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En la era actual la inteligencia artificial (IA) ha revolucionado multiples
sectores, incluido el del disefio, que ha experimentado una notable evolucion
gracias a estos avances tecnoldgicos. La IA ha introducido nuevas
herramientas que han tenido un fuerte impacto en las personas que ejercen el
disefo; concretamente, en cdmo realizan su trabajo y en las posibilidades que
tienen a su disposicion. Estas herramientas buscan generar un sistema
colaborativo que potencie la creatividad y ofrezca soluciones.

Este nuevo escenario genera una serie de interrogantes asociados a las
habilidades y competencias de las personas que disefian para afrontar el
desafio de convivir con la IA y al mismo tiempo acometer una labor que sera
éticamente demandante teniendo plena conciencia del rol curatorial que
pueden llegar a cumplir. Para las personas que ejercen el disefio siempre ha
sido una obligacion mejorar su calidad profesional. Por eso se han hecho
cargo de renovar y adaptar sus habilidades y competencias en relacion a los
cambios socioculturales y tecnoldgicos que ha experimentado la humanidad.
En esta ocasion, con la masificacion de la tecnologia y la IA, esta
transformacion adquiere un ritmo vertiginoso que no siempre lleva a tomar las
mejores decisiones.

Sin duda la IA ha generado y generara un impacto sin precedentes en el
ambito del disefio. De ahi que sea imperativo entender y definir un nuevo
conjunto de habilidades y competencias que permitan a quienes disefian
convivir con estas herramientas tecnoldgicas que la IA nos entrega hoy y
sacarles el mejor partido.
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Skills and competencies for practicing design in

the era of Al.

STATE-OF-THE-ART

In the current era, Artificial Intelligence (Al) has revolutionised multiple sectors, including
design, which has experienced a remarkable evolution thanks to these technological
advances. Al has introduced new tools that have had a strong impact on people who practice
design, specifically on how they do their work and on the possibilities available to them. These
tools attempt to generate a collaborative system that enhances creativity and offers
stimulating solutions.

This new scenario produces a series of questions associated with the skills and competencies
of people who are designers, to face the challenge of living with Al and at the same time
undertaking an ethically demanding task, fully aware of the curatorial role they can fulfil. For
people who practice design, it has always been an obligation to improve their professional
quality. That is why they have taken the lead in renewing and adapting their skills and
competencies in relation to the socio-cultural and technological changes that humanity has
undergone. In this new era, with the mass growth of technology and Al, this transformation
has acquired a dizzying pace that does not always lead to making the best decisions.

Without a doubt, Al has generated and will continue to generate an unprecedented impact in
the field of design. Therefore, it is imperative to understand and define a new series of skills
and competencies that allow designers to coexist with these technological tools that Al now
gives us and to get the most out of them.

KEYWORDS
Designer; skills; artificial intelligence; ethics;
innovation; creativity.

Habilitats i competéncies per exercir el disseny
en temps d'lA.
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A l'era actual la intel-ligéncia artificial (IA) ha revolucionat molts sectors, inclds el del disseny,
que ha experimentat una notable evolucié gracies a aquests avengos tecnologics. La |A ha
introduit noves eines que han tingut un fort impacte en les persones que exerceixen el
disseny; concretament en com fan la seva feina i en les possibilitats que tenen a la seva
disposicid. Aquestes eines busquen generar un sistema col-laboratiu que potencii la creativitat
i ofereixi solucions estimulants.

Aguest nou escenari genera una seérie d'interrogants associats a les habilitats i competéncies
de les persones que dissenyen per fer front al desafiament de conviure amb la IA i, alhora,
escometre una tasca éticament demandant tenint plena consciéncia del rol curatorial que
poden arribar a complir. Per a les persones que exerceixen el disseny sempre ha estat una
obligacié millorar la seva qualitat professional. Per aix0, s'han fet carrec de renovar i adaptar
les seves habilitats i competéncies pel que fa als canvis socioculturals i tecnologics que ha
experimentat la humanitat. Aquesta vegada, amb la massificacié de la tecnologiaiila IA,
aquesta transformacié té un ritme vertiginds que no sempre duu a prendre les millors
decisions.

Sens dubte, la IA ha generat i generara un impacte sense precedents en I'ambit del disseny.
D'aqui que sigui imperatiu entendre i definir un nou conjunt d'habilitats i competéncies que
permetin aquells que dissenyen conviure amb aquestes eines tecnolodgiques que la IA ens
lliura avui i treure'n el millor profit.

PARAULES CLAU
Dissenyador; habilitats; intel-ligéncia artificial;
etica; innovacio; creativitat.
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1
INTRODUCCION

En la era actual, la inteligencia artificial (IA) ha revolucionado multiples sectores,
incluido el del disefio, que ha experimentado una notable evolucion e influencia
gracias a estos avances tecnoldgicos. La IA ha introducido nuevas herramientas
que han impactado la forma en que las personas que ejercen el disefio realizan su
trabajo y en la cantidad de posibilidades que tienen a su disposicion. Estas
herramientas, en el mejor de los casos, buscan generar un sistema colaborativo
que potencie la creatividad en el disefio, ofreciendo soluciones estimulantes en la
generacion de ideas (Kim et al. 2021).

Este nuevo escenario, aparentemente auspicioso, genera una serie de
interrogantes asociadas a las habilidades y competencias de quienes disefian, en
donde se busca distinguir con que capacidades debe contar este profesional, para
afrontar el desafio de convivir con la |IA en los procesos de disefio y a su vez
enfrentar una labor que sera éticamente demandante teniendo plena conciencia
del rol curatorial que pueden llegar a cumplir, mas alla de sélo aceptar y aprovechar
estas herramientas (Sanguesa y Guersenzvaig 2019).

A lo largo de la historia para las personas que ejercen el disefio ha sido
imperativo mejorar constantemente su calidad profesional, haciéndose cargo una
y otra vez de renovar y adaptar sus habilidades y competencias en relacién a los
cambios socioculturales y tecnoldgicos que ha experimentado la humanidad
(Chung et al., 2022). En esta ocasion, con la masificacion de la tecnologia y la IA,
esta transformacion adquiere un ritmo vertiginoso que no siempre lleva a tomar las
mejores decisiones en cuanto a la adquisicién de saberes y como ética y
estratégicamente se aprovecha de ellos (Anantrasirichai y Bull 2022).

Disefiadores y disefladoras tienen la responsabilidad de perfeccionar
constantemente su nivel profesional y en ese sentido, la explosién de la IA ha
significado un puntapié de gran envergadura e impulso. En el proceso de crear
disefios complejos y versatiles, las personas que ejercen el disefio deben estar
dispuestas a desafiar los enfoques tradicionales y los modos de pensamiento
establecidos. Es fundamental que examinen permanentemente el panorama
contemporaneo en todos los sentidos, estando alertas a las diversas necesidades
de la sociedad y en conocimiento de fendmenos y caracteristicas de la actualidad,
para asi detectar posibilidades emergentes de desarrollo abordables desde el
disefio. Si bien la IA brinda agilidad en las tareas que antes resultaban tediosas y
genera experiencias innovadoras al publico, también trae nuevos desafios de
aprendizaje para quienes las utilicen (Xuan 2023).

El nuevo contexto, se vuelve propicio para el perfil de las personas que
ejercen el disefio como creadoras de contenidos, ya que la asistencia en la
creacion de este contenido es otro ambito en el que la IA ha dejado su huella,
proporcionando inspiracion o actuando como punto de partida. Estas herramientas
agilizan el proceso creativo y permiten explorar nuevas ideas de manera mas
eficiente. Se anticipa que en un futuro cercano, la IA basada en el aprendizaje
automatico sera ampliamente adoptada como una herramienta o asistente
colaborativo en el proceso creativo (Anantrasirichai y Bull 2022). Ante las
afirmaciones expuestas, se considera necesario desarrollar preguntas para
intentar encontrar respuestas que aporten luz al nuevo perfil de los/las que disefan
y comunican desgranando las competencias y habilidades que mejor favorezcan
la profesion en el futuro.
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2
OBJETIVOS

¢Cuales son las habilidades y competencias esenciales que las personas que
ejercen el disefio deben poseer para convivir de manera efectiva con la IA en los
procesos de disefio, considerando las fortalezas y las debilidades de ambas
partes? ;Como impacta la inclusion de la IA en la formacion y desempefio de
quienes disefian en un escenario de transformacion e incertidumbre? ;La IA es una
amenaza real para la profesién del disefio como la conocemos hasta ahora?. Sin
duda la IA ha generado y generara un impacto sin precedentes en el ambito del
disefo, es por ello que se hace imperativo entender y definir un nuevo conjunto
que habilidades y competencias que permitiran a las personas que ejercen el
disefio convivir y sacar el mejor partido de estas herramientas tecnoldgicas que la
IA nos entrega hoy.

La relevancia de esta investigacion, radica en entender si en este proceso de
adaptacion y renovacion del perfil de quienes disefian, esta vez sujeto a la irrupcion
de la IA en su campo, requiere de ciertas habilidades y competencias en
especifico. Estas no necesariamente deben aludir a lo técnico y lo racional como
se podria llegar a pensar, sino que tal vez es importante entender y ejercitar el
equilibrio entre las habilidades propias del ser humano. También pueden estar
vinculadas a adquirir los nuevos lenguajes que requiere la tecnologia, buscando
dar cabida a un nuevo perfil de personas que ejercen el disefio que pretende la
convergencia entre la creatividad humana y las capacidades de la IA, generando
nuevos y unicos resultados (Xuan 2023).

En este contexto dindamico de revolucion tecnoldgica, la presencia creciente
de la IA ha influido significativamente en la practica del disefio. Este estudio se
propone abordar tres objetivos fundamentales:

- lIdentificar que temas relacionados a la especializacion y capacidades de
quienes diseian, han experimentado un incremento con la presencia de la IA.

— Determinar que habilidades y competencias destacan en las personas que
ejercen el disefio al abordar de manera efectiva las herramientas de IA en los
procesos de disefo.

- Analizar qué temas relacionados al desempefio y formacion de quienes
disefian se encuentran en un escenario de transformacion e incertidumbre
con la inclusion de la IA.

3
METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta investigacion se realizé un analisis bibliografico de
contenidos que permitié identificar patrones, temas, tendencias y significados. Las
bases de datos utilizadas fueron Scopus y Web of Science, en donde se buscaron
diversos términos atingentes como: disefiador/a, habilidades, competencias,
inteligencia artificial, ética, innovacion, creatividad, creador/a de contenidos,
comunicacion, liderazgo y educacién en disefio. Dichos términos debian estar
presentes en titulos, resimenes y/o palabras claves, tomando en cuenta la
restriccion de que comprendieran desde el aiio 2018 hasta 2023 y que sus analisis
correspondieran a paises pertenecientes a Europa, América y Oceania.
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La busqueda bibliografica final dio como resultado 85 articulos que se
obtuvieron mediante la exclusion de duplicados por titulo, luego en una segunda
instancia, se excluyeron los articulos que fueron descalificados al leer los
resimenes y no corresponder a las areas de estudio referentes al ecosistema de
aquellos que disefian que permitieran identificar cuadles son sus habilidades y
competencias mas relevantes (Fig. 1).

Registros identificados
mediante busqueda en
base de datos en Scopus
(n:589)

Registros adicionales identificados
mediante buisqueda en bases de
datos en Web of Science
(n:24)
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Registros examinados _’ Registros excluidos

(n: 602) (n:441)
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Articulos de texto Articulos de texto
evaluados para elegibilidad —} excluidos con razones
(n:161) (n:76)

|

ESTUDIOS INCLUIDOS

Fig. 1. Esquema correspondiente a las fases y criterios de exclusién correspondientes a la revision sistematica de los articulos
seleccionados. Fuente: Elaboracién propia.
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Se realizd un andlisis de contenido inductivo convencional. Los originales fueron
introducidos en el software Atlas.ti v23.3.0. Se realizé un primer analisis para tener
una idea general de los contenidos y la relevancia de los temas planteados, asi
como de los enfoques considerados para el estudio. Después se segmentaron los
datos organizando fragmentos que transmitieran una misma idea en unidades de
significado. Los investigadores revisaron de forma independiente los textos
buscando unidades de significado para permitir la indexacién de segmentos que
describian ideas similares. Estos se compararon hasta llegar a un consenso y se
procedio a la codificacion los 85 manuscritos. Los datos obtenidos se organizaron
en dos niveles: (Nivel A) segmentacion e identificacion de unidades de significado
o categorias descriptivas y (Nivel B) construccion de un sistema de temas,
incluyendo varias unidades de significado o categorias. Para poder establecer
comparativas, en el grupo 1 (Tabla 1) se incluyeron los articulos que no
mencionaban lalA'y en el grupo 2 (Tabla 1) los que si incluian la IA.

CARACUEL, MARCA & FRIGOLA ESTADO DE LA CUESTION TdD#41



Grupo 1. Articulos que no mencionaban lalA. 73

Acosta 2020; Ahmed 2020; Altay y Porter 2021; Anderson 2018; Andino 2017; Andrade Junior y de Andrade 2020; Arriagada
e Ibafiez 2020; Ball y Christensen 2018; Bardzell 2018; Bjorklund y van der Marel 2019; Brosens et al. 2021; Bruno y Canina,
2019; Buchanan 2019; Cash y Kreye 2018; Cezzar 2020; Chao y Yinzhen 2021; Chulvi et al. 2022; Chung et al. 2022; Crosby
et al. 2020; Duffy et al. 2021; Dziobczenski et al. 2018; Eckert 2020; Fernandez 2021; Fiore 2020; Fleischmann 2022;
Frascara 2020; Garcia-Garcia et al. 2019; Garreta-Domingo et al. 2018; Ghajargar y Bardzell, 2019; Goldschmidt 2016;
Grocott et al. 2019; Hansson et al. 2018; Hernandez-Ramirez 2018; Jornet y Roth 2018; Kadyjrova et al. 2020; Kheirandish et
al. 2020; Kiernan et al. 2020; Kim et al. 2021; Lavanga et al. 2021; Lloyd y Oak 2018; Mafias-Viniegra y Jiménez-Gémez
2019; Martinez-Villagrasa et al. 2019, 2018, 2020; Massaguer Busqueta 2017; Massaguer y Fernandez 2021; Meron 2021;
Meyer y Norman 2020; Miguélez-Juan 2017, 2019; Minder y Lassen 2018; Moreira 2019; Mulder 2018; Miinster et al. 2022;
Paik et al. 2019; Pan y Bolton 2018; Pontis y van der Waarde 2020; Qu et al. 2021; Rooij et al. 2021; Salen y Connory 2018;
Sanders 2017; Self et al. 2019; Shepilova y Golovanova 2020; Sherry y Fischer, 2019; Shively et al. 2018; Starci¢ y Lebeni¢nik
2020; Sumter et al. 2020; Swanson 2020; Taffe 2018; Thurlow et al 2019; Tracey y Hutchinson 2018; Valtonen 2020; Weil y
Mayfield 2020; Zabotto et al. 2019.

Grupo 2. Articulos que si mencionaban lalA. 12

Anantrasirichai y Bull 2022; Eynon y Young 2021; Huo y Wang 2022; Irbite y Strode 2021; Kim et al. 2021; Qu et al. 2027;

Malthouse y Copulsky 2023; Pisoni et al. 2021; Sangliesa y Guersenzvaig 2019; Strebkov 2020; Verganti et al. 2020;
Xuan 2023.

Tabla. 1. Documentos analizados organizados en dos grupos. Fuente: Elaboracién propia.

4
RESULTADOS PRINCIPALES

De los 85 documentos analizados, el primer grupo de 73 esta relacionado al
ecosistema de las personas que ejercen el disefio y permitio identificar cuales son
sus habilidades y competencias mas relevantes. El segundo grupo bajo los mismos
temas de interés y mismo periodo temporal, permitié incorporar 12 documentos
mas, esta vez destacando las implicaciones de la IA en el desarrollo de estas

habilidades y competencias (Fig. 2).
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Fig. 2. Gréficos de porcentajes que da cuenta de los resultados por separado de la primera y la segunda revisién, obtenidos
bajo los temas analizados sin y con la influencia de la IA respectivamente. Fuente: Elaboracion propia.

Cabe destacar que si bien la IA ha tenido un crecimiento significativo desde la
ultima década en adelante, desde el 2020 ha habido un aumento evidente y
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2%

CREADOR/A DE CONTENIDOS

desde la mirada del disefio

9%

(2]
CREADOR/A DE CONTENIDOS

desde la mirada del
disefioyla IA

constante en la aplicacion de la IA en diversas industrias, no necesariamente a
partir de un evento en especifico, sino mas bien de un crecimiento sostenido y un
impacto cada vez mas profundo en diversas areas de la vida cotidiana. En relacién
a lo anterior, se entiende que la IA al ser una tecnologia en desarrollo, no cuenta
aun con un gran numero de investigaciones cientificas que hablen especificamente
de como esta impacta al ecosistema del disefio, es por ello que se justifica la
diferencia en la cantidad de documentos entre las revisiones 1y 2 (Fig. 2).

En cuanto a los resultados, se analizaron comparativa y especificamente, solo
algunos de los temas en mayor profundidad, teniendo en consideracion: la
relevancia, las ultimas tendencias, la implicacion de ellas con respecto al impacto
delalAy los cambios drasticos en la frecuencia en que aparecian nombrados estos
temas entre la primera y la segunda revisién de documentos.

4. Resultado 1: Comunicacion e interaccion efectiva

Los temas de mayor relevancia vinculados a la especializacion y capacidades de
quienes disefian en relacién ala IA, fueron los relacionados con las comunicaciones
y la interaccion efectiva, entre las que destacaron: creador/a de contenidos (9%),
mercado y sociedad (20%) y disefio colaborativo (6%) (Fig. 3). El término creador/a
de contenidos se encuentra de manera bastante débil en la primera revision ya
que, si bien podria ser un perfil bastante comun en los medios de comunicacion,
aun no hay suficiente documentacién basada en investigacion que valide el
término. En la segunda revisidn, el escenario cambia drasticamente, ya que
aumenta tres veces mas la cantidad de citas. Esto se debe a que la IA tiene el
potencial de automatizar tareas, lo que permite reducir el tiempo de trabajo y
mejorar la eficiencia organizativa. Este aspecto se enfoca en habilitar la
escalabilidad y disminuir la demora en la ejecucién de las actividades repetitivas,
generando ideas y sugerencias creativas, teniendo la capacidad de personalizar el
contenido y llegar de manera mas eficaz a la audiencia deseada (Malthouse y
Copulsky 2023).

4%

(1] 0
MERCADO Y SOCIEDAD DISENO COLABORATIVO

desde la mirada del disefio desde la mirada del diseiio

12%

20% o )
6%

desde la mirada del desde la mirada del
disefioylalA disefioylalA

Fig. 3. Comparativa por temas (creador/a de contenidos, mercado y sociedad, disefio colaborativo) entre los grupos 1y 2.

Fuente: Elaboracion propia.
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El concepto mercado y sociedad, en este caso se refiere a la relacion de aquellos
que disefian con su entorno cultural y socioeconémico, que finalmente es el
habitad de su trabajo. En la primera parte del andlisis, este concepto estuvo
presente dentro de los tres mas altos porcentajes de citacién (Fig. 3), lo que
reafirma lo importante que es para el disefio en permanente conexion con el
ecosistema que los rodea, entendiendo que el disefio siempre esta inserto en un
contexto y no se valida por si mismo. En el segundo grupo de documentos, bajo la
mirada de la IA, el resultado fue mucho mas tajante. Se obtuvo el mayor porcentaje
de los conceptos analizados, lo que genera una vision clarificadora en focalizarse
en las personas, entendiendo cdmo se relacionan entre si a través de la tecnologia
y con la tecnologia, reflejando como interactian y a su vez como eso los hace
colaborar con los algoritmos de IA. Se generan instancias que permiten cuantificar,
medir y analizar sus comportamientos, obteniendo datos claves que estan
marcando la diferencia en como el disefio aborda la profesidn en colaboracién con
la IA (Kim et al. 2021).

Cuando hablamos de disefio colaborativo hacemos alusién a dos maneras en
que esto puede producirse, la primera, en donde quienes disefian colaboran con
otras profesiones distintas al disefio y la segunda colaborando entre los mismos.
Ambas generan procesos virtuosos de gran éxito en la actualidad. La colaboracion
con el disefio fomenta un proceso adaptable y una perspectiva creativa en la
innovacién, estableciendo conexiones entre personas o incluso entidades,
posibilitandoles abordar de manera conjunta complejos problemas sociales (Paik
et al. 2019). Si bien el disefio colaborativo no esta dentro de los porcentajes mas
altos en la primera revisién (Fig.3), al compararlo con la segunda, podemos ver un
aumento sostenido que propone también la colaboracién entre quienes disefian y
herramientas de IA que han sido disefiadas para funcionar en entornos especificos
donde pueden colaborar y respaldar a los humanos en lugar de sustituirlos
(Anantrasirichai y Bull 2022) .

4.2. Resultado 2: Impulsar el cambio y el progreso

En los resultados también se destacaron temas que hablan del fortalecimiento de
habilidades y competencias que comparten la capacidad de impulsar el cambio y
el progreso como: creatividad (10%), innovacion (18%) y liderazgo (2%) (Fig. 4), ya
que permiten guiar, dirigir y aprovechar eficazmente las herramientas de IA en el
disefio, asegurando resultados sorprendentes pero a la vez éticos y alineados con
los objetivos estratégicos. La creatividad impulsa la generacién de ideas originales,
mientras que la innovacion se enfoca en llevar esas ideas a la practica de manera
exitosa y transformadora. Ambos conceptos se entrelazan para impulsar el
cambio, la mejora y la diferenciacion en el disefio y es por ello que se deben seguir
entrenando ambas habilidades, transformandolas en competencias
diferenciadoras a la hora de interactuar con la IA y todo lo que vaya derivando del
inminente, ciclico e infinito cambio sociocultural (Verganti et al. 2020).

En la primera revision, si bien estos conceptos estaban presentes y eran parte
recurrente dentro de las descripcion del ecosistema del disefio, no es hasta la
comparacion que se hace con la revision de ambos bajo el concepto de la IA, en
donde realmente se puede ver el aumento exponencial de estos términos. La
creatividad se presenta como un proceso de co-creacidon que posee un enorme
potencial debido a su capacidad de adaptarse a diversos ambitos, estimulando asi
el pensamiento creativo (Kim et al. 2021).
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En cuanto a la innovacion, la cantidad de veces que esta presente en
documentos asociados al disefio en relacion a la IA, es 9 veces mayor que en la
primera revision (Fig. 4). En la mayoria de estos casos la |IA transforma
profundamente el contexto en el que tiene lugar la innovacién. De forma inherente
es una tecnologia que toma decisiones, ofreciendo muchas oportunidades para
automatizar tareas relacionadas con el aprendizaje y el disefio de soluciones. La IA
genera un escenario mas basto en alternativas que permite a aquellos que disefian
una mayor cantidad de opciones y por ende ahorrar tiempo y recursos en los
procesos de disefio. También incentiva a explorar nuevas posibilidades y descubrir
soluciones innovadoras que podrian o no haber considerado por si solos,
ayudando a la generacion de prototipos, a la evaluacién de conceptos y
permitiendo iterar rapidamente optimizando ideas. Sin embargo, es importante
gue quienes disefian comprendan las limitaciones y consideraciones éticas de la
IA, ya que si bien puede automatizar tareas, la creatividad y el juicio humano siguen
siendo esenciales en el proceso de disefio (Verganti et al. 2020).

10 %

- @
e
LIDERAZGO
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Fig. 4. Comparativa por temas (creatividad, innovacién y liderazgo) entre los grupos 1y 2. Fuente: Elaboracion propia.
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Con respecto al liderazgo, en la primera revision de documentos el porcentaje de
citas relacionadas a este término (Fig. 4), tiene una de las presencias mas bajas en
relacion a los otros conceptos analizados. En la segunda revision, si bien el termino
liderazgo sigue teniendo una baja presencia en el ecosistema del disefio, de todas
maneras la calidad y el contenido de las citas es bastante clarificador en relacién
a la posible actitud con quienes diseflan debiesen enfrentar los cambios en
relacion a su desempefio en la profesion. Anteriormente, se instruia a los directivos
para que pensaran y actuaran como las personas que ejercen el disefio, pero ahora
quienes diseflan deberan desempefiar roles de planificadores y gestores de
procesos, como curadores, gestores de innovacion o directores de arte. Esto
acerca el disefio al ambito de las ciencias de la gestion y liderazgo (Irbite y Strode
2021).
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4.3. Resultado 3: Adaptacién y evolucion

Temas como: condiciones laborales (2%), educacion en disefio (8%), estudiante de
disefio (0%) y rol de los disefiadores (4%) (Fig. 5), se encuentran en la apremiante
necesidad de adaptarse y evolucionar. En la primera instancia de investigacion,
estos términos eran nombrados de manera recurrente dentro de los temas
centrales del ecosistema del disefio pero en la segunda instancia de investigacion
relacionada a estos mismos términos pero en relacion a la IA, la frecuencia de
aparicion de estos temas mostro una baja evidente, respondiendo posiblemente a
las cambiantes dinamicas de la industria del disefio impulsadas por la IA.

3%

) (1]
CONDICIONES LABORALES EDUCACION EN DISENO
i isefi desde la mirada del disefio
desde la mirada del diseiio
22%
(2 (2]
CONDICIONES LABORALES EDUCACION EN DISENO
desde la mirada del desde la mirada del disefio
disefioylalA ylalA 8%

2%

Fig. 5. Comparativa por temas (rol del disefiador, condiciones laborales y educacién en disefio) entre los grupos 1y 2. Fuente:
Elaboracién propia.
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Existen diversas teorias con respecto a qué tan drastico sera el cambio en las
condiciones laborales en el disefio. Algunas dicen que si se restringe la aplicacion
de la |A a la automatizacion de las labores de disefio ya existentes, la naturaleza
fundamental de la actividad de disefio permanece inalterada, mientras que otras
afirman que aquellos que buscan los servicios del disefio, ahora cuentan con
mayores posibilidades de adquirirlos de manera directa, a través de sistemas
impulsados por la IA (Irbite y Strode 2021). Al analizar en mayor profundidad el
concepto de condiciones laborales (Fig. 5), en relacién al analisis de documentos
que se realizd para esta investigacion, podemos ver tanto en la primera como en
la segunda revision, que este término denota un escenario del cual no se habla
mucho, aludiendo a la precarizacién de las condiciones laborales que preceden a
la IA. Las carreras en las industrias creativas han estado caracterizadas durante
mucho tiempo por la naturaleza intermitente o fragmentada del trabajo, salarios
bajos y/o diferidos y esto probablemente se agudiza ante la amenaza de
automatizacion que trae consigo la IA (Duffy et al. 2021).

En el andlisis de documentos de la primera revision, los porcentajes para el
término educacion en disefio (Fig. 5), son los mas altos de manera significativa en
relacion al resto, obteniendo una gran mayoria de las citas que confirman la
importancia de este tema en permanente desarrollo, pero la inclusion de la 1A en el
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ecosistema del disefio también genera nuevas incertidumbres con respecto a la
educacion. No debemos olvidar, ni dejar fuera de la ecuacion a los estudiantes de
disefio ya que si bien en la primera revision, existia la presencia de este término
con relacion a la evolucion de este perfil, con la llegada de la IA y sin tener una
postura clara desde los centros de educacién en disefio, los estudiantes necesitan
nuevas directrices con respecto al cruce de sus intereses con lo que el mercado
en educacion les entrega hoy. Estas variaciones tienen consecuencias
significativas tanto a nivel social como educativo, por lo que el desafio para
educadores, profesionales del disefio y centro de educacion esta latente, teniendo
que reformular sus cimientos dar cabida a los nuevos conocimientos (Eynon y
Young 2021).

El rol del disefiador/a (Fig. 5), es uno de los conceptos analizados que se
encuentra en plena metamorfosis. Al analizar los porcentajes en relacion a este
concepto, el primer grupo de documentos muestra la presencia de este cdédigo
dentro de la cuarta mayoria de los porcentajes dentro de un universo de 14, por lo
que podemos entender la importancia que se le da a la busqueda y
posicionamiento del rol del disefiador/a, en un escenario que ha sido testigo del
cambio en la forma en que quienes disefian interactuan y desarrollan los proyectos.
En comparativa a esto, y teniendo en cuenta el concepto del rol del disefiador/a,
pero bajo la perspectiva de la IA, podemos ver que este porcentaje baja casi a la
mitad en relacion a la primera revision de documentos. Si bien esto podria ser un
factor de preocupacion, también podria interpretarse como un reposicionamiento
del rol del disefiador/a a través de los cambios que ha provocado la llegada de la
IA.

5
DISCUSION Y CONCLUSIONES

5.1. Escenario actual de las habilidades y competencias de quienes
disefian en relacion a la |A

Una habilidad es cuando una persona es capaz de realizar una tarea, mientras
que una competenciaes cuando esa tarea se realiza con experiencia y
conocimiento. Esta diferencia hace referencia a cuan bien se realiza una
determinada tarea. Una competencia es la traduccién del conocimiento, la
agregacion de habilidades y la integracion de la practica (Weil y Mayfield 2020).
Segun la definicion de la Universidad Metropolitana de Manchester (2010) en el
contexto del disefo, las competencias se refieren a un conjunto de habilidades,
conocimientos, actitudes y comportamientos practicos, que influyen en la manera
de desempenfarse en el ambito laboral (Martinez-Villagrasa et al. 2019). Gran parte
de las personas que ejercen el disefio, adquirieron las habilidades y competencias
de expresién necesarias para el disefio, mediante una mezcla de lectura, escritura,
discusién y analisis critico en sus escuelas, seguida por éxitos y fracasos en el
mundo real al trabajar con clientes (Cezzar 2020).

Las labores de quienes disefian pueden ser muy diversas: en ciertos casos
desempenfia el rol de estratega, en otros actua como creador/a minucioso de
disefios, y en otros como encargado/a de desarrollar la idea principal (Shepilova y
Golovanova 2020). Estas areas de especializacion para las personas que ejercen
el disefio se conocen como dareas de competencia (Paik et al. 2019). Las
habilidades y competencias se han vuelto un factor clave a la hora de tener éxito
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en el trabajo y en la gestion de un futuro impredecible (Martinez-Villagrasa et al.
2018).

Laintegracion de IA al ambito del disefio en comunicacion visual, ha resultado
en una variedad de aplicaciones avanzadas. Estas, entre otras, incluyen el disefio
automatizado de logotipos, la combinacidn inteligente de colores y la busqueda de
imagenes, entre otras herramientas, permitiendo la automatizacion de tareas
repetitivas y rutinarias. La IA permite que quienes disefian se desliguen de
actividades tediosas, como el procesamiento, liberando tiempo y recursos para
enfocarse en tareas mas estratégicas y creativas (Huo y Wang 2022).

La IA también ha impulsado el analisis de datos y la personalizacion. El disefio
puede utilizar la |A para analizar grandes cantidades de datos sobre el
comportamiento del usuario, preferencias y tendencias. Esta informacién permite
crear disefios mas personalizados y adaptados a las necesidades de la audiencia,
mejorando la experiencia del usuario, siendo atractivos para diversos tipos de
audiencias, con el objetivo de establecer relaciones positivas y duraderas
(Garreta-Domingo et al. 2018).

El objetivo principal del creador/a de contenidos, definiéndose como alguien
que se dedica a la produccion y elaboracion de material relevante y atractivo en
diferentes formatos como: texto, imagenes, videos o audio, es ofrecer informacion
valiosa, entretenimiento o inspiracion a una audiencia especifica, un buen
creador/a de contenidos comprende a su audiencia. Las personas que ejercen el
disefio se pueden asociar a este perfil porque la creacion de contenido visual y la
comunicacion visual son habilidades fundamentales en su campo. El disefio
grafico, por ejemplo, implica la creacién de elementos visuales atractivos y
efectivos que transmitan mensajes y cuenten historias. Quienes disefian pueden
aplicar estas habilidades en la creacion de contenido en diferentes medios para
transmitir informacién y comunicarse de manera efectiva con el publico objetivo
(Rojek-Adamek 2021).

Antes existia la percepcion de que, a pesar de ser un profesional de las
comunicaciones, a las personas que ejercen el disefio no se les exigia analizar en
profundidad los procesos educativos, socioculturales y politicos en los que
interviene (Acosta, 2020). Sin embargo, en la actualidad, esta visidon mas holistica
se vuelve fundamental, dado que las corrientes centradas en el usuario y la
audiencia requieren que el disefio esté conectado con el mundo, al tanto de
problematicas y cambios tecnoldgicos, siendo esto unas de sus habilidades
diferenciadoras hoy en dia (Malthouse y Copulsky 2023). Aunque la IA es una
herramienta poderosa, la creatividad y el juicio humano siguen siendo
fundamentales para dar forma al contenido (Malthouse y Copulsky 2023).

En este contexto, la IA fomenta la colaboracién y asistencia en el disefio. Los
chatbots basados en |IA actuan como asistentes para recopilar informacién o
realizar tareas de investigacion. Ademas, facilita la colaboracion entre pares,
siendo esencial que sigan entrenando habilidades creativas y comunicativas para
usar la IA de manera virtuosa en proyectos multidisciplinarios (Anantrasirichai y Bulll
2022).

5.2. Impacto de la IA en el rol sociocultural de quienes disefian
Las investigaciones tedricas mas recientes, han puesto de manifiesto que la IA
tiene un impacto sociocultural, que dentro de otras cosas, genera una ventaja

competitiva que abre una gran cantidad de nuevas posibilidades a las personas
que ejercen el dandoles espacio para tomar un nuevo rol social. Uno de los
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ejemplos mas masivos en la actualidad son los dispositivos conectados, que
proporcionan una fuente continua de datos sobre la funcionalidad, el uso, la
produccion y las necesidades de los usuarios y la audiencia, lo que contribuye a
un panorama mas completo y enriquecido que es de mucha ayuda en la toma de
decisiones de cara a nuevos proyectos que generen mayor influencia desde el
disefio (Irbite y Strode 2021). Esto no solo mejora la satisfaccion del usuario, sino
gue también ayuda al disefio a construir relaciones mas sdlidas con sus clientes y
a establecerse como expertos en la industria (Xuan 2023).

Los ultimos avances tecnoldgicos, a los que nos hemos estado refiriendo en
esta investigacion, permiten a quienes disefian y a las organizaciones crear
contenidos y actividades que no solo son altamente interactivos, sino que también
se pueden adaptar a varios tipos de usuarios, mejorando la accesibilidad y la
inclusion en el disefio. Mediante la aplicacidn de algoritmos de IA, el disefio puede
desarrollar interfaces y productos mas accesibles para personas con
discapacidades, lo que permite una participacion mas equitativa en la sociedad. La
IA también ha impulsado el disefio sostenible, que ayuda a evaluar y optimizar el
uso de recursos, reducir el desperdicio y crear soluciones mas respetuosas con el
medio ambiente (Garreta-Domingo et al. 2018).

Al revisar los apartados anteriores de este documento, podemos ver que el
rol del disefiador/a ha sufrido un cambio drastico a nivel de participacién socio
cultural. EI manejo del lenguaje de la innovacion, la traduccidon de conceptos en
imagenes en la era de la sobre estimulacion visual y su acercamiento a la
tecnologia, entre otras cosas, ha generado mayor atencion hacia su perfil
profesional. Acostumbrado a responder mediante la creatividad a escenarios de
incertidumbre, las personas que ejercen el disefio hoy buscan dar respuestas mas
anticipatorias que reactivas a las problematicas de la actualidad. En consecuencia,
su voz Yy participacion en los proyectos adquiere mayor valor desde etapas
primarias de la concepcion de las ideas, generando un mayor impacto desde su
posicidn, conocimiento y experiencia (Chung et al. 2022).

Si bien hace unos afos el concepto de liderazgo por ejemplo, no se
relacionaba con las competencias de las personas que ejercen el disefo, de un
tiempo a esta parte y en relacion a los cambios de rol del disefiador/a que
comentabamos anteriormente, este término poco a poco se ha hecho mas propio
en el terreno de quienes disefan. Al adoptar un enfoque sistémico, el pensamiento
estratégico y el liderazgo, permiten que el disefo participe con propiedad desde
las etapas iniciales de los procesos en equipos multidisciplinarios. Esta
metodologia puede fortalecer las habilidades profesionales de quienes disefian en
areas como la estrategia comercial, la construccién de marca, el disefio de
servicios y la gestion de la innovacion (Chung et al. 2022).

5.3. Desafios del disefio como parte de un ecosistema en constante
cambio

Como hemos podido visualizar a lo largo de esta investigacion, mas alla de las
mejoras y desafios que la |IA implique desde el punto de vista del disefio, queda
claro que estamos ante un escenario de cambio e incertidumbre. Temas
relacionados al desempefio y la formacién de las personas que ejercen el disefio,
se encuentran en un terreno de ambigiedad y transformacién, que en el mejor de
los casos sera un impulso para su evolucion.

Un desafio que hoy toma mas importancia que nunca es la educacion en
disefio. Los articulos que hemos revisado, denotan una clara brecha entre la
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educacion en disefio y el mercado. La educacion en disefio no es meramente una
capacitacion para un trabajo que tiene que ver con las tendencias de la sociedad,
sino que es un proceso de entrenamiento mayor, que tiene que ver mas con
incorporar y ejercitar la mentalidad de aprender a aprender desde una perspectiva
mas holistica y sistémica, mas que competir con habilidades que hoy faciimente
presenta la tecnologia, por lo que se torna de vital importancia generar nuevas
discusiones sobre cémo dar el rumbo correcto al disefio del mafiana. (Frascara
2020).

En cuanto al rol del disefiador/a y la IA, se destaca la necesidad de una
aproximacion proactiva. Se sugiere que el disefio puede beneficiarse al delegar
ciertos procesos a la IA, permitiéndole enfocarse en el desarrollo de habilidades
humanas como la creatividad, el liderazgo y la empatia. Cultivar estas habilidades
no solo mejora la efectividad en el rol de disefio, sino que también contribuye a la
estabilidad laboral, permitiendo a las personas que ejercen el disefio confiar en sus
capacidades en lugar de depender exclusivamente de las oportunidades del
mercado (Xuan 2023).

5.4. Conclusiones

Se pudo concluir que las tendencias en alza no necesariamente centran los
esfuerzos de quienes disefian en “competir” con la IA, sino mas bien en entender
sus fortalezas y aprender traducirlas, transformando los datos en pro del usuario,
gjercitando habilidades enfocadas en: el conocimiento la audiencia y la sociedad,
procesos de innovacién, creacién de contenidos, creatividad, comunicacion,
liderazgo y procesos colaborativos.

Es importante destacar que se observaron temas atingentes al desempefo
de las personas que ejercen el disefio que, con la llegada de la IA, se encuentran
en pleno proceso de transformacion, generando incertidumbre en diferentes
areas. ¢Cuales son las nuevas condiciones laborales que este escenario implica?,
¢Coémo se educa a las nuevas generaciones que ejerceran el disefio?, ;Como se
posiciona el rol del disefiador/a en la sociedad?, ; Como se busca el equilibrio entre
no quedarse obsoleto, pero tampoco seguir solamente las tendencias que generan
profesionales en disefo con fecha de caducidad?, son preguntas que vale la pena
comenzar a plantearse antes que la IA tome la decision por nosotros.
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