Creatividad en la era digital: comparativa entre
la evaluacion humana e IA en procesos de diseno
grafico

Creativity in the digital era: a comparison between human and
Al evaluation in graphic design processes

Molares Cardoso, J., Badenes PI3, V., y Maiz Bar, C.

Julinda Molares Cardoso. Universidad de Vigo (Espana)

Doctora en Comunicacién, Master en Protocolo Internacional y Mdster en Experiencia de Usuario, por
la Universidad de Vigo. Profesora Ayudante Doctora en la Facultad de Comunicacidn, coordinadora del
Méster en Direccién de Arte Publicitaria y Directora del Area de Imagen de la Universidad de Vigo. Sus
principales lineas de investigacidn se centran en la creatividad, el disefio grafico y el branding.
https://orcid.org/0000-0002-6956-6999, jmolares@uvigo.gal

Vicente Badenes PIa. Universidad de Vigo (Espafia)

Doctor en Comunicacidon y Mdster en investigacién en Comunicacién por la Universidad de Vigo.
Diplomado en Sociologia por la UNED. Profesor Ayudante Doctor en la Universidad de Vigo con foco
investigador en la planificacién de medios, el business entertainment, la publicidad institucional y la
tecnologia aplicada al marketing y la publicidad.

https://orcid.org/0000-0002-1523-7567, vbadenes@uvigo.gal

Carmen Maiz Bar. Universidad de Vigo (Espana)

Doctora en Comunicacién, Master en Communication Management y Profesora e investigadora en
la Universidad de Vigo. Sus lineas de investigacidon se centran principalmente en marca territorio,
relaciones publicas, creatividad y redes sociales. Ademas de sus actividades académicas, también
ejerce como asesora y formadora en comunicacién.

https://orcid.org/0000-0002-4357-4608, maizbar@uvigo.gal

Recibido: 9-03-2025 — Aceptado: 27-06-2025
https://doi.org/10.26441/RC24.2-2025-3963

RESUMEN: Propésito. El estudio investiga si la evaluacién mediante inteligencia artificial (IA) con
un modelo GPT personalizado puede ser comparable o complementaria a la evaluacion humana
en proyectos de disefio gréfico realizados por estudiantes de master. Metodologia. Se evaluaron
180 imagotipos durante seis afios con una guia de evaluacidon de 10 items en escala Likert. Cada
trabajo recibié una doble calificacidn, por expertos humanos y por la IA. Resultados y conclusiones.
Los resultados muestran coincidencia en cinco categorias entre evaluadores humanos e IA (p. €.,
originalidad, relevancia) mientras que en otras cinco (p. €j., equilibrio, principios del disefio) la IA tendié
a sobrevalorar los trabajos en comparacion con la evaluacién humana. El andlisis cualitativo de los
comentarios de la IA identificd fortalezas, pero también limitaciones. En conclusién, una evaluacion
hibrida humano-IA podria mejorar la equidad y la eficiencia en la calificacién de la creatividad, aunque
la IA por si sola no capta todos los matices subjetivos. Aportes originales. Este trabajo aporta evidencia
empirica novedosa sobre la capacidad y las limitaciones de la IA (GPT) como evaluador de disefio
grafico en comparacién con la reflexion humana. Propone un modelo de evaluacién hibrida que integra
la sensibilidad y el juicio experto del evaluador humano con la consistencia y rapidez de la IA, ofreciendo
una via innovadora para aumentar la objetividad sin perder los matices subjetivos en la evaluacién
creativa.

Palabras Clave: inteligencia artificial; creatividad; disefio grafico; educacidn superior; tecnologia
educativa; innovacion educativa; analisis comparativo; métodos de evaluacion; publicidad.
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ABSTRACT: Purpose. This study investigates whether evaluation using artificial intelligence (Al) with
a customized GPT model can be comparable to, or complementary to, human evaluation in graphic
design projects created by master’s degree students. Methodology. A total of 180 logos were evaluated
over six years using a 10-item Likert scale rubric. Each project received a double assessment, one by
human experts and one by Al. Results and Conclusions. The results show agreement in five categories
between human evaluators and Al (e.g., originality, relevance) while, in another five categories (e.g.,
balance, design principles), Al tended to overvalue the works when compared to human assessment.
The qualitative analysis of the Al's feedback identified strengths, but also limitations. In conclusion, a
hybrid human-Al evaluation could improve fairness and efficiency in creativity grading, although Al
alone fails to capture all subjective nuances. Original Contributions. This paper provides novel empirical
evidence on the capabilities and limitations of Al (GPT) as a graphic design evaluator when compared
to human assessment. It proposes a hybrid evaluation model that combines the sensitivity and expert
judgment of the human evaluator, with the consistency and speed of Al, providing an innovative way to
increase objectivity without losing subjective nuances in creativity evaluation.

Keywords: artificial intelligence; creativity; graphic design; higher education; educational technology;
educational innovation; comparative analysis; assessment methods; advertising.

1. La inteligencia artificial en la educacion de la creatividad

La evaluacién del trabajo creativo en disciplinas como el diseno gréfico y la publicidad ha expe-
rimentado una transformacién significativa con la introduccién de la inteligencia artificial (IA).
Existen diferentes estudios que analizan el impacto y la utilizacién de este tipo de tecnologia en
sectores como la comunicacién, el periodismo, la publicidad y la creatividad, prestando espe-
cial atencién en la transformacién de los perfiles profesionales y las dinamicas de produccién y
consumo (La-Rosa et al., 2025; Sanguineti et al., 2024; Marconi, 2020).

La IA se define como el estudio y desarrollo de sistemas computacionales capaces de llevar
a cabo tareas que normalmente requieren de la inteligencia humana como el aprendizaje, el
razonamiento, la capacidad de percepcién o la toma de decisiones (Comisiéon Europea, 2023;
Russell y Norvig, 2021). Dentro de esta se engloba la inteligencia artificial generativa, que es
aquella que se enfoca en la creacién de nuevos contenidos (imédgenes, textos, audios o video) a
partir del entrenamiento y el andlisis de grandes conjuntos de datos (Herrera-Ortiz et al., 2024;
Kietzmann et al., 2018).

En este contexto, surge la necesidad de explorar si los sistemas de IA pueden complementar o
incluso llegar a reemplazar las evaluaciones humanas en areas donde la creatividad juega un
papel fundamental. Este marco tedrico aborda varios aspectos clave relacionados con la imple-
mentaciéon de la IA en la educacién universitaria, particularmente en el ambito del disefio grafi-
co, los métodos de evaluacién utilizados, el papel de las guias de evaluacién del trabajo creativo
y la comparacién de las calificaciones otorgadas por evaluadores humanos y sistemas de IA.

La integracion de la IA en el ambito educativo ha suscitado una transformacién representativa
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, abarcando no solo los métodos pedagégicos mas
tradicionales, sino también disciplinas mas creativas como el disefio grafico y la publicidad.
Esta revolucién tecnolégica esta generando nuevas oportunidades para la personalizaciéon del
aprendizaje y la optimizaciéon de las metodologias educativas. Chen et al. (2020) subrayan el
potencial de la IA para individualizar la experiencia educativa, ofreciendo retroalimentacién
inmediata y adaptando los contenidos a las necesidades especificas de cada estudiante. En con-
sonancia con esta perspectiva, Baidoo-Anu y Ansah (2023) enfatizan la utilidad de las herra-
mientas de IA generativa, como ChatGPT, en la creacién y evaluacion de contenido educativo.
Subrayan como estas tecnologias no solo facilitan la labor docente, sino que también permiten
una evaluacion mas eficiente de los trabajos del estudiantado.

La IA esta reconfigurando los paradigmas educativos tradicionales al fomentar un aprendizaje
mas adaptativo y personalizado. Kovanovi¢ et al. (2018) senalan que las herramientas basadas
en IA, proporcionan una comprensién mas profunda de las necesidades de los estudiantes,
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lo que mejora la evaluaciéon formativa. Este enfoque resulta particularmente relevante en
campos creativos donde las directrices y enfoques pueden presentar una amplia variabilidad.
Okhanashvili (2024) afirma que la IA mejorala educaciéon mediante el aprendizaje personalizado,
las simulaciones interactivas, la calificacién automatizada y la supervisién del progreso de los
estudiantes. Wangdi (2024) destaca que su uso en la educacién facilita la automatizaciéon de
las calificaciones y apoya los sistemas de tutoria inteligentes. No obstante, tanto Kujundziski y
Bojadjiev (2025) como Dulundu (2024) advierten sobre los desafios éticos que esto conlleva,
como la privacidad de los datos y el posible sesgo algoritmico.

Karmakar y Das (2024) sefialan que los sistemas de aprendizaje adaptativo y la tutoria inteli-
gente, mejoran la participacién de los estudiantes, pero también generan inquietudes sobre la
dependencia tecnoldgica y la posible pérdida del componente humano en el proceso educativo.
Assefa (2024) y Soundarya et al. (2025) coinciden en que la IA puede personalizar las expe-
riencias de aprendizaje de manera significativa, pero también puede acentuar desigualdades y
afectar la relacion directa entre docentes y estudiantes. En este contexto, la colaboracién entre
humanos e IA es fundamental para una integraciéon responsable de la tecnologia en el ambito
educativo. Sanchez-Vera et al. (2024) destacan que la implementacién adecuada de la IA puede
promover oportunidades de aprendizaje equitativas, lo que facilita un acceso mas inclusivo a
la educaciéon. Ademads, Sanabria et al. (2023) indican que el uso de la IA en la educaciéon abre
nuevas oportunidades para modelos didacticos innovadores, tanto para docentes como para
alumnos, potenciando nuevas formas de ensenanza. Lépez-Regalado et al. (2024) observan
que la IA ha transformado rdpidamente las estructuras de las instituciones educativas, espe-
cialmente en la gestién, la gobernanza y las politicas de desarrollo estratégico. Si bien se han
logrado avances a corto plazo, muchos ain no se estin preparando adecuadamente para la
correcta utilizacion de la IA en la formacién de los profesionales del futuro. Vera (2023) resalta
que, aunque esta tecnologia ofrece entornos de aprendizaje mas personalizados y eficientes, su
integracién puede presentar barreras, como la necesidad de adaptacién tecnolégica y el estudio
de las cuestiones éticas.

En el ambito del diseno grafico, donde la retroalimentacién continua favorece el desarrollo
de las habilidades creativas, la capacidad de la IA para proporcionar respuestas instantaneas
puede convertirse en una herramienta valiosa para el aprendizaje y la evaluacién. Rodriguez y
Diaz (2024) sefialan que los sistemas basados en IA tienen la capacidad de estudiar los elemen-
tos visuales, la composicién y la adherencia a los principios del disefio, proporcionando una
evaluacién complementaria a la humana. Esta capacidad de analisis automatizado facilita a los
disefiadores la obtencién de un feedback inmediato sobre los aspectos técnicos de sus trabajos, lo
que potencia la iteracién y el progreso en el proceso creativo.

La evaluacién mediante IA en el disefio grafico puede abarcar maltiples dimensiones, incluyen-
do la automatizaciéon de tareas, la interaccién con el usuario y la evaluacién estética (Li et al.,
2024; Zhang y Seong, 2024; Ozdal, 2024). Sin embargo, el impacto de la IA en la evaluacién del
trabajo creativo también plantea desafios éticos importantes relacionados con la autenticidad y
la originalidad.

La valoracién del trabajo creativo se enfrenta a retos significativos debido a la naturaleza inhe-
rentemente subjetiva de la creatividad. En el disefio grafico, aspectos como la originalidad o el
impacto emocional de un trabajo son dificilmente cuantificables. Farina et al. (2024) enfatizan
que, si bien el uso de tecnologias de IA para evaluar la creatividad humana esta en aumento, los
aspectos subjetivos y contextuales continian representando un reto considerable para estos sis-
temas. Estrada-Gutiérrez et al. (2024) exploraron el uso de la IA como herramienta de apren-
dizaje, destacando sus fortalezas en evaluaciones rdpidas y consistentes, pero reconociendo sus
limitaciones en la captacién de matices creativos y contextuales. En esta linea, Kovanovi¢ et al.
(2018) sugieren que las analiticas de aprendizaje basadas en IA ofrecen oportunidades para
una evaluacién mas eficiente, aunque pueden carecer de la sensibilidad necesaria para apreciar
los aspectos subjetivos del trabajo creativo.
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En este contexto, los sistemas de valoracién emergen como una herramienta fundamental para
la evaluacion del trabajo creativo en el disefio grafico. Panadero y Jonsson (2020) argumentan
que las guias de evaluacién proporcionan criterios especificos y niveles de desempeno defini-
dos, contribuyendo a mejorar la consistencia y la equidad en los procesos evaluativos. Ademas,
estas desempefian un papel crucial en la auto y coevaluacién, facilitando la reflexién critica de
los estudiantes sobre su propio trabajo y el de sus compaiferos (Avotina y Froloviceva, 2023;
Waghmare, 2022).

Por ello, a la hora de crear una guia para la evaluacién de una marca se requiere un enfoque
multidimensional que integre aspectos funcionales, estratégicos y de aplicacion gréfica (Chaves,
2003). Desde una perspectiva comunicativa, Cao (1998) propone la retérica visual como marco
para evaluar cémo los logotipos construyen identidad a través de recursos como metaforas
visuales o sintesis formal, lo que resulta clave para analizar el impacto visual y la originalidad.
Este enfoque se enriquece con el estudio sobre tipografia de Carrere (2009), donde la eleccién
tipogréfica contribuye a jerarquizar informacién y reforzar mensajes de marca. La coherencia
sistémica es otro factor critico. Chaves y Belluccia (2005) destacan que la identidad visual debe
articularse como un sistema integrado, donde el color, la tipografia y la iconografia reflejen los
valores del proyecto de manera consistente. Esta idea se amplia con el concepto de flexibilidad
adaptativa (Gonzdlez, 2002; Martin-Sanroman et al., 2022), que subraya la necesidad de
disefios capaces de mantener su efectividad en diversos soportes y entornos digitales. La
implementaciéon de guias de evaluacién en la valoracién del diseno grafico no solo mejora la
objetividad y consistencia, sino que también podria facilitar la integracién de sistemas de IA
en el proceso evaluativo. Al proporcionar criterios claros y medibles, se establece un marco
comuin que permite complementar y/o comparar las valoraciones humanas con las realizadas
por IA, contribuyendo asi a una evaluacién mas precisa y a una experiencia de aprendizaje
mas efectiva. Asi pues, la comparacién entre las calificaciones otorgadas por sistemas de IA y los
evaluadores humanos resulta de interés (Baidoo-Anu y Owusu Ansah, 2023).

2. Objetivo y Metodologia

El objetivo de esta investigacién es analizar si existen convergencias o divergencias significa-
tivas, entre los criterios tecnolégicos y los humanos a la hora de calificar un trabajo creativo
segin un sistema de evaluaciéon definida. Este prisma metodolégico permite una comparacién
directa entre las evaluaciones de la IA y las humanas, proporcionando un enfoque valioso sobre
las fortalezas y las limitaciones de cada método en el contexto especifico del diseno grafico y la
publicidad. En esta realidad se plantea la cuestién de si bajo una misma guia de evaluacién, des-
pués de una doble evaluacién (humana e IA), esta dindmica puede ayudar a una coevaluacién
mas justa. O por el contrario esa doble revisién ofrece mas divergencias que similitudes, dando
lugar a un desequilibrio entre criterios.

De forma mas concreta se establecen los siguientes subobjetivos:

- Identificar los criterios de evaluacién en los que existe mayor concordancia entre la IA
y los evaluadores humanos y detectar las diferencias significativas en las puntuaciones
otorgadas.

- Evaluar la viabilidad y las limitaciones de la IA como herramienta complementaria en la
evaluacion educativa de la creatividad.

- Analizar las posibles causas de las divergencias observadas entre ambos tipos de evaluacién
(humana e IA).

- Explorar la contribucién de una doble evaluacién (humana e IA) a una percepcién de
mayor objetividad y rigor en la calificacién.
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A nivel metodolégico se disefia un experimento de caracter mixto que se divide en cuatro pasos
bajo una perspectiva descriptiva y comparativa con dos secuencias de evaluacién, la humana
y la de la IA. Un estudio descriptivo analiza cémo es y como se manifiesta un fenémeno,
mientras que el comparativo pretende definir como se relacionan las variables seleccionadas
(Hernandez, Ferniandez y Baptista, 2010; Rio y Veldzquez, 2005). Este disefio metodol6gico
admite una lectura principalmente cuantitativa y, en menor medida una cualitativa en dos fases
interconectadas. Permite contrastar desde dos puntos de vista la evaluacién humana y la de la
inteligencia artificial generando una matriz analitica multidimensional.

En el primer paso del estudio, la seleccién de la muestra, se tiene muy en cuenta la equivalencia
inicial, ya que supone un factor clave el hecho de que los grupos sean lo mas similares posibles
y reciban la misma formacién. Se seleccionan los trabajos presentados por los alumnos del
Master en Direccion de Arte Publicitaria de la Universidad de Vigo, y en concreto como unidad
de analisis se escoge el trabajo solicitado para la asignatura de Disenno Grafico. Durante todos
los anos analizados las directrices para la elaboracion de este trabajo no se han modificado.
Para superar esta materia el alumnado debe disefiar un imagotipo sobre su marca personal.
Los estudiantes tienen libertad creativa respecto a la creacién de formas, la definicién de la
gama cromdtica y la seleccion de tipografias. Los tinicos requisitos son que la identidad visual
presentada no puede ser un logotipo o un isologo, debe ser un imagotipo compuesto por la
suma de un simbolo y un logotipo y, que el diseiio presentado debe ir acompanado de un texto
explicativo sobre lo que se quiere transmitir con esa marca grafica.

La muestra esta compuesta por trabajos de seis anos consecutivos correspondientes a las edi-
ciones del master del 2019/2020, 2020/2021, 2021/2022, 2022/2023, 2023/2024 y 2024/2025.
Se evalian 32, 33, 30, 29, 30 y 26 trabajos correspondientes a cada uno de los afos. El total de
propuestas que se someten a la doble valoracién asciende a 180.

El segundo paso es la definicién de la guia de evaluacion. El sistema de valoraciéon que se
emplea para la evaluacién humana es la misma que se facilita a la IA. Estd compuesta por 10
items (cada uno a su vez dividido en dos apartados, a y b) que aqui se enumeran y que tanto el
tercer paso como en la descripcién del prompt se detallan de forma mas exhaustiva.

Las unidades de analisis son:

Originalidad y creatividad
Relevancia con el tema
Simplicidad y claridad
Versatilidad

Uso apropiado del color
Equilibrio y composicién
Originalidad tipografica
Adherencia a principios del disefio
Adaptabilidad a diferentes medios
Impacto visual

SO XN TR 0N =

—

Para la medicién nominal se emplea el método de escalamiento de Likert. A cada uno de los
10 items se le asigna un valor numérico que va desde 1 a 0. La secuencia serfa: 1= correcto /
0,75= regular / 0,50= incorrecto / 0,25= deficiente / 0= muy deficiente.

En el tercer paso de la investigacién se realiza la primera secuencia de evaluacién. Se retinen
todas las propuestas de imagotipos presentadas por el alumnado en el periodo de tiempo
establecido vy, se recogen todas las puntuaciones asignadas por el docente segin la guia de
evaluacién. La Tabla 1, donde se recogen los datos, responde al siguiente esquema:
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En el cuarto paso se estudia el modelo de IA que se va a utilizar para realizar la evaluacién de
los trabajos. Se selecciona ChatGPT-40, debido a su accesibilidad y facilidad de uso, combinado
con su versatilidad y capacidad de adaptacién para procesar y analizar de una amplia gama de
informacién y archivos en tiempo real (Hendrycks et al., 2020). Dentro de las funcionalidades
avanzadas disponibles en la version de pago, se selecciona la herramienta de personalizaciéon de
un modelo GPT ya que ofrece una serie de ventajas adicionales para la investigacién:

- La estandarizacién de los criterios de evaluacién. La implementacién de un GPT perso-
nalizado permite establecer directrices claras y uniformes en los procesos de valoracion,
garantizando que todos los elementos analizados sean examinados bajo los mismos pa-
rametros. Esto minimiza la subjetividad derivada de variaciones en la formulacién de los
prompts y asegura la homogeneidad en la evaluacién a lo largo del estudio.

- La optimizacién del tiempo y la eficiencia operativa. Dado que el modelo comprende la
estructura metodolégica del estudio, es capaz de procesar miultiples conjuntos de datos
de manera automatizada, eliminando la necesidad de reformular constantemente las ins-
trucciones de analisis.

- Una mayor precisién y coherencia en los resultados. La configuracién de criterios
predefinidos asegura la uniformidad y comparabilidad en los resultados obtenidos. Esta
estandarizacién no solo facilita la interpretacién de los datos, sino que también contribuye
a la solidez y replicabilidad del estudio.

- La capacidad para procesar y analizar datos complejos. Un GPT personalizado posee la
habilidad de contextualizar y establecer relaciones entre diferentes conjuntos de datos de
manera automatica. Esta capacidad incrementa la robustez metodolégica del estudio y
posibilita la extraccién de conclusiones més fundamentadas.

Se redacta el siguiente prompt, tras el cual se evaldan de forma individual la totalidad de los
trabajos, recopilandose todas las calificaciones (tanto cuantitativas como cualitativas) generadas
por la inteligencia artificial.

Eres profesor de Disefio Grafico del master en direccién de arte publicitaria de la Universidad
de Vigo. Llevas mas de 20 anos disenando identidades corporativas graficas para diferentes em-
presas e instituciones de ambito local, nacional e internacional y, mas de 10 afios como docente
de diseno gréfico en la Universidad. Tienes que evaluar de forma objetiva y sin equivocarte los
trabajos que los alumnos han realizado. Se les pide que disefien un imagotipo (compuesto por
logotipo y simbolo) sobre su marca personal que puedan utilizar como marca para la presenta-
cién de futuros trabajos, trabajar como freelance o montar su propia empresa. Para el disefio del
logotipo pueden emplear su nombre, algin tipo de acrénimo o abreviatura o el nombre por el
que sean conocidos. Para el disefio del isotipo o simbolo tienen total libertad creativa.

La evaluacion se realiza desde un punto de vista objetivo y siguiendo los principios basicos del
disefo grafico. Se evalian 10 apartados y en cada uno de ellos la nota mixima es de 1.

La puntuacién total del trabajo puede estar entre 0 y 10, siendo el 5 el aprobado.

Para evaluar cada apartado (recuerda que la nota maxima es de 1) se utiliza la siguiente escala:
1 = correcto

0,75 = regular

0,50 = incorrecto

0,25 = deficiente

0 = muy deficiente
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Para la evaluacién de cada aparatado se tienen que medir los puntos a) y b) que aparecen defi-
nidos de forma detallada:

1.
a)

b)

Originalidad y creatividad
Unicidad del disefo: evaluar si el disefio presenta una propuesta diferenciadora.

Innovacion en la eleccién de elementos: analizar si los elementos utilizados demuestran un
enfoque creativo.

. Relevancia con el tema

Claridad en la representacién: valorar si el disefio comunica de manera precisa la naturaleza
del proyecto.

Pertinencia y coherencia de los elementos: evaluar si los elementos utilizados son relevantes
con el proyecto.

. Simplicidad y claridad

Simplicidad del disefio: analizar si el disefio evita la complejidad innecesaria y mantiene un
enfoque limpio y ordenado.

Legibilidad y claridad de elementos: evaluar la facilidad de lectura y comprensién de los
elementos visuales.

. Versatilidad

Escala a diferentes tamanos: valorar la capacidad del disefio para mantener su efectividad en
diferentes escalas.

Efectividad en blanco y negro y color: evaluar si el disefio funcionaria de manera eficaz tanto
en versiones monocromaticas como a color.

Uso apropiado de color

Paleta de colores adecuada: analizar si la seleccién de colores es apropiada y coherente con la
identidad del negocio.

Combinacién visualmente agradable: evaluar la armonia y equilibrio de la combinacién de
colores.

. Equilibrio y composiciéon

Equilibrio en la distribucién de elementos: valorar si los elementos se distribuyen de manera
equilibrada en el diseno.

Armonia en la composicién general: evaluar la coherencia y unidad del disefio en su conjunto.
Originalidad tipografica

Uso original y efectivo de tipografia: analizar si la eleccién tipografica es innovadora y se inte-
gra de manera efectiva en el disefo.

Legibilidad y complementariedad tipografica: evaluar la facilidad de lectura y la armonia de
las tipografias utilizadas.

Adherencia a principios de disefno

Alineacion, contraste y repeticién. Disposicion elementos: valorar si el disefio aplica de manera
efectiva los principios basicos de disefo.

Proporcion: evaluar si la proporcién de los elementos es adecuada y armoénica.
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9. Adaptabilidad a diferentes medios

a) Adecuacién para impresién, web, redes sociales: analizar la capacidad del disefio para adap-
tarse y funcionar efectivamente en diversos formatos y soportes.

b) Consideracién de diferentes fondos: evaluar si el disefio mantiene su impacto y legibilidad en
diferentes entornos y fondos.

10. Impacto Visual

a) Fuerza del impacto visual: valorar la capacidad del disefio para generar una reaccién y llamar
la atencién de manera efectiva.

b) Memorabilidad: evaluar si el disefio es memorable y se diferencia de manera distintiva.

Repito: tienes que evaluar de forma objetiva y sin equivocarte los trabajos que los alumnos han
realizado. Para eso te pasaré los trabajos en archivo jpg. Quiero que me pases en formato Excel
el resultado de la evaluacién de cada alumno. Mostraras en las filas los apartados del 1 al 10
(cada apartado tendra desglosado la evaluacién de los puntos a) y b) correspondientes). En las
columnas se mostraran los distintos alumnos. Los datos que tienes que mostrar son la evaluacién
numérica en funcién de la escala dada y también una explicaciéon objetiva de por qué se ha dado
esta evaluacién.

En total se obtienen 360 valoraciones (una evaluaciéon doble para cada uno de los 180 trabajos)
y, un total de 3600 items numéricos. Divididos entre las 1800 notas de la evaluacién humana y
las 1800 de las calificaciones de ChatGPT.

3. Resultados

Una vez recopiladas y registradas todas las calificaciones, se procesan y analizan los datos, lo
que permite obtener los siguientes resultados.

3.1. Analisis cuantitativo

En primer lugar, se contrastan las evaluaciones de ChatGPT con las del docente en cada una de
las diez categorias de la guia de evaluacién, buscando identificar coincidencias, sobrevaloracio-
nes y subvaloraciones tal y como se recoge en la Figura 1.

Figura 1. Comparativa de notas de ChatGPT vs. Profesor
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Tema Claridad Color Composicién Tipografica Principios de Disefio  Diferentes Medios
Notas iguales Notas por debajo Notas por encima

Este andlisis comparativo revela que, en cinco categorias (originalidad y creatividad, relevancia
con el tema, simplicidad y claridad, originalidad tipografica e impacto visual), el porcentaje mas
elevado corresponde a notas iguales, con un promedio de coincidencia del 54%. Este hallazgo
sugiere una similitud en los criterios de evaluacién entre ChatGPT y el profesor en estos aspec-
tos fundamentales del disefo.
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Sin embargo, en las cinco categorias restantes (versatilidad, uso apropiado del color, equilibrio
y composicién, adherencia a principios de disefio y adaptabilidad a diferentes medios), se
observa una tendencia de ChatGPT a otorgar calificaciones mas altas, con un promedio de
sobrevaloracién del 60%. Particularmente notables son las categorias de equilibrio y composicion
y adherencia a principios de disefio, donde la discrepancia entre las evaluaciones de ChatGPT'y
el profesor es mas pronunciada, alcanzando un 74% en ambos casos. En contraste, la incidencia
de notas inferiores otorgadas por ChatGPT es minima en todas las categorias, lo que sugiere
una tendencia general a la sobrevaloraciéon o, al menos, a evitar evaluaciones excesivamente
criticas.

En un segundo anilisis, se examina la evoluciéon de las calificaciones en cada categoria de la
guia de evaluacién a lo largo de los seis afios académicos estudiados. En cuanto a la originalidad
y creatividad (Figura 2), se encuentra que el 56% de las calificaciones coinciden entre ChatGPT
y el profesor, indicando una relativa convergencia en la evaluacién de este aspecto. No obs-
tante, el profesor otorga calificaciones mas altas en el 30% de los casos, sugiriendo una mayor
exigencia en la valoracién de la originalidad y la creatividad, mientras que ChatGPT califica
con notas superiores en el 13% de las evaluaciones. Se observan fluctuaciones significativas en
los afios 2020/2021, con un mayor peso de notas inferiores y, en 2023/2024, con un predominio
de notas iguales.

Figura 2. Comparativa apartado 1 de la guia de evaluacién: originalidad y creatividad
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En relacién con la relevancia con el tema (Figura 3), el 50% de las calificaciones coinciden, in-
dicando una moderada convergencia en la evaluacién de la relevancia del disefio con el tema
propuesto. El 50% restante se divide equitativamente entre notas superiores e inferiores, lo
que sugiere cierta disparidad en la interpretaciéon de la relevancia. Al igual que en el apartado
anterior, se observan variaciones significativas en los afios 2020/2021 y 2023/2024.

Figura 3. Comparativa apartado 2 de la guia de evaluacién: relevancia con el tema
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En cuanto a la simplicidad y claridad (Figura 4), el 51% de las calificaciones coinciden, indi-
cando una concordancia moderada en la evaluacién de estos aspectos del disefio. Sin embargo,
ChatGPT otorga calificaciones superiores en el 39% de los casos, lo que sugiere una mayor
valoracién de este apartado. Se observa una notable consistencia en la distribucién de las califi-

caciones a lo largo de los afos.
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Figura 4. Comparativa apartado 3 de la guia de evaluacién: simplicidad y claridad
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En la evaluaciéon de la versatilidad (Figura 5), se encuentra un equilibrio casi perfecto entre
notas iguales (45%) y notas superiores (47%), lo que sugiere una divergencia de criterios en la
evaluacién de este punto. La incidencia de notas inferiores fue minima (7%). Se observan fluc-
tuaciones significativas en la distribucion de las calificaciones a lo largo de los afnos.

Figura 5. Comparativa apartado 4 de la guia de evaluacién: versatilidad
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En cuanto al uso apropiado del color (Figura 6), ChatGPT otorga calificaciones superiores en
el 54% de los casos, lo que sugiere una mayor valoraciéon de este aspecto. El 44% de las califica-
ciones coincidieron, indicando una relativa convergencia en la evaluacién del uso del color. La
distribucién de las calificaciones exhibe fluctuaciones notables a lo largo del periodo estudiado.

Figura 6. Comparativa apartado 5 de la guia de evaluacién: uso apropiado del color
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En el analisis del equilibrio y la composicion (Figura 7), ChatGPT otorga calificaciones superiores
en el 74% de los casos, lo que sugiere una marcada divergencia de criterios en la evaluacién
de este aspecto. La incidencia de notas inferiores es minima (2%). Se observa una notable
consistencia en la distribucién de las calificaciones a lo largo de los afios, con porcentajes de
sobrevaloraciéon particularmente altos en 2021/2022 (87%) y 2023/2024 (90%).

Figura 7. Comparativa apartado 6 de la guia de evaluacién: equilibrio y composicién
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En relacién con la originalidad tipografica (Figura 8), el 53% de las calificaciones coinciden,
indicando una relativa convergencia en la evaluacion de este aspecto. E1 47% restante se divide
equitativamente entre notas superiores e inferiores. Se observa una tendencia general a mante-
ner un porcentaje mayor de notas iguales a lo largo de los afios.

Figura 8. Comparativa apartado 7 de la guia de evaluacién: originalidad tipografica
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En cuanto a la adherencia a principios del disefio (Figura 9), ChatGPT otorga calificaciones
superiores en el 74% de los casos, lo que sugiere una marcada divergencia de criterios en la
evaluacién de este aspecto. La incidencia de notas inferiores es minima (1%). Se observa una
notable consistencia en la distribucién de las calificaciones a lo largo de los afos, con porcenta-
jes de sobrevaloracion altos en 2021/2022 (83%) y 2023/2024 (87%).

Figura 9. Comparativa apartado 8 de la guia de evaluacién: adherencia a principios del disefio
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En la evaluacién de la adaptabilidad a diferentes medios (Figura 10), ChatGPT otorga califica-
ciones superiores en el 49% de los casos. El 41% de las calificaciones coinciden, indicando una
relativa convergencia en la evaluacién de este aspecto. Se identifican variaciones significativas
en la distribucién de las valoraciones en el transcurso de los afios analizados. Durante los afios
2019/2020, 2020/2021 y 2024/2025 el porcentaje de notas iguales es superior al de las notas
que se sitdian por encima, existe un afio (2022/2023) que sigue un criterio semejante al total y
en los anos 2021/2022 y 2023/2024, el porcentaje de notas que se encuentran por encima es
considerablemente mayor (70% y 67%, respectivamente) respecto a las notas iguales.

Figura 10. Comparativa apartado 9 de la guia de evaluaciéon: adaptabilidad a diferentes medios
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En relacién con el impacto visual (Figura 11), el 59% de las calificaciones coinciden, indicando
una convergencia en la evaluacién de este aspecto. El 41% restante se distribuye equitativa-
mente entre notas superiores e inferiores. Se observa una tendencia general a mantener un
porcentaje mayor de notas iguales a lo largo de los anos. En los afos 2019-2020 / 2020-2021 /
2021-2022 el porcentaje de notas por debajo es superior a las notas por encima. En los siguien-
tes afos es al revés (las notas por encima tienen un porcentaje mayor que las notas por debajo).

Figura 11. Comparativa apartado 10 de la guia de evaluacion: impacto visual
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Adicionalmente, se valora el nimero de veces que se repiten las notas tanto de ChatGPT como
del evaluador humano, tal y como se observa en la Figura 12.

Figura 12. Nimero de veces que se repite la nota en las valoraciones
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La serie 1 marcada en azul se corresponde con las calificaciones del docente y la serie 2 marca-
da en verde hacen referencia a las notas de ChatGPT. Las calificaciones de ChatGPT muestran
un rango de 5,25 a 10, siendo la nota mds alta asignada 18 veces, lo que sugiere una mayor
generosidad en la evaluacién. En contraste, las notas del profesor muestran un rango de 3 a 10,
con la nota mas alta asignada solo 4 veces. Respecto a las notas que mas se repiten, ChatGPT
califica con un 9 en 34 ocasiones, con una nota entre 8,75 y 9,25 en 28 propuestas y con 8,5 en
23 trabajos. El 63% de las notas estan en este ranking, con un promedio de 8,88. El profesor
califica con un 8 en 52 ocasiones, con una nota entre 8,5 y 9 en 33 calificaciones y 27 veces con
un 7,5. E1 63% de las notas estan en este ranking, con un promedio de 8,25.

3.2. Analisis cualitativo:

En esta investigacion ademds de la nota numérica se le pide a ChatGPT que argumente sus
evaluaciones. Del total de 180 propuestas estudiadas, el analisis se centra en la identificacién de
patrones, tendencias y areas de convergencia o divergencia presentes en las valoraciones. La
evaluacidn se estructura en torno a los siguientes aspectos clave:

- Consistencia: se examina el grado de alineaciéon de las valoraciones con los principios
fundamentales del diseno grafico, tales como la legibilidad, la jerarquia visual y la
coherencia estética.

- Profundidad: se evalaa si las valoraciones trascienden la mera descripcién superficial
para ofrecer aspectos significativos sobre las fortalezas y debilidades inherentes a cada
diseno.

- Objetividad: se investiga la presencia de sesgos personales o subjetivos en las valoraciones,
priorizando la identificacién de argumentos racionales y basados en evidencia visual
concreta.

- Constructividad: se determina si las valoraciones proporcionan sugerencias especificas y
aplicables que contribuyan a la mejora de los disefios evaluados.

El examen de los resultados evaluativos pone de manifiesto una serie de caracteristicas signifi-
cativas:

La frecuencia y repeticion de términos: se observa una alta recurrencia en el uso de adjetivos
como elegante, moderno, profesional, atractivo, versatil e impactante. Si bien estos términos
son relevantes en el contexto del disefio, su empleo repetitivo sugiere una posible superficiali-
dad en el analisis.

La aparicién de frases cliché: se identifica la repeticién de expresiones convencionales tales
como “podria beneficiarse de ajustes menores”, “cumple con los criterios de disefio” y “funcio-
na bien en términos generales”. Esta prictica podria indicar una falta de especificidad y una
reticencia a formular criticas mas directas y constructivas.

Enfasis en la estética: las valoraciones tienden a focalizarse en la apariencia visual de los logo-
tipos, lo cual, si bien es un aspecto importante, podria limitar la exploraciéon de otros factores
criticos como la funcionalidad, la estrategia de marca y la conexién con el publico objetivo.

Valoraciones genéricas: un nimero significativo de valoraciones presentan un caracter estandar
y aplicable a una amplia gama de propuestas. Comentarios como “su versatilidad podria mejo-
rarse” o “podria beneficiarse de ajustes en la legibilidad” carecen de la especificidad necesaria.

La falta de contexto: se observa una limitada consideracién del marco especifico del proyecto.
Seria deseable que las valoraciones abordaran la congruencia entre el imagotipo y los valores y
la personalidad que cada alumno presenta en el texto que acompaia a la propuesta.
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La personalizacién limitada: las valoraciones tienden a concentrarse en aspectos técnicos del
disefo, tales como la tipografia, el color y la composicién, descuidando la dimensién emocional
y la narrativa visual inherentes al imagotipo.

Los sesgos y tendencias humanas: se identifican algunos tales como el sesgo de confirmacién
que evidencia la busqueda de una impresion inicial favorable y la aversion a la critica, la ten-
dencia a evitar comentarios negativos o constructivos.

En general, las valoraciones analizadas demuestran una comprensién de los principios del
diseio grafico aplicados al desarrollo de una identidad corporativa, ofreciendo datos sobre
la legibilidad tipografica, la versatilidad del disefo y la adaptabilidad a diferentes medios. No
obstante, se observa un margen de mejora en la profundidad del andlisis, particularmente en lo
que respecta a la semiética visual, la psicologia del color y la contextualizacién.

Es plausible que las valoraciones cualitativas emitidas por un docente de disefio grafico exhiban
un mayor nivel de profundidad y rigor, dada su experiencia y conocimiento especializado. Sin
embargo, ambos enfoques comparten una base comun en los principios del disefio y la com-
prension de las necesidades de la industria que podrian ser complementarias en la valoracién
humana.

4. Conclusiones

El presente estudio, centrado en la evaluacién comparativa de disefios de identidad visual,
ha revelado patrones significativos al contrastar las valoraciones realizadas por un profesor
experto en disefio grafico con las generadas por ChatGPT. Esta investigacion se enmarca en el
contexto de la creciente integracién de la inteligencia artificial (IA) en la educacién y la practica
creativa, y busca determinar el potencial de la IA para complementar o incluso reemplazar la
evaluacién humana en ambitos donde la creatividad es primordial. Los hallazgos obtenidos dan
respuesta a las hipétesis planteadas y ofrecen una perspectiva matizada sobre las fortalezas y
limitaciones de ambos enfoques, con implicaciones sustanciales para la pedagogia del disefio y
el futuro de la evaluacién creativa.

4.1. Analisis comparativo de las evaluaciones: convergencias y divergencias

La Figura 13 muestra la comparativa de las notas asignadas por ChatGPT y el profesor a
lo largo de seis afos académicos. Los resultados revelan una tendencia consistente en la que
ChatGPT (representado en color azul) asigna calificaciones sistemdticamente mas altas que el
profesor (representado en color verde). La diferencia promedio es de 0,84 puntos, oscilando
entre un maximo de 1,14 puntos (2023/2024) y un minimo de 0,54 puntos (2020/2021).

Figura 13. Nota media por ainos del profesor vs. ChatGPT
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En un analisis mas detallado de la guia de evaluaciéon por categorias (Figura 14) se observan
patrones significativos:

En tres categorias, el profesor (representado en color verde) otorga puntuaciones ligeramente
superiores a ChatGPT:

- Originalidad y creatividad (-0,04)
- Relevancia con el tema (-0,01)
- Originalidad tipogréfica (-0,01)

Mientras que, en siete categorias, ChatGPT (representado en color azul) asigna puntuaciones
mas altas:

- Simplicidad y claridad (0,09)

- Versatilidad (0,12)

- Uso apropiado del color (0,15)

- Equilibrio y composicién (0,20)

- Adherencia a principios del diseno (0,20)
- Adaptabilidad a diferentes medios (0,12)
- Impacto visual (0,01)

Figura 14. Nota media por apartado del profesor vs. ChatGPT
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Estos resultados sugieren que ChatGPT demuestra una capacidad notable para identificar y
evaluar elementos esenciales del disefio grafico que contribuyen a una comunicacién visual
efectiva y que son susceptibles de evaluacién objetiva. Este hallazgo subraya el potencial de la
IA para reconocer patrones y aplicar principios de disefio establecidos, posiciondndola como
una herramienta potencialmente valiosa para garantizar la consistencia y la equidad en la eva-
luacién de estos aspectos.
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No obstante, el estudio también revela divergencias significativas en categorias como versatilidad,
uso apropiado del color, equilibrio y composicién, adherencia a principios de disefio y
adaptabilidad a diferentes medios. En estas dreas, ChatGPT tiende a otorgar calificaciones mas
altas que el profesor, lo que podria indicar una limitacién de la IA para captar matices subjetivos
y contextuales en la evaluacién del disefo. Esta sobrevaloracién podria atribuirse a una mayor
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atencién a los aspectos técnicos y formales en detrimento de la creatividad, la originalidad y la
conexién emocional con el publico objetivo, elementos que requieren un juicio mas sofisticado
y una comprensién profunda del contexto creativo.

4.2. Limitaciones de la IA en la evaluacion

La IA tiende a asignar calificaciones en un rango mas amplio y a otorgar notas mas altas con
mayor frecuencia, lo que sugiere una falta de sutileza y discriminacién en la evaluacién de
la calidad del disefio. Este hallazgo confirma que, si bien la IA puede identificar elementos
de disefno y aplicar principios basicos, carece de la capacidad de apreciar la originalidad, la
innovacién y el impacto emocional de un disefo, aspectos que son fundamentales para el éxito
de una marca grafica. Las causas principales radican en la dificultad de la IA para interpretar
elementos subjetivos y contextuales, asi como en la posible rigidez de los algoritmos frente a
la flexibilidad y experiencia del evaluador humano. La calidad y especificidad de los datos de
entrenamiento, junto con la formulacién de los prompts, condicionan la capacidad de la IA para
valorar aspectos innovadores o poco convencionales, lo que podria limitar su desempefio en
dimensiones mas subjetivas de la creatividad.

4.3. El valor del juicio humano en la evaluacion del disefio

La evaluacion del disefio grafico por parte de un docente aporta una dimensién tnica y fun-
damental al proceso de valoracién. Esta perspectiva se caracteriza por su naturaleza integral
y contextualizada, fruto de la experiencia en el sector y un profundo conocimiento de las ten-
dencias del mercado, las necesidades de la industria y los objetivos especificos de aprendizaje
del curso.

El enfoque humano trasciende la mera evaluacién técnica, abarcando aspectos cruciales como
la capacidad del disefio para comunicar un mensaje efectivo, evocar emociones concretas y esta-
blecer una conexién significativa con el publico objetivo. Esta aproximacién multidimensional
permite una evaluacién mas completa y matizada del trabajo creativo.

El analisis de las valoraciones cualitativas revela que, si bien existe una comprensién general
de los principios del disefio grafico aplicados al desarrollo de una identidad corporativa por
parte de la IA, hay margen para profundizar en aspectos mas sutiles y complejos. No obstante,
es importante reconocer que tanto el enfoque humano como el de la IA comparten una base
comun en los principios fundamentales del disefio y en la comprensién de las necesidades de
la industria.

En ultima instancia, el valor del juicio humano en la evaluacién del disefio radica en su capa-
cidad para captar las sutilezas, interpretar las intenciones creativas y proporcionar una guia
personalizada que fomente el crecimiento y la innovacién en los estudiantes de disefio grafico.

4.4. Integracion de la IA en la evaluacion del diseio: un enfoque hibrido

Los resultados de este estudio sugieren que la IA puede ser una herramienta valiosa para com-
plementar la evaluacién humana en el disefio grafico, especialmente en la evaluacién de los
aspectos mas objetivos y/o técnicos. Esta integraciéon de la IA en la evaluacién del disefio podria
conducir a una valoracién mas completa y eficiente, que beneficie tanto a los estudiantes como
a los profesores.

La IA no debe ser considerada como un sustituto del profesor en la evaluacién del disefio gra-
fico, sino como una herramienta complementaria que puede mejorar la calidad del proceso
evaluativo. La clave para una integracién exitosa de la IA en la valoracion del disefio reside en
un enfoque hibrido que combine las fortalezas de la IA (objetividad, consistencia y eficiencia)
con las del docente (experiencia, conocimiento y empatia).
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En conclusién, la evaluacion del trabajo creativo en la era de la IA presenta desafios y oportuni-
dades tnicas. Mientras que los sistemas de IA ofrecen la promesa de evaluaciones mas rapidas
y potencialmente mds objetivas en ciertos aspectos, el juicio humano sigue siendo crucial para
capturar las sutilezas y la innovacién en el trabajo creativo. Un enfoque prometedor para la
colaboracién entre humanos e IA en este ambito podria ser la evaluacién mixta. En este para-
digma, los agentes humanos y de IA trabajarfan en sinergia, contribuyendo cada uno segun sus
fortalezas y aportando en diversos aspectos del proceso creativo, como la generacién de ideas,
la exploracién conceptual y el perfeccionamiento del diseno. Este enfoque holistico no solo po-
dria mejorar la calidad de la evaluacién, sino que también prepararia a los estudiantes para un
futuro profesional en el que la interaccién entre la creatividad humana y la inteligencia artificial
sera cada vez mas relevante.

En definitiva, la viabilidad de la IA como herramienta complementaria en la evaluacién edu-
cativa de la creatividad es alta para los aspectos mds objetivos y técnicos, pero limitada en la
valoracién de dimensiones subjetivas o innovadoras. Por ello, se recomienda una integracién
responsable y equilibrada de ambas perspectivas para garantizar una evaluacién justa, precisa
y enriquecedora para el alumnado.

A pesar de las aportaciones de este estudio, es importante reconocer una serie de limitaciones
que condicionan la generalizacién de los resultados obtenidos. El tamafo de la muestra esta
compuesto por alumnos de un méaster especifico, lo cual restringe en cierto modo la extrapolacién
de los resultados a otros contextos educativos o niveles académicos. En cuanto a la evaluacién
por IA, el uso de un modelo GPT personalizado, si bien garantiza la estandarizacién de
criterios, puede verse afectado por sesgos inherentes al entrenamiento del modelo, ya que la IA
todavia muestra dificultades para interpretar elementos subjetivos, contextuales y emocionales,
especialmente en dimensiones como la originalidad o el impacto visual.

Ante estas limitaciones, se abren diversas lineas de investigacion futuras como la ampliacién
de la muestra a diferentes niveles educativos, instituciones y disciplinas creativas o el andlisis
de la evolucién de los modelos de IA y su capacidad para incorporar criterios contextuales y
emocionales. En conclusion, este trabajo sienta las bases para el debate y la investigacién sobre
la coevaluacién entre humanos e IA en la creatividad, pero puede enriquecerse con estudios
complementarios y enfoques multidisciplinares para abordar sus retos y aprovechar todo su
potencial.

5. Contribuciones

| Roles | Auorl | Auor2 | Autr3___
X X X

Conceptualizacion

Andlisis formal X X X

Obtencién de fondos

Administracién del proyecto

X

Investigacion

Metodologia

Tratamiento de datos

Recursos

Software

X | X X | X | X |X
X

Supervision

X
X
X

Validacién

Visualizacién de resultados

X

Redaccién — borrador original X

Redaccidn - revisién y edicion X X X
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