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Introduccion

Desde lo subjetivo:

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

Cuando mas fuerza cobré este concepto para mi fue cuando,
por palabra de un amigo, descubri Dall-E mini, un modelo
pequefio de |A que podias usar online y de forma gratuita, que
generaba imagenes de acuerdo con palabras que introdujeras.

En el momento en que vi este modelo por primera vez, las
iImagenes eran de calidad espantosa; podias entender lo que
habia en la imagen, pero detalles como caras, anatomia, 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 volvié viral por haber
enganado a miles de personas que pensaron que se trataba de
una fotografia real.

Si bien la capacidad de la inteligencia artificial de generar con-
tenidos como imagenes, voces, musica, entre otros, me parece
absolutamente fascinante, también me aterra el pensar en el
futuro que esta tecnologia representa para artistas, ilustrado-
res, disefadores, y las personas en general cuyo trabajo puede
ser creado por |A. Mas adn cuando, habiendo leido el ensayo
de Santiago Caruso ‘Autoria y Autoencoders’, entendi que Mid-
journey usa una base de datos que consiste primariamente de
trabajos de artistas a los que no se les solicité permiso ni se les
da crédito o remuneracion alguna. Es decir, ;Cémo te senti-
rias tU 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.




Desde lo objetivo:

Estamos entrando en una época en donde la inteligencia arti-
ficial va a adquirir mas 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, asi como consejero tecnolo-
gico a nivel corporativo y gubernamental. En un articulo 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, asi 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 “Al Art” o arte generado por inteli-
gencia artificial, son mas evidentes los contras, especialmente
hacia artistas, ilustradores y disefiadores. Por ejemplo, en el
primer semestre de 2023 gané mucha notoriedad el ensayo
‘Autoria y Autoencoders’ de Santiago Caruso, en el que expone
detalladamente cémo la inteligencia artificial lo afecta a él y a
otros artistas, obteniendo arte que les pertenece sin permiso ni
licencias, y usandolo 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
cémo usar |A 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 produccién de ilustraciones digitales, y
ayudar a desmentir el concepto de que la IA sélo puede signifi-
car un reemplazo para los artistas y disefiadores.

Para lograr esto, he decidido construir un prototipo para visua-
lizar en navegadores web, el cual eventualmente evolucionara
en una pagina web HTML con un dominio gratuito. Este pro-
totipo interactivo permitira comunicar la idea del proyecto de
una forma llamativa e inmersiva, para que el pablico objetivo,
que son principalmente adolescentes y adultos jovenes, puedan
comprender este tema de manera sencilla y no tan intimidante.
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Marco Tedrico

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-
cificamente qué clasifica como inteligencia artificial, como
funciona, y todo lo relacionado a los criterios de derecho
de autor.

: Qué es Inteligencia Artificial?

Hay diversas definiciones, de las cuales muchas varian depen-
diendo de la época en la que nos situemos. El concepto de
inteligencia artificial se remonta hasta los afios 50s, cuando
Alan Turing se pregunta “; Pueden las maquinas pensar?”
(1950). Sin embargo, como referente principal, tomo la defini-
cion que ofrece John McCarthy:

“Es la ciencia e ingenieria de crear maquinas inte-

ligentes, especialmente programas informaticos

inteligentes. Esta relacionada con la tarea similar de

utilizar computadoras para entender la inteligencia

humana, pero la IA no tiene que limitarse a métodos
. 7 . n

que sean biolégicamente observables.” (McCarthy,

revisado 2007)

Esta definicidon, no obstante, también depende de otras varia-
bles como “;Qué es la inteligencia?”, la cual no posee una
definicion 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-

cion en IA ha descubierto como hacer que las com-
putadoras lleven a cabo algunos de ellos y no otros.
[...] Dichos programas deberian considerarse como

nn

“algo inteligentes”.

Es importante tomar en cuenta la opinién de John McCarthy,
ya que fue el primero en acuiar el término de ‘Inteligencia Arti-
ficial’ en 1956, durante la conferencia de Dartmouth, evento
que marcaria el nacimiento de la inteligencia artificial como
campo de estudio y diferenciandolo de campos como la ciber-
nética o los autématas. (Xataca, 2018)
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¢ Como 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
imagenes que sirven como referencia. El modelo IA coge estas
imagenes y las convierte en ruido, es decir, modifica uno a uno
los pixeles al azar para formar una imagen distorsionada, que
luce como estatica. Luego, a la |A 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 imagenes de
la base de datos para que la IA aprenda a generar imagenes
originales similares a las originales. Posteriormente a esto, el
usuario, por medio de prompts (comandos de texto que le indi-
can a una lA qué informacién darle al usuario) puede manejar
los resultados que otorgara la IA. A esto se le conoce como
‘aprendizaje automatico’ (mejor conocido en inglés como
machine learning.)

La mayoria de estos modelos usan una base de datos provista
por LAION, una organizacién alemana sin fines de lucro que,
valga la redundancia, “provee bases de datos, herramientas y

modelos para liberar investigaciones de aprendizaje de maqui-
nas” (LAION, s. f.).
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Sin embargo, un grupo de artistas, entre los que se encuentran
Sarah Andersen, Kelly McKernan, y Karla Ortiz, ha demandado
a Midjourney, ademas de a Stability Al (programa de cédigo
abierto de generacion de imagenes por |A) y DeviantArt (pla-
taforma de arte digital), pues LAION aprovecha un vacio legal
para constituir estas bases de datos a partir de URLS publicas
a las imagenes a usar, es decir, no contienen informacién en
pixeles, sino Unicamente 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 regalia ni pedir ningin
permiso para alimentar la base de datos de LAION con las ima-
genes y trabajo de estos autores (Hahn, 2023).
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Inteligencia Artificial: ;Herramienta o
Reemplazo?

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

Aunque parezca un tema reciente y de moda, la verdad es que
la inteligencia artificial lleva desarrollandose desde hace déca-
das. Cosas tan comunes en nuestro dia a dia como el asistente
de Google o sistemas de geolocalizaciéon podrian considerarse
inteligencia artificial si tenemos en cuenta la definicién 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 tecnologia para convertirla en una herramienta.

Testificando lo anterior se encuentra Publicis Groupe, una
agencia multinacional especializada en comunicaciones y publi-
cidad, que realizé una conferencia en el marco del Bogota
Design Festival del 2023 hablando de este tema, advirtiendo
que la mayor causa de pérdidas de empleos a raiz de la inte-
ligencia artificial serian 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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Por otro lado, Noam Chomsky, linglista, filésofo y politélogo
estadounidense, hace una critica a ChatGPT y a la IA basada
en aprendizaje automatico en general. “El talon de Aquiles del
aprendizaje automatico son la descripcion y la prediccion; no
plantea ninglin mecanismo causal ni leyes fisicas. Por supuesto,
cualquier explicacion de tipo humano no es necesariamente
correcta; somos falibles. Pero esto es parte de lo que significa
pensar: para tener razén, debe ser posible equivocarse. La inte-
ligencia no solo consiste en hacer conjeturas creativas, sino
también criticas creativas.” (Chomsky, 2023). Es decir, depen-
diendo de lo que se le ensefie a una IA, esta lo asumira como
verdadero sin importar que no sea cierto, que sea imposible, o
que carezca de légica; no posee el sentido critico que tiene la
inteligencia humana, lo que las vuelve fuentes de informacién
dudosas y sin un criterio que las haga mayormente Utiles.

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

En Colombia, la regulacion del derecho de autor y los derechos
conexos se encuentra principalmente en la Ley 23 de 1982 y la
Decision Andina 351 de 1993, y es manejada por la Direccién
Nacional de Derecho de Autor (DNDA), la cual forma parte del
Ministerio de Cultura. Estos existen para proteger toda obra
artistica o literaria hecha por una persona fisica, y suscepti-

ble de ser divulgada o reproducida. (Universidad Nacional de
Colombia, s.f.)

Una de las cosas para tener en cuenta es que s6lo estan pro-
tegidas por derechos de autor obras que ya estén concretas y
se encuentren materializadas. La DNDA NO ofrece proteccién
a ideas, sino como estas se expresan y se plasman. De esta
forma, obras de un mismo género literario o musical pueden
ser protegidas por derechos de autor.

Ademas de esto, hay ciertas caracteristicas que ofrece la pro-
teccion de derechos de autor, tales como poder registrar una
obra sin importar su destino o mérito, proteccién inmediata
desde el preciso momento de su creacién, y divisién entre
derechos morales y derechos patrimoniales.

18

Derechos morales: Son el vinculo moral entre el autor y su
obra, y son de caracter fijo e irrenunciable. Estos se pueden
conformar por:

- Paternidad: Derecho a incluir en la obra el nombre
o alias del autor.

- No deformacién: Derecho a que la obra no pueda
ser modificada en contra de la reputacién del autor
y su obra.

- Ineditud: Derecho a mantener la obra sin publicar
incluso luego de la muerte del autor.

- Modificacion: Derecho a poder modificar la obra
aln después de su publicacion.

- Retiro: Derecho a impedir o sustituir la circulacion
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:

- Reproduccién: Derecho a crear copias fisicas o
digitales de la obra.

- Comunicacién Pdblica: Derecho a comunicar o
poner a disposicién del publico la obra.

- Transformacioén: Derecho a crear obras a partir de
la original, como pueden ser traducciones, adapta-
ciones, entre otros.

- Distribucion: Derecho a poner a disposicion del
publico copias de la obra mediante su venta, alqui-
ler, entre otros.
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Parametros y limites segin la DNDA al usar
IA en ilustracion digital

Como se menciond anteriormente, los derechos de autor
protegen solo a personas fisicas. Si una obra es hecha usando
inteligencia artificial, esta no sera protegida por los derechos
de autor, y por ende podra 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 parametros basicos:

No estan protegidas: Aquellas obras que en su mayoria y en el
producto final se vea reflejado el uso de una IA y la participa-
cion de un humano es minima. Esto incluye:

- Casos en donde un programador diseia el proceso
de machine learning (aprendizaje de la IA), pero la
|A tiene autonomia en las decisiones creativas.

- Casos en donde el usuario da la tematica central e
informacién de entrada (por lo general por medio de
prompts y comandos), pero la |A se encarga del
proceso de creacién.

- Casos en donde el programador controla los datos
de usados y el proceso de creacién, quedando solo
por fuera de su control el resultado final.

- Casos en donde la persona solo participa haciendo
una revision posterior al trabajo ya hecho por la IA,
y se limita a eliminar inconsistencias.
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Si estan protegidas: Aquellas obras que hacen usa de la IA
como herramienta para facilitar y/o acelerar el proceso de crea-
cion 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, redaccion y desarrollo son realizados por un ser
humano.

- Casos en donde la |IA da la hipotesis 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 tematica principal, pero la persona realiza el tra-
bajo a partir de esta idea (Recordar que las ideas no
estan protegidas).

- Casos en donde la IA define la linea argumental y
sucesion de escenas, pero el usuario crea didlogos,
ambientaciones y descripciones.

- Casos en donde la |A realiza ajustes a la obra para
eliminar inconsistencias histéricas o cientificas.

- Casos en donde el usuario usa el algoritmo como
asistente durante el proceso de creacién para, por
ejemplo, ir completando automaticamente palabras
y frases.

- Adicionalmente, se esta considerando aceptar
obras derivadas de obras realizadas por IA.
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El uso de Licencias Creative Commons en
Inteligencia Artificial Generativa

Ademas 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
publicamente el derecho de utilizar una publicacién protegida
por los derechos de autor. Entre menos restricciones implique
una licencia, mayores seran las posibilidades de utilizar y distri-
buir un contenido.”

Asi, una licencia de Creative Commons le permite a un usua-
rio descargar, copiar, distribuir, adaptar, entre otros, obras y
titulos pertenecientes a otra persona u organizacién, siempre
y cuando este sea claramente identificado como el autor de la
obra, y a su vez toda obra derivada debera publicarse y distri-
buirse bajo la misma licencia de acceso abierto que se otorga
en la publicacién original.
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En relacidon con las |As, las licencias de Creative Commons
permiten que obras generadas por |A puedan ser compartidas,
reutilizadas, modificadas, entre otros, bajo determinadas con-
diciones. Si bien una obra generada exclusivamente con IA no
podria ser defendida en su totalidad por derechos de autor, el
responsable de la obra si puede aplicar una licencia CC que
exija atribucion 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
produccion se publique bajo la misma licencia GPL.”

(Reda, 2021)

Es decir, si una IA genera una imagen a partir de una ima-
gen con una licencia CC, la imagen generada por IA también
debera ser publicada bajo esta misma licencia.
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Publico Objetivo

El pablico objetivo del proyecto se escogié a partir de dos Rango de Edad: Sexo:
encuestas. La primera fue realizada en las etapas iniciales )
del proyecto para definir el rumbo a tomar, y la segunda fue 18 - 22 afios IUe!evante
un test de usabilidad para conocer la experiencia de usuario (S
al navegar por el prototipo.
Nivel Educativo: Carrera:
Disefio Grafico
Colegio (Grados 10
a 11) y Universidad
(Primeros
semestres)
Estrato: Ubicacion:
& Bogota y otras =
ciudades de
Colombia
Dispositivo: Intereses:
Interesados en
Laptop y celular |A pero sin mucha
experiencia =
-
- 24 25




Objetivos

Objetivo general:

Objetivos especificos:
- Exponer a un publico objetivo definido los para- J P

metros y limites segiin la DNDA que deben tener en
cuenta al usar IA en ilustracion digital por medio de

I e e - Analizar el tema de la Inteligencia Artificial

Generativa desde el enfoque de Derechos de
Autor, usando una metodologia de investigacion
mixta que se centre en la produccién de image-
nes por |A.

- Explorar las posibilidades del uso de Disefo
Grafico para resolver la problematica abordada.

- Evaluar de manera critica y objetiva las impli-
caciones éticas el uso de |A generativa mediante
opiniones tanto de personas comunes como de
expertos en el tema.
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Delinicidon del
Problema

El siguiente proyecto busca responder la siguiente pregunta:

;Hasta qué punto se me
permite usar |IA en un
trabajo de ilustracion

digital sin que esto implique
un problema para mi o para
otros?
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Ahora que hemos visto como 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. Ademas de la demanda previamente mencionada
por parte de artistas estadounidenses hacia Midjourney, el por-
tal web ArsTechnica informé sobre una huelga masiva de artis-
tas en contra de arte por inteligencia artificial en la plataforma
ArtStation.

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

Mientras que a Rutkowski le toma entre 20 y 40 horas hacer
una ilustracion 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 reproduccién y tiempo tan corto, el arte hecho por IA
basado en Greg Rutkowski es incluso mas 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 mas conocido en Latinoamérica es el de Sebastian
Caruso, quien detalla en su ensayo ‘Autoria y Autoencoders’
cémo funcionan las imagenes generadas por |IA y como lo han
afectado a él y a otros artistas:
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“Segun la evidencia que he logrado reunir, mi nom-
bre ha sido usado como Prompt mas de 1800 veces
en Midjourney, 4000 en NightCafe, 348 en Lexica y
mas de 4500 en PromptFlow, desde septiembre de
2022 hasta el 20 de febrero de 2023. Del resto de
los generadores no tengo aun la informacién, que
depende siempre de la transparencia de los mis-
mos sitios o de los usuarios que la evidencien como
publica. Un user de Night Café generé mas de 100
imagenes con mi nombre que luego ofrece a la
venta como NFT en Opensea.” (Rutkowski, 2022)

En general, este tema es dificil de tratar ya que, de acuerdo
con Rafael Puyana (2023), disenador grafico de la Universidad
Nacional de Colombia, la inteligencia artificial esta para que-
darse, y es muy dificil poder luchar contra una tecnologia cada
vez mas accesible. Asi 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 dificil por lo mismo; cual-
quier discusion de este tipo quedaria obsoleta a medida que la

inteligencia artificial evolucione.
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EERFHEREAL ‘@ Fernando Correa

NOTO Al GENERATED IMAGES NO TO Al GENERATED IMAGES NO TO Al GENERATED IMAGES

Captura de pantalla de la secciéon de ‘Trending’ de ArtStation, tomada el 14

de diciembre de 2022. Fuente: Benj Edwards, Ars Technica

Comparacién entre una imagen generada por Al (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

Sushi Place Call Taxi Call Lift

Por temas de tiempo y ante una propuesta por parte del P » & —are e e aze
profesor Camilo Sanchez, se decidié dividir el producto
. ., Q
fl.nal del proye.clto en dos etapas para su creacién y poste- EEEE ! S 3 °
rior presentacion: ; o o %

- ) @
1) Prototipo: Para la presentacion del proyecto, con el fin Gibson

de obtener resultados, pruebas de usabilidad y comentarios
se producira un prototipo en la plataforma XD, el cual tiene
el objetivo de mostrar como se vera el sitio web montado,
teniendo ya ilustraciones finalizadas, animaciones y elementos

Gibson

Gibson

Trips Public Transport Search Results

9:41 ol T - 9:41 il T - 0:41 il P -

interactivos. o . ‘ - [ ounn :
Trips * Frooh Market Canto

2) Sitio Web: Para cuando el proyecto se presente en el Ima- " . V.

goFest 2023, se tiene planeado presentarlo en forma de un sitio e TICET e = i

web completamente codificado en HTML y subido a un hos- me | s

ting web, de modo que tenga un dominio de facil acceso y que
pueda durar por lo menos un par de anos.
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Herramientas
del Proyecto

Para la creacion 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:

Creacion:

Dall-E 2: Principal modelo generador de imagenes por inteli-
gencia artificial usado en el proyecto. Su uso es meramente
llustrativo, ya que las imagenes 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 usaran 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.
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Adobe XD: Esta aplicaciéon disenada por Adobe permite produ-
cir prototipos de paginas web para distintas plataformas (Win-
dows, Mac, movil, etc.), permitiendo agregar animaciones y
elementos interactivos. La principal ventaja de esta plataforma
es que permite facilmente convertir el prototipo en un enlace
para enviarselo a otras personas y que estas puedan hacer una
revision de la propuesta web.

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

000Webhost: Este servicio de hosting se usara para alojar el
sitio web futuro de manera gratuita, contando con una URL
personalizada (www.desenterrandoelpasado.000webhosting.
com), ademas de poder hacer que el sitio web sea accesible
desde Google, Bing, y otros buscadores en linea.
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as: Mediante el uso de Google Forms, se realizaron dos
lestas a alrededor de 15 personas para definir el publico
bjetivo, la opinion del publico objetivo en el tema, la experien- @ Menor de 12 afios

cia del usuario al usar el prototipo, entre otros. @ 12- 6 tos
-18a

@ 18 - 24 afios

1 5 @ 24 - 30 afios

Primera Encuesta (11/04/2023): @ 30- 40 afios

e B8% @ 50 - B0 afics

Ciudad en la que vive
Nombres y apellidos 16 respuestas

16 respuestas

10,0

Camilo Andres Buitrago Garcia 7.5

Andrés David Parra Rodriguez 50

Daniela Vargas
25

Mdanica Sofia Sanchez Henao
0,0

Juan Felipe Quintero Salazar

Yeisson Duvan Fonseca Herrera

Luis Naranjo Estrato socioecondmico
16 respuesias

Daniel Torres

Valentina Vargas Gonzalez




Responda las siguientes preguntas en una escala de 1 a

Institucién académica en la que estudia dendees muy poco y T e

16 respuestas
3
3 (palake) 3 ({1 81EkH)
2 :Cudnto sabe sobre inteligencia artificial?
— 16 respuestas

1(6,2 %) 1(6.3 %) 1(6.3 %) 1 {E.IE %) 1(6,3 %) 1 (6.3 %) 1 (6,3 %) 1063 %) 1063 %) 1(6.3 %)

1 @1
®:2
®s

0 o4

Aclualmente tra...  Politecnico Gra...  Politécnico gran, ., Senall Universidad Mill...  Universidad de... o5

Fundacidn Univ,.. Politécnico Gra...  Pontificia univer, .. Uniagraria Universidad Ma.., Universi...

Curso o semestre en el que se encuentra

16 respuestas
3
3 } :Cuanto interés posee por el tema de inteligencia artificial?
2(12.5 %) 16 respuestas
2

1(6.3%)1 (6.3 %) 1 (6.3 %)

1083 %) 1 (8.3 %)

Carrera universitaria o interés profesional
16 respuestas

¢Ha visto usos y aplicaciones de inteligencia artificial?
16 respuestas

3

2 (12,5 %)
|

1(6.3 %1 (6.3 %)1 (6.3 %)1 (63 %) 1 (83 %)

16,3 %) 1 (6,3 %) 1(6.3 %) 1 (6.3 %)1 (6,3 %) 1 (6,3 %)

0

Agronomla Disefo Grafico Ingenlera Multimedia Psicolo, ..
Contaduria Publica Industria Alimentaria Locucian y Doblaje




¢Conoce a personas de su circulo de amistades que estén interesadas o relacionadas en este

tema?
16 respuestas

:Conoce o ha escuchado sobre las éticas de inteligencia artificial, o Al Ethics?

16 respuesias

16 respuestas

¢Ha usado inteligencia artificial (Midjourney, ChatGFT, otros)?

En caso de usar algun modelo de inteligencia artificial, ; Esta consciente de los términos,

condiciones e Implicacinnes de este?
16 respuesias

@i
®:
@3
[ T
[ R

¢Has visto a personas afectadas por el uso de inteligencia artificial?
16 respuesias

81
®:
3
[ ¥
[ R

¢ Crees que una inteligencia artificial puede crear arte?
16 respuestas




En base a estos datos podemos concluir que:

- La opinién acerca de imagenes generadas por

|A esta dividida, ya que el 37,5% niega que una IA
pueda generar arte, el 18,8% cree que si, y el 31,5%
se encuentra con una opinidon media.

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

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

- Casos de personas afectadas por |A como el de
Greg Rutkowski no tienen tanta visibilidad como se
esperaria, pues el 37/,5% de los encuestados no han
visto ninglin caso como este.
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Segunda encuesta (26/6/2023)

¢Cual es su rango de edad?

13 respuesiasg

¢Cual es su rango de edad?

13 respuesiasg

¢Usa regularmente el internet?

13 respuesiasg
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@ Menor de 14 afios
@ 14-18
16-18
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& 2022
® 2224
@ 26-28
& 23-30
& Mayor de 30 afos

@ Menor de 14 afios
i 14-18
16-18
@ 18-20
& 20-22
® 2224
@ 26-28
& 23-30
@ Mayor de 30 afos
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=

E ¢ Cudles de estos dispositivos usa mas?
—
"

13 respuestas

@ Celular
@ Tabist
@ Laptop
@ Computador Parsonal

Responda las siguientes preguntas en una escala de 1a 5,
donde 1 es muy poco y 5 es mucho.

:La tematica central del sitio web es clara?
13 respuestas

@1
@2
93
o
o5

AEs de su interés el tema tratado en la pagina?
13 respuestas

@1
@2
93
L I
@5

i Tiene dudas respecto al tema tratado?
13 respuestas

&1
®:
93
o
o5

Luego de ver el sitio web, ;Su perspectiva sobre el tema ha cambiado positiva o negativamente?
13 respuestas

@ Positivamenta
@ Indiferente
© Megativamente

:La navegacion del prototipo es clara?
13 respuestas

81
@:
®3
94
95
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¢ Tuvo complicaciones al usar el prototipo?
13 respuestas

¢Las animaciones e interacciones estan integradas correctamente?

13 respuestas

¢ Cree que un usuario nuevo podria adaptarse rapidamente al diseno del prototipo?

13 respuestas
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81
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:Se siente comodo al navegar y usar el prototipo?

13 respuestas

¢Las ilustraciones son llamativas y agradables?

13 respuestas

;Las animaciones son llamativas?
13 respuestas

47

@
®:

&4
®5

o1
®:

®:
®s

&1
®:

®:
®s




En términos técnicos, ;Cree que las ilustraciones estan hechas con calidad? Agregue sugerencias o comentarios acerca de lo que opina de la pagina y lo que cree que deberia

13 respuestas cambiar.
13 respuestas
81
#:
@: Es perfecto tal y como es, imuy buen trabajo!
@4
@5 Una barra de desplazamiento me pareceria una buena implementacién para volver mas intuitiva la

navegacion.

Todo estuvo muy bueno

Me hubiera gustado ver que demostraran que las inteligencias artificiales pueden crear pinturas, si no
tambien historias, voces y hasta rostros humanos. Demostrando como lentamente las maquinas podrian
crear sus propias peliculas, canciones o programas, sin la necesidad de la intervencion humana y logrando
¢Cree que el estilo visual es acorde con el tema tratado? crear producciones en masa, faciles de producir, pero siendo un producto sin alma.
13 respuestas

Las animaciones e interacciones estan bien integradas, las ilustraciones le aportan personalidad y la
@1 informacion que entrega la pagina es clara y comprensible.
#:
'. Es un trabajo impecable, las ilustraciones son vivas y atractivas, el texto es corto y claro, el tema fue el
4

g mejor elegido para tratar un problema contemporaneo, y todo fue organizado de forma casi perfeccionista
a mi parecer. No creo que necesite algun cambio en especifico.
La experiencia me parece muy dinamica y expone un tema de interés actual de una manera clara y
llamativa, su apartado artistico le da una personalidad incomparable
por alguna razdn a mi compu le costaba cargar los cosos pero altisimo trabajo
Esta muy bien lograda, es entretenida de sequir y la linea de aprendizaje que se busca lograr va de la mano
¢ Cree que el nimero de ilustraciones es suficiente para transmitir el tema? con la del personaje introducido en la propia pagina. —=
13 respuestas Dentro de todo este debate de las inteligencias artificiales y el arte humano es algo que se mantendra
constante en los afios venideros, y que lo presenten de una manera agradable a la vista, interactivay a
® través de una historia se aprecia en todos los sentidos.
®:
®: Que belleza, abajo las 1A
94
®s los dibujos/pinturas podrian tener algun grosor, o tener menos sombra, para que se sientan menos

sobrepuesto sobre el fondo.
ta dios lo demas

Mada que comentar; Excelente trabajo!

Muy buena pagina, con un gran mensaje y mucho detalle Tecnico y visual
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En base a estos datos podemos concluir que:

- Por la parte tedrica el tema queda claro en la
mayoria de los usuarios, y por ende, cumple el obje-
tivo general los objetivos especificos. Sin embargo,
todavia se podria resumir y ordenar mejor la infor-
macion 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 podrian seguirse las sugerencias de imple-
mentar una barra de navegacion y optimizar el sitio
web para ser aln mas accesible.

- En la parte estética, el estilo escogido es acorde

al tema, y logra llamar y mantener la atencién del
usuario. Sin embargo, en algunos casos las ilustracio-
nes podrian estar mejor hechas, como expresa un
usuario al afirmar que a veces el personaje se separa
mucho de los fondos.
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Ju St j_ﬁ C a C j_ é 1’1 Americans familiar with specific uses of Al see some

as bigger advancements than others

2 % of U.S. adults who sa
Desde lo teodrico: of U.S. adults who say

they have heard or read a Among those who have read or heard at
lot or a little about each of least a little about each, % who say

La primera encuesta, realizada el mes de abril de 2023, evi- these applications of Al using Al for this application is ...

: d .
denC|e.1 que aunque el 37,5% de los er)cuestados. a.flrma es.tar ' A major
consciente en gran parte de los términos, condiciones e impli- advance
: . - : | |

caciones de usar |A (recordemos que para .fln.es del proyecto :trz:::::::g ﬂ'f;:: 219 59% HioM

se tomara a Midjourney como referente principal), mas de la

mitad esta entre no estar nada conscientes, y estar conscientes Producing

a medias de lo que pasa en realidad al usar |A, a pesar de estar drought- and heat- 25 | 54 6

. . p resistant crops

en su mayor parte inmersos en el tema, y un interés que va

desde medianamente interesado a muy interesado. Cabe recal- Predicting extreme 46 “ B

car que esta encuesta no se limita a estudiantes del Politécnico weather

Grancolom.blano, sino que se extiende a estudiantes por fuera Producing

de Colombia. visual images 44 19

from keywords

Estos datos se complementan con una encuesta realizada por
el Centro de Investigaciones PEW, un instituto de investiga-
ciéon estadounidense, el cual hizo un estudio sobre qué tan Note: Respondents who gave other responses or did not give an answer are not shown.
informados estan los ciudadanos estadounidenses respecto al Source: Survey conducted Dec. 12-18, 2022

tema de inteligencia artificial. Segin este estudio, el 44% de PEW RESEARCH CENTER

los encuestados han visto articulos o noticias sobre |A produ-
ciendo imagenes a partir de palabras clave en comparacion a
otros usos de la IA como predecir estructura de proteinas en
células (21%), producir cultivos mas resistentes (25%) o escribir
articulos de noticias (33%). ya sea por medios audiovisuales,
literarios, entre otros.

Writing news articles 33 45

Fuente: Pew Research Center
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Esto evidencia que la discusion respecto a ilustracion digital
hecho por IA es un tema de interés actual, pero gente que
no esté consciente de los parametros y limites 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
habiamos leido 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
gue no esta protegida por derechos de autor y que, por
ende, puede ser usada libremente por cualquier otra per-
sona con acceso a la ilustracion.

- El que usé la IA para generar la imagen: Pues podria
enfrentar acciones legales por vulnerar los derechos de
autor del artista.
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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 seria un libro ilus-
trado, empezando por su facil accesibilidad, no tener que inver-
tir en costos de impresion y manufacturacion, ofrece mayores
opciones de interactividad, puede soportar multiples medios
audiovisuales, entre otros.

Ademas, se escogid 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 informacién provista por multiples paginas web
como idearum.es (s.f.) o neosystems.es (2019), es mas facil cap-
turar la atencion del usuario y guiarlo a través de la narrativa.

Ademas, en el prototipo, el scroll infinito se usd principalmente
para agilizar el proceso de produccién, y como una alternativa
de navegacion que se pensé mas facil que hacer que el usuario
constantemente estuviera presionando botones para avanzar,
limitando el uso de estos a interacciones como mostrar anima-
ciones o informacion adicional. Sin embargo, no se descarta la
posibilidad de implementar una forma de navegacion mas inte-
ractiva en el futuro, como por ejemplo botones que simulen el
paso de las paginas de un libro.
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Estado del Arte

Los siguientes son documentos de investigacion, libros, y
experiencias interactivas que han tratado antes el tema de
ilustracion digital e inteligencia artificial:

Uiy

56

FILBO 2023 - Seminario Internacional de Derechos
de Autor

La fuente principal de informacién 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 |A esta 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 - Autoria y Autoencoders

Este ensayo escrito por el artista e ilustrador argentino San-
tiago Caruso en 2023, explica el funcionamiento detras de
la mayoria de los servicios de generacién de imagenes por
|A como Midjourney, y da su postura frente al tema argu-
mentando cémo estos modelos lo afectan a él y a otros
llustradores digitales.
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ATt and Innovation &

in the Age of Al Wl

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

Publicado en 2019, este libro habla sobre el futuro de la
creatividad en tiempos en los que la inteligencia artificial se
vuelve cada vez mas avanzada, ofreciendo un amplio pano-
rama y una visibn mas positiva sobre las nuevas tecnologias
creativas. También habla sobre las implicaciones que trae
la generaciéon 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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Uters can learn fro™

Al4K12

Llevada a cabo por profesores de distintas universidades
como Dave Touretsky y Fred G. Martin, AI3K12 es una ini-
ciativa para ensefiar a estudiantes de primaria y secundaria
en los Estados Unidos sobre IA a través de recursos interac-
tivos como juegos y actividades. Al4K12 sigue el principio
de “5 Grandes Ideas”, las cuales son percepcidn, represen-
tacion y razonamiento, aprendizaje, interaccién natural, e
Impacto social.
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Squat

Google - Teachable Machine

Este es un proyecto interactivo disenado por Google que
permite a usuarios sin ningln conocimiento de IA o cédigo
entrenar modelos de IA mediante su camara o micréfono.
Asi, este modelo aprende dependiendo de la informacién
que le provea el usuario, y logra proveer una experiencia
practica sobre como se crean y usan modelos de aprendi-
zaje automatico.
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Metodologia de
Investigacion

El proyecto se dividié en tres etapas: Preproduccion, Pro-
duccién y Posproducciéon. Cada una de estas etapas usa
una metodologia distinta:

Fase de Preproduccion

Metodologia mixta: Este método de investigacion consiste en
combinar elementos de la metodologia cuantitativa (Recolec-
cidon 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 publico objetivo, los
semestres en los que se encontraban, su estrato, entre otros.
Sin embargo, en su mayor medida, el enfoque de la investiga-
cidn fue por el lado cualitativo:

- Naturaleza inductiva: Segun el Centro Virtual
Cervantes, una de las caracteristicas de la inves-
tigacion cualitativa es su “disefio de investigacion
flexible, con interrogantes vagamente formulados.
Incluso, se pueden incorporar hallazgos que no se
habian previsto inicialmente, y que ayudan a enten-
der mejor el fenémeno estudiado.” (Cervantes, s.f.).
Esto me permitié cambiar en repetidas ocasiones el
enfoque dentro del campo de |A al que queria dedi-
carme, pasando desde toda la IA, hasta Al Ethics,
hasta finalmente aterrizar en los derechos de autor y
la ilustracion digital.
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- Estudios a pequefa escala: Seglin la misma
fuente, en la metodologia cuantitativa no se busca
estudiar una parte representativa de la poblacion

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-
macion que se obtiene de estos.

- Recolecciéon de datos de primera mano: Ademas
del uso de encuestas, la otra fuente de informacién
usada fue el Seminario Internacional de Derechos
de Autor. Esto clasifica como metodologia cuali-
tativa pues el seminario representa una fuente de
informacién 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.
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Fase de Produccion

Diseno Centrado en el Usuario: También abreviado como
DCU, “es una metodologia que se enfoca en el usuario y sus
necesidades durante todo el proceso de disefio. Esto significa
que se tiene en cuenta la experiencia del usuario en cada paso
del disefio, desde la conceptualizacion hasta la implementa-

cion.” (Canal, 2023).

Este se usd pues el prototipo planteado debe ser capaz de cap-
tar la atenciéon del usuario para explicar el tema de la forma
mas efectiva posible. En el desarrollo del proyecto esta meto-
dologia se dividié en cuatro etapas, las cuales estan 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 permitié entender mejor el grupo obje-
tivo y los sentimientos de este respecto al tema, por
lo que fue mas facil 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 razén por la cual usar
un sitio web One Page es conveniente, es porque
es facil de navegar tanto en computadoras y laptops
como dispositivos méviles.

Es decir, el prototipo fue disefiado 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 podria ser muy
pesado para algunos dispositivos, por lo que se
espera optimizarlo de mejor manera para su lanza-
miento en el ImagoFest.

- 3) Disefiar las soluciones: Esta etapa consiste en
la creacion como tal del sitio web. Una vez plantea-
das la definicidon del problema y la justificacion, se
empezd 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.
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Fase de Posproduccion

Pruebas de Usabilidad: Una vez teniendo la primera version
del prototipo condensado, tanto los encuestados por medio
de la segunda encuesta como los profesores Camilo Sanchez
y Camilo Hermida otorgaron sus puntos de vista respecto a la
pagina web, dando sugerencias e instrucciones de como trans-
formarlo para darle mas fuerza a elementos como las conclu-
siones o la parte tedrica. Esto resulté en una serie de ajustes
realizados para la presentacion del proyecto.

i
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Desarrollo del
Material

La siguiente es una lista del proceso de creacién del trabajo de
grado, detallando cdmo es que se crearon los diversos elemen-
tos que conforman todo el proyecto:

& ¢

Definicion del entregable

- Prototipo: El principal y G4nico entregable material del pro-
yecto para la fecha de su sustentacion. 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 desarrollara
la pagina web final.
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iseno de Personaje

Para definir al personaje principal, se hicieron seis disefios dis-
tintos sobre como podria ser su diseno, escogiendo el mas
acorde a la estética y la historia, y posteriormente se hizo una
hoja de personaje en papel. Para afadir un sentido de “ironia”
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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Logotipo

Se hizo un boceto rapido en papel del logotipo del proyecto,

qgue posteriormente seria ilustrado mediante vectores.
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L PRESENTE:

LA LEYENDA DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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Paleta de Color

La paleta de colores del proyecto se defini6 mediante un
“Color Script”. Es decir, se realizaron versiones mas simples de
las ilustraciones planeadas para definir como se veria 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.

OO@OU

#D5C892  #EACI7F  #55360B  #DBCDB7  #FFFFFF

ol 1 Jo5

HFFA657 H/E4497 #278787 #D8C23D #C356C3

Q@OO00O

#B52C12 #A1CD78 #CB8A430 #E2767C
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Color Script:
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Tipografia

La tipografia principal usada dentro del proyecto es Journal OT,

disefnada por Zuzana Licko de la fundidora de fuentes Emigre.
Ya que toda la historia se cuenta desde la perspectiva del via-
jero, se buscd una fuente algo tosca, casi que pareciera escrita
a mano pero que fuera suficientemente legible. Esta fuente esta
disponible con una licencia de Adobe.

ABCDEFGHIJKLMNNO
PQRSTUVWXYZ

ABCDEFGHIKLMNNOPQ@RSTUVWXYZ

abcdeighijklmnnopqgrs

TUVWX}/Z
abcdeighijklmnnopqrstuvwxyz

01234567804 7!, #8%6&/()
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Asi es como la tipografia se ve reflejada en el prototipo:

cQuien soy yo?

Quien yo soy no importa.
No hay un nombre por
el cual llamarme, de
todas formas.

Las personas desarrollaron
tecnologia para infinidad de |

_ fines. Ya sea viajar con
comodidad por el mundo,

! comunicarse con personas

I lejanas, o simplemente
entretenimiento.




Material Final o
ILUSTRACION DIGITAL

Asi es como se ve el prototipo finalizado a la fecha de la
finalizacion de este documento (18 de julio, 2023):

https://xd.adobe.com/view/049c94a0-3364-4179-b844-
5222406a3812-51cf/?fullscreen&hints=off

f

Afo 2315
Antigua Bogota

éQuién soy yo?

Quien yo soy no importa.
No hay un nombre por
el cudl llamarme, de
todas formas.

Lo uinico a saber de mi
es que soy alguien...
curioso. Viajo por

las ruinas del
mundo antiguo,
buscando comprender
la cultura de quienes en
un momento lo
habitaron.
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Conclusiones

Aunque este proyecto fue muy dificil de sacar adelante, mas
que nada por lo dificil que fue aterrizar en un enfoque espe-
cifico dentro del tema a abordar, creo que este proyecto, a la
fecha de su presentacion, logra cumplir con los objetivos que
fueron planteados.

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

Este proyecto, ademas, manifiesta la versatilidad que tiene la
carrera de Disefio Grafico. Cuando entré a la carrera, toda-
via no poseia una visién clara de qué era lo que iba a estudiar.
Pensaba que Disefio Grafico se referia exclusivamente a crear
publicidad o logos. Ahora, con este trabajo que representa la
culminacién de mi carrera, veo como se puede usar el Disefo
Grafico para ensefar, 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 mas llamativa y agradable, temas o debates a
futuro de los que sera importante estar informado.
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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 animacién utilizadas, y consigue captar la atencion

e interés del usuario. Sin embargo, como ya se ha visto, hay
herramientas y elementos que todavia pueden mejorar.

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

Finalmente, quiero afadir mi aporte como disefiador grafico.
Aunque fue muy dificil encontrar las palabras exactas, siento
gque mi mayor aporte es el uso de colores e ilustraciones para
poder comunicar. Siento que el trabajo del disefiador grafico
se resume en usar la imagen para comunicar, y por ende cada
disefiador encontrara una manera distinta de comunicarse.
Quise contrastar los trazos inspirados en el 6leo 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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