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Graphic Designer In The Age Of Artificial
Intelligence

La irrupcién de la Inteligencia Artificial va a cambiar muchos de

los empleos tradicionales tal y como los conocemos hoy en dia. La
disciplina del disefio grafico y aquellas que conllevan un uso de la
creatividad también se veran afectadas, aunque de manera diferente.
Los futuros disefiadores tendran que acostumbrarse a trabajar
incorporando la IA en sus procesos creativos, como una herramienta
de trabajo mas.

The emergence of Artificial Intelligence will change many of the
traditional jobs as we know them today. The discipline of graphic
design and those that involve the use of creativity will also be
affected, albeit differently. Future designers will have to get used to
work by incorporating Al into their creative processes, as another
work tool.
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Para bien o para mal, la Inteligencia Artificial ya
esta instalada en nuestras vidas. Nos despertamos
y le preguntamos a Siri que tiempo va a hacer hoy.
Consultamos con Google Home cuél es la ruta mas
Optima para ir al trabajo. Luego llegamos a casa y
elegimos una pelicula en Netflix basdndonos en
las recomendaciones que nos muestra la propia
plataforma segiin nuestros gustos personales. Todo
esto mejora nuestra experiencia como usuarios y
cada vez es mas importante la forma en la que se
incorpora en los equipos de desarrollo de disefio.

Si entramos en la pagina web de 1a BBC
encontraremos una seccién llamada “Will a robot
take your job?”. Alli podremos comprobar con que
porcentaje de probabilidad cualquier trabajo sera
automatizado en el plazo de dos décadas. A dia de
hoy, el porcentaje es muy esperanzador para los
disehadores graficos, ya que tan solo refleja un
porcentaje del 8% en la grafica, una situaciéon mucho
mas ventajosa que el 59% de un transportista o el 72 %
de un carpintero.

Sin embargo, muchos disehadores graficos no
estan tan seguros de su trabajo. En el informe anual
Design in Tech Report de 2018, el gurt de Silicon Valley,
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John Maeda realiz6 varias encuestas a disefiadores
de Europa, América del Norte y a otros paises en
desarrollo para conocer de primera mano, cual era
la opinion de los profesionales del disefio sobre esta
cuestién y, lo sorprendente de este informe, es el
resultado que obtuvo: un 88 % de los disefiadores
consideraba que la IA reemplazaria a los disefiadores
graficos en el plazo de 5 afios. Antes de que salten las
alarmas y que esta polémica vaya deteriorando la
visién que tiene la sociedad sobre el trabajo creativo
de los disenadores, habria que sefialar que esta
estadistica no significa qué la IA pueda disefiar mejor
que un humano, sino que un numero significativo de
personas cree que las maquinas ya estan asumiendo
parte de sus habilidades y de sus tareas profesionales.
Nos guste o no, la IA ya se esta empleando en el
mundo del disefo. En el Festival de Disefio Grafico
de Escocia de 2017, el disefio del cartel se realizo de
una forma curiosa. A partir de un breve formulario
visual en el que se tomaban una serie de decisiones
sobre composicién o color, la propia web del festival
maquetaba un cartel. La toma de decisiones quedaba
pues en el campo del usuario, pero el resultado final
era cosa de la maquina.
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Yendo incluso un paso mas allg, en 2015, el
planificador creativo de la agencia de publicidad
McCann Japan, Shun Matsuzaka, se propuso una tarea
que llamé el «proyecto genoma creativoy: queria crear
el primer director creativo de IA del mundo, capaz
de dirigir un comercial de television. De esta forma
apareci6 AI-CD 3, un ordenador con un software
especifico cuya primera tarea fue disefiar un anuncio
publicitario al mismo tiempo que los disefiadores
humanos integrados en la plantilla de la empresa.
Posteriormente, la marca solicité al publico japonés
que votase el anuncio qué le guste sin comunicar
previamente, cudl de ellos es el producto de la IA.
Afortunadamente para los creativos de McCann
Erickson su spot fue seleccionado por un ajustado
54% frente al realizado por el robot. Sin embargo,
posteriormente varios ejecutivos publicitarios
seleccionaron el spot realizado por la maquina como
su favorito.

Por eso, uno de los retos a los que se tendran que
enfrentar los futuros disefladores sera la convivencia
con inteligencias artificiales. La IA esta cambiando
ya a dia de hoy de forma drastica la naturaleza

de los procesos creativos. Para bien o para mal, la
introduccién de la IA supondré que los disefladores
dejaran de tener el monopolio de la creatividad y
tendran que acostumbrarse asi como adaptarse
a situaciones y formas de trabajar diferentes. Por
ello, es preciso que desde ya los futuros disefiadores
empiecen a entender las posibilidades del disefio
asistido con IA. Posiblemente la solucién a medio
plazo sera la inclusién de la IA en los programas de
estudio de las carreras de disefio.

Otro aspecto a tener en cuenta para los nuevos
disefiadores es que no deberan centrarse tanto
en la mera creacién, sino que deberan trabajar en
contextos interdisciplinares con otros profesionales
que también aplicaran principios de Design
Thinking asistido con IA. Por otra parte, el trabajo
con IA permitira a los disefiadores crear millones de
variaciones de un disefio de manera rapida y facil,
y la productividad de la mayoria de los disehadores
aumentara drasticamente.

No es la primera vez que en la historia del disefio
grafico asistimos a cambios tecnolégicos que parecen
poner patas arriba la profesion. Si tuviéramos



que encontrar un periodo similar al actual, lo
encontrariamos a principios de los afios ochenta
con la llegada del ordenador. Entonces, se lanzaron
los mismos temores que se estan escuchando ahora.
Los disefiadores mas conservadores rechazaron

y menospreciaron la tecnologia digital (que por
aquel entonces todavia era muy rudimentaria) y
llamaban a los que se atrevian a probarla, «los nuevos
primitivos» (Meggs, P. 2009). Aquellos que si vieron
las posibilidades ilimitadas de la nueva herramienta,
la escogieron como un campo de experimentacion.
Asi disenadores como April Greiman o Neville Brody
adoptaron el estilo tecnolégico en sus composiciones
y crearon tendencia. El mismo afio 1984 se puso en
marcha la revista Emigre, dirigida por el holandés
Rudy Vanderlans. Rapidamente se convirtié en

la Biblia de la experimentacion tecnoldgica. Sus
articulos escandalizaron a algunos mientras que
otros la acogieron como su principal referente.

Con el tiempo, la publicacién acabéd siendo mas
importante por sus textos que por sus disefios. En el
numero 11 de la revista hacian una interesantisimo
recorrido por lo que significaba la utilizacién de
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la incipiente tecnologia de los ordenadores y se
preguntaban lo siguiente: “Pero ;Qué separa el arte
digital de sus equivalentes analdgicos estéticamente?
Principalmente es nuestra percepcion” (Emigre 11,
Ambition/Fear, Primavera 1989). Sin embargo, si se
produjo un cambio a nivel estético, pues el disefno
grafico de los afios 80 es indisociable de la utilizacion
del pixel y la fragmentacion digital.

Es cierto que al igual que entonces, que existe un
riesgo de pérdida de cierta dimensién humana a la
vez que el disefio se volvera mas homogéneo. Pero
la realidad es que con una mayor productividad
y mejores herramientas, serd mas facil para los
futuros disefiadores crear proyectos aceptables, si
no excepcionales. Por tanto, es importante que los
disenadores piensen en la IA como una herramienta
mas en su caja de herramientas, un material para ser
utilizado de manera responsable y ética.

En la actualidad existen ya diferentes
herramientas que ayudan en la creacion del disefio
basadas en tecnologia de IA, como por ejemplo Wix
Adi, una herramienta que pretende aprovechar la
IA para la creacion de sitios web o Abobe Sensei,
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diseflada para facilitar las tareas méas repetitivas

y facilitar la experiencia de usuario. Estos son solo
algunos ejemplos de herramientas que ya existen en
el mercado pero en el futuro la cantidad sera mayor y
mas significativa.

Por tanto, la IA reemplazara muchas tareas
repetitivas y que nada tienen que ver con la
creatividad. Esto permitira que los futuros
disefladores puedan centrarse mas en el trabajo
estratégico y en la direccion de arte que en el trabajo
mecanico. Los procesos de produccién también seran
mas cortos.

Machine learning o cuando las mdquinas aprenden
a pensar por si mismas

Dentro del campo de la inteligencia artificial,

se desarrolla lo que llamamos machine learning.
Podriamos resumir este concepto como el
aprendizaje automatico de las maquinas. Es decir,

es una disciplina que desarrolla maquinas y robots
que son capaces de aprender de su entorno, de
generalizar comportamientos a partir de una base de
informacioén.

La idea de estos sistemas que aprenden
automaticamente es saber identificar patrones
complejos en millones de datos, siendo capaces asi de
predecir comportamientos futuros. Es un aprendizaje
que permite también aprender de los errores para
evitarlos en un futuro, haciendo que las maquinas
inteligentes mejoren de forma auténoma y sin
intervencion humana.

Ademas el machine learning evoluciona y mejora
con la aportacién del Big Data, que posibilita, entre
otras cosas, que las maquinas puedan extraer
informacién ttil de los datos aportados. Pero, squé
aplicaciones y usos tiene esto para los disenadores?

Es evidente que para disefiar mejores experiencias
en el mundo digital, tenemos que sacar partido a
los datos que recolectamos del comportamiento del
usuario. Pongamos el ejemplo de Spotify, el servicio
de musica en streaming que nos sugiere listas de
reproduccién seglin nuestros gustos musicales. Para
poder proporcionar esta experiencia es necesario
previamente recoger datos del propio usuario. Para
ello, es fundamental que los disefiadores entiendan
los matices de esos datos, lo que revelan y lo que
aportan, para poder tomar decisiones correctas en el
proceso de disefio.

No obstante, el Big Data tiene sus limitaciones. Las
experiencias que disefiamos definen el tipo de datos
que podemos extraer de ellas. Lo que si puede hacer
es informarnos sobre la forma en la que los usuarios
disfrutan de un determinado producto o servicio.
Pueden extraerse ensefianzas y principios de disefio y
posteriormente aplicarse a disefios futuros.

Una vez que comprendamos qué buscaran los
usuarios, estaremos en una posicién mucho mejor
para disefiar estratégicamente y proporcionar el
contenido o la interaccion correctos en el momento
adecuado. Bien hecho, mejoraremos la efectividad
general de los usuarios y cumplimos con sus
expectativas a la hora de utilizar una aplicacién o una
pagina web.
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Conclusiones

No debemos ver la Al como una amenaza sino como
una oportunidad para el futuro del disefio. Todos los
sistemas que utilizan esta nueva tecnologia se iran
desarrollando cada vez mejor, permitiendo mejores
interacciones, aumentando nuestra creatividad

y mejorando nuestros servicios. La Inteligencia
Artificial puede traer consigo una mejora en cuanto
a la creacién humana, es decir, el uso de maquinas
pueden ayudar a simplificar tareas y permitir un
mayor desarrollo creativo de la mente humana
gracias al uso de las mismas o por otro lado, podria
suponer una sustitucién en la elaboracién de
itinerarios creativos. Podemos especular que llegara
un momento en que las maquinas tengan suficiente

autonomia como para acabar creando por si mismas
pero eso de momento todavia esta lejos de ser una
realidad.

El uso del Big Data significara que los disefiadores
ya no trabajaran buscando soluciones efectivas sin
un contacto con el usuario final del producto, ya que
cada vez se tendran mas datos de éstos.

Nos encontramos, por tanto, en un momento
en el que, pese a que la creatividad no esta definida
con exactitud en el medio humano, ya se esta
simulando algoritmicamente. Debe, por tanto
considerarse una problematica que necesita ser
analizada, especialmente por qué surge la necesidad
de imitacién de comportamientos creativos en una
maquina y qué nos esta aportando.
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