagen cola-
boran de manera conjunta para establecer el significado de la historia. Aunque
Hidalgo Rodriguez se centra en explicar la importancia del arte en los cuentos
infantiles, se omite la consideracién de la IA que abordardn mis adelante diver-
sos autores.

Posteriormente, en contraste con la perspectiva inicial de la autora men-
cionada, se examinan las reflexiones de Lasse Rouhiainen (2018) en su obra
Inteligencia artificial: 101 cosas que debes saber hoy sobre nuestro futuro. En este libro,
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se exploran los diversos aspectos de la IAG y su impacto en industrias, procesos
empresariales y comunicacién. Rouhiainen proporciona un marco conceptual
para comprender cdmo la IAG puede influir en la creacidén de narrativas visua-
les. Inicia explicando la IA como la capacidad de las computadoras para llevar
a cabo actividades que normalmente requieren inteligencia humana. Asimismo,
destaca que las tecnologias basadas en la IAG se emplean para beneficiar a los
seres humanos, facilitando mejoras significativas en casi todos los dmbitos de
la vida. Sin embargo, advierte sobre la necesidad de precaucién ante el répido
crecimiento de esta herramienta, ya que podria generar desventajas directas o
indirectas.

Ademis, el andlisis del origen y las proyecciones de la IA, presentado por
Margaret Boden (2017), aporta una visién detallada sobre el surgimiento de la
IA, las perspectivas hacia el futuro y su divisién en modelos de lenguaje, razona-
miento légico, comportamiento motriz, entre otros aspectos. Complementando
esta informacién, Boden destaca opiniones particularmente relevantes para el
informe. Entre estas, resalta la idea de que muchos de los cambios que expe-
rimentamos por esta herramienta serdn positivos, aunque es crucial reconocer
que todos los avances tecnoldgicos conllevan consecuencias no anticipadas, una
perspectiva compartida con Carmen Hidalgo Rodriguez. No obstante, Boden, a
pesar de reconocer las implicaciones no previstas, no pierde de vista la atencién
que genera la IA y la conceptualiza como un «proceso evolutivo» que ofrece
respuestas a preguntas importantes, sin dejar de lado que las méquinas no evolu-
cionan, sino que las transforman. Posiciondndonos en el afio 2024, ;qué aporta
laTA enla actualidad?, ;cudles son sus desafios inmediatos?, sexisten ya entida-
des artificiales capaces de experimentar emociones?, ;se acerca la singularidad,
ese punto en el cual los robots superardn en inteligencia a los seres humanos?

El articulo «El uso de la inteligencia artificial en el disefio grafico de aho-
ra» (Karaata, 2018) también aborda y explica la IA, reforzando la idea de que
esta es una herramienta valiosa con un gran potencial en el diseflo, incluyendo
la ilustracién. La publicacién explora las aplicaciones especificas de la IA, que
pueden ser aprovechadas como recursos en el disefio grifico, como herramien-
tas digitales, procesos creativos y plataformas especializadas. En el dmbito del
disefio grifico, se han desarrollado diversos procesos para estimular la creativi-
dad y encontrar soluciones tinicas a problemas, cada disefiador con un enfoque
distintivo. Actualmente, las aplicaciones de IA se disefian utilizando algoritmos
preprogramados y repiten la mayoria de las acciones del usuario mediante el
aprendizaje automdtico. La pregunta clave es si la IA puede ser de verdad crea-
tiva y superar estas pruebas. Aunque carece de la creatividad necesaria para un
disefio nuevo por completo, puede realizar ficilmente las tareas de un operador
de disefio grifico. En este sentido, la inteligencia artificial seria excepcional en
comparacién con un humano debido a su menor probabilidad de cometer erro-
res.

La unidn entre la IA y las artes visuales se profundiza con el texto «Inte-
ligencia artificial y las artes» (Lopez de Mdntaras, 2016), donde se indaga sobre
la creatividad computacional, explorando en las posibilidades que ofrecen las
herramientas digitales para potenciar y expresar la inventiva artistica. La recien-
te tendencia democratizadora de la creatividad, mencionada en este contexto,
instaura una conexién cambiante entre la habilidad humana y las oportunida-
des asistidas por la TA. Esta convergencia promueve un acceso mds amplio y
equitativo a herramientas para la creatividad, desdibujando las barreras tradicio-
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nales y permitiendo que un rango diverso de individuos participe en la creacién
artistica. La A actia como un facilitador, ofreciendo recursos que refuerzan y
potencian la creatividad inherente de las personas, generando asi un entorno en
el cual la colaboracién entre la mente humana y las capacidades computacio-
nales da lugar a expresiones innovadoras y accesibles. Este fenémeno no solo
redefine la manera en que se aborda la creatividad, sino que también fomenta
un enfoque mds inclusivo y colaborativo en la creacién artistica, marcando el
camino hacia un futuro donde ambas coexisten y se ayudan mutuamente. La
aplicacién directa de la IA en la ilustracidn se evidencia con herramientas como
ChatGPT, presentada en un articulo del Washington Post (Cavna, 2017), donde
se destaca su capacidad para asesorar en cuestiones legales y responder pregun-
tas especificas relacionadas con la ilustracién para los artistas que pueden llegar
a presentar retos al utilizar la herramienta.

Finalmente, las reflexiones de Eva Rodriguez
(2023) sobre la creacién de cuentos infantiles con la
colaboracién de la IA, utilizando programas como
ChatGPT, Dall-E y Photoshop, resaltan la rapidez
y la eficiencia que esta tecnologia aporta al proceso
creativo. Otro ejemplo de cémo se pueden utilizar
estas herramientas para crear un cuento infantil ri-
pidamente es el de Gerardo Salvador (2022), quien
en su blog cuenta cémo realizd El oso exitoso. Este
enfoque es respaldado por iniciativas como la pla-
taforma de José Antonio Vizquez (2022), que facilita
a padres e hijos la creacién conjunta de cuentos ilus-
trados con IA, explicando paso por paso y mostran-
do ejemplos de cuentos infantiles ilustrados creados
con dicha herramienta. En conjunto, estas fuentes
demuestran cémo la IA no solo influye, sino que
cambia la manera en que creamos y materializamos
la narrativa visual en los cuentos infantiles.

Desde el afio 2022, hemos sido espectadores
de un crecimiento exponencial en esta revolucién y
todo indica que este fenémeno seguird siendo recu-
rrente en el futuro. Esto no solo redefine la forma en
que conocemos la creatividad, sino que también trae
un emocionante y gran cambio para el campo de la
ilustracion digital. Gracias a esta investigacion, se podrd visualizar el panorama
actual de la repercusién de la ilustracién digital de cuentos infantiles y reflejar
como la IA podria fusionarse con este.

Se conseguird verlo como un recurso til y no un obsticulo mostrando
varios programas que funcionan de distinta manera. Asimismo, se hablard de
los riesgos que implica el uso de la IA, para ser consciente de las diferentes po-
sibilidades que existen en esta herramienta y, a su vez, como puede relacionarse
también con otras dreas del disefio grifico. Todo esto con el fin de que pueda
empezar a ser un profesional capacitado al nuevo mundo digital.

Gracias a esta investigacion, se pudo conseguir una visién total de la ilus-
tracion digital de cuentos infantiles y explorar su posible integracién con la IA.
El objetivo es informar que la IA es un recurso valioso en lugar de un obstdculo,
presentando diversos programas que operan de manera variada. Ademads, se abor-
daron los retos asociados al uso de la IA para generar conciencia sobre su utili-
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zacién en las diferentes facetas de creacidén para una ilustracién. Asimismo, se
explord como la IA puede tener intervenciones con diversas dreas del disefio gra-
fico. Todo esto con la finalidad de ayudar a los profesionales del futuro para que
estén preparados al enfrentar los desafios del mundo digital en constante cambio.
Por consiguiente, comenzaremos a explicar la metodologia de investigacién.

2. METODOLOGIA

La principal meta de este articulo es analizar el impacto del uso de IA entre
los estudiantes de Disefio Grafico en Pert al crear ilustraciones para cuentos in-
fantiles. Este anlisis nos permitird obtener una vision integral del panorama ac-
tual y comprender las implicaciones de esta revolucién tecnoldgica en el campo
del disefio gréfico. De este objetivo derivan los siguientes: analizar y determinar
cudl es el uso de la IA, describir cémo es la ilustracién digital de cuentos infanti-
les antes de la intervencién de la TA, delimitar qué programas estdn relacionados
en el proceso artistico de ilustracidn digital para cuentos infantiles y determinar
los cuidados que tienen al utilizar la IA a los estudiantes relacionados a la ilustra-
cién digital de cuentos infantiles.

Para alcanzarlos, nos planteamos las siguientes preguntas de investigacién:
;cémo influye la inteligencia artificial en el proceso creativo de los estudiantes de
Disefio Grafico en Pert al elaborar ilustraciones para cuentos infantiles?, ;qué es
laTA y cémo funciona?, ;qué es la ilustracidn digital de cuentos infantiles y c6mo
es su funcionamiento antes de la intervencién de la [A?, ;qué programas de IA se
pueden usar para el proceso artistico de ilustraciéon de cuentos infantiles digita-
les? y, por Gltimo, scudles son los retos que debe tener en cuenta un ilustrador de
cuentos infantiles digitales con la IA?

Como se menciond, pudimos recolectar datos a través de una entrevista
en vivo a una experta en ilustracidn editorial, Verénica Sejuro, con una serie de
preguntas que se dividieron en dos bloques importantes. El primero acerca de la
ilustracién digital en cuentos infantiles antes de la intervencién de la IA, con in-
terrogantes sobre como era su proceso creativo, cudl era el tiempo estimado para
cada pieza grafica, el proceso de planificacién, entre otras. El segundo sobre pro-
gramas donde la IA puede intervenir en la ilustracidn de historias para infantes y
su conocimiento de la herramienta.

Luego, procedimos a analizar minuciosamente los datos mediante la crea-
cién de mapas conceptuales, para llevar a cabo una comparacién mediante en-
trevistas a estudiantes de disefio grifico, quienes respondieron a bloques tema-
ticos similares a los planteados a nuestra entrevistada, aunque adaptados a su
perfil. Estos bloques abordan distintos aspectos: IA con preguntas como: jqué
es la IA?, ;estds familiarizado con su impacto?; IA y disefio grifico, con dudas
como: jqué aspectos negativos has escuchado sobre el uso de la IA en el arte y el
diseflo gréfico?; por dltimo, IA con ilustracidén en cuentos infantiles, con dudas
como:ghas utilizado alguna vez IA para ayudarte en tu proceso de ilustracién?,
si es asi, jpuedes compartir tu experiencia y como te ha afectado como artista?

El propésito de esta investigacion fue evaluar el impacto hasta el momento
en el entorno universitario, contrastindolo con el dmbito laboral, con el fin de
analizar la situacién actual. Para llevar a cabo este estudio, se conté con la par-
ticipacién de actores clave, entre los que se incluyd a una experta calificada y a
alumnos que estdn dando sus primeros pasos en el fascinante mundo del disefio
grafico en Perd.
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A continuacidn, se explicard el marco tedrico en el que podemos indagar a
fondo todo lo que se necesita saber para el buen uso de la IA como herramienta.

3.MARCO TEORICO

3.1. El funcionamiento de la IA

La IA se define como la recreacién de procesos de inteligencia humana en sis-
temas computacionales. Estos sistemas estin disefiados con el propésito de eje-
cutar tareas que comtnmente demandan habilidades humanas para facilitarlos,
como el aprendizaje, la comprensién de la comunicacién, el razonamiento, el arte
y la toma de decisiones. Este proceso implica la aplicacién de algoritmos y mate-
midticas complejas que permiten a las computadoras procesar grandes cantidades
de informacién y encontrar soluciones.

Segin Margaret A. Boden, la IA se compone de computadoras que desem-
pefian funciones similares a las que la mayoria de los humanos pueden llevar a
cabo. Diversas caracteristicas, como el razonamiento, la visidn, la percepcidn, la
asociacién, la prediccién, la planificacién y el control motor, complementan la
IA. Ademds, sefiala que esta inteligencia no se limita a una sola dimensién, sino
que estd estructurada en diversas dimensiones para procesar toda la informacién
proporcionada.

Al recopilar informacién de su libro, la autora explica cémo la IA no se
encuentra solo en las computadoras, sino que también estd presente en nuestro
entorno, como en el hogar con luces inteligentes, en los automéviles auténomos,
en Internet, sensores y otros dispositivos.

La IA tiene dos objetivos fundamentales: uno tecnoldgico, para que las
computadoras realicen tareas utiles para el ser humano; y otro cientifico, que im-
plica el uso de conceptos y tipos de IA para resolver dudas.

Para comprender més a fondo el funcionamiento de la 1A, también es
esencial conocer sus inicios. Alan Turing la disefi6 en 1936 al demostrar que un
sistema matemadtico puede realizar todos los calculos posibles mediante la re-
presentacién binaria de «0» y «1». Sin embargo, surgieron problemas unas dos
décadas después debido a la falta de una distincién clara entre quienes desarro-
llan modelos de razonamiento légico y modelos de comportamiento motriz. Al
corregir estos problemas, comenzd una revolucién tecnoldgica que transformé a
la TA en una computadora con pantalla. Més de cincuenta afios después, conti-
nta evolucionando constantemente.

Por otro lado, segtin Lasse Rouhiainen (2018), la IA puede ser beneficiosa
en diversas situaciones, coincidiendo con Margaret Boden. Estas situaciones in-
cluyen el reconocimiento de imdgenes estdticas, clasificacién y etiquetado para
industrias, mejoras en el desempefio de estrategias algoritmicas comerciales para
el sector financiero, procesamiento eficiente de datos de pacientes para la aten-
cién médica, distribucién de contenido en redes sociales y proteccién de usuarios.

Luego de esta informacién bésica sobre la creacién y qué es la IA, se habla-
ra de los diferentes tipos que la conforman.

3.2. Tipos de aprendizaje de IA

Existen diversos tipos de aprendizajes en el campo de la IA, los cuales se clasifican
segtin su funcionalidad y capacidades. Uno de ellos es el aprendizaje automatico,
segin Rouhiainen, que habilita a las mdquinas para aprender sin necesidad de
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programacién explicita, brindando capacidades como sugerenciasy predicciones
en distintas situaciones (2018, p. 19). Este enfoque permite que los dispositivos
adquieran experiencia y conocimiento a medida que se utilizan, proporcionando
vivencias personalizadas a los usuarios.

El aprendizaje automdtico abarca tres subconjuntos clave: supervisado, no
supervisado y por refuerzo. En el aprendizaje supervisado, como sefiala Rouhiai-
nen, se utilizan datos etiquetados y previamente organizados para indicar cémo
clasificar la informacién més reciente (2018, p. 20). Este método requiere la inter-
vencién humana para retroalimentar la inteligencia, como ejemplifica el proceso
de alimentar imagenes de elefantes para que la inteligencia aprenda a identifi-
carlos.

En contraste, el aprendizaje no supervisado implica que los algoritmos cla-
sifiquen datos sin etiquetas, prescindiendo de la intervencién humana. Segtin
Roubhiainen, los algoritmos deben encontrar la manera de clasificar la informa-
cidén por si mismos, sin utilizar datos etiquetados u organizados previamente
(2018, p. 21). Por ejemplo, si especificamos que identifica imdgenes de elefantes,
el algoritmo categoriza las imdgenes por si mismo.

El aprendizaje por refuerzo implica que los algoritmos aprendan de la
experiencia, recibiendo «refuerzo positivo» cuando aciertan, similar al entrena-
miento de perros con recompensas.

Estos métodos de aprendizaje mencionados son los mds comunes y funda-
mentales en la actualidad de la IA. Ademds, existe un lenguaje con un notable
crecimiento conocido como Deep Learning («aprendizaje profundo») que, segtin
Roubhiainen, es un subcampo del aprendizaje automdtico utilizado para resolver
problemas altamente complejos que involucran grandes cantidades de datos. El
aprendizaje profundo se realiza mediante el uso de redes neuronales organizadas
en capas para reconocer relaciones y patrones complejos en los datos. Un ejemplo
aplicado podria ser en servicios al cliente, que simulan conversaciones con usua-
rios para ofrecer orientacién y consejos.

La generacién de imdgenes con IA se basa en algoritmos de aprendizaje au-
tomético que utilizan datos de entrada, como descripciones, para crear imdgenes
completamente originales. En lugar de seguir patrones predefinidos, la IA genera
nuevos patrones y relaciones que no estin presentes en los datos iniciales.

Para poder comprender esto ms a fondo en términos artisticos, nos en-
focaremos en ciertas aplicaciones y sus usos para el diseflador grifico que estd
adentrandose a este mundo digital.

3.3. LaIAy el disefio grafico

Conforme la IA evoluciona y se vuelve mis sofisticada, se presenta la capacidad
de abordar tareas creativas, como la generacidén automitica de disefios, plantean-
do la interrogante de cémo los disefiadores pueden destacar en un entorno don-
de algunas funciones pueden ser automatizadas (Karaata, 2018).

Para explorar més a fondo los programas de disefio grafico que trabajan
con IA y su aprendizaje automatico, es relevante mencionar algunas aplicaciones
destacadas. El aplicativo Logojoy (2016) sirve para la creacién de pequefios logo-
tipos mediante [A, colaborando con un disefiador grafico al utilizar esta herra-
mienta. Ezgi Karaata destaca que el usuario simplemente escribe el nombre del
logo, elige entre diferentes opciones que se le ofrece y colores proporcionados por
la pagina web. Ademds, se pueden incorporar esléganes e iconos pertinentes a la
marca. Este servicio resulta valioso para disefiadores grificos que estidn dando sus
primeros pasos en el dmbito del branding y necesitan diversas ideas.
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Otra aplicacién a considerar es Designscape (2019), un sistema de Adobe
Systems que puede generar disefios interactivos, facilitando la alineacién de ele-
mentos en pdsteres y anuncios. Disefiada para estudiantes de Disefio Grafico que
atn no dominan los alineamientos de pdgina, espacios y tamafos, esta aplicacién
sirve como una herramienta de aprendizaje prictica.

Asimismo, encontramos herramientas comunes en el 4mbito actual del
disefio grafico, como Midjourney (2022), Dall-E 2 (2022), Photoshop (1990) y
NightCafe Creator (2019). Midjourney, por ejemplo, convierte imagenes en re-
presentaciones basadas en texto mediante un prompt en un bot de Discord (2015),
generando imdgenes con un estilo de lienzos coloridos y definidos, destacdndose
por su realismo. Por su parte, Dall-E 2 también genera imdgenes a partir de texto,
utilizando bibliotecas extensas de imdgenes, incluyendo fotografias y obras de
arte; ademds, tiene la capacidad de combinar conceptos, estilos y atributos para
ofrecer mayor libertad en proyectos artisticos. En el caso de Photoshop, cuenta
con una funcién llamada «relleno generativo» que permite seleccionar la parte
en la que se desea que aparezca un elemento especifico, facilitando diversas dreas
del proceso de ilustracién, aunque no sea tan realista como otras aplicaciones.

Por tltimo, NightCafe Creator opera de manera similar a Dall-E 2, combi-
nando diferentes modelos de IA para ofrecer una variedad amplia de opciones.
Esta aplicacidn, accesible a través de Discord, se destaca por su diversidad al reu-
nir distintas aplicaciones de A para generar imdgenes en respuesta a un prompt,
incluyendo Stabble Diffusion, Dall-E, Coherent, entre otras.

Una vez que se ha logrado entender el uso de las herramientas para disefia-
dores graficos, podemos hablar del tema de la ilustracién, en el que explicaremos
cémo es antes y después de la TA.

3.4. Ilustracién digital de cuentos infantiles antes y después de la inter-
vencion de la IA

3.4.1. Antes

La ilustracién es una disciplina que logra transmitir informacién de manera ré-
piday efectiva, ya que el ilustrador da forma visual a los mensajes escritos. Esta
representacioén de textos es el producto de la narrativa visual que ayuda a la
narrativa literaria de un cuento, puesto que el objetivo es transmitir informacién
para generar un conocimiento. El potencial que tienen las imagenes de contar
historias por si mismas y en conjunto establece un sistema de signos visuales que
ficilmente un infante puede entender.

El proceso creativo que lleva un ilustrador para llegar al cuento ilustrado
es una parte fundamental: elementos graficos, colores, conceptualizacidn, plani-
ficacidn, entre otros, son vitales para la existencia del libro.

Cuando se desarrolla un proceso creativo, no se puede pluralizar, porque
cada ilustrador es diferente y la forma de pensar de cada uno es diversa a otros,
determinada por influencias o experiencias de vida personales. Se plantea que el
proceso de conceptualizacién requiere tener una...

«lluvia de ideas» que permita iniciar el proceso de ilustracién. Es por eso que
el ilustrador, antes de empezar, debe hacerse algunas preguntas como: ;Cudl es
el problema de comunicacién visual que necesita ser resuelto? ;Para quién estd
dirigida la ilustracién? ;Cudl es la naturaleza de la tarea requerida? scudl es el
contenido y tema de importancia? ;Hace falta mayor investigacién sobre el tema
para explicar algo mds de lo que ya es conocido? (Male, 2007, citado en Menza,
2016, p. 283).
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Cuando el ilustrador conoce la forma en la que quiere entregar la infor-
macién y el estilo que va a manejar, puede empezar a pensar en los elementos
formales de la imagen (basados en elementos de disefio):

En la primera parte del libro The Guild Handbook of Scientific Illustration recuenta
c6mo aborda los trabajos de ilustracién cientifica, describe que el proceso artis-
tico puede formarse por unos pasos basicos, los cuales, comparados con otros,
permiten hacer una propuesta generalizada para este proceso (Hodges, 2003,
citado en Menza Vados, 2016, p. 8).

Se relata cémo primero se plasma un boceto inicial, el cual se basa en
un dibujo rdpido, como referencia inicial muy poco definida. Posteriormente,
la creacién de un boceto detallado y limpio se hace una realidad con detalles y
formas mds concisas; cuando se obtengan trazos mds definidos, se aflade color y
se va pintando hasta obtener la finalidad deseada.

3.4.2. Después
Ahora explicaremos el impacto que ha tenido hasta el momento en el proceso
creativo de la ilustracién de historias infantiles, destacando diversos casos que
arrojan luz sobre su evolucién. El método utilizado se centra en analizar un gru-
po especifico de artistas que han incorporado la tecnologia en su proceso creati-
vo, en lugar de abordar el fendmeno de manera general.

Como hemos observado, la narrativa visual desempefia un papel crucial en
la elaboracién de un libro. Tradicionalmente, este proceso suele ser laborioso y
exige un considerable lapso de tiempo. Sin embargo, con la implementacién de
programas innovadores como Dall-E 2 o Midjourney, Gerardo Salvador (2022) lo-
gré generar ilustraciones para tres libros, obteniendo resultados similares a su esti-
lo y transformando significativamente el ritmo y la eficacia de la creacién artistica.

El oso exitoso (Salvador Comino, 2022) trata
de un oso que tiene un atracén de miel, se relame Salvador Comino, G. (2022). El oso exitoso: Tres cuentos para
uno a uno los dedos al comer y va en busca de una leer a niftos y osos curiosos (1a ed., Vol. 1)
aventura donde quiere obtener éxito. En el libro, se
visualiza a dos osos formados por IA.

Después tenemos a Don conejo, (Salvador Co-
mino, 2022) un cuento acerca de cdmo un conejito
le encantaba servir el té, en un magnifico jardin, bajo
una hermosa corona de cdnticos, mas no se esperaba
cudl seria el inconveniente con su buen amigo don
Castor. En la imagen del libro, se logra ver a un co-
nejo frente a una taza de té.

Por dltimo, tenemos El chico que no sabia escu-
char (Salvador Comino, 2022), un cuento que presen-
ta la imagen de un niflo, el cual llegd abruptamente y
nadie sabia quién era ni de dénde habia venido; pero
tras deambular por las calles, acabé acercindose al
horno de pan a mendigar un poco de alimento. En
la imagen generada por IA, se ve a un nifio con la
mirada perdida y con ropa sucia.

Después de ver estos ejemplos, pasaremos a los
retos que podemos llegar a plantear por esta herra-
mienta.

Amazon Digital Services LLC.
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3.5 Retos que presentaran los disefiadores gra-
ficos por la IA
La integracién de la IA en el dmbito del disefio gri-
fico plantea diversos desafios para los profesionales
de esta disciplina. Entre los retos mds importantes,
se encuentran cuestiones relacionadas con los dere-
chos de autor y la propiedad intelectual, la firma y
la marca de agua en el trabajo, la manipulacién de
obras y la falta de consenso a nivel global.
Abordando el primer desafio, segtn el autor
Morales Céceres (2020), en la legislaciéon de dere-
chos de autor mundial, las obras generadas por una
computadora con minima o nula intervencién hu-
mana pueden ser tratadas de dos maneras: se pue-
de denegar la proteccién de los derechos de autor o
atribuir la autoria al creador del programa. Sin em-
bargo, surge el debate sobre si una creacién realizada
por un programa de IA puede considerarse juridica-
mente una obra, ya que no emana directamente del

ingenio y la creatividad humana. Un ejemplo seria el que vimos en diferentes
librerias espafiolas, las cuales decidieron retirar una novela histérica de la escri-
tora inglesa Katherine J. Chen, titulada Juana de Arco, publicada por la editorial
Planeta, tras la denuncia de un conocido artista que denuncié que la tapa del
texto generada con IA presentaba incongruencias anatémicas (Infobae, 2024).
En ausencia de una atribucién clara a una persona, las obras generadas por IA
podrian caer en el dominio publico tras su creacién o, peor adn, en manos de los
que controlen la IAG, subrayando la necesidad de precaucién al utilizar IA en

el proceso creativo.

Se recomienda, por tanto, un uso responsable de la IA en el disefio grafico,
dada la ausencia de autoria clara en cada obra generada. Adicionalmente, surge
la preocupacién por la deteccidn de plagio, ya que las obras sin autoria clara po-
drian generar acusaciones de uso indebido de creaciones en redes sociales, im-
pactando directamente a artistas que comparten su trabajo en estas plataformas.

A continuacidn, se analizard la entrevista realizada a Verdnica Sejuro y las
encuestas dirigidas a estudiantes de Disefio Grafico para enriquecer adn mis el

entendimiento de este escenario.

4.DISCUSION

La entrevista a Verdnica Sejuro tuvo como objetivo principal evaluar la prepa-
racién de los profesionales frente a la revolucién tecnoldgica que representa la
IA. Se estructurd en tres partes clave: la ilustracién digital en cuentos infantiles
antes de la intervencion de la IA, programas que permiten la participacién de la
IA en la ilustracién de cuentos infantiles y las precauciones esenciales que un

ilustrador debe considerar en relacién con la IA.

La encuesta, por su parte, abordé los mismos temas, aunque las pregun-
tas fueron reformuladas para facilitar una recepcién mds efectiva por parte de
los estudiantes. Este enfoque permiti obtener una visién mds completa de la
percepcién y comprension de los estudiantes sobre la integracién de la IA en la
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ilustracién y el disefio de cuentos infantiles, brindando perspectivas valiosas so-
bre la preparacién y actitud de la préxima generacién de profesionales creativos
ante esta transformacién tecnoldgica.

Para iniciar esta discusion, el primer tema que abordamos fue el proceso
de creacién de un cuento ilustrado para nifios de forma digital. Se realizaron
diversas preguntas a un grupo de estudiantes de Disefio Gréfico que ya habian
llevado un curso de Diseiio Editorial, en donde crearon ilustraciones para cuen-
tos infantiles. Ademas, se llevd a cabo una entrevista personal con la ilustradora
Verénica Sejuro, con una amplia experiencia en el rubro.

Coincidiendo con la autora Carmen Hidalgo Rodriguez (2022), en un
principio, el texto y la imagen estdn interrelacionados para explicar la obra in-
fantil més alld de las palabras. Este recurso ayuda a comprender a los niflos y
contribuye a su razonamiento intelectual. La creacién de las ilustraciones inicia
con una conversaciéon con el autor de la obra, segtin explica Verénica Sejuro.
Después de interpretar y llegar a acuerdos con el autor, se inicia el estudio de
personajes y el contexto en el que se desarrollardn, determinando el lugar en el
que aparecerdn para llegar a crear un boceto. Este proceso se complementa con
la biisqueda de referentes, «lluvia de ideas», paleta de colores y moodboards, que
respondieron los estudiantes. La opinién mayoritaria del grupo encuestado de-
cidié agregar el paso de generar ideas al proceso. Una vez finalizados los bocetos,
se vuelve a conversar con el autor de la obra para realizar los cambios necesarios
antes de comenzar con la ilustracién final.

En caso de estancamientos en ideas o soluciones durante el proceso final,
la ilustradora Verdnica Sejuro recurre a la ayuda de referentes, coincidiendo con
las respuestas de los encuestados. En su proceso, ella comenta que la duracién
puede variar desde un mes hasta seis meses.

Para finalizar el inicio de la ilustracidn, la ilustradora entrevistada comen-
t6 sobre algunos aspectos que le gustarfa que fueran mds faciles, como la bts-
queda de referentes, ya que en su mayoria utiliza fotografias reales, lo que puede
dificultar el proceso cuando se trata de elementos no previamente capturados.
Del mismo modo, en el proceso de bocetos, enfrenta dificultades al elaborar de-
talles en bocetos muy complejos, una observacién compartida por los estudian-
tes. La busqueda de referentes o lluvia de ideas es parte integral del proceso y se
busca optimizarlo sin perder la riqueza en la creacién de las obras.

En la segunda parte, exploramos mds a fondo el conocimiento acerca de
IA como herramienta en estudiantes de Disefio Grafico con la ayuda de Veré-
nica Sejuro. Este enfoque nos permite obtener una perspectiva mds especifica y
detallada sobre cémo los estudiantes de este campo perciben y utilizan la IA en
el contexto de la ilustracién y el disefio grafico.

Se vuelve interesante el hallazgo tras la pregunta: ;qué es la IA? Cuando se
lo cuestionamos a los alumnos encuestados, solo el 20% del total tuvo una idea
clara del concepto. Encontramos respuestas como: «generacién de ideas creati-
vas guiadas», la cual es una respuesta coherente; pero ahi queda y no se explora
mas all4, como la perspectiva de Margaret A. Boden (2017), quien sefiala que la
IA realiza tareas semejantes a aquellas que la mayoria de las personas pueden
ejecutar.

En cuanto a la especialista, Verénica Sejuro nos proporciona una idea re-
gular de qué es la TA. Al momento de preguntarle la definicién, dio una res-
puesta parecida a: «Se trata de maquinas que tratan de imitar la inteligencia
humanan.
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La siguiente pregunta sobre la IA fue cudnto uno sabia acerca de ella, a
lo que se proporcionaron respuestas diversas. En general, varios participantes
coinciden que la IA es un sistema computarizado que contiene informacién. Es
importante reconocer que la IA va mids alld de ser un simple programa para la
ayuda al ser humano. No solo se limita a la creacién o reprogramacién de algo-
ritmos, sino que también involucra la capacidad de las maquinas para aprender
de datos, adaptarse a nuevas situaciones y realizar tareas que normalmente re-
quieren inteligencia humana, siendo este la reformulacién del algoritmo. Por
otra parte, algunos participantes decian textualmente: «No sé mucho. Solo que
te facilita en realizar trabajos». Por su parte, Verdnica Sejuro dio una respuesta
muy directa: «No sé mucho, solo sé acerca de que puede generar imagenes (sic)».
Estas respuestas, vagas o imprecisas, indican una posible brecha en la compren-
sién del tema.

Tras las definiciones algo ambiguas sobre la [A, indagamos acerca de las
inquietudes especificas de los artistas en relacién con esta nueva herramienta
en el mundo del arte y el disefio. La mayoria de los participantes expresaron
temores relacionados con la posibilidad de que la IA tome el lugar del esfuerzo
creativo humano. Tienen la percepcién de que la creatividad humana podria
verse comprometida, ya que la IA asumiria la responsabilidad de generar traba-
jos, lo que podria resultar en la pérdida de procesos creativos genuinos y en una
disminucién de la intencidn de crear sin depender de la IA.

Adicionalmente, durante la entrevista, se exploraron aspectos vinculados
a los vacios legales relacionados con la recopilacién de informacién de obras con
derechos de autor. Los participantes revelaron su falta de conocimiento sobre la
viabilidad de este proceso, subrayando la necesidad de una mayor claridad en
cuanto a los aspectos legales involucrados. En consonancia con estas inquietu-
des, Verdnica Sejuro nos compartio su perspectiva de que todas las obras publi-
cadas en Internet estidn expuestas a un alto riesgo de plagio intensivo, destacan-
do la vulnerabilidad inherente a la exposicidn en linea de creaciones artisticas.

Para adentrarnos en el mundo de la IA aplicada a la ilustracién digital
de cuentos infantiles, es evidente que existe un desconocimiento generalizado
entre la entrevistada y los encuestados respecto a esta herramienta. No obstante,
surge un gran interés y preguntas respecto a este recurso que cada dfa gana mis
relevancia. Sejuro, por ejemplo, admite haber escuchado sobre la IA, aunque no
la ha utilizado directamente. Su conocimiento se limita a comentarios de un
compafiero de trabajo, quien sugirié que podria ser Gtil para descubrir referentes
no previamente explorados, una solucién valiosa para los desafios en cuentos
infantiles ya mencionados.

Una siguiente alternativa para aprovechar esta herramienta es mediante el
entrenamiento a la [A. Esto se logra envidndole trabajos y solicitando que se ge-
neren bocetos o ideas con el mismo estilo grifico del artista. Sejuro adquirid esta
informacidn a través de una charla a la que asisti6, donde un arquitecto compar-
ti6 esta perspectiva. Esto respalda la afirmacién de MST Concept Design School
(2022): «Las aplicaciones y herramientas impulsadas por [.A. pueden ayudar a
los ilustradores a crear arte digital» (par. 1), confirmando que la IA puede ser un
recurso valioso para los ilustradores.

Cuando se pregunté a los encuestados sobre las herramientas especificas
que conocen y que operan mediante IA, mencionan actualizaciones de Adobe
en Photoshop y Dall-E 2. Estas herramientas son reconocidas por facilitar la ge-
neracién de ideas, la creacién de paletas de colores y la obtencién de referencias
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novedosas para contextualizar personajes. Al preguntarles si desearfan usar la IA
muchos artistas y disefladores reconocen cémo esta herramienta puede nutrir su
proceso creativo, resaltando en la generacién de ideas y moodboards, brindando
inspiracién y nuevas perspectivas. Ademads, enfatizan que la IA puede ser espe-
cialmente 4til en la conceptualizacién de proyectos, ayudando a definir mejor
sus visiones y facilitando la exploracién de diversas posibilidades estéticas.

Luego, se plantea una pregunta, que consideramos crucial, sobre si el uso
de la IA afecta la autenticidad del trabajo del ilustrador. La mayoria sostiene que
no impactaria la autenticidad de sus obras, ya que suelen emplearla en fases es-
pecificas del proceso, no necesariamente en la ilustracién final. Una respuesta de
un encuestado resalta: «Siento que, si lo usas como herramienta de ayuda sobre
la base de lo que uno ha creado, si es de ayuda porque termina de cerrar tu pro-
pia obra grificamente». Sin embargo, algunos expresan preocupaciones sobre el
robo de imdgenes y el plagio en términos de derechos de autor, especialmente
cuando se crea desde cero, tocando temas similares a los casos de cuentos infan-
tiles generados por completo con IA que hemos explorado antes.

Por tltimo, abordamos el tema de los beneficios, explorando cémo la IA
puede ser percibida como una herramienta. Durante esta fase de la entrevista, se
discutieron las ventajas y utilidades que la IA puede aportar a diversos campos.
Los participantes compartieron perspectivas sobre como esta tecnologia puede
mejorar la eficiencia, facilitar procesos complejos y brindar soluciones innova-
doras.

Ante todo, examinaremos la perspectiva de la disefiadora Sejuro. Uno de
los beneficios que observd fue poder adiestrar la IA y obtener imdgenes que
imiten su propio estilo. Este descubrimiento ocurrié durante una conferencia,
donde un arquitecto alimentaba el algoritmo y este respondia proporcionando
contenido completamente nuevo y tinico que se asemejaba al del arquitecto.
Asimismo, la utilidad principal mencionada por los encuestados se centra en la
generacion de ideas, lo que podria ser un recurso valioso en el proceso creativo
al proporcionar referentes, ideas, paletas de colores e imdgenes para moodboards,
especificamente. Muchos participantes resaltaron la utilidad de la 1A en la gene-
racién de ideas para la creacién de conceptos coherentes con una estética visual
singular y novedosa. Si bien esta perspectiva es valida, segtin nuestras investiga-
ciones, se sugiere que hay mds formas de explorar esta herramienta. Podemos
sacarle provecho de manera directa para crear ilustraciones mds complejas utili-
zando prompts avanzados. Esto, por supuesto, implica una planificacién precavi-
da, considerando aspectos esenciales, como la paleta de colores, la composicién,
el estilo y otros elementos cruciales desde el inicio del proceso creativo. Esta
versatilidad resalta la amplia gama de posibilidades que ofrece la IA en el campo
de la ilustracién y el disefo.

De este beneficio también deriva agilizar el proceso de creacién de una
ilustracién. Por los motivos ya mencionados, se acortardn los tiempos en cada
etapa del proceso creativo y se agilizardn las primeras conversaciones con los
autores y la editorial. Adicionalmente, la capacidad de brindar cambios y ajus-
tes de manera mis répida no solo mejora la satisfaccién del cliente, sino que
también puede acelerar el proceso de toma de decisiones en el dmbito editorial,
permitiendo una mayor agilidad en la produccién y lanzamiento de proyectos.
Ademds, Sejuro nos menciond que el tiempo estimado para la entrega de una
pieza grafica lleva alrededor de tres meses, en promedio; pero, segtin los datos
que hemos recopilado, podria incluso llegar a solo algunas horas.
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En resumen, los beneficios de la IA van mds alld de la generacién de con-
tenido visual, abarcando aspectos cruciales como la eficiencia, la flexibilidad y la
capacidad de respuesta. Estas ventajas, evidenciadas tanto por la experiencia de
Sejuro como por casos practicos como el de Eva Rodriguez, resaltan el potencial
transformador de la IA en el campo del disefio grifico y la ilustracién.

5. CONCLUSIONES

Al abordar la interrogante central de este estudio, hemos identificado el impacto
significativo derivado del uso de la IA como herramienta, especialmente en su
capacidad para facilitar a los ilustradores la creacién de procesos mas veloces
y eficientes. Esta tecnologia permite agilizar tareas rutinarias, liberando a los
creativos para enfocarse en su arte sin comprometer la expresién de su sello
personal. Pudimos encontrar métodos avanzados para analizar y comprender a
fondo el propésito del uso de la IA, destacando su eficiencia como un recurso
mejorado.

Definimos varios procesos en los que la IA puede desempeiiar un papel
crucial en el disefio grafico, especialmente en la ilustracién de cuentos infan-
tiles. Para obtener una perspectiva integral, hemos recopilado informacién de
expertos en diversas dreas, permitiendo una comprensién profunda de cémo
la TA puede intervenir de manera efectiva en este dmbito creativo. Explorar las
diversas aplicaciones de la IA, desde la optimizacién de procesos hasta la toma
de decisiones, nos permitird apreciar su impacto significativo en la mejora de la
productividad y la eficacia en distintos dmbitos.

Ademis, a través de nuestros métodos de recoleccién de datos, como la
encuesta a estudiantes de Disefio Grifico de la PUCP y la entrevista a Verdnica
Sejuro, hemos identificado un patrén consistente de falta de conocimiento y
prejuicios hacia la TA. Este fenémeno no solo destaca la necesidad de una mayor
educacidén sobre el tema, sino que también resalta la relevancia de afrontar estos
prejuicios para impulsar una percepcién més informada y equitativa de la IA en
diversos contextos. Las preocupaciones sobre la posible substitucién de la crea-
tividad humana por la IA y la necesidad de mayor claridad en aspectos legales
como derechos de autor sugiere que existe una brecha entre la curiosidad por la
tecnologia y la comprensién plena de sus implicaciones. Este hallazgo destaca
la urgencia de programas educativos y discusiones mds detalladas sobre la in-
tegracion de la IA en el dmbito creativo para poder convivir con estos grandes
avances tecnoldgicos.

Asimismo, procedimos a identificar y detallar las precauciones y conside-
raciones que un disefiador grifico, esencialmente un estudiante, deberia tener
en cuenta al integrar la [A como una herramienta principal en su proceso crea-
tivo. Este andlisis exhaustivo no solo abarca aspectos técnicos, sino que también
destaca las implicaciones éticas y artisticas, proporcionando asi un manual in-
troductorio para aquellos que buscan aprovechar al méximo las capacidades de
la IA en el disefio grafico.

Desde una perspectiva personal, este estudio ha ampliado nuestra com-
prension, subrayando la importancia de reconocer los limites encontrados en
el camino. La restriccidén de nuestro tiempo y los recursos disponibles han im-
puesto ciertos condicionantes en la profundidad de nuestro analisis. Ademis,
la ripida evolucién de la tecnologia y su constante integracién en el dmbito del
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diseflo grifico plantea desafios significativos para mantenerse al corriente de las
tendencias més recientes y vanguardistas en este dindmico campo. Por ejemplo,
en el transcurso del estudio, observamos la actualizacién de una plataforma de
Adobe, que permitia la creacién de piezas grificas a través de dibujos sencillos.
No contdbamos con esa informacién al inicio de la investigacidn; no obstante,
estas limitaciones también abren la puerta a futuras investigaciones que podrian
abordar aspectos mds especificos y actualizados. Asimismo, estas novedades, que
surgen aparentemente de la nada, sirven como impulso para seguir investigando
y retroalimentdndose. Un profesional debe ser capaz de hacerlo para permane-
cer en el dmbito, aprender y ser innovador.

Por tltimo, hemos identificado que muchos consideran que necesitan mds
ayuda en la conceptualizacién de ideas que en la ejecucién técnica. Ademas, se
observa que estas herramientas a menudo se conciben para personas que no
tienen experiencia en dibujo o ilustracién, lo que resalta la necesidad de un
enfoque mds equilibrado que valore tanto la creatividad como la técnica en la
creacion artistica.
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