
1



Agradecimientos
Quiero agradecer profundamente a mi familia, que durante 
toda mi carrera me proporcionó un apoyo incondicional sin el 
cual no creo que hubiese logrado sacar adelante esta carrera. 
Gracias a ellos tengo la oportunidad de estudiar, y de tener una 
meta fija en la vida.

Asímismo quiero agradecer a todos los profesores que me 
han acompañado en la carrera, gracias a ellos es que puedo 
sentirme seguro de mis conocimientos en Diseño Gráfico, y 
espero poder demostrar eso cuando salga al mundo y deje mi 
marca en él. Agradezco especialmente a los profesores Camilo 
Sánchez Ramos y Camilo Ernesto Hermida por su acompaña-
miento durante el proceso de creación de este proyecto de 
grado, por sus consejos, y por ayudarme de manera directa con 
ilustraciones para el entregable del proyecto.

También agradezco a Andrés Polo, David Porras, Oscar Alsina y 
Fernando Cruz por aportar al proyecto con ilustraciones, gra-
cias a ellos este proyecto pudo adquirir una mayor profundidad 
en su narrativa y tema a tratar. 

2 3

Julián David Rueda Mendoza
Proyecto de Grado
Programa: Diseño Gráfico 
Universidad Politécnico Grancolombiano
Facultad de Ingeniería, Diseño e Innovación
Director: Camilo Andrés Sánchez Ramos
Co-Director: Camilo Ernesto Hermida
2023-1



4 5



7) HERRAMIENTAS DEL PROYECTO
- Creación
- Investigación

8) JUSTIFICACIÓN
- Desde lo teórico
- Desde lo técnico

9) ESTADO DEL ARTE

10) METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN
- Fase de Preproducción
- Fase de Producción
- Fase de Posproducción

11) DESARROLLO DEL MATERIAL
- Primeros bocetos
- Diseño de personaje
- Diseño de fondos
- Escaleta
- Logotipo
- Paleta de color
- Tipografía

12) MATERIAL FINAL

13) CONCLUSIONES

14) REFERENCIAS Y BIBLIOGRAFÍA

ÍNDICE
1) INTRODUCCIÓN

- Desde lo subjetivo
- Desde lo objetivo

2) MARCO TEÓRICO
- ¿Qué es inteligencia artificial?
- ¿Cómo genera imágenes una 
inteligencia artificial?
- Inteligencia artificial: 
¿Herramienta o reemplazo?
- Derechos de autor en Colombia
- Parámetros y límites según la DNDA 
al usar IA en ilustración digital
- El uso de Licencias Creative 
Commons en Inteligencia Artificial 
Generativa

3) PÚBLICO OBJETIVO

4) OBJETIVOS
- Objetivo general
- Objetivos específicos

5) DEFINICIÓN DEL PROBLEMA

6) ETAPAS DEL PROYECTO

6 7



Si bien la capacidad de la inteligencia artificial de generar con-
tenidos como imágenes, voces, música, entre otros, me parece 
absolutamente fascinante, también me aterra el pensar en el 
futuro que esta tecnología representa para artistas, ilustrado-
res, diseñadores, y las personas en general cuyo trabajo puede 
ser creado por IA. Más aún cuando, habiendo leído el ensayo 
de Santiago Caruso ‘Autoría y Autoencoders’, entendí que Mid-
journey usa una base de datos que consiste primariamente de 
trabajos de artistas a los que no se les solicitó permiso ni se les 
da crédito o remuneración alguna. Es decir, ¿Cómo te senti-
rías tú si alguien tomara un dibujo o cualquier cosa de la que 
te sintieras muy orgulloso, y se lo diera a una IA para que tire 
una copia de ese trabajo y usar esa copia en vez? Con eso en 
cuenta, busqué realizar un proyecto que generara consciencia 
tanto sobre los buenos usos como los malos usos de la IA.

Palabras Clave: Inteligencia Artificial, Ilustración, Derechos de 
Autor, Obra, One Page

Introducción
Desde lo subjetivo:

Es difícil pensar exactamente cuál fue el momento en el que 
me familiaricé con el concepto de inteligencia artificial. Este 
no es un concepto que haya nacido en años recientes; desde 
la misma creación de las computadoras, Alan Turing ya había 
planteado el concepto y lo había discutido. Por ende, en reali-
dad la inteligencia artificial lleva mucho tiempo entre nosotros.

Cuando más fuerza cobró este concepto para mí fue cuando, 
por palabra de un amigo, descubrí Dall-E mini, un modelo 
pequeño de IA que podías usar online y de forma gratuita, que 
generaba imágenes de acuerdo con palabras que introdujeras. 

En el momento en que vi este modelo por primera vez, las 
imágenes eran de calidad espantosa; podías entender lo que 
había en la imagen, pero detalles como caras, anatomía, pala-
bras, entre otros, eran totalmente ilegibles. A la fecha en la que 
escribo esto, Midjourney, un programa de IA independiente 
dirigido por David Holz, en el cual me voy a enfocar para hablar 
del tema, ha sido capaz de crear una imagen del papa Fran-
cisco con un abrigo “de rapero” que se volvió viral por haber 
engañado a miles de personas que pensaron que se trataba de 
una fotografía real.
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Desde lo objetivo:

Estamos entrando en una época en donde la inteligencia arti-
ficial va a adquirir más relevancia en nuestras vidas que nunca. 
Respaldando esto podemos encontrar, por ejemplo, a Ber-
nard Marr, un prominente autor y conferencista experto en el 
campo de estrategias de negocios, así como consejero tecnoló-
gico a nivel corporativo y gubernamental. En un artículo publi-
cado en su sitio web, el autor explica y enumera los riesgos que 
el desarrollo de la IA representa en la sociedad a nivel labo-
ral, pero también explica que, así como puede haber efectos 
negativos, puede representar beneficios como la posibilidad de 
nuevas oportunidades de empleo y mejora de servicios como la 
salud, el sistema penal, entre otros. 

Pero cuando hablamos de “AI Art” o arte generado por inteli-
gencia artificial, son más evidentes los contras, especialmente 
hacia artistas, ilustradores y diseñadores. Por ejemplo, en el 
primer semestre de 2023 ganó mucha notoriedad el ensayo 
‘Autoría y Autoencoders’ de Santiago Caruso, en el que expone 
detalladamente cómo la inteligencia artificial lo afecta a él y a 
otros artistas, obteniendo arte que les pertenece sin permiso ni 
licencias, y usándolo para producir gigantescas bases de datos, 
y abriendo la posibilidad de que usuarios de la plataforma Mid-
journey (El principal modelo de IA que voy a tener en cuenta) 
lucren usando trabajo basado directamente en el de él.

Por ello, con este proyecto quiero lograr que potenciales usua-
rios de Midjourney que sean primerizos en el tema, sepan 
cómo usar IA en sus proyectos u obras de una manera que no 
atente contra la propiedad intelectual y moral de los artistas 
cuyo arte es usado para crear la base de datos de Midjourney, y 
por el contrario poder incentivar el uso de IA como una herra-
mienta para facilitar la producción de ilustraciones digitales, y 
ayudar a desmentir el concepto de que la IA sólo puede signifi-
car un reemplazo para los artistas y diseñadores.

Para lograr esto, he decidido construir un prototipo para visua-
lizar en navegadores web, el cual eventualmente evolucionará 
en una página web HTML con un dominio gratuito. Este pro-
totipo interactivo permitirá comunicar la idea del proyecto de 
una forma llamativa e inmersiva, para que el público objetivo, 
que son principalmente adolescentes y adultos jóvenes, puedan 
comprender este tema de manera sencilla y no tan intimidante.
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¿Qué es Inteligencia Artificial? 
Hay diversas definiciones, de las cuales muchas varían depen-
diendo de la época en la que nos situemos. El concepto de 
inteligencia artificial se remonta hasta los años 50s, cuando 
Alan Turing se pregunta “¿Pueden las máquinas pensar?” 
(1950). Sin embargo, como referente principal, tomo la defini-
ción que ofrece John McCarthy: 

“Es la ciencia e ingeniería de crear máquinas inte-
ligentes, especialmente programas informáticos 
inteligentes. Está relacionada con la tarea similar de 
utilizar computadoras para entender la inteligencia 
humana, pero la IA no tiene que limitarse a métodos 
que sean biológicamente observables.” (McCarthy, 
revisado 2007)

Esta definición, no obstante, también depende de otras varia-
bles como “¿Qué es la inteligencia?”, la cual no posee una 
definición que no dependa de relacionarla con la inteligencia 
humana. Por ende, no podemos entender qué es inteligencia 
artificial sin entender primero qué es la inteligencia humana:

“La inteligencia implica mecanismos, y la investiga-
ción en IA ha descubierto cómo hacer que las com-
putadoras lleven a cabo algunos de ellos y no otros. 
[...] Dichos programas deberían considerarse como 
“algo inteligentes”.”

Es importante tomar en cuenta la opinión de John McCarthy, 
ya que fue el primero en acuñar el término de ‘Inteligencia Arti-
ficial’ en 1956, durante la conferencia de Dartmouth, evento 
que marcaría el nacimiento de la inteligencia artificial como 
campo de estudio y diferenciándolo de campos como la ciber-
nética o los autómatas. (Xataca, 2018)

Marco Teórico
Este proyecto busca ahondar en el tema de inteligencia 
artificial, por lo que debemos tener en cuenta conceptos e 
investigaciones previas relacionadas al tema a tratar, espe-
cíficamente qué clasifica como inteligencia artificial, cómo 
funciona, y todo lo relacionado a los criterios de derecho 
de autor.
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¿Cómo funciona el arte por inteligencia 
artificial? 

Tomando como referencia el programa Midjourney: La inte-
ligencia artificial debe ser entrenada con una base de datos 
enorme, que puede variar desde cientos hasta millones de 
imágenes que sirven como referencia. El modelo IA coge estas 
imágenes y las convierte en ruido, es decir, modifica uno a uno 
los pixeles al azar para formar una imagen distorsionada, que 
luce como estática. Luego, a la IA se le pide invertir este pro-
ceso, es decir, modificar la imagen con ruido para llegar a la 
imagen original. 

Este proceso se repite varias veces con todas las imágenes de 
la base de datos para que la IA aprenda a generar imágenes 
originales similares a las originales. Posteriormente a esto, el 
usuario, por medio de prompts (comandos de texto que le indi-
can a una IA qué información darle al usuario) puede manejar 
los resultados que otorgará la IA.  A esto se le conoce como 
‘aprendizaje automático’ (mejor conocido en inglés como 
machine learning.)

La mayoría de estos modelos usan una base de datos provista 
por LAION, una organización alemana sin fines de lucro que, 
valga la redundancia, “provee bases de datos, herramientas y 
modelos para liberar investigaciones de aprendizaje de máqui-
nas” (LAION, s. f.).

Sin embargo, un grupo de artistas, entre los que se encuentran 
Sarah Andersen, Kelly McKernan, y Karla Ortiz, ha demandado 
a Midjourney, además de a Stability AI (programa de código 
abierto de generación de imágenes por IA) y DeviantArt (pla-
taforma de arte digital), pues LAION aprovecha un vacío legal 
para constituir estas bases de datos a partir de URLS públicas 
a las imágenes a usar, es decir, no contienen información en 
pixeles, sino únicamente en texto y metadatos. 

LAION, entonces, se protege bajo dos excepciones del Acta de 
Alemania en Copyright y Derechos Relacionados, las cuales son 
para minado de texto y datos. Esto resulta en que ni LAION ni 
Midjourney tengan que pagar ninguna regalía ni pedir ningún 
permiso para alimentar la base de datos de LAION con las imá-
genes y trabajo de estos autores (Hahn, 2023). 
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Por otro lado, Noam Chomsky, lingüista, filósofo y politólogo 
estadounidense, hace una crítica a ChatGPT y a la IA basada 
en aprendizaje automático en general. “El talón de Aquiles del 
aprendizaje automático son la descripción y la predicción; no 
plantea ningún mecanismo causal ni leyes físicas. Por supuesto, 
cualquier explicación de tipo humano no es necesariamente 
correcta; somos falibles. Pero esto es parte de lo que significa 
pensar: para tener razón, debe ser posible equivocarse. La inte-
ligencia no solo consiste en hacer conjeturas creativas, sino 
también críticas creativas.” (Chomsky, 2023). Es decir, depen-
diendo de lo que se le enseñe a una IA, esta lo asumirá como 
verdadero sin importar que no sea cierto, que sea imposible, o 
que carezca de lógica; no posee el sentido crítico que tiene la 
inteligencia humana, lo que las vuelve fuentes de información 
dudosas y sin un criterio que las haga mayormente útiles.

Es importante comprender, finalmente, que la IA no es total-
mente buena ni totalmente mala. Así como se pueden ver 
casos de uso irresponsable de IA, han surgido modelos y pro-
gramas que usan IA para beneficiar también a personas del 
mismo gremio de ilustradores. Está, por ejemplo, Cadmium, un 
programa que usa IA que automáticamente colorea una anima-
ción digital tomando como referencia un solo frame coloreado 
por parte del usuario, facilitando y agilizando la animación 
especialmente para artistas independientes.

Inteligencia Artificial: ¿Herramienta o 
Reemplazo?

En una charla a mediados de marzo de 2023 con el diseñador 
gráfico de la Universidad Nacional Rafael Puyana, quién tam-
bién ha trabajado con el tema de inteligencia artificial, este 
afirmó que llegamos a un punto en el que es prácticamente 
imposible deshacernos de la inteligencia artificial. 

Aunque parezca un tema reciente y de moda, la verdad es que 
la inteligencia artificial lleva desarrollándose desde hace déca-
das. Cosas tan comunes en nuestro día a día como el asistente 
de Google o sistemas de geolocalización podrían considerarse 
inteligencia artificial si tenemos en cuenta la definición dada 
por McCarthy. Por eso, es que tenemos que trabajar en evitar 
que la inteligencia artificial se vuelva un reemplazo, y adaptar-
nos a esta tecnología para convertirla en una herramienta. 

Testificando lo anterior se encuentra Publicis Groupe, una 
agencia multinacional especializada en comunicaciones y publi-
cidad, que realizó una conferencia en el marco del Bogotá 
Design Festival del 2023 hablando de este tema, advirtiendo 
que la mayor causa de pérdidas de empleos a raíz de la inte-
ligencia artificial serían las personas que aprendan a mane-
jarla y se adapten por sobre aquellos que no lo hagan. Esto, 
sin embargo, significa que al igual que es posible una pérdida 
de empleos, también puede haber nuevas oportunidades de 
empleo, como por ejemplo ‘Prompt Engineers’, personas que 
se dedican a estudiar y ejecutar comandos en modelos de inte-
ligencia artificial para poder obtener mejores resultados.
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Derechos morales: Son el vínculo moral entre el autor y su 
obra, y son de carácter fijo e irrenunciable. Estos se pueden 
conformar por:

- Paternidad: Derecho a incluir en la obra el nombre 
o alias del autor.
- No deformación: Derecho a que la obra no pueda 
ser modificada en contra de la reputación del autor 
y su obra.
- Ineditud: Derecho a mantener la obra sin publicar 
incluso luego de la muerte del autor.
- Modificación: Derecho a poder modificar la obra 
aún después de su publicación.
- Retiro: Derecho a impedir o sustituir la circulación 
o uso de la obra.

Derechos patrimoniales: Hacen parte del patrimonio del autor 
y le permiten beneficiarse y disponer de su obra. Estos se pue-
den conformar por:

- Reproducción: Derecho a crear copias físicas o 
digitales de la obra.
- Comunicación Pública: Derecho a comunicar o 
poner a disposición del público la obra.
- Transformación: Derecho a crear obras a partir de 
la original, como pueden ser traducciones, adapta-
ciones, entre otros.
- Distribución: Derecho a poner a disposición del 
público copias de la obra mediante su venta, alqui-
ler, entre otros.

Derechos de Autor en Colombia

En Colombia, la regulación del derecho de autor y los derechos 
conexos se encuentra principalmente en la Ley 23 de 1982 y la 
Decisión Andina 351 de 1993, y es manejada por la Dirección 
Nacional de Derecho de Autor (DNDA), la cual forma parte del 
Ministerio de Cultura. Estos existen para proteger toda obra 
artística o literaria hecha por una persona física, y suscepti-
ble de ser divulgada o reproducida. (Universidad Nacional de 
Colombia, s.f.)

Una de las cosas para tener en cuenta es que sólo están pro-
tegidas por derechos de autor obras que ya estén concretas y 
se encuentren materializadas. La DNDA NO ofrece protección 
a ideas, sino cómo estas se expresan y se plasman. De esta 
forma, obras de un mismo género literario o musical pueden 
ser protegidas por derechos de autor.

Además de esto, hay ciertas características que ofrece la pro-
tección de derechos de autor, tales como poder registrar una 
obra sin importar su destino o mérito, protección inmediata 
desde el preciso momento de su creación, y división entre 
derechos morales y derechos patrimoniales.
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Sí están protegidas: Aquellas obras que hacen usa de la IA 
como herramienta para facilitar y/o acelerar el proceso de crea-
ción de la obra pero que siguen siendo elaboradas en su mayor 
parte por el autor. Esto incluye:

- Casos en donde el usuario usa el algoritmo e IA 
para el procesamiento de datos, pero las conclusio-
nes, redacción y desarrollo son realizados por un ser 
humano.
- Casos en donde la IA da la hipótesis y/o conclu-
siones principales, pero a partir de estas la persona 
redacta/desarrolla el trabajo principal.
- Casos en donde la IA realiza el proceso de cool 
hunting (identificar tendencias y modas) y define 
la temática principal, pero la persona realiza el tra-
bajo a partir de esta idea (Recordar que las ideas no 
están protegidas).
- Casos en donde la IA define la línea argumental y 
sucesión de escenas, pero el usuario crea diálogos, 
ambientaciones y descripciones.
- Casos en donde la IA realiza ajustes a la obra para 
eliminar inconsistencias históricas o científicas.
- Casos en donde el usuario usa el algoritmo como 
asistente durante el proceso de creación para, por 
ejemplo, ir completando automáticamente palabras 
y frases.
- Adicionalmente, se está considerando aceptar 
obras derivadas de obras realizadas por IA.

Parámetros y límites según la DNDA al usar 
IA en ilustración digital

Como se mencionó anteriormente, los derechos de autor 
protegen solo a personas físicas. Si una obra es hecha usando 
inteligencia artificial, esta no será protegida por los derechos 
de autor, y por ende podrá ser usada libremente por cualquier 
persona en cualquier medio. Para determinar hasta qué punto 
es posible hacer uso de inteligencia artificial en una obra, la 
DNDA tiene estos parámetros básicos:

No están protegidas: Aquellas obras que en su mayoría y en el 
producto final se vea reflejado el uso de una IA y la participa-
ción de un humano es mínima. Esto incluye:

- Casos en donde un programador diseña el proceso 
de machine learning (aprendizaje de la IA), pero la 
IA tiene autonomía en las decisiones creativas.
- Casos en donde el usuario da la temática central e 
información de entrada (por lo general por medio de 
prompts y comandos), pero la IA se encarga del 
proceso de creación.
- Casos en donde el programador controla los datos 
de usados y el proceso de creación, quedando solo 
por fuera de su control el resultado final.
- Casos en donde la persona solo participa haciendo 
una revisión posterior al trabajo ya hecho por la IA, 
y se limita a eliminar inconsistencias.
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El uso de Licencias Creative Commons en 
Inteligencia Artificial Generativa

Además de los casos ya vistos en los que usar una IA como 
herramienta no impide que una obra sea protegida por dere-
chos de autor, hay que tener en cuenta el factor de las licen-
cias Creative Commons. Estas licencias son definidas por la 
UNESCO como “modelos de contratos que sirven para otorgar 
públicamente el derecho de utilizar una publicación protegida 
por los derechos de autor. Entre menos restricciones implique 
una licencia, mayores serán las posibilidades de utilizar y distri-
buir un contenido.” 

Así, una licencia de Creative Commons le permite a un usua-
rio descargar, copiar, distribuir, adaptar, entre otros, obras y 
títulos pertenecientes a otra persona u organización, siempre 
y cuando este sea claramente identificado como el autor de la 
obra, y a su vez toda obra derivada deberá publicarse y distri-
buirse bajo la misma licencia de acceso abierto que se otorga 
en la publicación original.

En relación con las IAs, las licencias de Creative Commons 
permiten que obras generadas por IA puedan ser compartidas, 
reutilizadas, modificadas, entre otros, bajo determinadas con-
diciones. Si bien una obra generada exclusivamente con IA no 
podría ser defendida en su totalidad por derechos de autor, el 
responsable de la obra si puede aplicar una licencia CC que 
exija atribución al autor original, pero permita el uso no comer-
cial y modificaciones. 

Sin embargo, cabe aclarar que las licencias CC no permiten 
tampoco un uso masivo e indiscriminado. Julia Reda, represen-
tante del Partido Pirata en el Parlamento Europeo, explica que:

“[...] Quienes argumentan que es un trabajo deri-
vado de los datos de entrenamiento esperan que esa 
producción se publique bajo la misma licencia GPL.”
(Reda, 2021)

Es decir, si una IA genera una imagen a partir de una imá-
gen con una licencia CC, la imagen generada por IA también 
deberá ser publicada bajo esta misma licencia.
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Público Objetivo
El público objetivo del proyecto se escogió a partir de dos 
encuestas. La primera fue realizada en las etapas iniciales 
del proyecto para definir el rumbo a tomar, y la segunda fue 
un test de usabilidad para conocer la experiencia de usuario 
al navegar por el prototipo.

Rango de Edad:

18 - 22 años

Sexo:

Irrelevante
(Unisex)

Nivel Educativo:

Colegio (Grados 10 
a 11) y Universidad
(Primeros 
semestres)

Carrera:
Diseño Gráfico

Estrato:

3

Ubicación:

Bogotá y otras
ciudades de 
Colombia

Dispositivo:

Laptop y celular

Intereses:
Interesados en
IA pero sin mucha
experiencia
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Objetivos
Objetivo general: 

-	 Exponer a un público objetivo definido los pará-
metros y límites según la DNDA que deben tener en 
cuenta al usar IA en ilustración digital por medio de 
un prototipo web.

Objetivos específicos:

-	 Analizar el tema de la Inteligencia Artificial 
Generativa desde el enfoque de Derechos de 
Autor, usando una metodología de investigación 
mixta que se centre en la producción de imáge-
nes por IA.

-	 Explorar las posibilidades del uso de Diseño 
Gráfico para resolver la problemática abordada.

- 	 Evaluar de manera crítica y objetiva las impli-
caciones éticas el uso de IA generativa mediante 
opiniones tanto de personas comunes como de 
expertos en el tema.
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Definición del
Problema

El siguiente proyecto busca responder la siguiente pregunta:

¿Hasta qué punto se me 
permite usar IA en un 
trabajo de ilustración 

digital sin que esto implique 
un problema para mí o para 

otros?

Ahora que hemos visto cómo se genera una imagen por inte-
ligencia artificial, y las potenciales consecuencias que puede 
tener para artistas, hay que definir mejor por qué esto es un 
problema. Además de la demanda previamente mencionada 
por parte de artistas estadounidenses hacia Midjourney, el por-
tal web ArsTechnica informó sobre una huelga masiva de artis-
tas en contra de arte por inteligencia artificial en la plataforma 
ArtStation. 

Uno de los artistas más afectados es Greg Rutkowski, un artista 
conceptual profesional, el cual habla de este tema junto a Ian 
Dean, un editor del sitio web CreativeBloq. Rutkowski comenta 
su experiencia con el arte generado por inteligencia artificial, ya 
que su nombre y estilo artístico son unos de los más usados en 
modelos de arte por IA como Midjourney o StableDiffusion. 

Mientras que a Rutkowski le toma entre 20 y 40 horas hacer 
una ilustración de la calidad y estilo que suele hacer, una IA 
puede replicarla en segundos. Si bien esto per se no es un pro-
blema, se vuelve preocupante el hecho de que, por su facili-
dad de reproducción y tiempo tan corto, el arte hecho por IA 
basado en Greg Rutkowski es incluso más popular que el arte 
original, e inclusive existe el riesgo de que este arte por IA sea 
usado con fines comerciales, representando potenciales pérdi-
das para el artista.

Otro caso más conocido en Latinoamérica es el de Sebastián 
Caruso, quien detalla en su ensayo ‘Autoría y Autoencoders’ 
cómo funcionan las imágenes generadas por IA y cómo lo han 
afectado a él y a otros artistas: 
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“Según la evidencia que he logrado reunir, mi nom-
bre ha sido usado como Prompt más de 1800 veces 
en Midjourney, 4000 en NightCafe, 348 en Lexica y 
más de 4500 en PromptFlow, desde septiembre de 
2022 hasta el 20 de febrero de 2023. Del resto de 
los generadores no tengo aún la información, que 
depende siempre de la transparencia de los mis-
mos sitios o de los usuarios que la evidencien como 
pública. Un user de Night Café generó más de 100 
imágenes con mi nombre que luego ofrece a la 
venta como NFT en Opensea.” (Rutkowski, 2022)

En general, este tema es difícil de tratar ya que, de acuerdo 
con Rafael Puyana (2023), diseñador gráfico de la Universidad 
Nacional de Colombia, la inteligencia artificial está para que-
darse, y es muy difícil poder luchar contra una tecnología cada 
vez más accesible. Así mismo, hablar de este tema desde una 
perspectiva técnica (es decir, si es mejor o peor que un artista, 
o de qué calidad es este arte) es muy difícil por lo mismo; cual-
quier discusión de este tipo quedaría obsoleta a medida que la 
inteligencia artificial evolucione. 

Captura de pantalla de la sección de ‘Trending’ de  ArtStation, tomada el 14 
de diciembre de 2022. Fuente: Benj Edwards, Ars Technica

Comparación entre una imagen generada por AI (izquierda) basada en el 
arte de Greg Rutkowski con una imagen pintada por el autor (derecha).
Fuente: Stable Diffusion y Greg Rutkowski
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Etapas del
Proyecto
Por temas de tiempo y ante una propuesta por parte del 
profesor Camilo Sánchez, se decidió dividir el producto 
final del proyecto en dos etapas para su creación y poste-
rior presentación:

1)	 Prototipo: Para la presentación del proyecto, con el fin 
de obtener resultados, pruebas de usabilidad y comentarios 
se producirá un prototipo en la plataforma XD, el cual tiene 
el objetivo de mostrar cómo se verá el sitio web montado, 
teniendo ya ilustraciones finalizadas, animaciones y elementos 
interactivos.

2)	 Sitio Web: Para cuando el proyecto se presente en el Ima-
goFest 2023, se tiene planeado presentarlo en forma de un sitio 
web completamente codificado en HTML y subido a un hos-
ting web, de modo que tenga un dominio de fácil acceso y que 
pueda durar por lo menos un par de años.

32 33



Herramientas 
del Proyecto
Para la creación del proyecto se usaron una serie de herramien-
tas que hicieran posible crear una experiencia interactiva a par-
tir de ilustraciones digitales, las cuales fueron:

Creación:

Dall-E 2: Principal modelo generador de imágenes por inteli-
gencia artificial usado en el proyecto. Su uso es meramente 
ilustrativo, ya que las imágenes generadas por este modelo son 
usadas dentro del proyecto como exponentes del uso de inteli-
gencia artificial. Dicho en otras palabras, cuando en el proyecto 
se menciona arte por IA, se usarán ilustraciones generadas por 
inteligencia artificial.

Paint Tool Sai 2: Software de dibujo digital usado para conden-
sar toda la parte ilustrativa y narrativa. Escogido por su facilidad 
de uso y amplitud de herramientas que facilitan generar ilustra-
ciones digitales. 

Adobe XD: Esta aplicación diseñada por Adobe permite produ-
cir prototipos de páginas web para distintas plataformas (Win-
dows, Mac, móvil, etc.), permitiendo agregar animaciones y 
elementos interactivos. La principal ventaja de esta plataforma 
es que permite fácilmente convertir el prototipo en un enlace 
para enviárselo a otras personas y que estas puedan hacer una 
revisión de la propuesta web.

HTML: Para el marco del ImagoFest 2023, se tiene planeado 
poder convertir la página web final a un archivo HTML, con una 
hoja de estilos y lenguaje JavaScript, con el fin de poder incluir 
todas las opciones de animación e interacción propuestas en el 
prototipo.

000Webhost: Este servicio de hosting se usará para alojar el 
sitio web futuro de manera gratuita, contando con una URL 
personalizada (www.desenterrandoelpasado.000webhosting.
com), además de poder hacer que el sitio web sea accesible 
desde Google, Bing, y otros buscadores en línea.
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Investigación:

Encuestas: Mediante el uso de Google Forms, se realizaron dos 
encuestas a alrededor de 15 personas para definir el público 
objetivo, la opinión del público objetivo en el tema, la experien-
cia del usuario al usar el prototipo, entre otros.

Primera Encuesta (11/04/2023):
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Responda las siguientes preguntas en una escala de 1 a 5, 
donde 1 es muy poco y 5 es mucho.
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En base a estos datos podemos concluir que:

- La opinión acerca de imágenes generadas por 
IA está dividida, ya que el 37,5% niega que una IA 
pueda generar arte, el 18,8% cree que sí, y el 31,5% 
se encuentra con una opinión media.

- Así mismo, se puede ver que, aunque una gran 
parte de los encuestados se siente segura sobre 
conocer las condiciones e implicaciones que tiene 
usar IA, más de la mitad se encuentra con un nivel 
de seguridad entre el 1 y el 3 por ciento, lo que sig-
nifica que en más de la mitad de la población hace 
falta explicar esto con más detalles.

- El 75% de los encuestados ha usado algún servicio 
de IA como ChatGPT o Midjourney al menos en una 
ocasión.

- Casos de personas afectadas por IA como el de 
Greg Rutkowski no tienen tanta visibilidad como se 
esperaría, pues el 37,5% de los encuestados no han 
visto ningún caso como este. 

Segunda encuesta (26/6/2023)
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Responda las siguientes preguntas en una escala de 1 a 5, 
donde 1 es muy poco y 5 es mucho.
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En base a estos datos podemos concluir que:

- Por la parte teórica el tema queda claro en la 
mayoría de los usuarios, y por ende, cumple el obje-
tivo general los objetivos específicos. Sin embargo, 
todavía se podría resumir y ordenar mejor la infor-
mación para generar menos dudas.

- Las pruebas de usabilidad del sitio web fueron exi-
tosas, pues casi todos los usuarios pudieron navegar 
a través del prototipo sin problemas. Sin embargo, 
también podrían seguirse las sugerencias de imple-
mentar una barra de navegación y optimizar el sitio 
web para ser aún más accesible.

- En la parte estética, el estilo escogido es acorde 
al tema, y logra llamar y mantener la atención del 
usuario. Sin embargo, en algunos casos las ilustracio-
nes podrían estar mejor hechas, como expresa un 
usuario al afirmar que a veces el personaje se separa 
mucho de los fondos.
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Justificación
Desde lo teórico:

La primera encuesta, realizada el mes de abril de 2023, evi-
dencia que aunque el 37,5% de los encuestados afirma estar 
consciente en gran parte de los términos, condiciones e impli-
caciones de usar IA (recordemos que para fines del proyecto 
se tomará a Midjourney como referente principal), más de la 
mitad está entre no estar nada conscientes, y estar conscientes 
a medias de lo que pasa en realidad al usar IA, a pesar de estar 
en su mayor parte inmersos en el tema, y un interés que va 
desde medianamente interesado a muy interesado. Cabe recal-
car que esta encuesta no se limita a estudiantes del Politécnico 
Grancolombiano, sino que se extiende a estudiantes por fuera 
de Colombia.

Estos datos se complementan con una encuesta realizada por 
el Centro de Investigaciones PEW, un instituto de investiga-
ción estadounidense, el cual hizo un estudio sobre qué tan 
informados están los ciudadanos estadounidenses respecto al 
tema de inteligencia artificial. Según este estudio, el 44% de 
los encuestados han visto artículos o noticias sobre IA produ-
ciendo imágenes a partir de palabras clave en comparación a 
otros usos de la IA como predecir estructura de proteínas en 
células (21%), producir cultivos más resistentes (25%) o escribir 
artículos de noticias (33%). ya sea por medios audiovisuales, 
literarios, entre otros. 

Fuente: Pew Research Center
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Esto evidencia que la discusión respecto a ilustración digital 
hecho por IA es un tema de interés actual, pero gente que 
no esté consciente de los parámetros y límites establecidos 
para usar inteligencia artificial puede incurrir en usos no 
responsables de esta herramienta que terminan siendo per-
judiciales para él mismo o para otras personas. Un ejemplo 
de esto es el que da Santiago Caruso en su ensayo y que ya 
habíamos leído antes; un usuario lucrando a partir de ilus-
traciones hechas solamente con IA al venderlas como NFTs. 
En este caso, los afectados son:

-	 Santiago Caruso: Pues hay alguien lucrando de su tra-
bajo sin su consentimiento y representando pérdidas de 
potenciales clientes.
-	 Los que compraron el NFT: Pues compran una obra 
que no está protegida por derechos de autor y que, por 
ende, puede ser usada libremente por cualquier otra per-
sona con acceso a la ilustración.
-	 El que usó la IA para generar la imagen: Pues podría 
enfrentar acciones legales por vulnerar los derechos de 
autor del artista.

Desde lo técnico:

Se ha escogido desarrollar este trabajo de grado por medio de 
un prototipo de Adobe XD. Un medio digital posee diversas 
ventajas sobre medios impresos, como lo sería un libro ilus-
trado, empezando por su fácil accesibilidad, no tener que inver-
tir en costos de impresión y manufacturación, ofrece mayores 
opciones de interactividad, puede soportar múltiples medios 
audiovisuales, entre otros. 

Además, se escogió desarrollarlo en el formato de One Page 
para poder ofrecer una narrativa simple y directa, en la que la 
mayor parte de la interactividad se basa en el usuario haciendo 
scroll hacia abajo, con elementos cliqueables que ofrezcan un 
mayor nivel de interactividad. Esto es conveniente ya que, de 
acuerdo con información provista por múltiples páginas web 
como idearum.es (s.f.) o neosystems.es (2019), es más fácil cap-
turar la atención del usuario y guiarlo a través de la narrativa.

Además, en el prototipo, el scroll infinito se usó principalmente 
para agilizar el proceso de producción, y como una alternativa 
de navegación que se pensó más fácil que hacer que el usuario 
constantemente estuviera presionando botones para avanzar, 
limitando el uso de estos a interacciones como mostrar anima-
ciones o información adicional. Sin embargo, no se descarta la 
posibilidad de implementar una forma de navegación más inte-
ractiva en el futuro, como por ejemplo botones que simulen el 
paso de las páginas de un libro.
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Estado del Arte
Los siguientes son documentos de investigación, libros, y 
experiencias interactivas que han tratado antes el tema de 
ilustración digital e inteligencia artificial:

FILBO 2023 – Seminario Internacional de Derechos 
de Autor

La fuente principal de información usada en el proyecto. 
En el marco de la Feria del Libro 2023, Fredy Forero Villa 
explica los casos en los que una obra con IA está o no pro-
tegida por derechos de autor en la charla ‘¿Quién es el 
autor de las obras creadas por inteligencia artificial?’’
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Santiago Caruso - Autoría y Autoencoders

Este ensayo escrito por el artista e ilustrador argentino San-
tiago Caruso en 2023, explica el funcionamiento detrás de 
la mayoría de los servicios de generación de imágenes por 
IA como Midjourney, y da su postura frente al tema argu-
mentando cómo estos modelos lo afectan a él y a otros 
ilustradores digitales.

Marcus Du Sautoy - The Creativity Code: Art and 
innovation in the age of AI

Publicado en 2019, este libro habla sobre el futuro de la 
creatividad en tiempos en los que la inteligencia artificial se 
vuelve cada vez más avanzada, ofreciendo un amplio pano-
rama y una visión más positiva sobre las nuevas tecnologías 
creativas. También habla sobre las implicaciones que trae 
la generación de arte por inteligencia artificial para el ser 
humano y explicando los algoritmos y técnicas, explorando 
redes neuronales, modelos generativos, entre otros.
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AI4K12

Llevada a cabo por profesores de distintas universidades 
como Dave Touretsky y Fred G. Martin, AI3K12 es una ini-
ciativa para enseñar a estudiantes de primaria y secundaria 
en los Estados Unidos sobre IA a través de recursos interac-
tivos como juegos y actividades. AI4K12 sigue el principio 
de “5 Grandes Ideas”, las cuales son percepción, represen-
tación y razonamiento, aprendizaje, interacción natural, e 
impacto social.

Google - Teachable Machine

Este es un proyecto interactivo diseñado por Google que 
permite a usuarios sin ningún conocimiento de IA o código 
entrenar modelos de IA mediante su cámara o micrófono. 
Así, este modelo aprende dependiendo de la información 
que le provea el usuario, y logra proveer una experiencia 
práctica sobre cómo se crean y usan modelos de aprendi-
zaje automático.
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Metodología de 
Investigación
El proyecto se dividió en tres etapas: Preproducción, Pro-
ducción y Posproducción. Cada una de estas etapas usa 
una metodología distinta:

Fase de Preproducción
Metodología mixta: Este método de investigación consiste en 
combinar elementos de la metodología cuantitativa (Recolec-
ción de datos) y la cualitativa (Comprender y explorar elemen-
tos desde una perspectiva subjetiva). 

Por un lado, las encuestas realizadas fueron usadas para obte-
ner datos numéricos como la edad del público objetivo, los 
semestres en los que se encontraban, su estrato, entre otros. 
Sin embargo, en su mayor medida, el enfoque de la investiga-
ción fue por el lado cualitativo:

-	 Naturaleza inductiva: Según el Centro Virtual 
Cervantes, una de las características de la inves-
tigación cualitativa es su “diseño de investigación 
flexible, con interrogantes vagamente formulados. 
Incluso, se pueden incorporar hallazgos que no se 
habían previsto inicialmente, y que ayudan a enten-
der mejor el fenómeno estudiado.” (Cervantes, s.f.). 
Esto me permitió cambiar en repetidas ocasiones el 
enfoque dentro del campo de IA al que quería dedi-
carme, pasando desde toda la IA, hasta AI Ethics, 
hasta finalmente aterrizar en los derechos de autor y 
la ilustración digital.
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-	 Estudios a pequeña escala: Según la misma 
fuente, en la metodología cuantitativa no se busca 
estudiar una parte representativa de la población 
en el tema estudiado, sino analizar pocos sujetos en 
profundidad. Dicho en otras palabras, no interesa 
tanto la cantidad de sujetos analizados, sino la infor-
mación que se obtiene de estos. 

-	 Recolección de datos de primera mano: Además 
del uso de encuestas, la otra fuente de información 
usada fue el Seminario Internacional de Derechos 
de Autor. Esto clasifica como metodología cuali-
tativa pues el seminario representa una fuente de 
información de primera mano, en el cual se discuten 
y presentan conceptos, hallazgos, e incluso pers-
pectivas subjetivas respecto al tema planteado. Esto 
también se aplica para la charla con Rafael Puyana.

Fase de Producción
Diseño Centrado en el Usuario: También abreviado como 
DCU, “es una metodología que se enfoca en el usuario y sus 
necesidades durante todo el proceso de diseño. Esto significa 
que se tiene en cuenta la experiencia del usuario en cada paso 
del diseño, desde la conceptualización hasta la implementa-
ción.” (Canal, 2023). 

Este se usó pues el prototipo planteado debe ser capaz de cap-
tar la atención del usuario para explicar el tema de la forma 
más efectiva posible. En el desarrollo del proyecto esta meto-
dología se dividió en cuatro etapas, las cuales están respaldadas 
por el sitio web HubSpot (2023):

-	 1) Entender el contexto del usuario: Para poder 
empezar a desarrollar un prototipo amigable para 
el usuario, primero hay que ponerse en los zapatos 
de este. La primera encuesta fue la ideal para esta 
etapa, pues permitió entender mejor el grupo obje-
tivo y los sentimientos de este respecto al tema, por 
lo que fue más fácil crear un producto satisfactorio.
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-	 2) Especificar los requerimientos del usuario: Es 
importante conocer los requerimientos del usua-
rio al navegar el sitio web, como por ejemplo los 
dispositivos que va a usar o si el prototipo requiere 
muchos recursos. Parte de la razón por la cual usar 
un sitio web One Page es conveniente, es porque 
es fácil de navegar tanto en computadoras y laptops 
como dispositivos móviles. 

Es decir, el prototipo fue diseñado para poder ajus-
tarse tanto a dispositivos de escritorio como a celu-
lares. Sin embargo, al conocer la segunda encuesta, 
se dio a conocer que el prototipo podría ser muy 
pesado para algunos dispositivos, por lo que se 
espera optimizarlo de mejor manera para su lanza-
miento en el ImagoFest.

-	 3) Diseñar las soluciones: Esta etapa consiste en 
la creación como tal del sitio web. Una vez plantea-
das la definición del problema y la justificación, se 
empezó a construir un sitio web que pudiese expli-
car el tema de manera atractiva y llamativa.

-	 4) Evaluar los resultados: Esta etapa se evidencia 
en la segunda encuesta realizada. A través de esta, 
se pudo conocer la experiencia de usuario al nave-
gar el prototipo, y conocer qué aspectos cambiar y 
qué otros aspectos mantener.

Fase de Posproducción
Pruebas de Usabilidad: Una vez teniendo la primera versión 
del prototipo condensado, tanto los encuestados por medio 
de la segunda encuesta como los profesores Camilo Sánchez 
y Camilo Hermida otorgaron sus puntos de vista respecto a la 
página web, dando sugerencias e instrucciones de cómo trans-
formarlo para darle más fuerza a elementos como las conclu-
siones o la parte teórica. Esto resultó en una serie de ajustes 
realizados para la presentación del proyecto.
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Desarrollo del
Material
La siguiente es una lista del proceso de creación del trabajo de 
grado, detallando cómo es que se crearon los diversos elemen-
tos que conforman todo el proyecto:

Definición del entregable

-	 Prototipo: El principal y único entregable material del pro-
yecto para la fecha de su sustentación. Se trata de un prototipo 
de sitio web interactivo que permita adjuntar animaciones y 
ofrecer una experiencia interactiva al usuario, y a su vez, repre-
senta una forma segura de realizar pruebas de usabilidad. A 
partir de los resultados obtenidos del prototipo, se desarrollará 
la página web final.

68 69



Primeros Bocetos
Boceto hecho en una hoja de papel para definir el layout, el 
tipo de ilustración, y los textos que irían en cada lugar, además 
de definir el ritmo de la historia.
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Diseño de Personaje
Para definir al personaje principal, se hicieron seis diseños dis-
tintos sobre cómo podría ser su diseño, escogiendo el más 
acorde a la estética y la historia, y posteriormente se hizo una 
hoja de personaje en papel. Para añadir un sentido de “ironía” 
en el personaje, no se revela su nombre ni identidad nunca; es 
alguien que busca conocimiento, pero no se sabe nada de él.
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Diseño de Fondos
Se elaboró un concept art del fondo de la primera ilustración 
en papel, para poder tener una idea de cómo se elaborarían 
los demás fondos y qué rumbo debería tomar en términos de 
estilo gráfico.

74 75



Escaleta
A pesar de ser usada principalmente en producciones audio-
visuales, una escaleta de guion también puede ser una 
herramienta poderosa para elementos narrativos que usen ilus-
tración, pues define la secuencia de ilustraciones, la descrip-
ción de estas, y los planos y encuadres necesarios. 
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Logotipo
Se hizo un boceto rápido en papel del logotipo del proyecto, 
que posteriormente sería ilustrado mediante vectores. 

Paleta de Color
La paleta de colores del proyecto se definió mediante un 
“Color Script”. Es decir, se realizaron versiones más simples de 
las ilustraciones planeadas para definir cómo se vería la paleta 
de colores en determinados momentos de la trama, tomando 
como referente las emociones que estuviese sintiendo el perso-
naje principal en ese momento.

#DBCDB7

#D8C23D

#E2767C

#FFFFFF

#C356C3

#55360B

#278787

#C8A430

#EAC17F

#7E4497

#A1CD78

#D5C892

#FFA657

#B52C12
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Color Script:
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Tipografía
La tipografía principal usada dentro del proyecto es Journal OT, 
diseñada por Zuzana Licko de la fundidora de fuentes Emigre. 
Ya que toda la historia se cuenta desde la perspectiva del via-
jero, se buscó una fuente algo tosca, casi que pareciera escrita 
a mano pero que fuera suficientemente legible. Esta fuente está 
disponible con una licencia de Adobe.

ABCDEFGHIJKLMNÑO 
PQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnñopqrs 
tuvwxyz
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz

0123456789¿?¡!,.”#$%&/()

Así es como la tipografía se ve reflejada en el prototipo:
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Material Final
Así es como se ve el prototipo finalizado a la fecha de la 
finalización de este documento (18 de julio, 2023):

https://xd.adobe.com/view/049c94a0-3364-4f79-b844-
52aa406a3812-51cf/?fullscreen&hints=off
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Conclusiones
Aunque este proyecto fue muy difícil de sacar adelante, más 
que nada por lo difícil que fue aterrizar en un enfoque espe-
cífico dentro del tema a abordar, creo que este proyecto, a la 
fecha de su presentación, logra cumplir con los objetivos que 
fueron planteados. 

Tomando en cuenta la parte teórica de la segunda encuesta 
realizada, el prototipo, a pesar de tener algunos errores y 
necesitar ciertas mejoras, logra enseñar a gente sin tanta expe-
riencia en el tema de inteligencia artificial los parámetros y limi-
taciones que deben tener en cuenta si es que desean usar IA 
en ilustración digital.

Este proyecto, además, manifiesta la versatilidad que tiene la 
carrera de Diseño Gráfico. Cuando entré a la carrera, toda-
vía no poseía una visión clara de qué era lo que iba a estudiar. 
Pensaba que Diseño Gráfico se refería exclusivamente a crear 
publicidad o logos. Ahora, con este trabajo que representa la 
culminación de mi carrera, veo cómo se puede usar el Diseño 
Gráfico para enseñar, para aprender, para comunicar, y crear 
experiencias que logren distinguirse del resto y posean mayor 
fuerza a la hora de enviar un mensaje. Dicho en palabras de 
uno de los encuestados, el proyecto tiene el poder de presen-
tar de una manera más llamativa y agradable, temas o debates a 
futuro de los que será importante estar informado.

Una de las mayores dificultades fue crear el prototipo, ya que 
la herramienta escogida ha demostrado tener tanto aciertos 
como fallas. Por ello, aunque el prototipo sea limitado en algu-
nos aspectos, logra sacar a relucir las herramientas de interac-
tividad y animación utilizadas, y consigue captar la atención 
e interés del usuario. Sin embargo, como ya se ha visto, hay 
herramientas y elementos que todavía pueden mejorar.

Si más y más personas están conscientes de esta responsabi-
lidad, entonces podremos sobreponernos ante las dificultades 
que esta herramienta suponga. Los parámetros y limitaciones 
planteados pueden cambiar, pues como hemos visto, nada nos 
garantiza que el día de mañana no salga una inteligencia artifi-
cial que cambie por completo nuestra percepción y suponga 
nuevas reglas. Pero con este proyecto, al menos quiero ase-
gurarme de poder plantar la semilla para que más personas 
tomen consciencia de cómo funciona realmente la IA, y que 
sepan cómo usar esta herramienta, valga la redundancia, con 
responsabilidad. Ahora, con los conocimientos obtenidos por 
medio de la investigación que realicé, me siento más seguro y 
tranquilo respecto al tema, y espero que los futuros usuarios 
del sitio web puedan sentirse igual.

Finalmente, quiero añadir mi aporte como diseñador gráfico. 
Aunque fue muy difícil encontrar las palabras exactas, siento 
que mi mayor aporte es el uso de colores e ilustraciones para 
poder comunicar. Siento que el trabajo del diseñador gráfico 
se resume en usar la imagen para comunicar, y por ende cada 
diseñador encontrará una manera distinta de comunicarse. 
Quise contrastar los trazos inspirados en el óleo y las formas 
toscas y difusas con colores vivos y saturados, para comuni-
car que, si bien es cierto que el futuro de la IA puede parecer 
atemorizante, también puede implicar una sociedad capaz de 
cosas que hoy parecen imposibles. Muchas gracias.
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