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Resumen

La aparicion de la inteligencia artificial (I1A) en el entorno creativo ha dado un cambio
considerable al panorama de los disefiadores multimedia, en especial en el ambito académico.
Esta investigacion propone una reflexion critica sobre este acontecimiento, mediante el
desarrollo de una campafia multimedia titulada Human Al: Etica y responsabilidad en el uso de
IA, dirigida a estudiantes de la carrera de Disefio Multimedia de la Universidad Politécnica
Salesiana en Quito. El enfoque principal es generar conciencia frente a los desafios éticos, que
emergen cuando la tecnologia comienza a compartir el protagonismo con el ser humana en los

procesos de creacion multimedial.

En funcion de un enfoque metodoldgico mixto, se procedid a hacer aplicacion de
encuestas y un grupo focal que nos ayudaron a identificar un nivel alto de uso de herramientas
de inteligencia artificial, con una comprension casi escasa de sus respectivas implicaciones
éticas. En respuesta a ello, la campafia procuré equilibrar la informacion, disefio emocional y
participacion mediante formatos como reels comparativos, carruseles informativos, contenido

en realidad aumentada, y una pequeia demostracion de “IA vs Humano”.

La campafia, aparte de demostrar una necesidad urgente de educar sobre un uso
responsable de la inteligencia artificial, también demostré que el ser humano tiene un valor
irremplazable del pensamiento creativo y ético del disefiador multimedia. La campafia tomé un
posicionamiento pedagdgico, como una herramienta que llama a reflexionar sobre el rol de la
tecnologia en la creatividad, y a asumir que el futuro del disefio necesita de conciencia,

sensibilidad y criterio.

Palabras clave: disefio multimedia, inteligencia artificial, creatividad, ética, campafa

multimedia, formacidn critica.



Abstract

The emergence of artificial intelligence (Al) in the creative world has significantly
changed the landscape of multimedia designers, especially in academia. This research proposes
a critical reflection on this event through the development of a multimedia campaign entitled
Human Al: Ethics and Responsibility in the Use of Al, aimed at students in the Multimedia
Design program at the Salesian Polytechnic University in Quito. The main focus is to raise
awareness of the ethical challenges that emerge when technology begins to share the spotlight
with humans in multimedia creation processes. Using a mixed methodological approach,
surveys and a focus group were conducted, which helped us identify a high level of use of
artificial intelligence tools, with almost no understanding of their respective ethical
implications. In response, the campaign sought to balance information, emotional design, and
engagement through formats such as comparative reels, informational carousels, augmented
reality content, and a small demonstration of "Al vs. Humans." Apart from demonstrating an
urgent need to educate about the responsible use of artificial intelligence, the campaign also
demonstrated that human beings have an irreplaceable value in the creative and ethical thinking
of multimedia designers. The campaign took a pedagogical position, as a tool that encourages
reflection on the role of technology in creativity and recognizes that the future of design requires

awareness, sensitivity, and judgment.

Keywords: multimedia design, artificial intelligence, creativity, ethics, multimedia campaign, critical

training.



INTRODUCCION

La Inteligencia Artificial (IA) ha tenido un crecimiento muy considerable, como una
fuerza que transforma en maltiples areas y disciplinas, incluyendo la educacion y especialmente
las areas que tienen vinculo con la creatividad y el disefio multimedia. Esta tecnologia ha sido
de gran ayuda para la automatizacion de tareas repetitivas, potenciando asi la productividad,
con la optimizacion del uso del tiempo y la eficiencia de procesos creativos. Segun (Guerra
Guerrero & Tass Herrera, 2024), a pesar de ello, esta evolucion tecnoldgica también lleva
consigo cuestionamientos éticos importantes acerca de la autoria, originalidad en las creaciones

artisticas que utiliza la 1A en sus creaciones.

En el contexto del disefio multimedia en especifico, los estudiantes son peculiarmente
susceptibles a las influencias de la 1A, ya que por lo general se encuentran en fases formativas
donde la adopcion y exploracion de tecnologias innovadoras y emergentes es fundamental en
su desarrollo profesional. Segun (Franco-Lazarte, 2024), esta situacion plantea la necesidad
inminente de investigar cdmo estos estudiantes estan utilizando la IA en sus proyectos diarios,
qué impactos tienen especificamente en sus procesos creativos, y cémo la utilizacion de esta
tecnologia puede influir en su desarrollo profesional y su percepcidn acerca del valor de sus

propias producciones.

En este marco, esta investigacion desarrolla una campafia dirigida a estudiantes de la
Carrera de Disefio Multimedia en Quito, Ecuador, con objetivo general de sensibilizar acerca
del uso equilibrado, ético y responsable de la 1A en sus respectivos procesos creativos. La
campafa busca generar conciencia mediante la informacion sobre los beneficios potenciales,
asi como también los riesgos que existen al tener un uso indiscriminado o crear una dependencia

de herramientas tecnoldgicas basadas en IA. Analizando el uso de la inteligencia artificial y su



impacto en los procesos creativos, identificando los desafios y oportunidades que enfrentan los
estudiantes multimedia en Quito; planeando estrategias de comunicacion multimedia que
eduquen e informen sobre un uso responsable de la inteligencia artificial dentro de la creatividad
artistica, buscando establecer una campafia multimedia con contenido audiovisual y visual que
fomente el dialogo, la reflexion y una comprension critica de la relacion entre inteligencia

artificial y creatividad en el &mbito del disefio multimedia.

Un uso correcto y apropiado de la inteligencia artificial otorga beneficios cruciales,
como puede ser la liberacion del tiempo y recursos, con la finalidad de que los seres humanos
alcancen una mayor concentracion en tareas creativas y complejas, que demandan de una
reflexion mas profunda y el uso de habilidad para resolver problemas dificiles. Sin embargo,
también existen riesgos, como el aumento de la dependencia tecnoldgica, la pérdida de
originalidad, la estandarizacion del estilo visual y la devaluacion del trabajo artistico debido a

la produccion masiva automatizada (Guerrero & Herrera, 2024).

El crecimiento continuo de la inteligencia artificial, ha llegado mas alla de solo
transformar procesos técnicos, sino que también ha transformado la forma en como las personas
pueden llegar a percibir la creatividad y la funcion que cumplen los disefiadores en un entorno
digital que esta siendo dominado por algoritmos. Las aplicaciones de inteligencia artificial hoy
en dia, su limite ya no es solo la produccion de contenido visual, sino que ahora también son
capaces de reconocer las nuevas tendencias visuales, y realizar pruebas de comparacion de una

manera automatizada

Este nuevo avance, puntualmente en el ambito creativo, ha creado el debate sobre la
posible homogeneizacidn estética de las creaciones visuales y audiovisuales y la pérdida de

espontaneidad.



Segun (Sattele et al., 2023), el implemento de inteligencia artificial en el campo creativo
y sus respectivos procesos ha permitido a los disefiadores explorar nuevas metodologias en el
desarrollo de conceptos de disefio, destacando el potencial de cada uno de los disefiadores para

enriquecer la creatividad humana.

Organismo como la (Comision Europea, 2024), han emitido pautas sobre un uso
confiable de la IA, intercediendo por una IA explicable, justa y no discriminatoria,
especialmente en areas como el disefio y la educacion, en donde intervienen decisiones humanas

complejas.

Por lo que esta investigacion no solo tiene como finalidad describir el impacto que tiene
la 1A en el disefio multimedia, sino que de igual manera se busca dar una perspectiva critica

que estimule una interaccion mas ética y reflexiva entre seres humanos y maquinas.

En esta direccion, han empezado a proliferar algunos protocolos de uso ético de la IA
que se refieren a continuacion a modo de un estado de la cuestion. Por ejemplo, la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacién (UNESCO), expone que el objetivo es garantizar que
el desarrollo y el uso de sistemas de inteligencia artificial estén fundamentandos en los derechos
humanos, la dignidad, justicia social, inclusidn, cooperacion internacional y sostenibilidad
ambiental( UNESCO, 2022). Es necesario que se adopte de una manera consciente y libre,
regulaciones mediante la implementacion de medidas legislativas o de otro tipo que vayan de

acuerdo a sus estructuras de gobernanza. (UNESCO, 2024)

En tanto a productos multimedia que promuevan un uso ético y responsable de la 1A
para el campo creativo, destacan las siguientes campafas. VerificAudio, desarrollada por
PRISA Media. Este proyecto utiliza modelos de IA para detectar manipulaciones en archivos

de audio, identificando si un sonido ha sido alterado o es sintético. Su objetivo principal es



combatir la desinformacion y fortalecer la confianza en los contenidos sonoros, especialmente
en contextos periodisticos. VerificAudio ha sido finalista en los premios WAN-IFRA Digital
Media Awards Europa 2025, en la categoria de Mejor Proyecto de Verificacion de Datos

(2025).

Dando continuidad a esta emergente linea de trabajo para estudiar un uso responsable
de (1A), esta investigacion busca promover el uso de la IA como una herramienta de apoyo en
procesos creativos, destacando su capacidad para ampliar horizontes expresivos, agilizar flujos
de trabajo y democratizar el acceso a recursos de produccién multimedia. Sin embargo, también
reconoce la necesidad de establecer limites éticos claros y criterios de responsabilidad que
eviten la desinformacién, la pérdida de autoria o la reproduccion de sesgos algoritmicos. De
este modo, se plantea un enfoque equilibrado que impulse el desarrollo creativo a través de la
IA sin comprometer los principios fundamentales de transparencia, equidad y respeto por los

derechos humanaos.

Esta investigacion plantea la hipétesis de que una campafia multimedia bien
estructurada, critica y basada en informacion relevante puede aumentar significativamente la
conciencia y la responsabilidad en el uso de la IA entre los estudiantes de Disefio Multimedia.
Esta campafia promueve un uso equilibrado de la A, permitiendo aprovechar sus beneficios sin

sacrificar la autenticidad creativa humana.

Aproximacion Tedrica

Inteligencia Artificial y su impacto en la creatividad

La Inteligencia Artificial (I1A) segin John McCarthy el cientifico informatico que acufi6

el término “Inteligencia Artificial” Mccarthy (2007) la IA es la ciencia y la ingenieria de crear



maquinas inteligentes, en especial si son programas de computo inteligente. Esta definicion
hace referencia en poder crear sistemas que puedan ser capaces de razonar, resolver problemas

y aprender de un modo que sea similar al que hace un ser humano.

La creatividad puede tener como definicién el tener la capacidad de generar ideas,
originales y valiosas, que puedan dar respuesta a una serie de objetivos 0 necesidades
determinadas. Esta habilidad conlleva procesos de pensamientos divergentes, sensibilidad e
imaginacion para poder combinar informacion de métodos originales. Hoy en dia, surge un
didlogo entre ambas entidades, puesto que la inteligencia artificial se ha sumado a multiples
areas del conocimiento y produccidn creativa. La inteligencia artificial no solo cumple con el
papel de automatizar las tareas, sino que de igual manera tiene la capacidad de generar
imagenes, textos, musica y diferentes tipos de disefio utilizando algoritmos entrenados,

poniendo en cuestionamiento los conocimientos tradicionales de autoria y originalidad.

Este debate entre la creatividad humana e inteligencia artificial puede ser percibido
desde dos puntos de vista. Por una parte, la 1A estimula la creatividad al expandir las
herramientas de expresion, dar inspiracion a los creadores y acelerar procesos. Segun (ABoden,
2004), las herramientas de computacion pueden llegar a estimular la creatividad, al dar paso a
nuevas posibilidades y exploracion de ideas. Y por la otra parte, se expone una posible
limitacion, al crear una dependencia considerable de algoritmos capaces de duplicar patrones
ya existentes, disminuyendo la investigacion innovadora. Como se ha venido rumoreando, al
hacer las maquinas el trabajo creativo, el rol del ser humano corre el riesgo de volverse mas
pasivo y menos reflexivo, entonces este es el balance que existe entre el apoyo y la sustitucion,

que esta definiendo el futuro de la creatividad en la era digital.



Las obras creativas y artisticas son unas de las areas en las que se ha tenido un mayor
impacto de esta tecnologia emergente, como ocurre con el disefio multimedia. De acuerdo con
(Guerra Guerrero & Tass Herrera, 2024), la 1A generativa permite explorar nuevas técnicas
visuales y automatizar tareas, permitiendo a los disefiadores fortalecer su creatividad. Sin
embargo, (Molares-Cardoso et al., 2024) manifiesta que, si bien la 1A puede apoyar a las
habilidades de un ser humano, no es capaz de reemplazar totalmente la creatividad debido a sus
limitaciones en originalidad y andlisis del entorno. En el &rea educativa, (Franco-Lazarte, 2024)
plantea que la incorporacion de la IA en la educacion superior impulsa la creatividad en los
estudiantes, dandoles méas tiempo para que se mantengan mentalizados en procesos creativos

mas complejos y menos automatizados.

Disefio multimedia e integracién con 1A

El disefio multimedia engloba lo que son las creaciones de contenido visual, auditivo e
interactivo mediante el uso de herramientas tecnoldgicas. Se resalta que, al hacer uso de la
inteligencia artificial en obras multimediales, se estaria dando un apoyo enorme a disefiadores
graficos, ya que les resultard mas sencillo crear contenido visual mas atractivo e innovador. De
igual manera, algunos expertos sefialan que existen riesgos que estarian vinculados a la
estandarizacion creativa del uso de tecnologias de inteligencia artificial, y aconsejan que se
debe enfatizar en uso consciente y critico de la inteligencia artificial mediante la educacion. Por
lo tanto, se ha dado paso a una iniciativa que busca fomentar un uso ético y responsable de la
inteligencia artificial en el disefio multimedia. Segin (McCormack et al., 2019), la IA no solo
permite automatizar tareas repetitivas, sino que también introduce nuevas formas de
colaboracion entre humanos y maquinas en los procesos creativos. Algunas aplicaciones como

son DALL-E o Midjourney nos permiten visualizar como es que se pueden generar imagenes a



partir de descripciones en texto, lo que facilitaria una creacién mas rapida sin que exista la

necesidad de tener que empezar un proceso desde la nada.

En cuanto al area de produccion audiovisual, la inteligencia artificial ha dado un gran
paso con la creacion y constante evolucion en cuanto a editores inteligentes, y un ejemplo claro
es Runway ML, que nos permite la eliminacion de fondos, generacion de efectos en tiempo
real, y todo esto aplicando principios seméanticos. Segun (Manovich, 2018), el disefio asistido
por IA redefine la estética visual al incorporar decisiones algoritmicas en la narrativa

audiovisual.

Dentro del entorno educativo, la IA también tiene un papel fundamental. La IA brinda
la posibilidad de adaptar los recursos pedagogicos y el ritmo en el que los estudiantes pueden
aprender segun cada una de sus necesidades. Segun (Satama & Sanchez, 2024), el aprendizaje
al ser personalizado por la inteligencia artificial se acude a la adaptacion de los recursos
educativos, el ritmo en el que se llega al aprendizaje y el respectivo feedback a las necesidades
individuales de los estudiantes, el uso de la inteligencia artificial en el aprendizaje involucra la
respectiva adecuacion del ritmo de aprendizaje, los recursos pedagogicos y el feedback a las

necesidades que presente cada estudiante

Campafias multimedia como estrategias de sensibilizacion

Una campafia multimedia busca tener una visién completa que junte maltiples canales
y formatos de comunicacion para a su vez alcanzar un mayor impacto y alcance en la audiencia
objetivo. (Kotler etal.,, 2017) las campafias multimediales son eficientes para generar
conciencia sobre temas especificos, en audiencias especificas, mediante medios digitales como
redes sociales y videos. Segun (Franco-Lazarte, 2024), las campafas educativas que usan

elementos multimedia pueden llegar a crear una mayor concientizacion. De acuerdo con su



definicién, una campafa es estratégica cuando se priorizan aspectos como su objetivo, y el
publico al cual va dirigido. De esta manera, un punto clave es que la campafia cuente con una

identidad visual coherente, ya que esto es vital para el éxito en cualquier campafia multimedia

Psicologia del disefio y las emociones

En el disefio multimedia, el ambito emocional es de suma importancia, ya que no es
percibido como un elemento solamente, sino que es una herramienta crucial que cumple el papel
de dar sentido, profundidad y autenticidad al mensaje visual. Y una campafia multimedia que
tiene como finalidad promover un uso ético y responsable de la inteligencia artificial, no puede
dejar pasar por alto este tipo de caracteristica, ya que el mensaje que se quiere dar a conocer no
es solo un dato, sino una postura ética, un llamado a la reflexion. Por lo tanto, empleando la
psicologia del disefio, se nos permitira entender como se pueden generar reacciones afectivas
en el espectador mediante estimulos visuales, caso que la inteligencia artificial, a pesar de su

efectividad, no puede llegar a replicar con profundidad emocional.

Pese a que la inteligencia artificial cuenta con la capacidad de crear imagenes,
escogiendo colores y con diferentes disefios visuales, la 1A no posee sensibilidad emocional.
En otros términos, tiene la habilidad de generar piezas visualmente perfectas, sin embargo, no
sabe para quién o para qué lo hace. Segun (Norman, 2004), el disefio emocional esta construido
por tres niveles: el visceral que es el nivel que esta encargado de la apariencia visual, el
conductual que es el encargado de dar usabilidad, y finalmente el reflexivo que esta encargado
del significado. Una inteligencia artificial puede llegar a gestionar el primer y segundo nivel,
pero jamas serad capaz de llegar a alcanzar el tercer nivel, ya que no interpreta un contexto

cultural, no siente, y no es capaz de analizar el contexto ético del mensaje que comunica.



En cambio, un disefiador multimedia es capaz de instituir este tipo de conexion. Ya que
puede llegar a crear mensajes que no solo cumplan el papel de informar, sino que también
tengan un valor emocional frente a la gente, ya que conocen la psicologia del color, el valor
simbdlico de los elementos visuales y el tono emocional conveniente para cada tipo de publico
objetivo al que se comunica. En este caso el de una campafia multimedia cuyo proposito es
crear conciencia y responsabilidad, este vinculo emocional no puede ser suplantado por un

algoritmo.

Segln un estudio de (Maricela & Cérdenas, 2024), sostiene que el disefio emocional, es
percibido mediante los sentidos de maneras distintas, como es percibido el objeto, la actitud del
usuario, el pensamiento al interactuar, las sensaciones al utilizarlo, si genera algin cambio o
diferencia en especial, y el pensamiento que se tiene luego de un lapso de tiempo. En el disefio
no basta con solo ver el &mbito estético Unicamente, sino que debe de tratar de crear un vinculo

emocional favorable para que el usuario se sienta atraido.

La perspectiva del neurodisefio por otra parte segin (Angel & Batista, 2014), ayuda a
consolidar una huella emocional del mensaje mediante la activacion consciente de procesos
cognitivos y afectivos. Ejecutando el neurodisefio a esta campafia, orientaremos decisiones
claves en la seleccidn de iconos, organizacion del contenido, la seleccion de colores, para lograr

que la campafia sea profundamente significativa y visualmente atractiva.

Gracias a la psicologia del disefio, estamos garantizando la humanizacién del contenido,
ademas de eficacia comunicacional, y mas aun en esta campafia que esta enfocada en la ética
del uso de la IA. Este toque de humanidad es crucial, puesto que, si la finalidad es crear un

vinculo reflexivo, empatico y responsable entre el ser humano y la tecnologia, no es suficiente



con solo conformarnos con que el disefio funcione, sino que debe provocar, emocionar y

conectar con las personas.

METODOLOGIA

Este proyecto se adscribe al paradigma (I+D+l) Investigacion + Desarrollo +
Innovacién, estard enmarcado dentro de la linea de investigacion “Tecnologias Digitales
Aplicadas a la Educaciéon y Comunicacion” y a la sublinea “Innovacion en el Disefio
Multimedia”. Donde, segiin Henkel (2025), el paradigma I+D-i, permite integrar la generacion
de conocimiento de un modo estratégico, el de desarrollo de soluciones para transformar

procesos sociales y educativos, y la debida aplicacion hacia entornos reales.

El presente proyecto tendra un enfoque mixto, ya que se combinard la utilizacion de
métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una visién mas global con respecto al impacto
de la IA en la creatividad de los estudiantes multimedia. (Hernandez et al., 2014), el enfoque
mixto, permite una comprension méas exhaustiva del tema estudiado con la utilizacion de

diversas perspectivas metodoldgicas.

Tendra de igual manera un método descriptivo exploratorio, ya que la investigacion
exploratoria facilita la comprension de un problema poco estudiado y nos permite obtener un
contexto amplio, mientras que la descriptiva cumplira el papel de detallar como se manifiesta
un fendmeno (Universidad de Guanajuato, 2021), dedicado a investigar y representar coémo los
estudiantes de Disefio Multimedia de la Universidad Politécnica Salesiana en Quito emplean la
inteligencia artificial y como la perciben. Este método facilitara el proceso de identificacion y
comprension de los temas emergentes, conduciendo a entender las tendencias que existen sobre

el uso de inteligencia artificial en procesos creativos.
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El proyecto de igual manera adopta una estrategia de disefio instruccional, que esta
dirigido a la comunicacion ética, centrandose fundamentalmente en el uso de redes sociales y
una pégina web informativa como canales que cumpliran el papel de herramientas formativas.
Por medio de contenidos visualmente atractivos, dindmicos y accesibles, se procurard promover
el pensamiento reflexivo de los estudiantes de disefio multimedia de la Universidad Politécnica

Salesiana en Quito, sobre el papel que realiza la IA en sus procesos creativos.

Dentro del enfoque participativo, se hara uso de instrumentos de validacién interna del
contenido, como encuestas previas que estan dirigidas al publico objetivo. Estas encuestas nos
proporcionaran informacion que nos ayudara a reconocer percepciones, conocimientos y
posibles malentendidos sobre la 1A y su uso en el disefio multimedia, lo que resulta muy
importante porque nos servird como insumo para ajustar el enfoque narrativo y visual de la
camparia, Este proceso cumple el papel de que nuestro mensaje sea claro, éticamente adecuado

y coherente.

Como fase previa de preproduccion de la campafia multimedia, se llevara a cabo una
investigacion preliminar que indague sobre el uso de la inteligencia artificial (IA) en la
poblacion a la que va dirigida la campafia. Para esto, se recurrira a dos técnicas de investigacion:
una encuesta estructurada que abordara el campo cuantitativo, asi como también un grupo focal
que aportard datos de caracter cualitativo. Estos insumos permitiran identificar indicadores
clave para la elaboracion de la campafia, funcionando como un diagnéstico que identifique el
uso de la IA y determinadas préacticas y escenarios de este uso. Estos datos nos dotaran de
indicadores claves que guiaran el desarrollo de la campafa, actuando como una evaluacion
detallada del escenario actual. En un articulo publicado por la plataforma de estudios de
mercado (Velazquez Aldrin, 2025), se destaca la importancia de utilizar metodos mixtos para

obtener una visién mas completa sobre los comportamientos y opiniones del publico objetivo.
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La propuesta de campafia tendra una narrativa visual coherente, con tipos de arte que
estaran disefiados para redes sociales, que también serdn integrados en una péagina web. En
donde los usuarios podran tener un acceso a contenidos méas extensos, recursos y material
mucho méas completo. Estos medios no estaran Gnicamente para difundir contenido, se buscara
incentivar un debate por medio de publicaciones, cuestionarios interactivos, etc. Su motivo no
es solo informar, sino crear reflexion sobre los limites, riesgos y como puede ayudar la IA en

el &mbito creativo.

Durante la fase de produccion tendra lugar el disefio de la identidad visual, que conlleva
la creacion y disefio del logotipo de la campafia, asi como el correspondiente manual de
identidad. Este manual servird como guia para mantener la coherencia en la comunicacion
visual de la marca, estableciendo normas para el uso del logotipo, tipografias y colores
corporativos. Contar con un manual de marca permite establecer una identidad sélida y
coherente, esencial para generar confianza y reconocimiento en cualquier campafa. Generando
contenidos y piezas multimediales como reels, historias interactivas, post, contenido en realidad
aumentada, que abordaran ejes tematicos como ética y autoria, originalidad frente a repeticion

algoritmica, creatividad frente a la automatizacion.

Ademas, se lleva a cabo un video a manera de reel denominado “IA vs Disefio humano”.
Este video trata sobre la presentacion de proyectos por parte de los estudiantes, que son
divididos en dos categorias: proyectos que han sido realizados exclusivamente con IA, y
proyectos que han sido realizados exclusivamente por un ser humano. Posteriormente, lo que
se busca es realizar un video reflexivo con preguntas que busquen sensibilizar a la audiencia,

realizando una autocritica en cada uno.
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En este video a manera de reel se integraran bases y principios de storytelling como
herramienta pedagdgica, creando narraciones visuales que plasmen el proceso creativo por el
cual un disefiador multimedia cumple para realizar una obra, con el proceso del de la IA. Esto
estara evidenciado en el concurso ya mencionado, se invitara a estudiantes a que sean participes
de retos creativos, creando piezas visuales mediante instrucciones puntuales. Posteriormente se
realizara la respectiva comparativa entre la pieza creada por el disefiador multimedia y la creada
por la IA. Este planteamiento estimula una participacion del pablico, convirtiendo a este tipo

de contenido, en un desafio colectivo garantizando un mayor engagement en redes.

Por ultimo, en nuestra etapa de postproduccion, se va a analizar la implementacion y
evaluacion del impacto de la campafia utilizando mecanismos de retroalimentacion general,
sistemas de feedback de los estudiantes a través de, encuestas breves post camparfia, analisis
interactivo a traves de estadisticas obtenidas de las redes sociales. Este andlisis permitird medir
el alcance y la efectividad de la campafia, asi como realizar ajustes necesarios para futuras
estrategias. De acuerdo con (Budon, 2024), una plataforma especializada en gestion de
proyectos y CRM, el analisis de métricas sociales y la recopilacién de feedback son esenciales

para adaptar las estrategias comunicacionales y mejorar la toma de decisiones.

Esta campafia ayuda no solamente a una educacion critica y responsable de futuros
profesionales del disefio multimedia, sino que de igual manera al debate profesional y

académico sobre el uso ético de la IA en el ambito creativo.

RESULTADOS:
La campafia multimedia “Human Al: Etica y responsabilidad en el uso de la IA” fue
elaborada con el objetivo de buscar concienciar sobre el impacto que tiene la inteligencia

artificial en la creatividad de los estudiantes de Disefio Multimedia en Quito. La campafa no
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tiene como Unico proposito el informar, sino que de igual manera se busca impulsar una
reflexion emocional y critica, en el rol que cumple la IA en la creacion y en los procesos
creativos dentro del contexto académico. Dicho esto, se revela los resultados alcanzados durante

las diferentes fases de esta campafia multimedia.

Diagnostico inicial y construccion de la campana

La campafia tuvo su origen en una fase de diagndéstico que utiliz6 métodos cuantitativos
y cualitativos para entender mas a profundidad el vinculo entre los estudiantes de Disefio
Multimedia y la inteligencia artificial. Por una parte, se realizd una encuesta (Figura 1),
estructurada a 93 estudiantes de distintos semestres, con la finalidad de reconocer patrones de
uso, herramientas que se utilizan, cuél es su frecuencia de uso y su rigurosidad ética. Los
resultados mostraron que el 98.9% de los estudiantes encuestados han recurrido al uso de
herramientas de inteligencia artificial en sus proyectos creativos, ChatGPT siendo la méas
utilizada con 92.5%. Estas primeras observaciones permitieron confirmar una incorporacion
casi total de estas herramientas en el area académica. Se observo también preocupaciones de
suma importancia como que el 62.4% considerd que la IA compromete la autoria del disefiador,
y un 54.8% afirmoé que entrenar una inteligencia artificial con obras de artistas y disefiadores
sin su consentimiento es éticamente probleméatico. También el 82.8% de los estudiantes
encuestados manifestaron que la plataforma que mas era de su preferencia es Instagram, por lo

que nuestra campafia fue enfocada hacia ese tipo de plataforma.

Figural

Encuesta realizada pre campafia
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Elaboracion: Elaboracion propia

Una vez recopilados estos datos, se realizdé un grupo focal con estudiantes de niveles

superiores, cuyo propdsito fue indagar de una forma mas profunda cuéles son sus experiencias

practicas y éticas ante el uso de la inteligencia artificial en sus procesos creativos.



Entre las respuestas méas relevantes esta el hecho de que los participantes creen que al
hacer uso de una inteligencia artificial no los hacen mas creativos sino méas eficientes,
principalmente en proyectos de alta demanda. En oposicion, también mencionaron que en sus
proyectos preferian no utilizar 1A, porque sentian que sus procesos creativos se volvian menos

legitimos.

En relacion al tema de la autoria, existieron puntos de vista divididos: varios estudiantes
sentian que la autoria debia pertenecer siempre al ser humano al momento en que se dan las
indicaciones a la inteligencia artificial, y por otro lado otros estudiantes afirmaron que la obra

pertenece a la inteligencia artificial al ser creada por esta misma.

En relacién al contexto educativo, la mayoria de los estudiantes declararon que, si bien
es cierto que hay docentes que promueven el uso responsable y ético de la inteligencia artificial,

de igual forma hay una carencia de formacion sobre consideraciones éticas.

Este conjunto de respuestas de caracter cualitativo permitié corroborar y dirigir con
mayor precision el disefio de la campafia. Permitiendo no adoptar una postura tecnofobia o
tecnocentrista, sino dar paso a una narrativa que abarque tanto los riesgos como los beneficios,
siempre teniendo presente el mantener el juicio ético, la autenticidad y la esencia del disefiador

en cada creacion.

Disefio conceptual

Uno de los puntos clave en cuanto a la planificacion, fue el disefio de la identidad visual.
Desde un comienzo se trabajé con una variedad de propuestas graficas (Figura 3) para el
logotipo de la camparia, cada cual fue teniendo formas distintas de dar a conocer el equilibrio
entre la creatividad de un disefiador y una inteligencia artificial. El proceso no siguio un proceso

lineal, sino que mas bien fue sometido a pruebas, iteraciones y retroalimentacion por parte de
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docentes y compafieros estudiantes de Disefio Multimedia, con la intencion de hallar una

propuesta grafica que fuera poderosa, versatil y conceptualmente clara.
Figura 2:

Propuestas graficas

Propucsta 1

V

Iuman ai

Propucsia 2

Thuman ai
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Propucsta 3

@

Human ai

Elaboracion: Elaboracion propia

Se optd por la propuesta numero 3 posterior a su respectivo analisis y versiones,
decidiendo por un cerebro dividido en dos mitades. Una mitad que representa a los elementos
artisticos, como un pincel, una paleta de colores, y formas curvas, a la vez que su otra mitad
representa a los trazos mecanicos, circuitos, haciendo referencias a como opera la inteligencia
artificial. Esta pieza visual comunica el concepto principal de la campafia, un pensamiento

creativo el cual fusiona la tecnologia, pero sin perder la vision ética ni la sensibilidad.

Para poder tener una linea visual que tenga concordancia y sea Ilamativa, se realizé el
respectivo manual de identidad (Figura 3). Primero detallando que el imagotipo en su version
final se convirti6 en un logotipo tipografico que utilizé la fuente Magtis Extra Bold, una fuente
de caracter Serif, robusta, moderna y llamativa que es perfecta para crear un vinculo con el
publico joven por su impacto visual. La tipografia fue seleccionada por mostrar seguridad, sin
rigidez. Y para los textos secundarios o acompafiantes se utilizd Neue Metana, ya que es una

fuente mas minimalista que contribuye a la legibilidad y al equilibrio visual.
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En la seleccién de la paleta cromatica, se optd por tonos neutros ya que nos ayudaran a
reforzar la seriedad del mensaje: gris claro (#BBBCBD), gris medio (#6E6F72), gris muy claro
(#F1F1F1), gris oscuro (#26272A) y negro profundo (#151515). La paleta seleccionada no solo
simplemente armoniza con el estilo minimalista de la campafia, sino que de igual manera elude

la sobrecarga visual y apoya al enfoque del contenido.
Figura 3

Manual de identidad visual

Manual de identidad
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Elaboracion: Elaboracion propia

Personajes y estilo visual

Para la camparia se agrego0 a tres personajes (Figura 4) que fueron ilustrados en un estilo
de arte tipo cartoon, precisamente para conectar con el publico objetivo y comunicar de una
manera simbdlica los principios fundamentales de la propuesta: la creatividad humana, la
responsabilidad ética y la amenaza de expropiacion. Los personajes son utilizados con fines
pedagogicos, utilizados tanto en redes, en publicaciones, en carruseles, reels y realidad

aumentada.

- El disefiador humano con inteligencia: hace referencia a los estudiantes
multimedia que hacen uso de herramientas de inteligencia artificial, pero conservan el
dominio de su proceso creativo. Es un joven creativo, extrovertido y que le fascina la
tecnologia, acompafiado de herramientas para un disefiador como tableta grafica,
realizando bocetos. Transmite una esencia amigable, enfocado en que los estudiantes se
sientan representados. En su paleta cromatica tenemos: su color de piel (#F39669), gafas

(#090A0C), y hoddie (#1E1F1F).
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- El defensor de la Etica IA: simboliza la figura reflexiva de la campaiia,
usa un hoddie negro con la frase “ETICA IA”, y transmite la esencia de ser alguien de
confianza y abierto al didlogo, representa la guia moral alrededor del uso de la
inteligencia artificial. En su paleta cromatica tenemos: su color de piel (#FBFS8EB), en
su hoddie (#1E2324) con detalles en sus mangas (#E0091F y #D8BD36), y con

audifonos.

- El fantasmita de las ideas encadenadas: que cumple el papel de
simbolizar los peligros al tener un uso poco ético de la inteligencia artificial, dandonos
ejemplos como la apropiacion de ideas, la pérdida de autoria. Da una esencia de tristeza,
y cadenas que lo tienen atado. En su paleta cromadtica tenemos: su color de piel

(#DDDFDF), color de las cadenas (#575655)

Estos tres personajes cumplen el papel de transmitir los principales mensajes de la
campana, por medio de un lenguaje visual que sea congruente, reconocible y emocional. Todos
y cada uno de ellos cumplen un papel pedagdgico expresando las tensiones que hay entre

creatividad, ética y tecnologia.
Figura 4

Personajes con su respectiva paleta cromatica
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Estilo visual

OMYKA: 0%, 51%. 60%%, 0%
RGB: 243 - 160 - 105
HTML: #F29669

RCBE: 46 - 29 - 14

. CMYKA; $4%., 76%0, 74%0. 83%
HTML: #20170E

Disenador humano
con inteligencia

Esuilo visual

CMYK: 2%, 2%, 10%, O%
RGB: 251 — 248 - 235
HTML: #FBFSEB

CMYK: 79%b, 64°%0, 59%0, 76°%0
RGB: 30 — 35 — 36
HTML: #1E2324

CMYK: 189%06, 20%0, 87 %0, 3%
RGB! 216 — 189 - 54
HTML: #D8BD36

CMYK: 2%, 100%, 92%, O%
RGB: 224 - 9 — 31
HTML: #EOOT71F

El defensor de la
Etica IA

22



Estilo visual
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Elaboracion: Elaboracion propia

Estrategia general de la campafia

La estrategia de la campaiia “Human Al: Etica y responsabilidad en el uso de IA, esta
sustentada bajo tres objetivos fundamentales: examinar el uso de la inteligencia artificial en la
creacion de piezas artisticas, buscar concientizar y educar en préacticas éticas en el disefio y la
ultima que es sembrar un didlogo entre los estudiantes de Disefio Multimedia de la Universidad
Politécnica Salesiana en Quito. Se utilizé un enfoque de comunicacion exclusivamente digital
para el cumplimiento de estos objetivos, ya que se busca sacar partido a canales y plataformas

que los estudiantes usan en su vida cotidiana.

Para poder realizar un analisis del uso de la inteligencia artificial, se desarrollo el
respectivo analisis de la encuesta. Estos resultados fueron publicados en un formato breve, en
una infografia interactiva con el respectivo porcentaje y observaciones en cada pregunta. Dando

paso a su exhibicion en la pagina web para que los usuarios conozcan que la informacién
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proporcionada tanto en redes sociales como en la pagina web, esta enfocada principalmente en

combatir las principales incertidumbres y miedos de los estudiantes.

Para educar a los estudiantes sobre un uso responsable de la inteligencia artificial en la
creacion de piezas artisticas, se disefié carruseles informativos (Figura 5), miniguia descargable
(Figura 6), donde se hable del tema sobre préacticas responsables al crear con inteligencia
artificial. Se busco presentar problemas reales que los estudiantes mismos habian mencionado
en el grupo focal, como la inquietud por la pérdida de protagonismo en sus creaciones, o la
escasez de un aprendizaje sobre el uso ético de la inteligencia artificial. Segun el publico
objetivo, los contenidos fueron breves, visualmente comprensibles y sobre todo con un lenguaje

jovial.

Figura 5

Carruseles informativos
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Elaboracion: Elaboracion propia

Figura 6
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Elaboracion: Elaboracion propia

Y para finalizar para poder fomentar el dialogo y una reflexion en los estudiantes, se
ejecutd mediante un reel de enganche “IA vs Disefio Humano” (Figura 7) que fue publicado en
Instagram. Este reel esta basado en comparaciones visuales, cuatro retos diferentes en donde se
presenta una pieza creada por un disefiador multimedia y una pieza creada por inteligencia
artificial. El contenido siempre busca dejar en claro, cual obra es de cada uno, lo que permite a

los espectadores diferenciar sin confusion y realizar su respectivo anélisis.

El reel no busca establecer algun tipo de competencia, mas bien su finalidad es despertar
en los estudiantes el sentido de reflexién critica en cuanto a cualidades, estilos y limitaciones

vinculados a cada tipo de creacion. Se invito a los usuarios a dejar sus puntos de vista y analisis
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en los comentarios, con preguntas como: ¢Cual transmite mejor la identidad?, ¢Quién cuenta
mejor la historia con movimiento?, ;Donde ves la creatividad real?, ;Cual es la que conecta
mas con la audiencia? Reforzando de una manera importante el mensaje de la campafia: la
inteligencia artificial es un recurso poderoso, pero nunca podra igual a la intencion, la ética 'y

la expresion ya que estas son Gnicamente humanas.
Figura 7

Reel de enganche

Revo 1

Diseno de logotipo

Juan
S
1A
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Disenador

Sonde ves la
creavividad real?

Elaboracion: Elaboracion propia
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Produccion de contenido y medios utilizados
En la etapa de produccion, se procedié a disefiar y publicar mas de 20 piezas visuales
que fueron adaptadas a los formatos de la red social Instagram, entre estos estan la inclusion de

reels, carruseles informativos y realidad aumentada.

El contenido en su totalidad se prepard en coherencia con los habitos de nuestro publico
objetivo, es decir estudiantes de Disefio Multimedia que la mayor parte del tiempo estan
expuesto a una gran cantidad de narrativas visuales agiles y contenido breve pero puntual. El

uso de la linea graficas se mantuvo siempre en conjunto con el manual de identidad.

También se desarroll6 un sitio web (Figura 8) con su respectivo dominio:

https://humanai.humanai.help/, a manera complementaria, donde se abarca también puntos en

seccion diferenciadas como:

- Galeria de “TA vs Disefio Humano” donde se visualiza comparaciones
con su respectivo andlisis entre obras de ambas procedencias
- Visualizacion de los resultados de la encuesta, con su respectivo de
diagrama y analisis de los resultados
- Apartados de descargas como mini guias, manual de identidad visual
- Apartado de contacto para que los usuarios puedan formar parte de este
movimiento o compartirnos alguna informacion
Con respecto al disefio de la pagina web se mantuvo con la estética minimalista de la
campafia, con la tipografia Magtis Extra Bold, y una navegacion sencilla y clara. El sitio web
esta destinado a ser visualizado exclusivamente en computadoras de escritorio o portatiles, ya
gue se busca una experiencia mas estructurada, destinadas a un entorno académico o de

consulta.
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https://humanai.humanai.help/

Figura 8

Sitio web

Sobrelacampaiia  IAycreatividad  Contacto

/ Promoviendo el uso'ético de la
Eligehgia artificiahen el disgho
TRier FHD AL

imedia.

Inicio a IAycreatividad  Contacto

obre la campana

"El auge de la Inteligencia Artificial en el disefio multimedia ha generado tanto oportunidades como dilemas éticos
Esta campana invita a reflexionar sobre el uso consciente y creativo de la 1A en la formacion de futuros disenadores.”

De que wrata esta campana:
La campona "Human-Al: Disefio con Conciencia” busca educar y sensibilizar a los estudiantes de disefio multimedia
sobre el uso ético de la inteligencia artificial en los procesos creativos. A través de una estrategia comunicacional
visual, digital y participativa, esta iniciativa promueve la reflexién critica sobre el rol humano en la creacién frente a

las herramientas algoritmicas.

¥ Objetivo general $= Objetivo especificos

« Analizar el uso de la inteligencia artificial y su

Promover un uso ético y responsable de la
impacto en los procesos creativos.
inteligencia artificial entre los estudiantes
universitarios de disefio multimedia en Quito,
incentivando una reflexién critica sobre la creatividad

y I tecnologia

Planear estrategias multimedia para educar

sobre el uso responsable de 1A
Establecer un didlogo visual y participativo
mediante una campana creativa.
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DE FORMA

Elaboracion: Elaboracion propia

Un recurso adicional y de suma importancia fue la realidad aumentada, ya que aportd
innovacion y dinamismo. Los tres personajes fueron conectados con una animacion breve en

realidad aumentada (Figura 9), donde se activaban al ser escaneados por la plataforma Artivive.

Figura 9

Animacion breve en realidad aumentada
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Escancame con dithvine [ 2

Elaboracion: Elaboracion propia

Evaluacion del impacto y retroalimentacion
Se realizo una encuesta de analisis y evaluacion post campafia (Figura 10), difundido

por Instagram, en donde los estudiantes valoraron la claridad de los mensajes, el nivel de
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reflexion alcanzado. La encuesta fue realizada a 99 estudiantes de la carrera de Disefio
multimedia, en donde el 58.6% de los estudiantes manifestd haber comprendido en su totalidad
el mensaje de la campafia, concluyendo a que los conceptos destacados fueron la creatividad

humana vs 1A con un 45.5% de aceptacion y la ética en el uso de la 1A con un 42.4%

El 61.6% manifestdé que su forma de pensar acerca de la IA cambio, y el 59.6% se
mantiene firme en que la creatividad humana es insustituible frente a la IA. Demostrando que
la campafia alcanzo el objetivo de incentivar un pensamiento critico que tiene la finalidad de

promover una postura imparcial frente a la tecnologia.

Para culminar el 66.7% de los estudiantes encuestados consideran que el tema del uso
ético de la 1A deberia ser tratado en clases. Y como el resultado mas relevante y satisfactorio
es gque el 61.6% de los estudiantes declararon que para sus futuros proyectos tomarian en cuenta

todo lo aprendido en la campania.
Figura 10

Encuesta de andlisis y evaluacion post campafia
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Elaboracion: Elaboracion propia

Y por otra parte se evaluaron las estadisticas (Figura 11) que nos brinda Instagram,

analizando datos como comentarios, likes, visualizaciones. Concluyendo que los contenidos
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con mayor acogida fueron los carruseles informativos, y en su mayor parte artes en donde los

personajes estaban presentes.

Figura 11

Estadisticas de Instagram

Interacciones

®

Ultimos 30 dias v 31de may. - 29 de jun.

221

Interacciones

Cuentas gue interactuaron

Por tipo de contenido

Todos Seguidores No seguidores

Publicaciones

Por interaccion

Publicaciones

Me gusta
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Visualizaciones @

Ultimos 30 dias v 31 de may. - 29 de jun.

6,203

Visualizaciones

Cuentas alcanzadas

Por tipo de contenido

Todos Seguidores No seguidores
Publicaciones
_—

Reels

Historias
[ |

® Seguidc

Por contenido principal Ver todo

2 "= | covoc

Elaboracion: Elaboracion plataforma Instagram



CONCLUSIONES

En el entorno creativo de los estudiantes de Disefio Multimedia, la inteligencia artificial
ya hace presencia, en donde su uso no siempre esta asociado a una comprension ética.
Esto se dedujo ya que el 98.9% de los estudiantes encuestados usaron inteligencia
artificial pero tan solo el 60% manifestd que estd poco o medianamente informado en
cuanto a dilemas éticos. Esta diferencia entre conocimiento ético y uso nos hace
evidenciar la exigencia inmediata de una formacion critica. La campaiia trat6 esta
carencia de formacion critica mediante contenido que desperto el interés de cuestionar
las practicas creativas propias de cada estudiante.

El campo del disefio multimedia sigue siendo una préctica netamente humana, ya que
se crea un vinculo con la emocidn, el contexto y la ética, puede que la inteligencia
artificial tenga un sinnimero de avances, pero no es capaz de entender el contexto
cultural, simbdlico y emocional que se busca transmitir en una obra de disefio bien
desarrollada. Como se explica en el documento segun, el disefio emocional estd
comprometido por niveles que una maquina jamas podré llegar a repetir, en particular
el nivel reflexivo. Por lo que, al comparar obras humanas con obras creadas por
inteligencia artificial, la campafia nos permitio revelar que la sensibilidad y la carga
emocional son atributos nicamente del ser humano.

Una herramienta pedagdgica efectiva para desarrollar un pensamiento critico es una
campafia multimedia bien dirigida. La campafia Human Al Etica y responsabilidad en
el uso de IA, no solo hizo uso de medios visualmente llamativos, sino que también busco
que, mediante la incorporacion de retos creativos, una narrativa clara y recursos
interactivos, la campafia pase de ser netamente informativa a convertirse en un medio

de aprendizaje y reflexion.
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Para el futuro del disefio multimedia es fundamental mantener un balance entre
creatividad humana y tecnologia, por lo que la campafa no busca vilanizar a la
inteligencia artificial, sino que busca promover una integracion en la que la inteligencia
artificial se vuelva una aliada que puede ayudar a potenciar procesos, liberar tiempo,
pero siempre basado en bases éticas. La campafia busco enfatizar en que el disefiador
siempre sera el protagonista e intérprete, con la capacidad de utilizar inteligencia
artificial sin la pérdida de su esencia y creatividad. Postura que tuvo una acogida efectiva
en el publico objetivo dejando el mensaje de que la tecnologia no sustituye, sino que

mas bien busca ser un complemento para el ser humano.
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Anexos

Anexo A.- Preguntas grupo focal

Preguntas para grupo focal sobre IA y creatividad en Disefio Multimedia
Introduccion

Hola con todos, les agradecemos por ser participes de este grupo focal, les notificamos que
este grupo focal sera grabado ya que forma parte de una investigacion, cuya finalidad es crear
una campafia multimedia sobre el uso ético de la inteligencia artificial en el disefio
multimedia. Las respuestas serdn totalmente andnimas, lo que importante que se hable con

total sinceridad
Perfil y experiencia

1. ;Podrian decir su nombre, semestre y area de interés dentro del disefio multimedia?

Uso y experiencias personales

1. ¢Qué significa para ti hacer uso de la inteligencia artificial dentro del disefio

multimedia?

2. ¢Cuando fue la primera vez que usaste una herramienta de inteligencia artificial en tu

trabajo creativo y cOmo te sentiste?

3. ¢En qué tipo de proyectos te resulta mas Gtil el hacer uso de la inteligencia artificial?

¢ Y en cuales prefieres no usarla?
Percepcion y relacion con la creatividad

4. ¢Crees que la IA te hace mas creativo o solo més eficiente? ¢Por qué?

42



5. ¢Alguna vez sentiste que usar inteligencia artificial te quité el protagonismo en tu

propio proceso creativo?

6. (Consideras que los resultados generados por inteligencia artificial son “arte”? ;Por

qué si o por qué no?
Etica, autoria y limites

7. ¢Aquién crees que le pertenece la autoria de una pieza artistica hecha parcialmente

con inteligencia artificial? ;A ti, a la herramienta, a ambos?

8. ¢Te preocupa que los trabajos que son realizados con inteligencia artificial sean méas

valorados que los hechos completamente a mano? ¢Por qué?

9. ¢Qué limites crees que deberian existir en el uso de inteligencia artificial dentro del

campo del disefio multimedia?
Entorno académico y social

10. ¢Sientes que tus docentes y tu universidad fomentan un uso critico de la inteligencia

artificial? ;Como lo ves reflejado?

11. ;Qué opinan tus compafieros sobre el uso de inteligencia artificial? ¢Hay aceptacion

rechazo o indiferencia?
Expectativas, emociones y futuro

12. ;Qué emociones te genera el avance de la inteligencia artificial en el disefio

multimedia?

13. (Como imaginas que sera tu profesion en unos afios con la presencia constante de la

inteligencia artificial?
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14. ;Qué te gustaria que te ensefien sobre inteligencia artificial en tu formacion como

disefiador/a multimedia?

Anexo B.- Guion reel

1. Apertura

- Logo animado de Human Al.

- Breve texto en pantalla: '¢Como la inteligencia artificial esta transformando nuestras

habilidades?'

- Mdsica dindmica y moderna, estilo techno o minimalista.

2. Presentacion del Programa

- Presentador en pantalla con un fondo dinamico (pantallas con gréaficos con efectos de

cadigo digital).

- Guion del presentador:

'Bienvenidos a Human Al, un programa donde exploramos como la inteligencia artificial se
convierte en una herramienta clave para potenciar nuestras capacidades creativas y técnicas.

Hoy, presentamos cuatro retos que desafiaran a nuestros participantes.'

3. Los Cuatro Retos

Reto 1: Disefio de logotipo
Visual: Proceso rapido del boceto hasta la digitalizacion
Comparativa: Logotipo hecho a mano vs generado por inteligencia artificial

Texto: ¢Cual transmite mejor la identidad?
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Reto 2: Animacion de logotipo
Visual: Movimiento de logotipo animado por el estudiante
Comparativa: Resultado humano vs animacion automatica de inteligencia artificial

Texto: ¢Quién cuenta mejor la historia con movimiento?

Reto 3: Edicion fotografica
Visual: Transformacion de una foto por el estudiante
Comparativa: Imagen editada manualmente vs generada con filtros 1A

Texto: ;Ddnde ves la creatividad real?

Reto 4: Pieza para redes sociales (post animado o reel)
Visual: Creacién de un contenido visual para una camparia social
Comparativa: Pieza hecha por humano vs una generada por IA en segundos

Texto: ¢Cual conectarias con tu audiencia?
4. Cierre
- Montaje rapido de escenas destacadas de los cuatro retos.

- Texto final en pantalla: ' Hoy vimos que la IA genera, pero el humano crea con intencién.

¢ Y tu? ¢Con cual te quedas?"

Anexo C.- Guion encuesta post campafia
Formulario de Retroalimentacion post campafia “Human-Al: Etica y responsabilidad en el uso

de IA”.

Este formulario tiene la finalidad de recolectar opiniones y puntos de vista de los estudiantes
que interactuaron con la campafia “Human AI: Etica y responsabilidad en el uso de IA”.

Mediante sus respuestas, buscamos evaluar la claridad de los mensajes, la efectividad de los
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formatos y el nivel de reflexion que sea alcanzo con el contenido realizado. Sus respuestas seran
completamente anénimas y seran de gran utilidad para comprender el impacto real de la
camparia. Agradecemos tu participacion y honestidad, tu opinion es fundamental para continuar

fomentando un disefio con conciencia
1. Claridad y comprension de los mensajes
1.1 ¢ Sentiste que el mensaje de la campafia era facil de entender?

- Si, completamente
- Més o0 menos
- No del todo

- No

1.2 ¢Qué concepto de la campafa te parecié mas importante o relevante? (puedes marcar mas

de uno)

- Eticaen el uso de la IA
- Autoria en el disefo
- Creatividad humana vs |A

- Responsabilidad al crear
2. Reflexidn critica y percepcion
2.1 ;Cambio en algo tu forma de pensar sobre la inteligencia artificial luego de la campafa?

- Si, bastante
- Un poco

- No
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2.2 ¢Consideras que la campafia te ayudo a ver la 1A como una herramienta que requiere

criterio y conciencia?

- Totalmente
- En parte

- No

2.3 ¢Piensas que la creatividad humana sigue siendo insustituible frente a la 1A?
- Si
- No

- Depende del contexto

3. Personajes y vinculo emocional

3.1 ¢ Cuadl personaje te parecié mas representativo?

- El Defensor de la Etica IA
- El Disefiador Humano con Inteligencia
- El Fantasmita de las Ideas Encadenadas

- Ninguno

3.2 ¢Crees que los personajes ayudaron a transmitir mejor el mensaje de la campafia?
- Si
- No

- No estoy seguro/a

4. Recursos y medios digitales

4.1 ;Cudl fue el recurso més claro o efectivo para ti? (puedes marcar mas de uno)
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- Reel de retos “IA vs Disennio Humano”
- Carruseles informativos
- Realidad aumentada (RA)

- Guias descargables

4.2 ¢Pudiste interactuar con la realidad aumentada (RA) de los personajes?
- Si
- No

- No sabia que habia RA

5. Aplicacion y aprendizaje

5.1 ;Crees que los temas abordados en la campafia deberian tratarse en clases de disefio o

ética profesional?
- Si
- Tal vez

- No

5.2 ¢Aplicarias algo de lo aprendido en tus proximos proyectos creativos?

- Si, definitivamente
- Tal vez

- No

6. Opinién libre

¢ Qué crees que podria mejorarse 0 ampliarse? (respuesta abierta)
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