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Resum del Treball (maxim 250 paraules): Amb la finalitat, context d’aplicacio,
metodologia, resultats i conclusions del treball

La rellevancia que té la IA dins del context tecnologic actual, ha motivat el
present estudi, que pretén analitzar I'impacte de I'is de la intel-ligéncia
artificial (1A) en el disseny UX/UI.

L’abast d’aquest procés de recerca se centra a analitzar quin us s’esta fent
de la intel-ligéncia artificial en els programes de disseny UX/Ul que tenen
integrades eines basades en I|A generativa, tenen un aprenentatge
automatitzat i supervisat, i que necessita la intervenci6 humana per
retroalimentar-se.

La metodologia d’estudi que s’ha dut a terme esta basada en la revisié de la
literatura cientifica, de llibres, informes académics i articles de recerca que
siguin rellevants en el camp de la 1A i el disseny UX/Ul. Com a exemple més
aplicat s’ha fet revisio dels informes i manuals referents a 'aplicatiu Figma i
dels plugins que fan servir |A, que es poden utilitzar amb aquest aplicatiu.

Aquest procés de recerca ens ha portat a saber que I'is de la IA poténcia de
forma adequada els processos de creacio i treball. Tot i aixi, els resultats
nomeés es poden fer servir com a punt de partida en un projecte creatiu, ja
que aquest no acaben tenint les funcionalitats necessaries d’'un projecte de
disseny UX/ULI.

L’Us de la |IA a les eines de creacié ha suposat un gran canvi en la forma de
treballar dels creadors plantejant noves estratégies creatives i processos de
treball.




En canvi, els dissenys dels productes digitals son similars als ja existents en
el mercat. Per tant, podem dir que condicionen I'aspecte creatiu en els
projectes a desenvolupar.

Abstract (in English, 250 words or less):

The relevance of Al within the current technological context has motivated
the present study, which aims to analyze the impact of the use of artificial
intelligence (Al) in UX/UI design.

The scope of this research process focuses on analyzing what use is being
made of artificial intelligence in UX/UI design programs that have integrated
tools based on generative Al, have automated and supervised learning,
and need human intervention to feed back.

The study methodology that has been carried out is based on the review of
the scientific literature, books, academic reports and research articles that
are relevant in the field of Al and UX/UI design. As a more applied
example, the reports and manuals referring to the Figma application and
the plugins that use Al, which can be used with this application, have been
reviewed.

This research process has led us to know that the use of Al adequately
enhances the processes of creation and work. However, the results can
only be used as a starting point in a creative project, since this does not
end up having the necessary functionalities of a UX/UI design project.

The use of Al in creation tools has meant a great change in the way
creators work by proposing new creative strategies and work processes.

In contrast, the designs of digital products are similar to those already
existing in the market. Therefore, we can say that they condition the
creative aspect in the projects to be developed.
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1. Introduccio

Aquest projecte final de grau pretén estudiar I'impacte de I'is de la
intel-ligéncia artificial (IA) en el disseny d’experiéncia d'usuari (UX) i en
disseny d’interficie d’'usuari (Ul).

L’Us de la intel-ligéncia artificial aplicat a les eines de creacio suposa un gran
repte, un canvi important pel que fa a la forma de treballar, que mitjangant I'is
de la IA portara els creadors a plantejar-se noves estratégies creatives i de
processos de treball.

Perd una de les grans incognites, és saber si realment, a part de millorar els
aspectes relacionats amb la productivitat, I'is d’aquestes eines suposa una
estandarditzacié de la creativitat. Es necessari saber fins a quin punt els
productes o creacions resultants acaben tenint similituds que acaben essent
condicionades per les opcions que van oferint les diferents intel-ligéncies
artificials integrades en els programes de disseny UX/Ul. Per aquest motiu,
aquest estudi intentara demostrar si realment la |A condiciona aquest procés
de creacid.

1.1Context i justificacio del Treball

1.1.1 Origen del projecte

La idea d’estudiar quin Us es fa de la intel-ligéncia artificial en el disseny UX/UI
té el seu origen en la importancia de la IA dins del context tecnologic actual.
Tothom coincideix en el fet que representa un nou paradigma que esta
contribuint al desenvolupament de diferents camps de la nostra societat, la
salut, 'educacio, la seguretat, i per descomptat el disseny, ambit que és
objecte d’estudi en aquest treball de recerca, en la vessant del disseny UX/UI.

La incorporacio dels mecanismes que permeten crear dissenys guiats per les
eines d’lA integrades en els programes de disseny, i el seu extens us, ha
generat la necessitat d’entendre quin funcionament té, pensar en si son
d’utilitat, si el seu us millora les dinamiques de treball dels usuaris i dels grups
de treball, entre altres aspectes. Tot i que I'origen de tot plegat ha estat donar
resposta a la hipotesi sobre si la |IA integrada en els dispositius i la que es fa
servir mitjangant pluggins, només guia el procés de treball o el condiciona,
estandarditzant la creativitat.

1.1.2 Motivacio

La motivacio de treballar aquesta idea de recerca és causada per l'interés en
el disseny UX/Ul i la necessitat d’entendre el funcionament de la intel-ligéncia
artificial.

L’Us de la intel-ligéncia artificial €s una realitat que ha impactat en la nostra
societat, i el seu us és cada vegada més rellevant, per tant, entendre el seu
funcionament s’erigeix un element important.

Impacte de I’is de la IA en el disseny UX/UI



Entendre el seu Us oferira una série d’eines i capacitacions que portaran a
fer-ne un us totalment responsable i eficient.

1.1.3 Abast de I'estudi

L’abast d’aquest procés de recerca se centra a analitzar quin Us s’esta fent
de la intel-ligéncia artificial en els programes que tenen integrades eines
basades en |IA generativa dins del disseny UX/Ul. Un tipus d’aprenentatge
automatitzat i supervisat, que requereix una intervenciéo humana per realitzar
una retroalimentacié. Aquest procés de recerca ens portara a saber si el seu
us potencia de forma adequada els processos de creacio i treball, o si, per
contra, es creen productes molt similars, condicionats per la informacié que
va adquirint la IA. Entenent que I'aprenentatge de la IA d’un aplicatiu esta
basat en les dades de les quals s’alimenta, podem suposar que els dissenys
meés utilitats i les seves caracteristiques associades poden condicionar les
opcions que el programa va oferint a 'usuari.

Per tant, volem arribar a entendre el seu funcionament i profunditzar en la
hipotesi anteriorment presentada.

1.2 Objectius del Treball

Els objectius d’aquest treball consisteixen a analitzar el context actual de I'is
de la IA en I'ambit del disseny UX/UI, quins usos i aplicacions té. Analitzarem
també si la |A ajuda a millorar el procés de treball, el procés de creacio i la
col-laboracio en els treballs en equip, mitjangant I'estudi del seu funcionament
aplicat al disseny UX/UI. Estudiarem també si I'iUs de la IA condiciona els
productes resultants, és a dir, si el fet de fer servir la IA ens va guiant cap a
creacions o projectes que acaben tenint unes propostes similars. | per poder
treballar aquest aspecte, haurem d’estudiar que és la |A generativa i quin
funcionament té.

Com a subjectiu o objectiu secundari tindrem I'estudi del funcionament de la
|A integrada en un aplicatiu de disseny UX/UI. Per dur a terme aquest estudi,
analitzarem el funcionament de la |A integrada a l'aplicatiu de disseny de
wireframes Figma i d’'un dels plugins més utilitzats que fa servir IA, Musho.

1.3 Enfocament i metode seguit

En aquest apartat es presenta I'enfocament del projecte i la metodologia
d’estudi que se seguira durant el procés de recerca.

1.3.1 Enfocament del projecte

L’enfocament d’aquest projecte esta orientat a analitzar I'abast de la utilitzacié
de les eines d'’intel-ligéncia artificial que en l'actualitat s’estan implantant en
la gran majoria de programes de disseny UX/UI. Es pretén fer una analisi de
I'us d'aquestes, amb l'objectiu de comprovar la seva utilitat i eficiéncia, aixi
com la seva possible uniformitat creativa, derivada del seu us, que pot arribar



a estar condicionat per I'aprenentatge que l'eina fa dels dissenys fets a la
seva interficie d’'usuari.

1.3.2 Metodologia de 'estudi

La metodologia d’estudi que es dura a terme estara basada en la revisio de
la literatura cientifica, de llibres, informes académics i articles de recerca que
siguin rellevants en el camp de la intel-ligéncia artificial i el disseny UX/UI, i
que ens puguin ajudar a situar el nostre estudi. També estudiarem els
informes i manuals referents a I'aplicatiu Figma, amb la intencié d’entendre el
seu funcionament. Aquest ultim aspecte ens permetra situar la part practica
d’aquest estudi.

Aquesta analisi de la literatura cientifica ens dura a comencar I'estudi, a situar
l'objecte d’estudi de la nostra recerca, definint el marc teodric, per
posteriorment analitzar I'impacte de I'is de la IA en el disseny UX/UI.

Finalment, arribarem al moment de presentar les conclusions obtingudes del
nostre procés d’estudi.

Per tal de dur a terme la metodologia indicada anteriorment, s’han fixat unes
fases que ens permetran dur a terme aquest treball.

1.3.2.1 Fases de la metodologia de I'estudi

Les fases planificades per aquesta metodologia d’aquest estudi sén els
seguents:

Analisi de I'estat de l'art

Preguntes i hipotesis

Recopilacio d’informacio

Estudi teoric

Redaccio de conclusions

Redaccio de I'article resultant d’aquest estudi
Confeccié memoria final

Defensa

N PRWN =

1.4 Planificacio del Treball

La planificacio del procés de treball em permetra poder assolir els objectius
fixats. Aquesta planificaci6 no és tancada, i en cas que sigui necessari
s’ajustara el procés de treball que s’ha de seguir. Inicialment, s’han de fixar
una série de fites amb l'objectiu de complir-les, durant cada fase es faran
avaluacions que permetran ajustar els terminis i tasques a fer.

Les diferents tasques a fer queden planificades dins de cada fase,
anomenats reptes, i tenen fixades dates d'’inici i finalitzacid, condicionades
per les entregues a fer durant el procés de treball d’aquest treball final de
grau.
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Cadascun dels apartats tindran identificats les tasques i les subtasques.
Totes les substasques tindran indicada la seva dificultat, seguint les
indicacions del seguent quadre resum:

Nivell de complexitat de les Tasques

Nivell Baix (C)

Nivell Baix - Mitja (Ct)

Nivell Mitia (8)

Nivell Mitja-Alt (B+)

Nivell Alt (A

Nivell molt alt (A+)

Nivell de complexitat de les Subtasques 1

2

3

4

b

Taula 1: Quadre de parametres del nivell de tasques i subtasques

D’aquesta manera identifiquem amb dos valors diferents el nivell de
complexitat de les tasques i les subtasques. Aquest valor acompanyara a
cadascuna d’elles. Indicar el nivell de complexitat ens indicara la quantitat de
temps i recursos haurem destinat a I'execuci6é d'aquestes.

D Nom Duracidendies | Data d'inici Data de fi Complexitat
1 Repte 1 - Defincid del projecte 14 dies 25/9/24 14/10/24 B
1.1 [Titol i keywords 2 dies 25/9/24 27/9/24 3
1.2 |Introduccid del treball 2 dies 28/9/24 30/9/24 3
1.3 |Objectius del treball 2 dies 1/10/24 3/10/24 3
1.4 |Enfocament i métode seguit 2 dies 4/10/24 6/10/24 3
1.5 [Planificaci del treball 2 dies 8/10/24 10/10/24 3
1.6 |Breu sumari de productes obtinguts 1 dies 11/10/24 12/10/24 3
1.7 |Breu descripcio dels altres capitols de la memoria 1 dies 13/10/24 14/10/24 3
2 Repte 2 -Investigacid i disseny 27 dies 15/10/24 11/11/24 A
2.1 [Definici6 del marc Tedric 13 dies 15/10/24 28/10/24 5
2.2 |Analisi de I'impacte de I'ts de la IA en el disseny UX/UI 14 dies 29/10/24 11/11/24 5
3 Repte 3 -Desenvolupament 35 dies 12/11/24 16/12/24 A+
3.1 [Redaccid de les conclusions, recomanacions i limitacions 35 dies 12/11/24 16/12/24 6
4 Repte 4 - Tancament i presentacio 31 dies 17/12/24 16/1/25 B+
4.1 |Elaboracié de la final del memoria final 15 dies 17/12/24 1/1/25 4
4.2 |Elaboracié de la presentacio (continguts multimedia) i article 16 dies 2/1/25 16/1/25 4
5 Defensa del projecte 11 dia 13/1/25 27/1/25 B+

Taula 2: Diagrama de fites

En el diagrama de fites presentat anteriorment identifiquem les 6 fases
principals del projecte, que van lligades a cadascun dels 4 reptes del TFG i
a la Defensa del projecte:

e Repte 1 — Definicid del projecte: correspon a la part inicial del projecte
de treball, on definim la nostra idea, li donem un nom i identifiquem
les paraules clau del projecte.

e Repte 2 - Investigaci¢ i disseny: és el moment de definir el marc teoric
i presentar I'analisi de I'objecte d’estudi.

e Repte 3 — Desenvolupament: redaccio de les conclusions, les
recomanacions i les limitacions trobades. Moment clau del projecte,
no nomes per la seva complexitat, siné perque s’han de presentar les
conclusions que plasmarem a l'article.

e Repte 4 — Tancament i presentacio: moment d’elaborar la memoria
final i els continguts que ens permetran presentar el nostre article.




project
Nombre

Repte 1 - Defin...

Moment de presentar també I'dltima versio de I'article.

o Defensa del projecte: arribats a aquest punt, es defensara el treball
entregat davant del tribunal.

En el seglent diagrama de Gannt, trobem tota la informacio sobre la
planificacio de les diferents fases de forma estructurada en base a la linia de
temps.

D e 2024 2025

RD Introduccio del treball |
— 40 41 I4Z ! ! ! ;45 |47 ‘45 I49 ISO [51 ISZ ]l IZ |3 [4 IS IS |7 !
24 2 14/10/24 21 24 24 4)11/24 11/11/2: 1/24 2! 24 2/12)2: 12/24 16/12/24 23/12/2 3 2/24 € 2! 13/1/2! 20/1/2 27/1)2 2/2! 10/2/2 17/2/2! 24/2/2!

39
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Titol i keywords

25/9/24 27192« HH
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Taula 2: Diagramade Gannt

1.5 Breu sumari de productes obtinguts

Com a resultat d’aquest procés de treball basat en la recerca i estudi,
obtindrem els dos productes:

e Memoria del projecte: recollira tot el procés de treball seguit
durant la recerca, la fonamentacié teorica, i les conclusions
obtingudes.

e Article cientific: aquest article adregat a la comunitat cientifica o
especialitats de la disciplina d’estudi, presentara els finals de
recerca. Aquest article mostrara de forma clara, breu i fidedigna els
resultats obtinguts.

1.6 Breu descripcié dels altres capitols de la memoria

A partir de I'estudi i el procés de treball que se seguira, s’ha decidit estructurar
el treball en els seguents capitols:

e Marc teoric: en aquest capitol s’analitzara que és la IA, aixi com el
disseny UX/Ul. Posarem en context els principals elements que ens
permetran analitzar I'impacte de la IA.

e Impacte de la lA en el disseny UX/UI: arribats a aquest punt analitzarem
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quin és I'impacte de I'is de la IA en el disseny UX/UI, i es fara un estudi
de cas de I'us que es pot fer amb l'aplicatiu Figma.

e Conclusions, recomanacions i limitacions: en aquest punt
presentarem les conclusions, les possibles recomanacions i les
limitacions amb les quals ens hem trobat.

e Valoracio: en aquest capital farem una valoracio del treball fet en el qual
reflexionarem sobre el procés de treball seguit.

e Autoavaluacioé: en aquest apartat reflexionarem sobre les competéncies
transversals treballades.

e Glossari: definirem els termes i acronims més rellevants que hem fet
servir a la memoria.

o Bibliografia: espai on referenciarem tota la bibliografia consultada durant
el procés de treball.

e Annexos: espai on presentarem l'article resultant de I'objecte d’estudi.

2. Marc teoric

2.1 Intel-ligéncia Artificial

2.1.1 Concepte i historia

L’Agéncia Europea de Defensa fa la seguent definicio: “Intel-ligencia artificial
és la capacitat dels algorismes de seleccionar opcions optimes o suboptimes,
d'entre un ampli espai de possibilitats, per a complir els objectius pretesos,
aplicant diferents estrategies, incloent-hi [l'adaptacio a les condicions
dinamiques del context i aprenent de la mateixa experiéncia i de les dades
subministrades o autogenerades”.

Una altra possible definicié podria ser la d’'un dels Centres d'Excel-léncia del
Govern dels Estats Units, que la defineix d’aquesta manera: “Sistema artificial
que fa tasques, en circumstancies variables i impredictibles, sense supervisio
humana rellevant o que pot aprendre de l'experiencia i millorar les seves
prestacions quan accedeix a determinats conjunts de dades?”.

Perd segurament la més entenedora és aquesta: “La intel-ligéncia artificial és
I'nabilitat d'una maquina de presentar les mateixes capacitats que els éssers

1 Corredera, J. C. (2023). Inteligencia artificial generativa. In Anales de la Real academia de Doctores (Vol. 8, No. 3,
pp. 475-489).

2 Corredera, J. C. (2023). Inteligencia artificial generativa. In Anales de la Real academia de Doctores (Vol. 8, No. 3,
pp. 475-489).



humans, com el raonament, I'aprenentatge, la creativitat i la capacitat de
planejar®”.

La Comissio Europea* defineix la intel-ligéncia artificial com a sistemes de
programari i maquinari dissenyats per éssers humans que, davant un objectiu
complex, actuen en la dimensié fisica o digital. Perceben el seu entorn
mitjangant l'adquisicio i interpretaci6 de les dades, que poden estar
estructurades o no estructurades. També actuen amb raonament sobre el
coneixement, processant informacio que obtenen de les dades que analitzen,
per posteriorment decidir quines sén les millors accions a fer per obtenir
I'objectiu que es demana.

Els sistemes d’'lA poden utilitzar regles simboliques o poden aprendre d’un
model numeric. També tenen la capacitat d’adaptar el seu comportament en
funcio de 'analisi que fan del sistema i el resultat es pot veure afectat per les
seves accions previes.

Aquest camp de la informatica s'enfoca a crear sistemes que puguin fer
tasques que normalment requereixen intel-ligéncia humana, com
I'aprenentatge, el raonament i la percepcio.

Com a disciplina cientifica, la IA inclou diversos enfocaments i técniques, com
'aprenentatge automatic, dins del qual trobem l'aprenentatge profund i
'aprenentatge per refor¢ d’'exemples, el raonament de maquina, dins del qual
trobem la planificacio, la programacio, la representacio, el raonament del
coneixement, la cerca i I'optimitzacio. | dins de la robdtica, trobem el control,
la percepcio, els sensors i actuadors, i la integracid de técniques dels
sistemes ciberfisics.

L’abast d’aquesta disciplina cientifica el trobem present a diferents disciplines
i ambits que ens afecten en nostre dia a dia, com poden ser la salut, els
cercadors que fem servir per navegar per internet, a la industria, a
I'agricultura, 'automocio, etc.

En el seguent grafic del Govern d’Espanya, podem veure com les diferents
arees sobre les quals té una influencia directa:

3 Parlamento Europeo (2021). ;Qué es la inteligencia artificial y como se usa? Direcciéon General de Comunicacion.

4 Gobierno de Esparia. (2023). Qué es la Inteligencia Artificial. Plan de Recuperacion, Transformacion y Resiliencia.
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Plan de Recuperacién,
Transformacién
y Resiliencia

Motores de blisqueda
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Traduccién

Compras online Industria

Administracion
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Automocion
Comida y agricultura

Ciberseguridad Lucha contra
la desinformacion
Transporte

Figura 1. Exemples d'Us de la Intel-ligencia Atrtificial.
https://planderecuperacion.gob.es/noticias/que-es-inteligencia-artificial-ia-prtr

Pero per arribar a la situacié actual, en la que estem definint com sera el futur
d’aquesta tecnologia, s’han viscut diferents etapes que han permés o han
facilitat arribar a aquesta situacio.

L’any 1842, la matematica i pionera de la informatica, Ada Lovelace®, va
programar el primer algoritme destinat a ser processar per una maquina. Ada
va especular sobre la possibilitat que la maquina pogués compondre peces
musicals elaborades cientificament amb un alt grau de complexitat. Per tant,
aquesta visio es pot interpretar com una precursora del que ara és capag de
fer la IA.

Perd la fita considerada com a moment fundacional de la IA va ser la
conferéncia de Darmouth de I'any 1956, organitzada per John McCarthy,
Marvin Minsky, Claude Shannon i Nathaniel Rochester®. Va ser en aquesta
conferéncia on es va definir el terme i el camp d’estudi. En aquesta
conferencia es va definir la idea que el pensament és una forma de
computacio que no és exclusiva dels éssers humans. Es planteja la hipotesi
que la intel-ligéncia humana es pot replicar o simular en maquines digitals.

Aquest mateix any, dos dels participants en la conferéncia, Alan Newell i
Herbert Simon, va presentar el primer programa computacional
d’intel-ligéncia artificial “Logic Theory Machine’. La idea principal radica en
fet que mitjangant la combinacié d’operacions simples primitives, el programa
construeix expressions més complexes. Els autors d’aquest programa van
presentar una visié heuristica de regles generals que permetés simplificar la
cerca d’'una manera intel-ligent. Es basa en la demostracié de teoremes en
logica simbolica.

> Hollings, C., Martin, U., & Rice, A. (2017). The early mathematical education of Ada Lovelace. BSHM Bulletin: Journal
of the British Society for the History of Mathematics, 32(3), 221-234.

6 James Moor. “The Dartmouth College Artificial Intelligence Conference: The Next Fifty Years”. Al Magazine 27(4),
2006.

7 A. Newell y H. Simon. “The Logic Theory Machine — A Complex Information Processing System”. IRE Transactions on
Information Theory 2, 1956.



Aquesta presentacio va generar o presentar dos paradigmes d’investigacio,
I'anteriorment descrita de IA simbolica, es basa a representar el coneixement
implicit o de procediment que tenen els éssers humans, fent servir simbols i
regles que poden ser llegits pels humans.

L’altre paradigma esta representat per la IA conexionista, basada en la
modelacié de la ment humana com si fos una computadora que processa
simbols. L’any 1958 el psicoleg Frank Rosenblat va proposar el Perceptro,
una visio de la neurona de McCulloch-Pitts que mitjangant coeficients de
ponderacié podia aprendre. El Perceptrdé és una neurona artificial, una unitat
de xarxa neuronal que efectua calculs per a detectar caracteristiques o
tendéncies en les dades d'entrada. Es tracta d'un algorisme per a
I'aprenentatge supervisat de classificadors binaris.

Figura 2. Informatic treballant en un Perceptré. Imatge arxiu Getty Images.

Pero la recerca basada en la idea del Perceptré va quedar aturada per falta
de finangament i per una mala interpretacio de les teories dels pioners Marvin
Minsky i Seymor Papert 'any 1969%. Posteriorment, I'any 1980, Geoffrey
Hinton juntament amb uns companys van popularitzar un nou metode
anomenat retroprogramacié®, basat en la creacié neuronal mdltiple que
mitjangant la utilitzacié de parametres basats en models que minimitzen els
errors. Aixo fa que pugui aprendre mitjangant dades, idea que va posar les
bases de I'aprenentatge profund.
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Figura 3. Esquema d’una xarxa neuronal artificial que permet reconéixer imatges de gats. Grafic de EPRS, de
Samy Chahri; credit de les imatges: @bedneyimages (freepik.com) and C. Brear (Unsplash).

8 Minsky, Marvin, y Seymour A. Papert. Perceptrons: An Introduction to Computational Geometry. MIT press, 2017.

K Rumelhart, D. E., Hinton, G. E., y Williams, R. J. Learning Representations by Back-Propagating Errors. Nature,
1986.
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Pero la millor manera de veure quina evolucido ha tingut la intel-ligéncia
artificial és representar-ho graficament, ja que en permetra visualitzar i posar
en context totes les fites, les més rellevants i les que han ajudat al fet que
aquestes siguin rellevants. En el seglent grafic veurem I'evolucio fins a I'any
2018, segons la proposta presenta per Andres Abeliuk i Claudio Gutiérrez'®:

1842

De los na
la poesia

ros a

La matematica Ada Lo-
velace fue la primera en
ver el potencial de las
computadoras mas alla
de las mateméticas.

1956

El primer
programa de IA

Allen Newell, Herbert
Simon y Cliff Shaw fue-
ron coautores de Logic
Theorist, el primer pro-
grama informatico de
inteligencia artificial.

1986

Michael Jordan intro-
duce una arquitectura
para el aprendizaje su-
pervisado en secuen-
cias de datos.

2012

Una red neuronal convo-
lucional se utiliza para
ganar el concurso de re-
conocimiento de image-
nes sobre ImageNet, con
un rendimiento sobrehu-
mano por primera vez

1921

Se

oduce la palabra “Robot”

Karel Capek, un dramaturgo checo, lanzé su obra de
ciencia ficcién “Rossum’s Universal Robots”, donde
exploré el concepto de personas artificiales a las
que llamo robots, que proviene de la palabra “robo-

ta” (esclavo).

1961

El robot industrial, Uni-
mate, inventado por
George Devol, se con-
virtié en el primero en
trabajar en una linea
de montaje de General
Motors.

1987 - 1993

El interés y la financia-
cion de la investigacion
en inteligencia artificial
nuevamente disminuyen.

2014

Ensefando a
las maquinas a

inventar

lan Goodfellow introdu-
ce las redes generativas
adversarias (GAN) que
utilizan dos redes neuro-
nales enfrentdndose una
contra la otra para ge-
nerar nuevas instancias
sintéticas de datos. Se
utilizan ampliamente en
la generacién de image-
nes, video y voz.

Joseph Weizenbaum,
cientifico informatico
de MIT, desarrollé ELI-
ZA, el primer chatbot
que podia conversar
funcionalmente en in-
glés con una persona.

1997

m ISAegundo e e

Deep Blue, una com-
putadora que juega
al ajedrez derrota al
campedén mundial, Ga-
rry Kasparov.

2014

Amazon lanza Alexa,
un asistente virtual in-
teligente con interfaz
de voz.

1943

Las neuronas

se vuelven
artificiales

El primer modelo ma-
temdtico de la neuro-
na fue propuesto por
Warren McCulloch y
Walter Pitts.

1969

El problema del
XOR

Marvin Minsky y Sey-
mour Papert exploran
en un libro las fortale-
zas y limitaciones de
los perceptrones, la
mas importante sien-
do la incapacidad de
implementar la funcién
légica XOR

2002

1950

Alan Turing propone un
test para saber si una
maquina exhibe un com-
portamiento inteligente.

1974 - 1980

Muchos comienzos en
falso y callejones sin
salida dejan a la investi-
gacion en IA sin fondos
y con poco interés.

1956

El término “inteligencia
artificial” es acufiado
en una conferencia en
la Universidad de Dart-
mouth organizada por
John McCarthy.

1986

Aprendiendo a
aprender con
retropropagacion

En un articulo muy influ-

yente, Rumelhart, Hin-
ton, y Williams, popu-
larizan el algoritmo de
retropropagacién para
entrenar redes neurona-
les multicapa.

2009

a los datos

ImageNet democratiz

El primer robot de éxito
comercial para el hogar:
una aspiradora auténo-
ma llamada Roomba.

2015 - 2016

Aprendizaje

profundo al
alcance de todos

Se lanzan dos librerias
de cédigo abierto Ten-
sorFlow y PyTorch, que
rapidamente se popula-
rizan como el software
por defecto para de-
sarrollar proyectos de
aprendizaje automatico.

Fei-Fei Li lanzé ImageNet, una base de datos gratui-
ta de 14 millones de imagenes. Los investigadores
de IA comenzaron a usar ImageNet para entrenar
redes neuronales para catalogar fotos e identificar

objetos.

AlphaGo

La IA de Google, Alpha-
Go, vence al campeodn
mundial Ke Jie en el
complejo juego de mesa
de Go.

BERT, un modelo
de lenguaje

Google desarrollé BERT,
la primera “representa-
cién de lenguaje bidi-
reccional y sin super-
vision” que se puede
utilizar en una variedad
de tareas de lenguaje
natural, como respon-
der preguntas.

Figura 4. Historia de la Intel-ligéncia Artificial. Grafic d’Abeliuk, A & Gutiérrez, C.

10 Abeliuk, A., & Gutiérrez, C. (2021). Historia y evoluacién de la inteligencia artificial. Revista Bits de Ciencia, (21), 14-
21.



Totes les fites presentades a la figura numero 4 ens mostren I'evolucio de la
IA. Actualment, ens trobem immersos en la quarta revolucié industrial que
esta fonamentada en la revolucio digital que vivim actualment.

Els avangos que permeten i que fan possible d’aquesta nova revolucié
queden dins dels ambits tecnologics com son la robdtica, la nanotecnologia,
la biotecnologia, I'enginyeria genética, els vehicles autonoms, la internet de
les coses, les impressores en tres dimensions, la informatica quantica, i
sobretot la intel-ligencia artificial, basada en el consum de dades generades
pel Big data.

Aquesta idea i aquest terme va ser presentar per 'economista alemany Klaus
Schwab al Forum Econdmic Mundial de 2016. Posteriorment, va reforgar la
seva idea en el seu llibre “Covid-19: the greatest reset'"”.

Uns dels aspectes meés rellevants d'aquesta evolucid ha sigut la
democratitzacio de la IA. La irrupcié de la intel-ligéncia artificial generativa
incorporada en els diferents dispositius i programaris, aixi com en els
elements tecnologics que fem servir diariament, ha modificat els
comportaments dels usuaris i també ha obert un ampli ventall de possibilitats.

El terme IA generativa'? fa referéncia a les técniques computacionals recents
que permeten generar diferents continguts com ara codi, text, imatges, audio,
etc., basant-se en un aprenentatge o entrenament de les dades recollides per
la 1A.

Aquesta tecnologia s’ha generalitzat amb I'aparicié d’eines com Dall-E 2,
GPT-4 o Copilot, entre d’altres. Aquestes eines han revolucionat la manera
de treballar, de comunicar-nos, etc. A part de fer servir aquestes eines per
crear diferents elements i continguts, també les podem fer servir per donar
respostes a aspectes rellevants per la humanitat.

L’aplicacié d’aquestes eines en I'ambit de les tecnologies de la informacié
(IT), facilita les tasques i processos, ajudant a augmentar el producte interior
brut global (PIB) fins en un 7%, segons dades de Goldman Sachs de lI'any
2023.

Per tant, estem d’'un nou escenari digital que segurament, si és que no ho
esta fent ja, ens modificara la manera de treballar, interaccio i possiblement
d’entendre certs aspectes de les nostres vides.

2.1.2 Tipus d’intel-ligéncia artificial

Existeixen una gran varietat de tecnologies que tenen un objectiu en comu,
emular la intel-ligéncia humana, perd el funcionament de totes elles és
diferent. Per tal de poder entendre I'abast i la seva complexitat s’han hagut
d’agrupar d’acord amb diferents agrupacions.

1 Klaus Schwab y Thierry Malleret: "COVID-19: The Great Reset". Fuente, ISBN 978-2-940631-12-4.

12 Feuerriegel, S., Hartmann, J., Janiesch, C., & Zschech, P. (2024). Generative ai. Business & Information Systems
Engineering, 66(1), 111-126.

18 | Impacte de I’Gs de la IA en el disseny UX/UI



Existeixen diferents classificacions, depenent dels autors i de les teories:

Una de les més acceptades és la d’Arend Hintze (professor de Biologia
integrada i Ciencies de la computacio de la Universitat de Michigan) les
diferencia en quatre tipus:

e Maquines reactives: maquines que no poden recordar ni fer servir
experiéncies anteriors en la seva presa de decisions.

¢ Memoria limitada: té la capacitat d’aprendre de les dades, perd durant
periodes de temps curts.

e Teoria de la ment: processen emocions reflexionant de manera
similar al cervell huma.

e Autoconsciéncia: compren i sent emocions, és el nivell més elevat
d’lA, pero segons ell encara no esta disponible.

Una altra classificacio es basa o diferencia la |A segons el nivell
d’intel-ligéncia:

¢ |A estreta o IA feble: només pot realitzar una tasca.

e |A general: pot arribar a imitar les funcions del cervell huma. Aquesta
IA esta en fase d’estudi i recerca.

e Superintel-ligéncia artificial: supera les capacitats de la ment
humana, fent servir processos de reflexio i analisi com un ésser huma.

La classificacio de Stuart Russel i Perter Norvig:

o Sistemes que pensen com a humans: aquesta IA esta orientada a
resoldre problemes i prendre decisions.

o Sistemes que actuen com a humans: es caracteritzen perla manera
d’actuar i no per la manera de pensa, com si fossin humanoides.

e Sistemes que pensen racionalment: estan dissenyats per percebre,
raonar i actuar. En aquesta categoria entren els sistemes experts, que
imiten els processos humans.

e Sistemes que actuen racionalment: actuen de manera analoga al
comportament huma.

Existeixen altres tipus d’intel-ligéncia artificial:

e Aprenentatge automatic: sistemes que analitzen i aprenen
mitjangant I'us d’algoritmes per posteriorment prendre decisions.
Aquests algoritmes son molt usats per les xarxes socials, ja que
permeten aprendre de les preferéncies dels usuaris per posteriorment
mostrar continguts concrets a cada usuari.

e Aprenentatge profund: es basa en algoritmes, perd estructurats a
partir de xarxes neuronals humanes. Aquests sistemes son els que
fan servir els bots.

o Sistemes experts: sistemes creats per arees especifiques que imiten
la presa de decisions dels professionals de cada area concreta.



Aquests sistemes els fan servir els aplicatius de diagnostic de
malalties.

2.1.3 Machine learning i deep learning

El machine learning i el deep learning son dos subconjunts de la intel-ligéncia
artificial que es basen en algoritmes. Tots dos es troben un context d’evolucio
continua, i tot i que s6n molt similars, no sén el mateix.

INTEL-LIGENCIA ARTIFICAL

Combinacié d'algoritmes que permeten a les miquines
imitar els comportaments humars

MACHINE LEARNING:

Que s'exposen a més dades al llarg del temps

DEEP LEARNING:
Subcategoria del machine learning
en el cual las redes neuronales
aprenden de una gran cantidad de datos

Figura 5. Diagrama de Venn dels subconjunts machine learning i deep learning.

2.1.3.1 Qué és el machine learning i quin funcionament té?

El machine learning (ML)'® és un branca de la intel-ligéncia artificial, que va
aparéixer a la década dels 80 i que fonamenta el seu desenvolupament
sobre I'aprenentatge profund.

Mitjangant I'us del machine learning, els computadors i les maquines tenen
la capacitat d’aprendre de forma autdnoma, analitzant les dades i identificant
els patrons. Una vegada analitzades aquestes dades poden fer les
prediccions corresponents.

Els models tradicionals de ML “no profunds” fan servir xarxes neuronals
simples, només una o dues capes computacionals.

Aquests models d’aprenentatge supervisat necessiten dades d’entrada
estructurades i etiquetades per obtenir resultats precisos.

2.1.3.2 Tipus o métodes de machine learning

El machine learning o aprenentatge automatic es divideix en cinc categories:
'aprenentatge supervisat, I'aprenentatge no supervisat, l'aprenentatge
semisupervisat, 'aprenentatge autosupervisat i I'aprenentatge per reforg. A
continuacié destaquem les principals caracteristiques:

13 Bi, Q., Goodman, K. E., Kaminsky, J., & Lessler, J. (2019). What is machine learning? A primer for the
epidemiologist. American journal of epidemiology, 188(12), 2222-2239.

20 | Impacte de I'is de la IA en el disseny UX/UI



e Aprenentatge automatic supervisat: aprenentatge automatic amb
un conjunt de dades etiquetat. Es construeix un model basat en dades
que permet predir o avaluar riscos.

e Aprenentatge automatic no supervisat: permeten dibuixar
inferencies partint de conjunts de dades no etiquetades, d’aquesta
forma faciliten l'analisi de les dades, reconéixer patrons i fer
modelatge predictiu.

S’acostumen a fer servir en sistemes de recomanacié a clients o
usuaris.

e Aprenentatge automatic autosupervisat: permet entrenar als
models sobre dades no etiquetades. Aprenen per pretext i ajuden amb
les prediccions, generant etiquetes que permeten transforma
problemes no supervisats en supervisats.

e Aprenentatge reforg: és un aprenentatge per refor¢ de
retroalimentacié humana (RLHF), que entrenen els algoritmes amb el
meétode de recompensa i castig. S’assignen accions i en funcio del
resultat es dona un castig o una recompensa.

e Aprenentatge semisupervisat: combina I'aprenentatge supervisat i
no supervisat. S’entrenen amb un petit grup de dades etiquetades i
amb un altre grup més gran de dades no etiquetades i van guiant el
procés d’aprenentatge pel grup més gran de dades no etiquetades.

Els algoritmes més utilitzats pel machine learning sén els seguents:

e Xarxes neuronals: simulen el funcionament del cervell huma
mitjangant nodes de processament connectats entre si. S6n molt utils
per conéixer patrons.

e Regressi6 lineal: s'utilitza per predir valors numerics, basats en una
relacio lineal entre diferents valors.

e Regressié logistica: aprenen basant-se en les prediccions que
utilitzen variables categoriques.

e Clustering: poden identificar patrons en les dades per poder-los
agrupar.

e Arbres de decisio: s'utilitzen per predir valors numerics (regressio) i
per classificar dades en categories.

e Boscos aleatoris: prediu un valor mitjangant la combinacié d’'una
série d’arbres de decisio.

2.1.3.3 Per a que es fa servir el machine learning?

El seu us és molt comu, és per navegar per internet, on basat en el nostre
historial de navegacio se’'ns ofereixen certs anuncis recomanacions. També
es fa servir en plataformes de musica o plataformes de visualitzacié de
continguts sota demanda, on depenent de les nostres cerques i
visualitzacions se’ns ofereix certes recomanacions.



2.1.3.4 Qué és el deep learning i quin funcionament té?

Es un nivell d’aprenentatge més profund'* mitjangant el qual les maquines
intenten simular el cervell huma. El seu aprenentatge es basa en xarxes
neuronals artificials estructurades en diferents capes. Aquesta estructuracié
ofereix una major complexitat alhora fixar regles d’aprenentatge.

En realitzar aquesta imitacié del cervell huma, cada xarxa neuronal apréen de
I'anterior, millorant la continuitat i facilitant una major prediccio.

Utilitzen tres o més capes de xarxes neuronals, i per entrenar els models
poden arribar a utilitzar centenars o milers de capes. Si ho necessiten poden
fer servir models d’aprenentatge no supervisat, aspecte que els permet
extreure la informacidé més precisa mitjangant I'is de dades brutes i no
estructurades. Duen a terme una serie de tasques analitiques i fisiques sense
la intervencié humana.

2.1.3.5 Quins tipus de models té el deep learning?

Existeixen diferents xarxes neuronals que permeten abordar problemes o
conjunts de dades especifiques. SOn com caixes negres, aspecte que
dificulta la comprensié del seu funcionament intern, costa molt interpretar-
los. Pero tenen un alt nivell de precisio i escalabilitat.

Els sis tipus més rellevants son els seguents:

e Xarxes neuronals convolucionals (CNN o ConvNets): fan servir
aplicacions de visio artificial i classificacio d'imatges. Detecten patrons
i caracteristiques.

o Xarxes neuronals recurrents (RNN): es fan servir en aplicacions de
llenguatge natural i reconeixement de veu. Fan servir dades
sequencials o de séries temporals.

e Autocodificadors i autocodificadors variacionals: analitzen dades
numériques afegint imatges, veu i altres dades complexes. Es la
pedra angular de la |IA generativa.

o Xarxes generatives antagoniques (GAN): xarxes neuronals que fan
servir la |A per crear noves dades similars a les dades dels
entrenaments originals.

e Models de difusié generatius: s’entrenen fent servir models de
difusié directa i inversa d’addicié progressiva de soroll i eliminacio de
soroll. Generen dades similars a les dades que fan servir.

¢ Models de transformadors: combinen una arquitectura de codificar-
descodificar amb un mecanisme de processament de text. Permet
predir cada paraula que es va succeint d’'una frase.

2.1.3.6 Per qué es fa servir el deep learning?

14 Hao, X., Zhang, G., & Ma, S. (2016). Deep learning. International Journal of Semantic Computing, 10(03), 417-439.
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Els seus usos no son tan quotidians, ja que tenen un nivell de complexitat
superior. Tot i aix0, es fa servir molt en el sector o ambit de la salut, per predir
lesions o malalties basant-se a la combinacio o analisi de les dades.

Un altre ambit en el qual s’esta fent servir actualment és I'automocio,
incorporant elements que interpreten senyals de transit, frenar si es creua
una persona o conduint el cotxe de forma autdbnoma.

L’any 1996, Deep Blue, una supercomputadora creada per IBM, va guanyar
una partida d’escara a Gary Kasparov. Posteriorment, 'any 1997, la maquina
havia aprés i va millorar el seu joc.

2.1.3.7 Quines soén les principals diferencies entre machine learning i el
deep learning?

El Machine learning i el deep learning tenen moltes coses en comu, pero
també tenen aspectes que es diferencia i que condicionen les possibilitats de
cadascuna.

Un dels aspectes principals és la intervencié humana. Totes dues aprenen i
treballen de forma autbnoma, perd el machine learning necessita més ajuda
humana per dur a terme les tasques encomanades.

Un altre aspecte molt important és la tipologia de les dades que fan servir. El
machine learning necessita que previament aquestes dades estiguin
estructurades per aprendre i poder treballar. En canvi, el deep learning pot
treballar amb dades que no estiguin estructurades, aspecte que permet
identificar patrons de forma és senzilla.

També hi ha diferencia pel que fa al nivell de complexitat i la precisio dels
resultats. El deep learning té un nivell major de complexitat, ja que en el seu
funcionament simula el cervell huma. El funcionament del sistema és més
exigent, necessites més poténcia de programari, de maquines, etc. Aquest
aspecte fa que sigui més lent a I'nora de treballar i oferir resultats. Pero té a
favor seu que és molt més precis que el machine learning.

2.1.4 Queé és un prompt i quin funcionament té?

En I'ambit de la IA, els imputs que donem a les diferents eines son
fonamentals per poder assolir els resultats desitjats. En aquest context
apareixen els prompts, que son textos i instruccions que es proporcionen a
un model d’IA, i que permeten a 'eina entendre el que ha de fer.

Aquest aspecte resulta realment important, ja que els diferents models d’l1A
no tenen capacitat de comprendre el context o les instruccions que reben.
Per aquest motiu resulta imprescindible facilitar unes bones dades d’entrada
en forma de prompt.

La recerca en I'ambit del prompt engineering'® i com gestionar els imputs,
s’ha tornat essencial per poder popularitzar les diferents eines de generacio

15 Oppenlaender, J. (2022). Prompt Engineering for Text-Based Generative Art. arXiv preprint arXiv:2204.13988.



basades en models d’lA. Una de les metodologies definides per Jonas
Oppenlander en el seu estudi “A Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-To-
Image Generation'®” es basa a seleccionar prompts descriptius i directes.
D’aquesta forma fem que les paraules descriptives ofereixen a I'’eina una idea
consistent del que volem, i les paraules directes indiquen quines instruccions
han de seguir.

Una bona manera de crear un prompt efectiu seria seguir els seguents
passos:

1. Defineix el teu objectiu: resulta imprescindible definir i tenir clar
I'objectiu que volem assolir amb el contingut que volem crear.

2. El missatge ha de ser clar i especific: ha d’oferir a la IA la informacié
necessaria que li permeti generar el contingut.

3. S’han d’incloure paraules clau: incorporem els keywords que
considerem son fonamentals. D’aquesta manera dirigirem el contingut
facilitant la cerca més profunda.

4. Definim I'audiéncia: hem de tenir clara 'audiencia a la qual dirigim el
nostre missatge, d’aquesta manera el resultat sera dirigit a ella.

5. Definim lI'extensio i el format: si necessitem que el resultat tingui un
format concret, s’ha d’'indicar en el prompt.

Per tant, un prompt el podem definir com una instruccio o sol-licitud de dades
a la |IA perqué aquesta executi una tasca o proporcioni una informacio
requerida.

2.1.5 Limitacions de la intel-ligéncia artificial

Les limitacions de la intel-ligéncia artificial les trobem en diferents ambits que
tenen aspectes que estan directament relacionats amb els éssers humans.

Un d’aquests ambits és el de la creativitat, on veiem que les maquines han
fet un gran avang, no arriben els nivells de creativitat dels humans. Es pensa
que el tret creatiu només el tenen els humans. Ofereixen resultats realment
satisfactoris basats en dades, no en la capacitat de crear. Les maquines no
tenen la capacitat d'imaginar, de motivar-se i concebre conceptes abstractes.
Els seus resultats estan basats en dades, en I'analisi d’'aquestes dades per
presentar un resultat.

En I'ambit de 'empatia trobem una de les limitacions més importants de la |A.
L’empatia és un aspecte basic de la connexiéo humana que permet reconéixer
i sentir les emocions i sentiments dels altres. Es un aspecte dificil de calcular
i de reproduir, per tant, resulta molt complicada per les maquines. Resulta
molt complicat predir que passara, i si no es pot predir, la maquina no poder
donar una resposta.

Pel que fa a la presa de decisions etiques trobem certes limitacions
relacionades amb la capacitat de generar judicis de valor. Les dades i els

16 Oppenlaender, J. (2022). A Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-to-lmage Generation. arXiv preprint
arXiv:2204.13988.
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algoritmes sempre tenen una eética similar a la de les persones que els
programen. Per aquest motiu, les |A necessiten una revisié humana que fa
que no siguin autonomes.

La capacitat de executar tasques humanes és un altre aspecte en el qual la
IA ha evolucionat molt, perd encara hi ha certes tasques que requereixen ser
fetes per humans. Com hem comentat abans la creativitat, la intel-ligéncia
emocional i el pensament critic sén tasques no capacitats que les maquines
no tenen, no poden comprendre totalment l'originalitat i la imaginacio
associades a la capacitat d'innovar dels humans. Un altre aspecte en el qual
la 1A no pot prendre decisions, és en I'ambit étic, ja tenen dificultats a I'hora
d’avaluar valors o situacions complexes. Aixo fa que les persones hagin de
supervisar les tasques relacionades amb aquests aspectes.

La IA ha fet grans avencgos que repercuteixen de forma directa a la vida diaria
de les persones, continuen tenint limitacions que de moment semblen
complicades de solucionar. Aquest aspecte unic a que certes coses, de
moment, nomeés les poden fer els humans fa que tinguin limitacions
importants. El fet de conéixer les seves limitacions, fa que puguem treure mes
rendiment a les seves virtuts.

2.1.6 Implicacions étiques de I'us de la intel-ligéncia artificial

Abans d’analitzar les implicacions étiques de la IA, hem d’entendre el
significat de la paraula ética i quin abast té.

L’etica €s un concepte complex que defineix els principis morals que permet
governar les conductes o accions d’'un individu o un col-lectiu’”. Un sistema
de principis, de regles o directrius que ens ajuden a determinar el que és bo
no. La disciplina que tracta el dret contra el mal, les obligacions i deures de
les entitats. Es poden considerar com els principis morals globals que ens
permeten resoldre decisions morals de gran dificultat.

En I'ambit de la IA I'ética especifica les obligacions i deures d’una IA '8 la
dels seus creadors. Aquestes obligacions etiques estan relacionades amb el
respecte a les persones. Aquest marc étic es pot fer servir per dirigit
comportaments humans, les seves accions i activitats amb ambits com la
justicia, I'equitat, la responsabilitat, la privacitat, propietat intel-lectual o la
transparencia entre altres.

Un dels marcs étics que es fa servir com a referéncia és el definit per Ken
Blanchard i Norman Vincent Peale'. Aquest marc tedric es basa en les
seguents preguntes:

e Eslegal?

o Esjust?

17 Nalini, B. (2019). The Hitchhiker's Guide to Al Ethics. Medium.

18 Siau, K., & Wang, W. (2020). Artificial intelligence (Al) ethics: ethics of Al and ethical Al. Journal of Database
Management (JDM), 31(2), 74-87.

19 Blanchard, K., & Peale, N. V. (2011). The power of ethical management. Random house.



e Com em fa sentir?

Un altre marc teodric el defineix el centre Markkula?®, identificant cinc
enfocaments que permeten tractar questions relacionades amb [Ietica,
'enfocament utilitariste, 'enfocament dels drets, el de I'equitat o justicia,
I'enfocament relacionat amb el bé comu i 'enfocament de la virtut.

Com veiem tots els enfocaments tenen questions essencials com a
referéncia, com poden ser el tema de la justicia, la legalitat, el bé comu i la
virtut. Aquest semblen ser els elements essencials que permeten definir com
ha de ser I'etica de la IA.

Dins d’aquest paradigma observem com existeix una ética de la IA que tracta
els temes étics relacionats amb la IA, centrant-se en questions causades per
la IA a I'hora de dissenyar-la i desenvolupar-la.

També, dns del mateix paradigma trobem la |IA ética, que se centra en
entendre com és la interacci6 entre diferents IA. Com hi han d’interaccio les
maquines entre si i quina ha de ser I'ética que ha de regir aquesta interaccio.
Un dels referents de la IA ética son les lleis de la robotica presentades I'any
1950 per Issac Asimov, on es defineixen aspectes com que un robot o
maquina no pot fer mal a un altre.

Per aquest motiu trobem com dues dimensions interactuen entres si, la
dimensié humana i la dimensioé social. Aquest aspecte sera molt rellevant per
a l'avaluacié de la IA amb consciéncia, ja que s’hauran de dotar d’'una ética
a les maquines i potser les lleis de la robotica s’hauran d’ampliar. Les |IA
hauran de protegir als humans, perd també hauran de garantir la interaccio
dels diferents agents intel-ligents, sense que entrin en conflicte.

Entendre I'ética de la IA ens ajudara a entendre la |A ética.

Tot el pes de I'is de I'ética recau sobre els desenvolupadors i creadors d’lA,
que seran els que ha de desenvolupar la IA més adient donant compliment
als aspectes étics fixats. Aquests aspectes afectaran molts ambits com el de
'economia on veurem que passa amb l'automatitzacié dels processos i la
perdua de llocs de treball, o en el de la societat on s’hauran de definir les
noves formes d’interaccié entre humans i com I'Us d’aquestes tecnologies
ens afectara. En I'ambit de medi ambient, veurem quins recursos es poden
fer servir per millorar en aquest ambit, o en 'ambit de la seguretat militar, fins
a quin punt podem fer servir aquesta tecnologia. Perd dels ambits en el qual
s’haura de treballar molt sera en I'ambit de la superintel-ligencia, ja que
s’hauran de fixar els limits de la interaccié entre robots, els drets dels
mateixos i fins a quin punt els podrem desenvolupar sense que ens sigui
perjudicial.

De totes maneres aquest camp de I'ética en la IA és molt nou i no para
d’actualitzar-se constantment, ja que 'evolucié de la tecnologia ens porta a
definir nous paradigmes étics als quals s’han de donar resposta. Per aquests
motius, tots els governs estan treballant per definir les implicacions étiques

20 Markkula Center for Applied Ethics. (2015). A framework for ethical decision making. Santa Clara University.
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que té I'us de la IA i com ha de ser el marc etic que permetre tenir una IA
mes éetica possible.

2.1.7 Potencial de futur de la intel-ligéncia artificial

La intel-ligéncia artificial té la capacitat de transformar les nostres vides,
I'economia, aixi com potenciar o fer evolucionar la tecnologia que fem servir
a diaria. El seu potencial al trobarem a diferents ambits:

En el camp de la salut, l'analisi de gran quantitat de dades esta
facilitant I'obtencidé de patrons que permeten realitzar nous
descobriments medics i noves maneres de diagnosticar certes
malalties. Solen ser molt utils a I'hora de diagnosticar per imatge, aixi
com per fer un diagnostic en basa a les dades concretes analitzades
del pacient.

En el sector del transport: permetra millorar la seguretat, la velocitat
i I'eficiéncia en el trafic, no només de cotxes, sind també de trens i
altres mitjans de transport.

En el sector industrial la IA millorara I'eficiéncia mitjangant I'is de la
integracié d’eines amb IA, aixi com de la utilitzacio de robots que
permetran automatitzar cada vegada més els processos de treball.
Cada vegada meés les fabriques seran meés intel-ligents, es podran
predir avaries i solucionar-les de forma més eficient.

En I'ambit dels aliments i de I’agricultura, s’avancara cap a un
sistema alimentari més sostenible, amb la idea de garantir 'accés al
menjar de qualitat a un major nombre de persones. També permetra
reduir 'impacte ambiental, analitzant quins cultius sbn més eficients a
certes zones i predir, dins d’uns limits, els fenomens meteorologics.
També afectara els processos de treballs que cada vegada seran més
eficient i sostenibles. Milloraren en I'ambit técnic, reduint els pesticides
i millorant el regadiu per estalviar aigua.

A Padministracié publica i als serveis publics, la IA ajudar en
'atencio als ciutadans, mitjangcant I'analisi de la gran quantitat de
dades i patrons de les que disposen les diferents administracions.
Podran centrar els seus esforcos a millorar 'eficiéncia dels recursos
publics.

Perd perqué totes aquestes millores es puguin donar i el potencial
transformador de la IA siguin una realitat més important, s’haura de parar
atencio a certs aspectes que poden presentar certs riscos i perills:

Els algoritmes han de poder treballar amb totes les dades necessaries
perqué no siguin incomplets o no representatius.

S’haura de parar molta atencioé als possibles interessos maliciosos
amb referéncia a I'is de la IA.

La seva preséncia en el mon de la industria pot estar lligat a una
possible pérdua de llocs de treball, aspecte que no només pot tenir un
impacte negatiu sobre I'economia, sinG un gran impacte sobre la



ciutadania. S’haura de treballar en la reconversi6 dels llocs de treballs
cap a feines més especialitzades i tecnologiques.

e S’han d’aclarir i definir tots els dubtes que es tenen dins de I'ambit de
I'ética, garantint la privacitat, la seguretat i la responsabilitat de les
accions de la IA.

Aquest possible impacte negatiu es pot mitigar prenent certes mesures
relacionades amb el foment de la transparéncia en el disseny i en 'us de la
IA. També resulta imprescindible desenvolupar politiques que regulin els
drets i la privacitat dels usuaris. Un altre aspecte important que permetran
que l'impacte i evolucié de la IA sobre la societat sigui més adequat, és
invertir en formacio especialitzada, fent que els professionals estiguin millor
qualificats per implementar i gestionar sistemes IA.

2.2 Disseny d’experiéncia d’usuari (UX)
2.2.1 Concepte i historia

L’experiéncia d’'usuari (UX) és la manera de veure un producte des del punt
de vista de l'usuari final, com aquests usuari interactua amb ell, com el fa
servir i com gaudeix de I'experiéncia. Aquesta interacci6 es pot donar amb
un objecte fisic o digital.

L’expert en disseny Steve Krug el defineix com allo que se sent quan s'utilitza
un producte, si és d’utilitat i si funciona.

L’'objectiu del disseny UX és crear elements que siguin intuitius, facils de fer
servir i que compleixen amb les necessitats i expectatives dels usuaris. Per
poder dissenyar productes amb un bon disseny UX s’han d’estudiar les
necessitats dels usuaris, els seus comportaments. El dissenyador s’ha de
posar en la situacio dels usuaris, plantejar-se quines necessitats tenen per
poder plantejar una estratégia de desenvolupament d’'un producte que
s’adapti als usuaris. Aquesta és la manera de dissenyar productes
accessibles que cobreixin totes les necessitats dels futurs usuaris.

L’evoluciéo d’aquesta disciplina comenga en el moment que la humanitat
comenga a fer us de productes, quan es plantegen aspectes com
I'ergonomia, la usabilitat, la interaccio amb els elements creats, etc.

L’any 4000 ac, va apareixer el sistema filosofic xineés Feng Shui, que es
fonamenta en I'harmonitzacio de I'entorn. Aquesta idea esta molt a prop del
que representa el disseny UX.

A lantiga Grecia, cap a l'any 500 ac, va aparéixer el concepte de
'Ergonomia, que es basava en la interaccio dels humans amb altres
elements. Aquesta idea va apareixer durant el procés de creacié del Partené
d’Atenes, que va ser dissenyat pensant en 'ergonomia humana.

A principis de la década de 1900, Frederick Winslow Taylor, cercava
I'eficiencia en lloc de treball, va estudiar com la interaccid entre els
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treballadors i les seves eines de treball. L’any 1911, va escriure el seu estudi
“Els principis de I'administracio cientifica?"” en qual afirmava que la gestié
sistematica és la solucio a la ineficiencia.

Durant la década de 1940, 'empresa Toyota va desenvolupar un sistema de
treball que posava al centre del sistema de treball a I'ésser huma.
Proposaven la interaccié dels treballadors amb 'empresa escoltant de forma
activa les coses que detectaven amb la intencié de millorar la productivitat.

L’any 1955, Henry Dreyfuss un enginyer industrial va millorar el disseny i la
usabilitat de productes molt reconeguts. Va millorar la interaccié entre els
productes i els usuaris.

Posteriorment, I'any 1966, Walt Disney va treballar la idea que la seva
creacio fossin immersives, on la interaccio entre I'obra i els espectadors fos
el més real possible. Per aquest motiu, és considerat com el primer
dissenyador UX. Va aplicar la seva idea a la seva tecnologia.

A la década dels 70, va arribar I'era de les computadores personals, i va ser
aleshores quan els psicolegs i els enginyers van comengar a treballar en la
idea de l'experiéncia d’'usuari. L’empresa Xerox va dissenyar la primera
interficie grafica i el mouse. Apple va presentar I'any 1984 el primer
Macintosh, que va ser el primer pc amb interficie grafica, pantalla
incorporada i mouse. Des d’aquest moment, Apple ha sigut una empresa
capdavantera en aquest ambit.

L'any 1995, el dissenyador Donal Norman, va donar nom a aquesta
disciplina. L’any 1988 va publicar “The pshycology of everady things®*”

Com es pot veure l'evolucio d’aquesta disciplina ha sigut llarga, pero el
resultat actual recolza la idea que és important plantejar dissenys centrats
en les necessitats dels usuaris.

2.2.2 Com es treballa I'experiéncia d’'usuari en 'ambit del disseny?

Com ja hem vist, una de les idees fonamental d’aquesta disciplina és
analitzar les necessitats dels usuaris per dissenyar la interaccio amb els
productes, el contrari seria una pérdua de temps, ja que 'usuari podria perdré
I'interés en el producte després d’un primer us.

El procés de disseny contempla una série de fases dissenyades per tal que
el producte creat sigui funcional, facil d'utilitzar i que el resultat de la
interaccio sigui satisfactori. Un bon disseny d’experiéncia d’usuari contempla
les seguents fases:

21 Taylor, F. W., Fayol, H., & del Camino, A. G. (1961). Principios de la administracion cientifica. México: Herrero
hermanos.

22 Norman, D. A. (1988). The psychology of everyday things.



1.

Procés d’investigacié o recerca: és el primer que s’ha de fer,
entendre les necessitats dels futurs usuaris del producte que es
dissenya. En aquest sentit, s’han de respondre una série de preguntes
com que pensen? Quines necessitats tenen? Qué esperen com a
resultat? Quins son els problemes que tenen? Quins dubtes van
apareixent durant el procés d’interaccio?

Per tal de poder avaluar aquestes necessitats es poden fer servir dos
metodes:

e Metodes quantitatius: basats a realitzar estudis de mercat,
analitica de la métrica de visites, interaccions d'Uus i
funcionaments, o recollir feedback dels interessats.

e Metodes qualitatius: es basen en les entrevistes, I'observacio
dels usuaris o0 en la realitzacio de tallers cocreacié.

Existeixen més técniques aquestes sén algunes de les més usades.

Definir una estratégia: consisteixen analitzar la situacié per definir
una estratégia que permeti dissenyar un producte amb una bona
experiéncia d’usuari. Resulta imprescindible analitzar d’on partim, on
es vol arribar definint uns objectius, com és el mercat que ens envolta
i com treballa la competéncia.

Resulta essencial buscar un equilibri entre les necessitats de
'empresa i els destinataris finals del producte.

Treballar I'arquitectura la de la informacié: s’ha d’analitzar com
tractar i organitzar la informacié que presentem en els nostres
productes, especialment si son digitals. Per aix0 definirem un arbre
de continguts que ens permeti visualitzar el que volem presentar.
Aquest arbre ha de presentar els continguts de forma clara, ha d’evitar
repeticions, la informacio ha d’estar jerarquitzada, els diferents nivells
de continguts han de tenir el mateix rang jerarquic.

Procés de testatge del producte: una vegada tenim el disseny,
aquest s’ha de provar el producte. Existeixen diferents maneres de
testejar una interficie:

e Analisi heuristica: basada en les tecniques presentades per
Jacob Neielssen?3, que es basa en la verificacié d’'una série de
checklist on s’identifiquen aspectes com la identitat de marca,
jerarquia de la informacio, el sistema de navegacio, disseny de
layouts, prevencio errors i I'ajuda als usuaris.

e Card sorting: es proposa als usuaris que agrupin targetes
etiquetades per categories tematiques. Aquest procés pot ser
obert, els usuaris agrupen lliurament o tancat on els grups ja
estan definits.

e Test d’accessibilitat: es basa en seleccionar un grup
d'usuaris i demanar que es facin certes tasques amb el
producte mentre enregistrem les dificultats que tenen.

2310 Usability Heuristics for User Interface Design: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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e Mapes de calor: consisteix a fer un eyetracking, seguint els
ulls dels usuaris per detectar on fixen la mirada per detectar els
errors.

e Test de cinc segons: els usuaris visualitzen un producte
digital durant cinc segons i posteriorment se’ls hi pregunten que
recorden.

e Proves A/B: es creen dues versions diferents d’'una mateixa
pagina amb la intenci6 de valorar quina funciona millar.

e Proves de flux de tasques: es plantegen tasques a realitzar i
s’analitzen com les van duent a terme.

e Test de primer clic: s’analitza el primer clic que fa un usuari
en accedir a un producte digital, o el primer us d’un producte
analogic. Aquesta analisi permet saber com sera I'experiéncia
de l'usuari, si sera capacg de fer un bon us.

e Diari d’usuaris: consisteix a demanar als usuaris que
documentin el seu procés. Permet veure de forma clara si el
producte és funcional i si s’entén.

5. Disseny grafic del producte: finalment hem de treballar el disseny
grafic fent que aquest ajudi a mostrar els continguts, que siguin de
facil lectura, fent un bon us de la tipografia, els colors i les imatges.

També existeixen una seérie de metodologies o models que permeten que
ens permeten treballar d’acord amb certs criteris concrets. A continuacio es
presenten quatre de les técniques més utilitzades:

e Doble diamant: model dissenyat pel Design council, fa servir una per
trobar solucions a problemes de disseny complexos. Consta de
quatre fases, en dues s’explora una serie d’'idees i hipotesis que fa el
que diamant s’obri, i dues etapes on es defineixen els conceptes per
arribar a una solucio final. Té quatre moments claus, el descobriment,
la definicid, el desenvolupament i I'entrega.

Design
Counicil

ENGAGEMENT

DESIGN
PRINCIPLES

nnnnnnnnn

METHODS
BANK

LEADERSHIP
Figura 6. Diagrama de la tecnica del doble diamant.

e Design Thinking: procés de resolucié creativa de problemes, que
posa en el centre del procés de disseny a les persones. Té com



fonament combinar I'empatia, la creativitat i la racionalitat per oferir
una resposta a una necessitat concreta dels usuaris. Es van
construint idees segons es va avangant en el procés creatiu. Consta
de les cinc etapes mostrades en el grafic seguent:

@G
.@'

Figura 7. Diagrama design thinking. UOC.

e Design Sprint (cocreacid): metodologia creada per Jake Knapp
I'any 2010, posteriorment actualitzada el 2018 durant la seva etapa a
Google. Consta de les sis fases indicades en grafic que es presenta
a continuacio, i el temps de cada fase es va determinant segons
necessitats. Aquesta metodologia permet accelerar i simplificar el
proceés de disseny d’un producte mitjangant la cocreacio.

-y sus fases
Jake Knapp & Google

Dia1l Dia2 Dia3 Dia4 Dia5

= b

1. Definir 2.Boceto 3. Decidir 4. Prototipo 5. Validar

www.uxables.com

Figura 8. Grafic fases Desing Sprint.

e Human Centered Design: aquesta metodologia centra a les
persones al centre de tot el procés, durant totes les fases. Consta de
diferents etapes que es duen a terme de forma iterativa. Els seus
principals avantatges son l'augment de la satisfaccido de l'usuari,
'augment de la productivitat, incrementa I'is del servei o sistema,
redueix costos de suport i formacid, redueix temps i cossos, i fa que
el manteniment tingui un cost inferior. A continuacié es mostren les
quatre fases:
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Avaluacié

Figura 9. Diagrama fases HUD. UOC

e Disseny especulatiu: planteja un procés de disseny basat en les
preguntes i no en les solucions. Es plantegen una série de preguntes
per crear escenaris que permetin un debat, una reflexié i un
pensament critic sobre com afectara les persones i el seu entorn.

Els dissenyadors Anthony Dunne i Fiona Raby %*el defineixen aixi: “El
disseny actual s’ocupa principalment de les activitats comercials i de
marqueting, pero podria operar en un ambit més intel-lectual. Podria
col-locar nous desenvolupaments tecnologics dins de situacions
quotidianes imaginaries pero creibles, que ens permetrien debatre les
implicacions dels diferents futurs tecnologics abans que succeeixin.”.

Aquesta metodologia es basa en els estudis de Voros de l'any 2003,
expressats en el diagrama seguent:
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Figura 10. The Futures Cone. Font: Voros (2003), a partir de Henchey (1978).

24 Dunne, A.; Raby, F. (2013). Speculative Everything. Design, Fiction, and Social Dreaming. Massachusetts: The MIT

Press.



Diferencia entre quatre tipus de futurs, futurs possibles que son tots les
que es poden imaginar, futurs plausibles, que el formen tots aquells que
poden arribar a ser possibles, els futurs probables, que son els que
segurament succeiran i els futurs preferibles, que sén aquells que es
basen en el coneixement i la informacio.

Disseny iteratiu: esta basat en un procés continu d’experimentacio,
prova i avaluacié del producte. Es van eliminant capes segons els
problemes es van solucionant i s’adequen els usuaris. Parteix de la
revisio de la feina feta i comencgar a iterar sobre les solucions.
Intenten que amb cada iteracio el producte millori. Té els seguents
avantatges, permet identificar problemes de forma rapida, fa que les
solucions evolucionin per resoldre els problemes, se centre en les
persones resolent problemes de forma facil i permet que el procés de
disseny sigui més intens, sense dedicar molt temps a la
documentacio.

Requirements Analysis & Design
Planning Implementation
Initial
Planning
Deployment
Evaluation
Testing

Figura 11. Diagrama del disseny iteratiu. https://en.wikipedia.org/wiki/lterative_and_incremental_development
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Waterfall: és un procés sequencial, en cascada, que va definir les
etapes una darrera de l'altra. Les etapes les podem veure en el
seguent grafic:

Product requirements document

besign [
—

Implentation :>
—

Verification

(==

Figura 12. Diagrama fases sequencials. https://en.wikipedia.org/wiki/Waterfall_model
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2.3 Disseny d’interficie d’'usuari (Ul)

2.3.1 Concepte i historia

La interficie d’'usuari és I'element més important d’un sistema o producte que
s’utilitzi en un ordinador. Defineix la forma en qué els usuaris interactuen amb
els productes. El seu funcionament es basa a anticipar els moviments o usos
que els usuaris faran del producte, garantint que la interficie tingui elements
suficients per a poder donar una resposta a les necessitats que es van
generant. Un mal disseny d’interficie d’'usuari portara als usuaris a no poder
dur a terme les accions desitjades. Els usuaris han de poder accedir de forma
facil al producte dissenyat, 'han d’entendre de forma senzilla, per finalment
utilitzar-lo sense problemes.

El disseny IU es centre en els aspectes visuals i interactius de la interficie del
producte. Per aquest motiu, treballa I'aparenca, el comportament dels usuaris
amb el producte, el seu disseny, els colors o la tipografia, amb la idea d’oferir
un disseny atractiu i facil de fer servir per a 'usuari. Una vegada s’ha elaborat
I'estructura final i el prototip, és quan es comenca a treballar el disseny IU.

L’evolucio del disseny d’interficie d’'usuari va comengar amb I'aparicio de les
microones modernes, que van necessitar d’'un gran potencial computacional.
Posteriorment, durant la década de 1960 al 1980, van aparéixer els teclats,
gue van suposar un gran aveng pel que fa a la interacci6 humana amb els
ordinadors. També a la déecada dels 80, va apareixer la primera GUI
(Graphical User Interface), que va suposar un gran canvi a ’hora de treballar.
També van apareéixer els primers ratolins. En aquell moment el centre de
referéncia va ser el Xerox Parc, Steve Job va visitar aquest espai, i d’aquesta
visita va treure d’inspiracio per desenvolupar la seva GUI, que va presentar
amb el seu primer Macintosh. Posteriorment, IBM i Compaq van
desenvolupar els seus propis ratolins.

L’any 1985, Microsoft va presentar Windows 1.0, perd aquesta primera versio
encara no presentava la seva propia interficie grafica, aixd va arribar amb la
versio Windows 3.1.

De l'any 1994 a l'any 1997 es van succeir una serie d’invencions molt
rellevants, com la presentacié dels ordinadors portatils. Mentrestant Apple va
comencar a presentar el seu primer trackball. Els sistemes operatius van fer
avencos molt rellevants en aquest ambit, fent que els sistemes operatius
fossin més intuitius i senzills de fer servir.

A la década del 2000, van comencgar a apareixer els primers telefons
intel-ligents. Aixd va suposar un gran canvi pel que fa al disseny IU, ja que es
va posar a l'usuari al centre del disseny de les interficies.

L’any 2007, Apple va presentar el millor disseny d’interficie per un dispositiu
de ma, una interficie tactil, funcional que funcionava amb unes aplicacions
que et permetien fer diferents accions.



Des de lany 2011 i fins al dia d’avui, no han parat de presentar-se
innovacions significatives, com els assistents de veu com el Siri d’Apple, o
Google now I'any 2012 i Amazon Alexa a I'any 2014.

Per tant, podem concloure que el disseny d’interficie d’'usuari ha arribat a tots
els camps, que han hagut de canviar els plantejaments a I’hora de dissenyar
els seus productes.

2.3.2 Com es treballa el concepte de la interficie d’'usuari en I'ambit del
disseny?

El disseny d’interficies d’'usuari es fonamenta sobre tres principis definits per
Theo Mandel en el seu llibre “The elements of user interface desing®”:

1. Posar a [lusuari al control deixant que l'usuari faci les accions
corresponent.

2. Reduir la carrega de memoria a l'usuari de forma que no hagi de recordar
meés accions de les necessaries.

3. La interficie ha de ser coherent, les accions ha de fer s’han d’entendre de
forma facil.

Per aconseguir una interficie que compleixi amb els requisits anteriors, el
procés de disseny ha de ser organitzat, identificant els requisits dels usuaris,
les tasques que han de fer i el medi ambient o ecosistema en qué es troben.
L’analisi de les tasques defineix les accions que han de fer els usuaris amb
un enfocament elaborat i orientat a objectes. Un com s’han analitzat les
tasques, s’han d’analitzar els escenaris dels usuaris per definir les accions
que han de fer a la interficie. Amb aquesta base es pot crear el disseny grafic,
presentar les icones, definicio de text de les pantalles descriptives, localitzar
les finestres, i crear els menus de navegacio. Posteriorment, es genera un
prototip destinat a sé provat pels usuaris.

A I'hora de crear una interficie d’'usuari entren en escena quatre perfils o
models creatius, I'enginyer de software que crea un disseny model, un
enginyer de programari que estableix un model d’'usuari, 'usuari final que
desenvolupa la imatge mental o model d’'usuari, que és la percepcié que es
té del sistema, i els implementadors del sistema que creen la imatge final del
sistema. Cadascun d’aquests models poden ser molt diferents entre si, per
aquest motiu, la figura del dissenyador d’interficies es fa imprescindible, ja
que sera l'encarregat de trobar I'equilibri entre totes aquestes postures o
models. Una interficie efectiva ha d’entendre els usuaris a la qual esta
destinada, i aquests usuaris poden ser Novicis, sense coneixements previs,
usuaris coneixedors amb un nivell intermedi, que acostumen a tenir més
coneixements semantics i els usuaris frequents que tenen un nivell més
avangat, tant a nivell semantic com a nivell sintactic.

2 Mandel, T. (1997). The Elements of User Interface Design. Wiley.
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El model d’'usuari ha de ser perceptible, ja que sera la imatge final que els
usuaris tindran al cap després de fer-lo servir. Si 'usuari entén el sistema que
ha de fer servir, entendra totes les funcionalitats que ha de fer servir, s€, per
contra, necessita un procés d’aprenentatge més intens, tindra problemes per
fer-lo servir de forma avangada. Per tant, si el dissenyador d'interficie coneix
'usuari coneix les tasques que ha de fer.

El procés de disseny d’una interficie és iteratiu executant les seguents
activitats:

Analisis i modelitzacié d’usuaris, tasques i dels entorns.
Disseny de la interficie

Construccio de la interficie

Validacié de la interficie

hON =

1. Analisis | modelitzacié

" 3. Construccié de la interficie
d'usuaris, tasques i dels entorns

4. Validacié de la interficie

Figura 13. Procés de disseny d’'una interficie d’'usuari iteratiu.

Aquestes fases s’aniran succeint de forma tantes vegades com siguin
necessaries fins que s’arribi a una versié adequada del producte.

2.4 Quina relacio hi ha entre el disseny UX i el disseny UI?

Després d’analitzar tota la informacié anteriorment exposada, podem
concloure que la Ul és el que es veu, la part més visual dels productes que
permet la interaccid, mentre que la UX esta més relacionada amb els
sentiments, amb el que sentin quan fem servir un producte. L’'UX engloba
I'experiéncia i la Ul engloba la part relacionada amb la interficie amb la qual
'usuari obté un resultat desitjat. L’experiéncia d’'usuari va més enlla de de les
interficies, inclou molts més aspectes.

L’experiéncia d'usuari és l'encarrega de dissenyar I'experiéncia total del
producte, parant atenci6 a com l'usuari interactua amb ell, i la part de la
interficie se centra en els punts d’accés al producte.



L’analisi de les necessitats dels usuaris, els seus comportaments forma part
del proceés de treball de la UX, mentre que la Ul agafa com a punt de partida
les dades analitzades durant el disseny d’experiéncia d’'usuari per crear la
seva proposta d’interficie.

El concepte del producte o servei s’estudia durant el procés de disseny UX,
mentre que la Ul només es dedica a la part visual de la interficie, ajudant
'usuari a poder navegar, interactuar o consultar els aspectes que l'interessen
del producte dissenyat.

Els dos processos s’alimenten I'un a l'altre segons el procés de treball va
avancant.

3. Impacte de I’ts de la IA en el disseny UX/UI

El procés de disseny d’experiéncia d’'usuari (UX) i el de disseny d’interficies
(Ul) d'usuari s’ha vist alterat per la irrupcidé de les eines basades en
intel-ligéncia artificial que la majoria de programes han integrat. La integracio
d’aquestes eines, ofereix noves oportunitats, perd sobretot nous reptes als
dissenyadors, que hauran d’adquirir noves habilitats.

3.1 Estudi de I'impacte de la IA en el disseny UX/UI

L’Us de la intel-ligéncia artificial (IA) ha adquirit una especial rellevancia durant
els darrers anys. En la disciplina del disseny UX/Ul ha proporcionat als
dissenyadors noves eines i tecniques que han agilitzat els processos de
disseny. Pero aquesta irrupcio ha tingut impactes positius i negatius.

3.1.1 Impacte negatiu de la IA en el disseny UX/UI

Els aspectes negatius relacionats amb I'is de la |A durant el procés de treball
i creacio d'un producte son els molt similars en tots els ambits, per tant,
també afecten el disseny UX/ULI.

Com hem pogut veure anteriorment, durant I'etapa d’estudi relacionat amb
la IA, un dels principals aspectes negatius, que segurament preocupa més
als dissenyadors, és la pérdua de llocs de treballs.

S6n molt els estudis que han estudiat aquest aspecte, i les conclusions
sempre han portat ha identificat aquest aspecte com un dels més
preocupants. El fet que les maquines, en el cas del disseny UX/UI el
programari que es fa servir durant el procés de treball, pugui automatitzar
certes tasques augmentara la productivitat, fara que el volum de feina baixi,
per tant, no seran necessaries les mateixes persones per a dur a terme les
mateixes tasques. Un altre aspecte a tenir en compte és la possible intrusio
dins d’aquest ambit laboral per part de persones, que adquirint les habilitats
en I'us de les eines |A, es poden arribar a sentir capacitades per afrontar un
proces de treball en 'ambit del disseny UX/UI. Aquestes eines poden facilitar
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I'accés a certs perfils professionals a aquest ambit, sense tenir una formacio
especifica, ni una trajectoria professional.

Un altre aspecte a tenir present, és la possibilitat que les eines d’IA
generativa que fan servir els programes de disseny, s’alimentin amb dades
orientades a estandarditzar o en basar les seves propostes creatives en el
que ells considerin tendéncies de disseny. Aquest punt esta relacionat amb
el biaix algoritmic, ja que es poden arribar a prendre decisions que poden
ser discriminatives o orientades a necessitats especifiques, a causa de la
carrega desviada o orientada de la informacio.

Sobre l'aspecte de la creativitat, queda clar que queda condicionat a les
dades que alimenten a I'eina, ja que com bé sabem, les eines IA no tenen
capacitat creativa.

En pensar en la capacitat de resolucié de conflictes complexos, on les
maquines han de prendre decisions creatives importants, només podran
aprofundir fins alla on les dades que lalimentin. No tenen solucions
universals ni genériques que puguin aplicar de forma facil. Apliquen els
conceptes de forma literal, per tant, poden tenir dificultats en certs aspectes
gue comportin decisions més matisades.

Finalment, veiem com la necessitat de supervisié humana és un aspecte que
pot ser negatiu a I'hora de dur a terme un procés creatiu. Quan es pensa a
fer servir una eina amb IA, tenim I'expectativa que tot sigui el més
automatitzat possible, perd aquestes eines encara necessiten un nivell alt de
supervisio humana. Les persones que les vulguin fer servir hauran de fer un
procés d’adaptacio i aprenentatge en I'is de I'eina, que comporta entendre
el seu funcionament i aprendre a fer servir els prompts, per tal que les
propostes que li donem a I'eina siguin adequades a les necessitats creatives
dels dissenyadors.

3.1.2 Impacte positiu de la IA en el disseny UX/UI

L’impacte de I'is de la IA a I’hora de dissenyar continguts té certs avantatges
que en la majoria dels casos estan relacionats amb l'automatitzacié de
tasques. En tot procés de creacid apareixen tasques senzilles que s’han
d’acomplir, que no tenen una rellevancia clau pel que fa a la seva
complexitat. Per aquest motiu, la utilitzacié d’aquestes eines agilitza els
processos de treball, especialment els treballs en equip que es veuen
optimitzats de forma considerable. L’automatitzacié de les tasques de
disseny repetitiu, alliberen de temps els dissenyadors per centrar-se en
aspectes més creatius i estratégics del seu treball. Definint parametres
predefinits i les preferéncies d'usuari, les eines de disseny alimentades amb
IA poden generar disposicions, esquemes de color, tipografia i fins i tot
composicions de disseny senceres. Aquestes eines acceleren enormement
el procés de disseny i permeten als dissenyadors actuar de forma més eficag.

Un altre aspecte en el qual la IA ajuda o facilita la feina dels dissenyadors
UX/UI, és I'ambit de I'analisi de les dades dels usuaris. La IA té la capacitat
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de gestionar i analitzar un gran volum de dades, aquest aspecte ofereix als
dissenyadors la possibilitat de centrar el procés de disseny en referencia a
aquestes dades. Cal dir que aquest aspecte fara que els dissenyadors
tinguin I'habilitat i les competéncies pel que fa a I'analista de dades, i en el
seu defecte, hauran de demandar aquests serveis a un professional
especialitzat.

Pel que fa referéncia a la personalitzacié de continguts i a la possibilitat
d’oferir recomanacions als usuaris, les eines |A ens ajuden a analitzar els
perfils que es denomina un usuari persona. Aquesta analisi ens permet
definir les caracteristiques i necessitats d’un usuari per posteriorment oferir
continguts personalitzats en base a la seva activitat.

En I'ambit de les proves d'usuari, les eines IA ens ajuden a garantir la
usabilitat i I'eficacia dels dissenys. Permet fer un testejar el producte abans
que sigui presentat, simulant interaccions amb les quals es podrien trobar els
usuaris a I'hora de fer servir el producte que s’esta dissenyant. D’aquesta
manera es facilita la deteccio de problemes abans del procés de
desenvolupament final.

A I'nora de crear o redactar continguts per als productes que estem
desenvolupant la IA pot generar incorporar la redaccio de continguts similars
als que posteriorment crearem. La presentacié d’aquests continguts oferira
una visualitzacié de la creacié amb un aspecte similar al que tindra finalment.

Quan un dissenyador es troba en la fase inicial del projecte i I'ha de
comengar a definir es pot trobar en una situacié d’ambiguitat que es pot
solucionar fent servir una eina d’lA, ja que I'eina li pot comencgar a oferir
opcions que li permetin avangar amb el procés de creacié. Aquest aspecte
també ajuda durant el procés de disseny visual, ja que la IA ofereix diferents
possibilitats basades en les indicacions i les preferéncies d’us de cada
usuari.

3.1.3 Canvi de rol del dissenyador UX/UI

Segons ha anat avancgant la integracio de la IA en el disseny UX/UI, el paper
dels dissenyadors ha anat canviant i s’ha anat agafant més rellevancia. Aixo
és degut al fet que han de ser els dissenyadors els que controlin certs
aspectes relacionats amb les mancances que presenten les IA, temes étics,
la creativitat, la legalitat, etc. La seva implicacido en els projectes ha de
garantir la fiabilitat de les interficies generades en base a I'us de la IA.
Tindran un paper de validadors dels processos realitzes garantint les
necessitats dels usuaris finals.

Sera un paper evolutiu, d’adaptacié constant els nous avencgos en el camp
de la IA. La recerca i 'evolucié de la IA esta en evolucié permanent, per tant,
no només s’hauran d’adaptar a aquests nous usos i funcionaments, sin6 que
també hauran de ser els encarregats de garantir que I'experieéncia d'usuari
sigui adequada als productes creats i les necessitats detectades, ja que com
hem explicat anteriorment, la IA no pot garantir.

Impacte de I’is de la IA en el disseny UX/UI



El seu paper sera fonamental a I'hora de garantir que els dissenys siguin
etics, garantint una ética de la IA per garantir una |IA ética i inclusiva,
adaptant-se als canvis constant que viure el panorama del disseny.

3.1.2 Tendencies de futur en el disseny UX/UI

Les tendéncies de futur miren cap a les eines d’aprenentatge automatic.
Aquestes eines canviaran el paradigma actual, oferint noves possibilitats que
ara no es contemplen, ja les eines actuals no tenen aquesta capacitat,
necessiten ser controlades i alimentades pels humans.

Un altre aspecte que comportara grans canvis, esta relacionat amb la
capacitat interactiva que ens oferiran les IA. Aquest aspecte fara que I'is de
les mateixes estigui orientat a oferir productes amb un nivell alt
d’interactivitat. Segons evolucioni la integracio dels elements associats a la
IA, els dissenyadors podran comptar amb més opcions que permetran
garanti la millora en el disseny d’experiéncia d’'usuari i millorant la usabilitat.

Aquestes evolucions en la |IA fara que les metodologies i practiques actuals
s’hagin d’anar revisant en funcié dels desenvolupaments futurs. Els
estandards UX hauran de ser revisats, i cada vegada tindran més rellevancia
en el disseny UX/UI.

3.2 Cas d’estudi: aplicatiu de disseny de wireframes i prototipat Figma

Una vegada analitzades les principals caracteristiques dels elements
relacionats amb aquest estudi, la intel-ligéncia artificial i el disseny UX/UI,
realitzarem un estudi orientat a analitzar I'is que fa I'eina de disseny UX/UI
Figma. Aquesta analisi es centrara a mostrar un procés de treball creatiu que
consistira a mostrar si el flux de treball que es fa en utilitzar I'eina |A integrada
en aquest aplicatiu, acaba condicionant el resultat del disseny que
realitzarem, convertint-lo en un disseny similar a les principals web del
sector.

L’objectiu d’aquest estudi és saber si la utilitzaci6 de les eines d’IA
generativa, en aquest cas concret la de Figma, condiciona el resultat final
d’'una creacio convertint-lo en una proposta similar a les dades de referéncia
que alimenten l'aplicatiu.

Per dur a terme tot aquest proceés, el primer que es fara sera presentar
I'aplicatiu Figma i analitzar el seu funcionament. Posteriorment, es realitzara
el treball de camp, creant una proposta de disseny i comparant-les amb les
principals webs del sector de referéncia. Aquesta comparativa em permetra
veure si el procés de disseny condiciona la creativitat dels dissenyadors i si
el producte final té similituds amb les webs que agafaré com a referéncia.



3.2.1 Que és i quines funcionalitats té Figma?

Figma és una eina de disseny d'’interficies orientada a dissenyadors UX/UI.
Aquest programari permet als dissenyadors prototipar tots els dissenys de
forma interactiva i col-laborativa amb diferents membres d’un equip de
treball. Aquest procés de creaci6 i prototipat es realitza en temps real, per
tant, tots, els participants en un projecte podem visualitzar els canvis al
moment. L’eina funciona al nuvol, per tant, esta accessible des de qualsevol
lloc en qualsevol moment.

Figma?® té altres caracteristiques com la versatilitat de la seva interficie, que
resulta molt facil de fer servir, ja que té un disseny que permet aprendre o
assimilar el seu funcionament de forma intuitiva.

El procés de creaci6 amb aquest aplicatiu ofereix la creacié de projectes
responsive que mostren una consisténcia molt alta. Actualment, accedim als
productes digitals des de diferents aplicatius, que tenen diferents estructures
i que presenten la informacié de forma concreta. Figma facilita aquesta
adaptacid, adaptant la resolucié de pantalla. Facilita la gesti¢ dels diferents
elements del projecte, oferint diferents possibilitats d’edicio.

o
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Figura 14. Imatge funcionalitats aplicatiu Figma. Font: figma.com

La possibilitat de prototipar els dissenys de forma interactiva, fa que es
puguin provar les funcionalitats de I'experiencia d’'usuari. Permet simular la
navegacio i les interaccions a totes les seccions d’'una web d’'una forma molt
real.

Per tant, és una eina que no només facilitat el procés de treball dels
dissenyadors, siné que ens permet tenir un control molt acurat sobre els
principals aspectes relacionats amb les funcionalitats que ha de tenir un bon
disseny UX/ULI.

26 Qué es Figma y cémo es Util para disefio web: https://www.hackaboss.com/blog/figma-diseno-web
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3.2.2 Com utilitza Figma la intel-ligéncia artificial

Segons l'estudi presentat per Artefact i Figma, sobre l'impacte de la GenlA
en la col-laboracié d’equip multiplayer?”, presentat I'any 2024, el creixement
en I'us de la |IA generativa per crear continguts creix a un ritme
exponencialment rapid. Els usuaris tenen una major facilitat per crear més
propostes creatives, especialment quan ho fan de forma individual, tot i que
genera cert moment de tensié quan s’han de prendre decisions que influiran
directament al disseny que s’esta creant i son d’'una importancia alta.

Perd I'us d’aquesta tecnologia, resulta molt util per crear o iniciar un projecte
des de zero, ja que I'eina ofereix algunes opcions inicials que faciliten molt
aquest aspecte.

L’Us de la IA generativa resulta molt util en entorns creatius de col-laboracio,
ja que fomenta la interaccio i 'aprenentatge entre els diferents membres de

'equip.

Facilita el procés de recerca ajudant a mostrar diferents possibilitats que
poden arribar a ser conflictives.

Les funcions d’lA a Figma es troben actualment en fase beta?® i s’aniran
posant a disposicio dels usuaris de forma gradual. El model d’'IA de Figma
es basa a entrenar models preparats per entendre els conceptes i els patrons
de disseny.

Les funcions generatives de Figma s’alimenten de models IA de tercers i
s’entrenen amb el resultat d'una cerca visual d’actius amb imatges
d’interficies d’usuari que provenen d’arxius publics i gratuits de la comunitat.
Figma utilitza models que integren conceptes i eines especifiques, incidint
en l'agilitat a I'nora de realitzar un procés creatiu de disseny. Per aquest
motiu, el funcionament de la |IA requereix un entrenament dels seus models
perqué aquest integrin millor els conceptes, patrons de disseny, formats i
estructures internes analitzats i que serviran de model per als nous projectes.

Per entrenar els models no es fan servir dades dels comptes Figma
educatives o de les de governs. La resta de dades son anonimitzades i
agregades a I'hora d’entrenar els models.

Es fan servir dades de contingut, com poden ser textos imatges, comentaris,
anotacions i propietats de capa, que es cedeixen de forma opcional. Els
administradors poden controlar I'iUs que s’ha fet de les dades a partir del 15
d’agost de 2024. El 26 de juny de 2024, Figma va retirar la primera versio de
la seva IA, després de rebre fortes critiques. Aquestes critiques estaven
relacionades amb la similitud de la proposta de disseny d’'una app del temps
amb I'app Temps d’Apple. Actualment, té disponibles les funcions d’lA en
fase beta per Figma design, FigmaJam i Figma Slides.

27

Impacte de la GenlA en la col-laboracié dels equips multiplayer.

28 Controlar las funciones de IA y la configuracion de entrenamiento con contenidos.



També es fan servir dades d’us dels clients: informacié sobre com s'utilitza
el contingut, els registres técnics, les metadades, i les dades telemétriques.
Aquestes dades es fan servir de forma agregada, anonima i privada.

Sobre la privacitat i seguretat °de les dades fetes servir, 'empresa indica
que els models estan dissenyats per respectar la privacitat i informacio
confidencial.

L’accés a les eines |A les han de configurar els administradors, primer donant
acces i després indicant si volen deixar que els continguts es facin servir per
entrenar a l'eina.

Per entrenar els models es fan servir proveidors externs®®, entre els quals
destaca OpenAl. També fan servir Agora, Inc., Amazon web services, Inc.,
Cloudfare, Inc., Data dog, Inc., Civilized Discourse Contruction Kit, Inc.,
Decagon Al, Google LLC, Hex, Inc., Jasper Al, Inc., Zendesk, Inc., Twilio,
Inc., Snowflake, Inc., Sprinklr, Inc., SendGrid, Inc., Microfsoft Corporation
(Azure), etc.

Les dades que fan servir els proveidors externs, sbn emmagatzemades de
forma temporal, en el cas que ho facin, per processar sol-licituds i permetre
el funcionament de les funcions IA de I'eina.

Un altre aspecte a tenir en compte és 'us dels pluggins d’lA a Figma, ja que
I'aplicatiu permet incorporar pluggins creats amb les eines que d’lA com
poden ser ChatGtp, Copilot, etc. L'us d’aquest pluggins permet automatitzar
mes encara el procés de treball.

3.2.3 Com és el procés de creacio d’'un disseny amb la IA de Figma i els
plugins?

Figma permet treballar amb |A de dues formes diferents, amb la IA integrada
al seu aplicatiu, i mitjangant I'is de plugins que realitzen funcions basades
en I'us de les diferents intel-ligencies artificials existents al mercat.

La IA integrada a Figma no esta disponible en totes les tipologies de
comptes, les tenen accessibles els usuaris de pagament i demanant acceés
previ a 'empresa. Per la seva part, els plugins els pot generar qualsevol
usuari mitjancant la utilitzacié de qualsevol IA. També es poden fer servir els
plugins que tenen definits empreses externes a la companyia, i que ofereixen
la possibilitat de treballar totes les opcions de disseny possibles. Els usuaris
de Figma, mitjangant la seva comunicat publiquen plugins d’us public que
permeten treballar els conceptes técnics mitjangant les eines IA existents al
mercat.

29 La creacién de Figma Al. https://www.figma.com/es-es/ai/our-approach/

30 Figma Subprocessors: https://www.figma.com/sub-processors/
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Davant de la impossibilitat d’accedir a la versié beta de Figma, s’ha optat per
realitzar un procés de documentacio sobre com és el funcionament de la IA,
i presentar-lo per després comparar-lo amb el procés de treball que es pot
realitzar amb un plugin que ens oferira les mateixes possibilitats de disseny
de la IA.

Segons la informacié analitzada en diferents reviews sobre el funcionament
de la IA de Figma, veiem que el funcionament és senzill, i molt similar al que
es fa amb qualsevol eina |A. Es defineixen les caracteristiques del disseny,
es prepara el prompt i es llenga la consulta a I'eina. Aquest prompt ha de
definir totes les caracteristiques que volem que tingui el projecte, indicant
formats, colors, tipografies, si volem fer us d’imatges, etc. Una vegada ens
torna el disseny de la primera pantalla, definim les seguents. Quan tenim
totes les pantalles que volem creades, i amb els elements que necessitem,
podem generar el prototip de forma automatica, i Figma generara totes les
interaccions entre les pantalles que hem creat. Aquesta ultima opcié només
la té disponible la versié beta de 'aplicatiu de Figma.

Per la seva part, I'us de plugins és molt més senzill quan es fan servir
elements ja dissenyats, en cas contrari s’han de demanar a la IA que et
generi el plugin i instal-lar-lo.

Per tal de poder analitzar el procés de treball que se segueix amb la IA de
Figma mitjangant I'Us de plugins, crearem un projecte basat en una Mobile
app d’'una pagina de reserves hotels. Analitzarem les possibilitats creatives
que ofereix la IA amb la intencié de veure si el procés de treball es veu
condicionat per les opcions que va oferint la IA. Valorarem si el resultat final
és molt similar a les webs que agafarem com a referéncia.

Agafarem com a referéncia les apps de Trivago i Booking. A continuacio
s’explica que son aquestes dues empreses i es mostren una série d’'imatges
de diferents pantalles de cadascuna d’aquestes aplicacions:

e Trivago: és un metacercador que compara els preus i opcions de
diferents hotels, apartaments, cases rurals, etc., amb la finalitat
d’oferir el millor preu possible. En funcido de les reserves fetes
mitjangant la seva pagina web, Trivago cobra un tant per cent de
servir adquirit pels usuaris.

A continuacié es mostren unes imatges de I'aplicacié de Trivago on
es pot veure com estructura i presenta la informacié:
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Figura 15. Imatge de la aplicacié per a dispositius mobils de Trivago.

visualitzacions per part dels usuaris.

A continuacié es mostren unes imatges de I'aplicacio de Booking on

Booking: és una plataforma que compara preus d’hostalatges en
base a les ofertes que fan els llocs existents a la seva plataforma. El
posicionament dels hotels es basa en les valoracions dels clients i
altres factors, com poden ser el preu, la situacid, disponibilitat, etc.
També reben una comissié un funcié dels serveis contractats i de les

es pot veure com estructura i presenta la informacio:

Q

Booking.com

/’k\
[§=] Estades> > Vols & Lloguer de ¢

Q Introdueix una destinacié
ﬁ dg, 10 nov. - dl, 11 nov.

fQ\ 1 habitacié - 2 adults - Cap nen
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amb un compte gratis de...
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Q
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<&
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< Santa Cruz de... 6 febr. - 7 febr.

=2 Filtres I3 Mapa

17T Ordre
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Silken Atlantida

NI
" Santa Cruz

1

<

Fabulés - 3537
comentaris

© A 1km del centre

b o? A 650 m de la platja

£ Certificat de sostenibilitat

Habitacié d'hotel: Llits: 1
doble o 2 individuals
€130
Inclou impostos
i suplements
Vv Cancellacié gratis
v No cal pagament
per avangat
AC Hotel by v
Marriott Tenerife

Fabulés - 1806
comentaris

© A 750 m del centre

O A AL o e I latia

10:38

Silken Atlantida Santa Cruz

<

Silken Atlantida Santa Cruz @

Entrada
dj, 6 febr.

Sortida
dyv, 7 febr.

Nombre d'habitacions i clients

1 habitacié - 2 adults - Cap nen

Preu per 1 nit (6 febr. - 7 febr.)
€130
Inclou impostos i suplements

Tria les habitacions

Figura 16. Imatge de la aplicacio per a dispositius mobils de Booking.
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Per crear les pagines de I'aplicacié de reserves d’hotels farem servir la versid
gratuita del plugin amb IA que ha creat Musho per ser utilitzada en Figma.
Aquest plugin, tot i estar en versio beta, és un dels més avangats que
existeixen en el mercat, ja que permet generar disseny basat en I'Us de
prompts que mitjangant la tecnologia de Chat Gpt-4. Musho genera els
dissenys amb capes, imatges, tipografies, etc., seguint les indicacions que i
donem al prompt.

El funcionament del plugin de Musho és el seguent:

1. El primer que s’ha de fer és accedir al plugin que Musho té publicat a
la comunitat de Figma i obrir el plugin a I'aplicatiu:
https://www.figma.com/community/plugin/1302057916867700387/mu
sho-ai

Dress Fresh
Daily

Figura 17. Imatge de la comunitat de Figma i I'apartat de Musho plugin.

Figura 18. Imatge de la presentacié prévia del plugin obert a Figma.



B L
Hotel Booking App (Commu... -

)

Let's create
something fresh

Figura 19. Imatge de la plugin on s’ha de escriure el prompt.

2. Una vegada obert en apareix una pantalla que en permet escriure el
prompt amb les indicacions del que volem. El primer promt que i
donem és el seguent: “Crear pantallas Home de aplicacion mobile de
reserva de hoteles. Con seccion de productos destacados en un Slide.
Crear nube de tags de las busquedas frecuentes debajo del buscador.
Con imagenes de los hoteles”. Li donem les indicacions en castella
perqué en catala no acaba d’entendre que ha de fer. Esperem que
millori aquesta funcid.

Figura 20. Imatge resultant del primer prompt amb la creacié de fons.

El disseny que ens retorna és el seguent:
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o

Descubre tu hotel ideal

Unete a nuestra
comunidad

Ventajas de usar nuestra app

iReserva tu

Figura 21. Imatge de la pantalla que en ha creat el plugin de Musho.

Una home d’'una app de reserva d’hotels on podem identificar les
estructures classiques d’aquestes apps. Els elements que ens ha
creat es poden configurar i ajustar mitjangant les eines de Figma. El
disseny esta estructurat com qualsevol projecte creat sense |IA amb
totes les capes que després es podran prototipar. La IA integrada en
Figma permet generar de forma manual les interaccions entre las
diferents pantalles d’un projecte, Musho encara no ho permet.

A continuacio li he demanat la creacié d’'una nova pantalla amb el
seguent prompt: “Crea la ficha de un hotel para alquilar habitaciones
de una app mobile donde se pueda elegir fecha y numero de
personas. Crea descripcion de la habitacion y los servicios que se
ofrece debajo del boton book nos. Con imagenes”.

Descubre el

refugio perfecto
para tu escapada.

— , A

Let's create
something fresh

Figura 22. Imatge resultant del segon prompt amb la creacié de fons.



El disseny que ens retorna és el seguent:

Figura 23. Imatge de la pantalla que en ha creat el plugin de Musho.
4. A continuacio li he demanat la creacié d’'una nova pantalla amb el
seguent prompt. “Crea pagina de pago de reserva de hoteles que
permita finalizar con todas sus opciones”.

Book Your
Dream Hotel

Discover the easiest way to book your hotel stay with all
options at your fingertips. Experience seamless reservations
and personalized service.

Let's create
something fresh

Start Booking Now

Whiv Choose Us?

Figura 24. Imatge resultant del segon prompt amb la creacié de fons.

El disseny que ens retorna és el seguent:
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Book Your
ream Hotel

Why Choose Us?

Ready to Book Your Stay?>

Contact Us

Figura 25. Imatge de la pantalla que en ha creat el plugin de Musho.
5. A continuacio li he demanat la creacié d’'una nova pantalla amb el
seguent prompt: “Crea pagina de check out donde el usuario ponga
su datos y pueda elegir el método de pago”.

Experience
Seamless
Checkout
Today!
Contact Us
EEIREEEXD

Figura 26. Imatge resultant del segon prompt amb la creacié de fons.

El disseny que ens retorna és el seguent:



Experience
Seamless
Checkout
Today!

Contact Us

Pricing Plans

s14;°

How 1e Works

Take cthe Nexe
Scep

Let's Collaborate

Figura 27. Imatge de la pantalla que en ha creat el plugin de Musho

Per tal que el procés de treball sigui més entenedor s’ha gravat en format
video el procés de creacio de l'ultima pagina mostrada en 'apartat anterior:
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Després de realitzar el procés de creacido de diferents pantalles d’'una
aplicacié de reservar d’hotels amb un plugin amb IA, podem arribar a les
seguents conclusions:

L’'us dels plugins amb |A és senzill, el procés d'utilitzacio i
aprenentatge té un funcionament molt similar al de les principals
eines IA. Es molt important definir molt clarament el prompt que es
dona a la IA.

Els dissenys generats tenen similituds amb els de les principals apps
de reserva d’hotels. Mantenen formats similars que segueixen les
principals tendéncies de disseny actuals.

No generen creacions innovadores, amb formats diferents, arriscats
amb un nivell creatiu alt. Estan basen en la informacié de la IA
generativa de I'eina que fa servir el plugin.

Permeten generar una creacié d’acord amb un codi predefinit que
després transformen en el disseny.

Acaben essent un bon punt de partida pel desenvolupament d'un
projecte, perd en cap cas un disseny final.

No permeten substituir les funcions i el rol del dissenyador Ul/UX, ja
que seran ells els encarregats de fer que el disseny acabi sent una
realitat.

Com hem vist anteriorment, el procés de creacié basat en enviar un prompt
concret per crear les diferents pagines ens ha retornat els disseny que li hem
demanat, perd0 que passa si la petici6 que fem és més complexe, si li
demanem que faci una app de reserva d’hotels on tinguem totes les pantalles
principals, amb una tipografia concreta i que generi les interaccions. Per tal
de poder profunditzar una mica més en el funcionament i us que li podem
donar a I'is de la IA, li demanem que ens crei el seguent projecte:

Li donem el seguent prompt a la IA de Musho: “Crea todas las
pantallas de una aplicacién para mévil de reserva de hoteles.

La pantalla de inicio, la pagina donde se muestran los resultados de
los hoteles para las fechas indicadas, la pagina donde se muestre el
hotel con todas las caracteristicas i con botdn para reservar. También
crea la pagina que permita hacer la reserva.

Todas la paginas tienen que tener imagenes, los iconos deber ser
iguales en todas las paginas, la tipografia tiene que ser helvética en
todas las paginas.

El color utilizado en la aplicacion tiene que ser azul, con diferentes
tonalidades de azul.

Crea el prototipo entre las paginas creadas.”.
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El resultat és el seguent:
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Descubre tu proximo
destino

Disefador Visual

Como funciona nuestra app

N

w

iReserva ahoray
ahorra!

Figura 28. Imatge de la pantalla que en ha creat el plugin de Musho

Com veiem el resultat no compleix amb practicament cap dels requisits
demanats. No permet creat un projecte sencer, el que fa és barrejar totes les
pagines que li demanem crear en una unica pagina, que no mostra el que
necessitem. Ha respectat les indicacions de color que s’han donat,
exceptuant alguns elements que els ha deixat amb colors que no formen part
de la mateixa gama cromatica. Tampoc ha respectat la peticié de de fer servir
la tipografia helvética.

Vist el resultat, podem concloure que no mostra els requisits demanats i que
de moment no és d’utilitat per treballar un projecte sencer.

3.2.4 Quines alternatives a Figma existeixen al mercat que facin servir la
intel-ligéncia artificial?

Existeixen diferents eines creatives que permeten crear projectes de disseny
UX/UI, i totes elles tenen el mateix funcionament basat en la generacio de
continguts mitjangant la IA generativa. Totes permeten crear disseny, pero
cap té la funcio creativa que té la versié beta de la IA de Figma, cap permet
treballar el prototipat mitjangant I'us de la IA.

A continuacié presentem una seleccié de les eines existents en el mercat
que tenen similituds amb Figma:

e Components.ai: és una plataforma de creacido i generacié de
components per aplicacions creatius, funcionals i facils d’integrar. Té
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una biblioteca de components amb un gran nombre de components
que es poden utilitzar, i també té integrada una eina que permet editar
els components. Pel que fa referencia a I'is de la IA, es basa en la
utilitzacio de la IA generativa.

. 7".,;-:7 &, J
2019 The open-source
design tool

for creatives

hrase goes here g ; : e z
p Wg Seidceen Build custom design tools without writing any code. Create responsive

components, pages, and sites that you can use in any type of web project.
Style markup templates with curated themes or your own design tokens.

Figura 29. Imatge de la web de components.ai

Uizard.io: fa servir funcions amb |A avangades que presenta resultats
alineats amb les tendéncies de disseny actuals. Converteix les idees
en creacions avangades. Permet treballar tots els aspectes
relacionats amb el disseny, colors, tipografies, etc.

# Autodesigner 2.0 is here. The most popular Ul generator jus

O\Jizard miro s roduct 1+ Templates Solutions  Blog

Turn productideas into
concepts instantly with GenAl

Visualize, communicate, and iterate on wireframes and prototypes in minutes. Empower your
product team with Al!
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Figura 30. Imatge de la web de uizard.io

Gallileo.ai: aquesta eina realitza funcions d’assistent virtual en temes
de disseny. Té un funcionament senzill, s’indica el que es necessita i
la IA generativa genera la creacio. Els disseny que presenta son
dissenys visualment atractius, que permet modificar de forma senzilla.



Generate interface designs at lightning speed
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Figura 31. Imatge de la web de gallileo.ai

e GeniusUl: aquesta ia ens permet crear disseny UX/Ul de forma
senzilla. En accedir a la seva web ens apareix un quadre de dialeg
que ens facilita la creaci6 del nostre projecte. A les seguent imatge
mostren la pantalla on s’ha d’indicar el prompt.

Welcome to GeniusUI.

Say goodbye to tedious coding and hello to beautiful designs

nple text prompts o

ge

Figura 32. Imatge de la aplicatiu de creacioé de GeniuUl

Posterioment, he realitzat un prova indicant el seguent prompt: “Crea
una aplicacién de reserva de hotels con imagenes y todos los
elementos necesarios”, i ens ha retornat un disseny no gaire complet,
pero amb el seu codi font. No sembla que tingui opcié molt avangades,
tal com es pot comprovar a la imatge:
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Ul Preview Generated Code (HTML)

Hotel Reservation App lome About Contac Here is the HTML code for a hotel reservation app withifima:

Featured Hotels

Hotel 1
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

For any inquiries, please
© 2024 GeniusUI. All rigl

Figura 33. Imatge de la web de GeniuUl

e Prototypr.ai: és una eina de disseny impulsada per intel-ligéncia
artificial que permet construir pagines web amb un llenguatge natural.
Permet construir dissenys avancats i obtenir dades de rendiment dels
dissenys o creacions fetes.

prototypr E3

Bring Your Ideas to Market
Faster with no-code x Al

8 . 7

Figura 34. Imatge de la web de Prototypr.ai

Les aplicacions mostrades anteriorment, segurament, son les tenen funcions
mes similars a Figma. Algunes es troben en fase beta, a causa de les evolucions
constants de les funcionalitats de les IA, per0 segurament perqué han de
continuar testejant el funcionament i els resultats que es generen. Poden ser una
bona alternativa a Figma, pero el que esta clar és que totes tenen el mateix
funcionament, i els dissenys resultants s’adapten a les principals tendencies de
disseny actual. Aquest ultim aspecte estara sempre en evolucié constant, ja que
segons evolucionin les tendencies de disseny, hauran d’adaptar I'is de les IA a
aquestes tendeéncies.



Existeixen altres eines de disseny |A que permeten realitzar accions concretes,
funcions similars a les que es poden realitzar amb els plugins de Figma. Algunes
de les més rellevants son aquestes:

¢ Mokkup.ai: Permet crear mokups a partir de plantilles o disseny fets
a ma, convertir-los en els dissenys que volem. També ofereix la funcié
de previsualitzar els wireframes a Tableau i PoberBI.

Al P Mokkup.ai  PROFIT AND LOSS REPORT

$726,318 $146,723 $580.15 $1,259

- . $737,456 $209,514 $527,942 $1,137

=
x

HEENE ‘Ewm=lo . :

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Figura 35. Imatge de la web de Mokkup.ai
o Khroma: aquesta eina ajuda a generar la paleta adequada per les
nostres creacions, de forma senzilla i visual.

K- 50 likes to go

Why so many?

Choose 50 colors

These colors will be used to train a color generator algorthim
to you. y

like colors y he
alues, and saturations. H: king!
o bt st dores Design and Development tips in your
inbox. Every weekday.
Note: For this beta, your data will be saved in localstorage which is only
i this browser d your data

later.

Got data from a different device?

............... ITED LIGHT VIOLET

Figura 36. Imatge de la web de Khroma

e Framer Al: permet crear llocs web i apps que es poden importar des
de Figma o altres aplicatius, i donar la forma final al disseny. Per tant,
més que una eina de disseny UX/Ul és una eina que partint de
I'estructura ja creada li dona I'aspecte final.
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The web builder
for stunning sites.
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Figura 37. Imatge de la web de Framer Al

e Dora Al: permet crear llocs web interactius amb animacions 3d. Els
disseny generat tenen un bon disseny d’experiéncia d’'usuari.

Get Started .

=52

Figura 38. Imatge de la web de Dora Al

e Colormind: facilita la certa de la paleta adequada pel disseny en el
qual s’esta treballant. Permet pujar una imatge o dibuix i analitza la
paleta de colors. També permet pujar on esquema de color ja fet per
analitzar-lo i oferir més opcions creatives.



Figura 39. Imatge de la web de Colormind

e Durable: permet automatitzar les tasques repetitives de forma agil i
senzilla.

<2 durable Productos v Recursos

Al que
construye un
sitio web para
usted.

Genere su sitio web
arjota de crédito.

© Empiece gratis. No nec

o=

FUMMBBIIES  Este sitio web utiliza cookies. Consulte nuestra Politica de privacidad para obtener informacion —
detallada. i

Figura 40. Imatge de la web de Durable

També existeixen altres eines de referencia al mercat, que son molt
utilitzades, perd que encara no tenen integrada la IA. Aquest és el cas de
Justinmind, eina que permet prototipar disseny UX/UI d’alta fidelitat, partint
d’un sketch i portant-lo a un disseny final.

Una altra eina que no fa servir de forma avangada la IA, tot i que ofereix alguna
opcid, és Adobe XD. Permet genera i treballar de forma avancada la creacid
de wireframes, perd només té una funcié amb IA, la funcié Autor Fill, que
permet emplenar automaticament els elements d’una interficie d’usuari.
Aquesta funci6 permet guanyar temps als dissenyadors.

Una altra empresa que ha decidit no implementar la IA en el seu aplicatiu ha
sigut Sketch. Tal com indiquen en un comunicat a la seva web, prioritzen el
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treball com a dissenyadors i si en un futur consideren que I'is de la |IA aporta
en aquest sentit, la implementaran si ho consideren oportu.

4. Conclusions, recomanacions i limitacions

4.1 Conclusions

Aquest estudi estava orientat a analitzar I'impacte de I'is de la intel-ligéncia
artificial (IA) en el disseny UX/Ul. Una vegada estudiada i analitzada la
informacio relacionada amb el cas d’estudi, podem concloure que, I'is de la
IA dins d’aquest ambit, es troba en fase inicial.

Tal com hem pogut veure, I'is de la IA no presenta un us prioritari pel que fa
a la creacio de projectes sencers, meés aviat per crear o automatitzar tasques
no complexes i que poden ser repetitives. Si que és veritat que agilitza
processos concrets del disseny, augmentant la productivitat i retallant els
terminis d’entrega. Aquestes tasques concretes acostumen a ser feixugues,
per aquest motiu, tenir un cert nivell d’autonomia fa que siguin més agils.

Depenent de les fases del disseny en les que es faci servir la IA, resulta de
gran utilitat. En tasques com la redaccié de continguts, treballar la creacid
d’icones, la configuracio o creacio de paletes de color, etc., agilitzen el procés
de treball.

L’ds de la IA generativa resulta molt util en entorns creatius de col-laboracio,
ja que fomenta la interacci6 i 'aprenentatge entre els diferents membres de
'equip. Resulta molt util per crear o iniciar un projecte des de zero, ja que
'eina genera una proposta base que serveix com a punt de partida del
projecte. El problema és que aquesta proposta inicial, té aspectes estétics
molt similars a les de les principals webs existents.

La gran capacitat d’analisi de dades que té l'lA, fa que sigui molt util pels
dissenyadors, ja que tindran més dades que els permetran generar continguts
mes especifics i orientats a usuaris o grups d’usuaris concrets. Permet dur a
terme una analisi molt especifica de persona, definint les caracteristiques i les
necessitats dels usuaris. Permetra fer proves més acurades i concretes.

Amb referéncia als treballadors, veiem que la pérdua de llocs de treball resulta
un dels principals problemes a tenir en compte, ja que tal com hem vist que
'automatitzacié de processos augmenta la productivitat, també pot reduir el
nombre de llocs de treball.

L’Us de les eines d’lA generatives pot arribar a ser un problema a I'hora de
resoldre conflictes complexos, ja que existeix un biaix algoritmic. A causa
d’aquesta carrega desviada o orientada de la informacié que alimenta la IA
generativa, es pot portar al fet que la IA prengui decisions discriminatoris o
molt orientades a una necessitat especifica obviant.



També identifiquem I'aspecte creatiu com un dels principals problemes de la
IA en I'ambit del disseny UX/UI. La IA no té aquesta capacitat que és innata
als ésser humans, per tant, no podran prendre decisions o resoldre conflictes
creatius complexos, només arribaran fins on les dades els aportin informacid.
Necessiten una supervisié humana per poder desenvolupar certes tasques,
sobretot si tenen un component creatiu.

Per tant, veiem que hi ha diferents aspectes que ajudaran als dissenyadors
durant el procés de creacio, i altres als quals s’haura de veure com
evolucionen. El que queda clar és que la figura del dissenyador continua tenint
un paper rellevant en un projecte creatiu.

4.2 Recomanacions

L’'ds de la intel-ligencia artificial representa, segurament, la revolucié
tecnoldogica més important d’aquest segle. Per aquest motiu, aquesta
tecnologia ha de ser entesa com una gran oportunitat en tots els ambits en els
quals es fara us. Dins de I'ambit del disseny UX/UI, veiem que cada vegada
esta agafant més forga, permeten automatitzar processos de treball i sinergies
de grup, perd no en 'ambit creatiu.

Durant el procés de treball d’aquest estudi s’han identificat certs problemes
relacionats amb el funcionament de la IA, els aspectes legals i de privacitat,
aixi com del seu us associat a les eines de disseny. Per aquest motiu, es
plantegen les seguents recomanacions:

e Els governs, de mans de les diferents administracions dels seus
respectius paisos, han de legislar i avangar en els aspectes étics
referents a I'us de la IA. Aquesta regulacié no ha de frenar I'evolucio
de la intel-ligéncia artificial, tot el contrari, ha de garantir un
desenvolupament just i sostenible per al conjunt de la ciutadania.

e Un altre aspecte a tenir en compte sera la capacitacio dels
professionals, que hauran d’adaptar-se a I'is de I'eina amb la intencio
d’assolir les habilitats necessaries per fer-ne un us optim.

e Abans de plantejar I'is de la IA en un sector concret, €s necessari
avaluar si el sector en concret necessita I'iUs d’aquesta. També caldra
fer aquesta analisi durant el procés d’implantacié d’'una |IA basada en
aquesta tecnologia.

e Pel que fa a I'ambit d’estudi, seria convenient avancar en les eines o
utilitats concretes que permetin millorar en aspectes concrets, ja que
potser no cal implementar eines basades en I'is de la IA, que no
aportin res al procés de treball.

e En I'ambit creatiu, i sempre dins del cas d’estudi d’aquest treball, cal
que la IA pugui evolucionar per oferir un nivell de creativitat més alt,
tot que som conscients que aquesta és una habilitat humana innata,
gue les maquines no tenen.
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4.3 Limitacions de I'estudi

La principal limitacié de I'estudi ha estat relacionada I'accés a la IA integrada
a l'aplicatiu Figma. La versio de la IA de Figma es troba en fase beta, després
que el 26 de juny de 2024, es retirés la primera versio de la seva |IA. El motiu
de la retirada d’aquesta primera versidé va estar relaciona amb les fortes
critiques que relacionaven els dissenys obtinguts mitjangant el seu us I'app
del temps amb I'app del Temps d’Apple. Per aquest motiu, actualment I'accés
és restringit a un grup d’usuaris.

Per aquest motiu, s’han hagut de buscar una solucio alternativa que permetés
avaluar el funcionament de la IA en I'entorn de Figma. Aquesta soluci6 s’ha
trobat en I'us dels plugins que permet fer servir el programa i que fan us de la
IA per generar continguts. S’ha fet servir el plugin de Musho, un dels més
avancgant del mercat, que ens ha permeés entendre el seu funcionament i ens
ha mostrat com son els resultats de la utilitzacio de la |A generativa.

Cal dir, que la IA integrada a Figma té funcionalitats avangades que no s’han
pogut provar, en concret una de les que resulta més interessants, que és la
que permet prototipar totes les pantalles d’'un projecte. Aquest prototipatge
permet generar les interaccions meés basiques entre les pantalles, una
possibilitat que Figma ja té integrada de forma manual i que és una de les
principals opcions.

També s’han trobat algunes limitacions pel que fa a la revisié de bibliografia
en I'ambit I'is de la IA en 'ambit del disseny UX/UI. No s’han trobat estudis de
referéncia que mostrin el funcionament de la IA, ni dels resultats del seu us.

Tot i aix0, aquest estudi ha complert amb els objectius de recerca fixats a l'inici
del procés de treball.

4 .4 Futures linies de recerca

Actualment, I'is de la IA s’ha convertit en quelcom imprescindible en tots els
ambits en els quals es pot desenvolupar. Perd aquest desenvolupament esta
generant que tots els productes digitals han de tenir integrades eines basades
en I'us de la IA per optimitzar resultats. Aquest aspecte esta generant que no
sempre s’estigui avaluant si cal implementar-les i usar-les. Potser no cal fer
un us normalitzat, només pel fet de seguir les principals tendéncies de mercat.

Per aquest motiu, una futura linia de recerca podria continuar amb I'avaluacio
de si resulta necessari fer us de les eines de disseny amb |A integrada.
Sobretot de cara a crear aplicatius sencers, molt automatitzats i sense
supervisio per part dels usuaris que realitzen la creaci6. Ja hem pogut
comprovar que si aquestes eines funcionen amb eines d’IA generativa, les
creacions resultants acaben tenint moltes similituds amb les creacions més
usades de cadascun dels sectors. Per tant, que passaria si les eines creatives
aprenguessin per si mateixes, si tinguessin un aprenentatge mecanic, com
serien els resultats, com afectaria la creativitat. Sabem que el



desenvolupament creatiu actual de les IA no son optim, pero fins a quin punt
podrien arribar a desenvolupar la seva creativitat.

5. Valoracio

El procés de recerca i estudi de I'estat actual de I'is de la IA en el disseny
UX/UI, ha resultat més interessant del que inicialment esperava. El fet de
poder conéixer quin Us se’'n fa, després de realitzar el procés de recerca i
documentacio del que és la |A, quin funcionament té i quins usos té i pot arribar
a tenir, ha reforgat I'objecte d’estudi, donada la rellevancia actual de la IA.

Abans de comencar el procés de recerca, tenia els coneixements basics pel
que fa ala IA i al seu Us, i ara soc capa¢ de posar en context aquest gran
canvi tecnologic, i aproximar-me al que pot arribar a acabar essent.

Es veritat, que resulta complicat pronosticar com sera I'evolucié de la IA,
dependra de I'is que es vulgui fer i de les regulacions que els governs estiguin
disposats a fer, perd el que esta clar és clarament una revolucio tecnologia
que canviara el dia a dia de gran part de la humanitat. Entendre aquest canvi,
veure com potser no cal, de moment incorporar-ho de forma obligatoria a tots
els ambits i a tots els usos, ha sigut un dels aspectes que més m’ha satisfet.

El fet d’haver trobat certes limitacions, i que aquestes estiguessin relacionades
amb un Us que generava certs recels pel que fa als resultats obtinguts amb
'us de la IA, em va desmotivar inicialment. Posteriorment, vaig prendre la
decisio de buscar una alternativa que em permetés generar unes creacions
basades en I'is de la IA. Aquests resultats mostren com funciona la IA i com
son les creacions basades en el seu Us.

Pel que fa al procés de recerca i documentacio, haig de dir que he trobat més
recursos dels que esperava inicialment, el problema ha sigut que els recursos
relacionats amb I'us de la IA en el disseny UX/Ul, només acaben de
profunditzar en I'is que se’n fa.

6. Autoavaluacio

La definicio dels objectius va quedar clara des de l'inici del procés de treball,
analitzar el context actual de I'is de la IA en I'ambit del disseny UX/UI, quins
usos es fa i quines aplicacions té. Veure si millora el procés de treball dels
dissenyadors i si la facilita la col-laboracié entre els membres d’'un equip de
treball. També s’ha estudiat si I'Us de la IA condiciona el procés creatiu, i si els
resultats obtinguts estan condicionats per I'is de la IA generativa. Per poder
dur a terme aquesta analisi he hagut d’estudiar que és la IA. Per estudiar el
funcionament he analitzat quin us fa Figma i he creat uns dissenys amb el
plugin de Musho que fa servir IA, i que té un funcionament similar a la 1A
integrada a Figma.
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He seguit el pla de treball marcat, seguint els objectius definits, duent a terme
una analisi exhaustiva de tots els aspectes anteriorment indicats. He estudiat
que és la IA, indicant el seu context historic, funcionament, possibles perills
derivats del seu us, i la resta d’aspectes que he necessitat per entendre que
és realment la IA.

També he estudiat, posat en context historic, qué és el disseny UX/UI. Aquest
aspecte m’ha permés saber exactament de qué parlem quan parlem d’UX/UI,
i perqueé és tan important fer un bon Us en els nostres dissenys.

Una vegada he entés que sén aquests conceptes, he pogut profunditzar en
quin us es fa, entendre les limitacions que tenen, aixi com veure les
possibilitats que ofereixen. Aixd m’ha portat a arribar a les conclusions que es
mostren a la memoria i que es recullen a l'article que es presenta com a
resultat final del treball final de grau.

El desenvolupament del procés de treball ha seguit les pautes marcades
inicialment. He fet un seguiment exhaustiu de tota la planificacié del projecte,
complint amb totes les etapes, i amb totes les necessitats requerides. He fet
revisio periodica de la planificacio fixada inicialment, I'he seguit i he pogut anar
complint amb reptes fixats per aquest procés de recerca i creacio del treball
final de grau. No s’han produit canvis durant el procés de treball, ni a la
planificacio fixada.

Durant tot el procés de treball la comunicacié amb el professor encarregar de
fer el seguiment del meu projecte ha sigut fluida, sempre que he necessitat
indicacions sobre com orientat algun aspecte concret de la recerca, s’ha fet
arribar el seu criteri oferint-me diferents opcions per reorientar el problema.
Aquest aspecte va quedar molt clar quan no vaig poder accedir a la versio
beta de la IA de Figma, i vaig haver de trobar una opcio per analitzar I'is de
la IA dins I'aplicatiu de Figma, mitjangant I'ius d’un plugin que em permeti
entendre el funcionament i obtenir els resultats desitjats.

La memoria s’ha estructurat en nou blocs, el primer on es defineixen tots els
aspectes inicials del projecte, el context, la justificacio, I'origen del projecte, la
motivacio, el pla de treball i 'enfocament que s’ha donat al treball. Aquesta
part ens ha permeés fixar el full de ruta a seguir, que no ha hagut de ser
modificat i s’ha pogut complir. El segon apartat de I'estructura és el que m’ha
permes realitzar I'estudi per posar en context els elements que estavem
analitzant, la IA i el disseny UX/UI. El tercer apartat m’ha permés entendre que
és Figma i quin us es pot fer de la IA. El quart apartat I'he fet servir per
presentar les conclusions del treball d’estudi fet. En el cinqué presento la
valoracid personal de procés de recerca que he dut a terme. El sisé apartat
de la memoria és el d’autoavaluacié, on indico com avaluo el procés de treball
que he dut a terme. Després he creat un apartat per indicar un glossari de
termes que s’han de definir, especialment les sigles, per posteriorment
presentar el nove apartat on presento tota la bibliografia que he fet servir.
Finalment, a I'apartat annexos presento el producte d’aquest estudi, l'article
en tres versions, catala, castella i angles.



He decidit seguir aquesta estructura perqué considerava que era el que havia
de reflectir un projecte final orientat a fer recerca, organitzant els continguts
de forma que s’anessin complint les etapes i les necessitats de I'estudi.

Els continguts sén els necessaris d’un projecte d’estudi basat en la recerca i
analisi de continguts teodrics, amb redactats adequats a la literatura cientifica,
sempre tenint en compte que és la memoria d'un treball final de grau, i que a
I'article el llenguatge s’ha treball de forma més cientifica. Pero els redactats
es poden seguin de forma clara, s’entén tot el que s’explica. He intentat
redactar nomeés els aspectes necessaris, ser concis, pero és veritat que quan
es fa un estudi tan complet, s’ha de detallar molt tota la informacié que es
presenta i que préviament s’ha estudiat.

Amb referéncia a l'abstract, s’ha redactat inicialment en catala, llengua
d’aquest projecte de recerca i del treball final de grau, i posteriorment s’ha fet
la versi6 anglesa. També s’ha fet una versio catalana, castellana i anglesa de
l'article.

El producte final presentat ha sigut I'article de recerca en el qual es presenta
tot l'estudi fet, adequadament referenciat, on es presenten també les
conclusions obtingudes durant tot el procés d’estudi i recerca. La realitzacio
d’aquest article esta orientat a presentar els resultats d’un estudi de recerca
sobre un tema com és la IA, que actualment es troba al centre de totes les
innovacions tecnologiques, ja que segurament sera la revolucio tecnologica
d’aquest segle.

Entendre I'Us que es pot arribar a fer de la IA, i el que realment s’esta fent,
m’ha permés entendre com pot arribar a ser la seva evolucioé dins de I'ambit
del disseny, que estara molt marcada per les mancances relacionades amb la
falta de creativitat, perd permetra millorar els processos simples de treball.
També deixem constancia en el nostre article que els futurs avencgos
relacionats amb la IA, pel que fa al machine learning i deep leraning, poden
fer que I'ls pugui ser més avangats. Pero en aquest punt entren altres factors
gue condicionaran el futur de I'is d’aquesta manera de funcionar de la IA, que
ja no s’hauria d’alimentar, i que segurament s’haura de regular molt bé.

En definitiva, crec que he fet un bon projecte de recerca, he complert amb els
objectius, que han quedat clarament reflectits a 'article.

La presentacio que he preparat mostra sintéticament els principals elements
identificats en el projecte de recerca. Aquests aspectes és presentar de forma
visual, de forma que la persona que visualitzi els continguts pugui entendre
facilment el que s’esta explicant. No he fet un us abusiu dels redactats de
continguts, per tal que s’entengui clarament el que d’estudiat i a quins resultats
s’ha arribat.
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8.

. Glossari

IA: acronim d’intel-ligéncia artificial. EI Parlament Europeu defineix la 1A
com Sistemes que mostren un comportament intel-ligent mitjangant
I'analisi del seu entorn i I'accié —amb cert grau d'autonomia— per assolir
objectius concrets?®’.

UX: acronim d’experiéncia d’usuari. Steve Krug defineix la UX com “Allo
que es sent quan es fa servir un producte, si és util i funciona3?”.

Ul: acronim d’interficie d’'usuari. Mitja que permet la comunicacié entre un
usuari i una maquina, equip, computadora o dispositiu. Engloba tots els
punts de contacte entre I'usuari i I'equip.

IT: tecnologies utilitzades per processar, transmetre i emmagatzemar
informacié en un format digital.

ML: disciplina del camp de la intel-ligéncia artificial que mitjangant
algoritmes capacita als ordinadors per identificar patrons de dades
massives i elaborar prediccions.

Prompt: és una instruccioé o sol-licitud de dades a la IA perqué aquesta
realitzi una tasca o proporcioni una informacié requerida.

GUI (Graphical User Interface): és una forma d’interficie d’'usuari que

permet als usuaris interactuar amb dispositius electronic mitjangant icones
grafiques i indicadors visuals.
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Impacte de I’us de la IA en el disseny UX/UI
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Estudis d’Informatica, Multimeédia i Telecomunicacions (EIMT)
Universitat Oberta de Catalunya

Resum

La rellevancia que té la |IA dins del context tecnologic actual, ha motivat el
present estudi, que pretén analitzar I'impacte de I'us de la intel-ligéncia artificial
(IA) en el disseny UX/ULI.

L’abast d’aquest procés de recerca se centra a analitzar quin Us s’esta fent de la
intel-ligéncia artificial en els programes de disseny UX/Ul que tenen integrades
eines basades en IA generativa, tenen un aprenentatge automatitzat i
supervisat, i que necessita la intervencié humana per retroalimentar-se.

La metodologia d’estudi que s’ha dut a terme esta basada en la revisi6 de la
literatura cientifica, de llibres, informes acadeémics i articles de recerca que siguin
rellevants en el camp de la IA i el disseny UX/Ul. Com a exemple més aplicat
s’ha fet revisio dels informes i manuals referents a I'aplicatiu Figma i dels plugins
que fan servir IA, que es poden utilitzar amb aquest aplicatiu.

Aquest procés de recerca ens ha portat a saber que I'is de la IA poténcia de
forma adequada els processos de creacio i treball. Tot i aix0, els resultats només
es poden fer servir com a punt de partida en un projecte creatiu, ja que aquest
no acaben tenint les funcionalitats necessaries d’'un projecte de disseny UX/UI.

L’Us de la IA a les eines de creacié ha suposat un gran canvi en la forma de
treballar dels creadors plantejant noves estratégies creatives i processos de
treball.

En canvi, els dissenys dels productes digitals sén similars als ja existents en el

mercat. Per tant, podem dir que condicionen I'aspecte creatiu en els projectes a
desenvolupar.

Paraules clau: Intel-ligencia artificial (IA), Disseny d’experiencia d’usuari (UX),
Disseny d’interficie d’usuari (1U).
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I Introduccio

El camp del disseny d’experiéncia d’'usuari i del disseny d’interficie d’usuari
(UX/UI) viu canvis intensos a causa de la incorporacio de I'is de la IA en aquest
ambit®3. Les eines amb tecnologies basades en IA estan en constant evolucio.
Aquests avengos derivats de I'evolucié tecnologica, han permés que certes
tasques repetitives i monotones, de generacié d’idees, de configuracid
d’aspectes concrets com la tipografia o el color, o de creaci6o de continguts
escrits, hagin viscut un procés d’automatitzacio important. Aquest aspecte ha fet
que la productivitat i I'eficiéncia en els processos de disseny hagi augmentat34.

Perd aquest creixent Us de les eines IA en tots els ambits de la nostra societat,
ha portat a fer que I'is d’aquesta tecnologia en el disseny UX/UI, s’hagi
popularitzat de forma exponencial. Existeixen diferents estudis que s’han centrat
a analitzar els aspectes més contextuals, referents a com pot afectar en el
disseny sense analitzar i mostrar com és el funcionament i I'is d’una eina de
disseny.

L’estudi que s’ha dut a terme mostra quin funcionament té I'aplicatiu de disseny
UX /Ul col-laboratiu Figma i quins resultats ofereix quan es fa us de la IA. Per a
entendre els aspectes anteriorment indicats, s’ha fet una revisio de la literatura
molt exhaustiva, que ens ha portat a estudiar que és la intel-ligéncia artificial, qué
és el disseny UX/UI, quin ha sigut I'impacte de I'us de la IA en el disseny UX/UI,
per finalment, realitzar un cas d’estudi basat en I'is que fa Figma de la IA,
mitjangant I'us dels plugins.

Aquest proceés d’estudi ens ha permés entendre quin son els avantatges que té
'us d’aquesta eina, i també dels possibles inconvenients derivats de les
possibles limitacions, dels usos incorrectes o la regulacio inadequada del seu Us,
entre altres aspectes.

Els resultats finals que presentem, ofereixen una perspectiva propera a les
necessitats dels dissenyadors, que ha permés tenir una idea més precisa de I'Us
que es pot fer actualment, i apropar-nos a una idea del que pot arribar a fer la IA.

1. Metodologia
Il. a Revisio literaria

Per tal de dur a terme aquest procés de recerca, s’ha seguit la seguent
metodologia d’estudi basada en la revisio de la literatura cientifica, de llibres,
d’informes academics i d’articles de recerca que es consideren rellevants en el
camp de la intel-ligéncia artificial i el disseny UX/Ul. Aquesta revisié ens han
permés situar el nostre estudi. Durant aquesta primera part de revisio literaria,
s’ha estudiat que és la IA i quin funcionament té, i que son el disseny UX/UI.

33 Renato Antonio Bertao and Jaewoo Joo. 2021. Atrtificial intelligence in UX/UI design: a survey on current adoption and
[future] practices. Safe Harbors for Design Research (2021), 1-10.

34 Sumeen Agrawal, Manith Shetty, Sripurna Mutalik, and Anuradha Kanukotla. 2022. Method to Improve Ul Rendering

using Predictive Sequence Modelling. In 2022 26th International Conference on Pattern Recognition (ICPR). IEEE, 5031—
5037.



Mitjangant la biblioteca de la Universitat Oberta de Catalunya s’ha accedit a la
informacid digital relacionada amb les arees d’estudi d’aquest treball de recerca.
S’ha accedit a les principals bases de dades especialitzades en recerca, on s’han
pogut trobar articles de referéncia en els ambits de la IA i el disseny UX/UI.
També s’ha accedit al fons de llibres de la universitat, a les revistes digitals, els
estudis de cas, al repositori institucional O2, entre altres fonts de la universitat.

Com a font secundaria de recerca, s’ha fet servir Google Scholar per cercar
articles de referencia en els ambits d’estudi.

Il.b Metodologia practica

Durant el procés de treball practic, s’han estudiat els informes i manuals referents
a l'aplicatiu Figma, amb la intencio d’entendre el seu funcionament. Aquest ultim
aspecte ens ha permeés situar la part practica d’aquest estudi.

Figma permet treballar amb IA de dues formes diferents, amb la |A integrada al
seu aplicatiu, i mitjangant I'us de plugins que realitzen funcions basades en I'is
de les diferents intel-ligéncies artificials existents al mercat.

La IA integrada a Figma no esta disponible en totes les tipologies de comptes,
les tenen accessibles els usuaris de pagament i demanant accés previ a
lempresa. Per la seva part, els plugins els pot generar qualsevol usuari
mitjangant la utilitzacio de qualsevol IA. També es poden fer servir els plugins
que tenen definits empreses externes a la companyia, i que ofereixen la
possibilitat de treballar totes les opcions de disseny possibles. Els usuaris de
Figma, mitjangant la seva comunitat publiquen plugins d’Us public que permeten
treballar els conceptes técnics mitjangant les eines |A existents al mercat.

Davant de la impossibilitat d’accedir a la versio beta de la |IA de Figma, s’ha optat
per fer servir un plugin que ens oferira les mateixes possibilitats de disseny de la
IA.

1. Resultats
lll.a Resultats de Ia revisio literaria

La Comissiéo Europea®® defineix la intel-ligéncia artificial com a sistemes de
programari i maquinari dissenyats per éssers humans que, davant un objectiu
complex, actuen en la dimensio fisica o digital. Perceben el seu entorn mitjangant
estructurades. També actuen amb raonament sobre el coneixement, processant
informacié que obtenen de les dades que analitzen, per posteriorment decidir
quines son les millors accions a fer per obtenir 'objectiu que es demana.

Els sistemes d’lA poden utilitzar regles simboliques o poden aprendre d’'un model
numeéric. També tenen la capacitat d’adaptar el seu comportament en funcié de

35 Gobierno de Esparia. (2023). Qué es la Inteligencia Artificial. Plan de Recuperacion, Transformacion y Resiliencia.
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I'analisi que fan del sistema i el resultat es pot veure afectat per les seves accions
prévies.

Aquest camp de la informatica s'enfoca a crear sistemes que puguin fer tasques
que normalment requereixen intel-ligéncia humana, com l'aprenentatge, el
raonament i la percepcio.

Com a disciplina cientifica, la IA inclou diversos enfocaments i técniques, com
'aprenentatge automatic, dins del qual trobem [Il'aprenentatge profund i
'aprenentatge per refor¢ d’exemples, el raonament de maquina, dins del qual
trobem la planificacié, la programacio, la representacio, el raonament del
coneixement, la cerca i I'optimitzacié. | dins de la robdtica, trobem el control, la
percepcio, els sensors i actuadors, i la integracié de tecniques dels sistemes
ciberfisics.

L’abast d’aquesta disciplina cientifica el trobem present a diferents disciplines i
ambits que ens afecten en nostre dia a dia, com poden ser la salut, els cercadors
que fem servir per navegar per internet, a la industria, a I'agricultura, 'automocio,
etc.

La democratitzacié de la IA ha arribat gracies a la irrupcié de la intel-ligéncia
artificial generativa®®, un conjunt de técniques computacionals que permeten
generar diferents continguts com ara codi, text, imatges, audio, etc., basant-se
en un aprenentatge o entrenament de les dades recollides per la mateixa IA.

Existeixen diferents tipus d’intel-ligéncia artificial entre les quals destaquen el
machine learning i el deep learning, basades en algoritmes i que es troben en
un context d’evolucio continua.

INTEL-LIGENCIA ARTIFICAL

Combinacié d'slgoritmes que permeten a les mquines.
imitar els comportaments humans.

MACHINE LEARNING:

que s'exposen 8 més dades al Rarg del temps

DEEP LEARNING:
del machine learning

en el cual las redes nevronales
aprenden de una gran cantidad de datos

Figura 1. Diagrama de Venn dels subconjunts machine learning i deep learning.

El machine learning (ML)*" és un branca de la intel-ligéncia artificial, que va
aparéixer a la decada dels 80 i que fonamenta el seu desenvolupament sobre

36 Feuerriegel, S., Hartmann, J., Janiesch, C., & Zschech, P. (2024). Generative ai. Business & Information Systems
Engineering, 66(1), 111-126.

37 Bi, Q., Goodman, K. E., Kaminsky, J., & Lessler, J. (2019). What is machine learning? A primer for the
epidemiologist. American journal of epidemiology, 188(12), 2222-2239.



'aprenentatge profund. Mitjangant I'is del machine learning, els computadors i
les maquines tenen la capacitat d’aprendre de forma autbnoma, analitzant les
dades i identificant els patrons. Una vegada analitzades aquestes dades poden
fer les prediccions corresponents.

Els models tradicionals de machine learning “no profunds” fan servir xarxes
neuronals simples, nomeés una o dues capes computacionals. Aquests models
d’aprenentatge supervisat necessiten dades d’entrada estructurades i
etiquetades per obtenir resultats precisos.

El machine learning es divideix en cinc categories: I'aprenentatge supervisat,
'aprenentatge no supervisat, I'aprenentatge semisupervisat, I'aprenentatge
autosupervisat i I'aprenentatge per reforg.

El seu us és molt comu, recopila dades de les accions que anem fent per
internet, i en base a les accions que fem ens ofereix certes recomanacions.

Per la seva part, el deep learning® és un nivell d’aprenentatge més profund
mitjangant el qual les maquines intenten simular el cervell huma. El seu
aprenentatge es basa en xarxes neuronals artificials estructurades en diferents
capes. Aquesta estructuracio ofereix una major complexitat alhora fixar regles
d’aprenentatge. En realitzar aquesta imitacié del cervell huma, cada xarxa
neuronal aprén de l'anterior, millorant la continuitat i facilitant una major
prediccio.

Utilitzen tres o més capes de xarxes neuronals, i per entrenar els models poden
arribar a utilitzar centenars o milers de capes. Si ho necessiten poden fer servir
models d’aprenentatge no supervisat, aspecte que els permet extreure la
informacié més precisa mitjangant I'is de dades brutes i no estructurades. Duen
a terme una série de tasques analitiques i fisiques sense la intervencié humana.

Existeixen diferents xarxes neuronals que permeten abordar problemes o
conjunts de dades especifiques. SOn com caixes negres, aspecte que dificulta la
comprensié del seu funcionament intern, costa molt interpretar-los. Pero tenen
un alt nivell de precisio i escalabilitat.

Els seus usos no sén tan quotidians, ja que tenen un nivell de complexitat
superior. Es fa servir molt en el sector de la salut, per predir lesions o malalties
basant-se a la combinacié o analisi de les dades. En I'ambit de I'automocio, es
fa servir per incorporar elements que interpreten senyals de transit, frenar si es
creua una persona o conduint el cotxe de forma autonoma.

Un dels elements necessaris en el funcionament d’aquestes dues branques de
la 1A, és la intervencid6 humana. Totes dues aprenen i treballen de forma
autonoma, pero el machine learning necessita més ajuda humana per dur a
terme les tasques encomanades.

38 Hao, X., Zhang, G., & Ma, S. (2016). Deep learning. International Journal of Semantic Computing, 10(03), 417-439.
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Un altre aspecte molt important és la tipologia de les dades que fan servir. El
machine learning necessita que préviament aquestes dades estiguin
estructurades per aprendre i poder treballar. En canvi, el deep learning pot
treballar amb dades que no estiguin estructurades, aspecte que permet
identificar patrons de forma més senzilla.

El deep learning té un nivell major de complexitat, ja que en el seu funcionament
simula el cervell huma. El funcionament del sistema és més exigent, es necessita
meés poténcia de programari, de maquines, etc. Aquest aspecte fa que sigui més
lent a I'hora de treballar i obtenir resultats, perdo és més precis que el machine
learning.

Els imputs que donem a les diferents eines d’intel-ligéncia artificial son
fonamentals per poder assolir els resultats desitjats. Per generar aquesta
interaccié fem servir els prompts®®, que sén textos i instruccions que es
proporcionen a 'eina per tal que pugui entendre el que ha de fer.

Una de les metodologies definides per Jonas Oppenlander en el seu estudi “A
Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-To-Image Generation®®” es basa a
seleccionar prompts amb paraules descriptives que ofereixen a I'eina una idea
consistent del que volem, i paraules directes que indiquin quines instruccions han
de seguir.

L’experiéncia d’usuari (UX) és la manera de veure un producte des del punt de
vista de l'usuari final, com aquest usuari interactua amb ell, com el fa servir i com
gaudeix de I'experiencia. Aquesta interaccio es pot donar amb un objecte fisic o
digital.

L’objectiu del disseny UX és crear elements que siguin intuitius, facils de fer
servir i que compleixen amb les necessitats i expectatives dels usuaris. Per poder
dissenyar productes amb un bon disseny UX s’han d’estudiar les necessitats dels
usuaris, els seus comportaments. El dissenyador s’ha de posar en la situacio
dels usuaris, plantejar-se quines necessitats tenen per poder plantejar una
estratégia de desenvolupament d’un producte que s’adapti als usuaris.

La interficie d’usuari (IU) és I'element més important d’'un sistema o producte que
s’utilitzi en un ordinador. Defineix la forma en que els usuaris interactuen amb
els productes. El seu funcionament es basa a anticipar els moviments o usos que
els usuaris faran del producte, garantint que la interficie tingui prou elements per
a poder donar una resposta a les necessitats que es van generant. Un mal
disseny d’interficie d’'usuari portara als usuaris a no poder dur a terme les accions
desitjades. Els usuaris han de poder accedir de forma facil al producte dissenyat,
I'han d’entendre de forma senzilla, per finalment utilitzar-lo sense problemes.

El disseny IU se centra en els aspectes visuals i interactius de la interficie del
producte. Treballa I'aparenga, el comportament dels usuaris amb el producte, el

39 Oppenlaender, J. (2022). Prompt Engineering for Text-Based Generative Art. arXiv preprint arXiv:2204.13988.

40 Oppenlaender, J. (2022). A Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-to-lmage Generation. arXiv preprint
arXiv:2204.13988.



seu disseny, els colors o la tipografia, amb la idea d’oferir un disseny atractiu i
facil de fer servir per a l'usuari. Aquest procés comenca una vegada s’ha elaborat
I'estructura final i el prototip.

El disseny d’interficies d’'usuari es fonamenta sobre tres principis definits per
Theo Mandel en el seu llibre “The elements of user interface desing*'”, posar a
'usuari al control deixant que faci les accions corresponent, reduir la carrega de
memoria a l'usuari de forma que no hagi de recordar més accions de les
necessaries i la interficie ha de ser coherent, han d’entendre de forma facil les
accions que han de fer.

El procés de disseny d’una interficie és iteratiu, comengant per analitzar i
modelitzar els usuaris, les tasques i els entorns. Continua amb el disseny de la
interficie, construint la interficie, per finalitzar fent una validacio de la interficie.

Figura 2. Procés de disseny d'una interficie d’usuari iteratiu.

Els dos processos de creaci6 s’alimenten 'un a I'altre segons el procés de treball
va avangant.

lll.a Resultats de la part practica

Figma*? és una eina de disseny d'interficies orientada a dissenyadors UX/UI.
Permet als dissenyadors prototipar els dissenys de forma interactiva i
col-laborativa. Aquest procés de creacid i prototipat es realitza en temps real, els
canvis es visualitzen al moment. L’eina funciona al nuvol, esta accessible des de
qualsevol lloc en qualsevol moment. La seva interficie és versatil i facil de fer
servir, el seu disseny permet entendre el seu funcionament de forma intuitiva.
Facilita 'adaptacio de les creacions als diferents entorns digital, adaptant la
resoluci6 de pantalla, oferint projectes responsive. Permet provar les
funcionalitats de I'experiéncia d’usuari, simulant la navegacié i les interaccions
de totes les seccions.

41 Mandel, T. (1997). The Elements of User Interface Design. Wiley.

42 Qué es Figma y cémo es util para disefio web: https://www.hackaboss.com/blog/figma-diseno-web
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Segons l'estudi presentat 'any 2024 per Artefact i Figma, sobre I'impacte de la
GenlA en la col-laboracié d’equip multiplayer*3, el creixement en I'is de la IA
generativa per crear continguts creix a un ritme exponencialment rapid. Els
usuaris tenen una major facilitat per crear més propostes creatives, especialment
quan ho fan de forma individual, tot i que genera cert moment de tensié quan
s’han de prendre decisions que influiran directament al disseny que s’esta creant
i aquestes son d'una importancia alta. Resulta d’utilitat per crear o iniciar un
projecte des de zero. Augmenta la interaccid i 'aprenentatge entre els diferents
membres de I'equip.

Les funcions d’lA a Figma es troben actualment en fase beta** i s’aniran posant
a disposicio dels usuaris de forma gradual. El model d’|A de Figma es basa a
entrenar models preparats per entendre els conceptes i els patrons de disseny.
S’alimenten de models IA de tercers, proveidors externs*, i s’entrenen amb el
resultat d’'una cerca visual d’actius amb imatges d’interficies d’usuari que
provenen d’arxius publics i gratuits de la comunitat. Figma utilitza models que
integren conceptes i eines especifiques, incidint en I'agilitat a I'nora de realitzar
un proceés creatiu de disseny.

El funcionament de la IA requereix un entrenament dels seus models perquée
aquest integrin millor els conceptes, patrons de disseny, formats i estructures
internes analitzats i que serviran de model per als nous projectes. Per entrenar
els models no es fan servir dades dels comptes Figma educatives o de les de
governs. La resta de dades son anonimitzades i agregades a 'hora d’entrenar
els models.

El 26 de juny de 2024, Figma va retirar la primera versio de la seva |IA, després
de rebre fortes critiques relacionades amb la similitud de la proposta de disseny
d’'una app del temps amb I'app Temps d'Apple. Actualment, té disponibles les
funcions d’'lA en fase beta per Figma design, FigmaJam i Figma Slides.

També es fan servir dades d’'us dels clients, informacié sobre com s’utilitza el
contingut, els registres técnics, les metadades, i les dades telemetriques.
Aquestes dades es fan servir de forma agregada, anonima i privada.

Sobre la privacitat i seguretat*® de les dades fetes servir, 'empresa indica que
els models estan dissenyats per respectar la privacitat i informaci6 confidencial.

Figma permet I'Us dels pluggins amb IA creats amb eines com ChatGtp, Copilot,
etc. Els plugins els pot generar qualsevol usuari mitjangant la utilitzacié de
qualsevol IA. També es poden fer servir els plugins que tenen definits empreses
externes a la companyia. L’Us d’aquests pluggins permet automatitzar més
encara el procés de treball. Els usuaris de Figma, mitjangant la seva comunicat
publiquen plugins d’us public que permeten treballar els conceptes técnics
mitjangant les eines |A existents al mercat.

43 Impacte de la GenlA en la col-laboracié dels equips multiplayer.

44 Controlar las funciones de IA y la configuracion de entrenamiento con contenidos.

45 Figma Subprocessors: https://www.figma.com/sub-processors/

46 La creacién de Figma Al. https://www.figma.com/es-es/ai/our-approach/




La IA integrada a Figma no esta disponible en totes les tipologies de comptes,
esta accessible pels usuaris de pagament i s’ha de demanar accés previ a

'empresa.

Segons la informacio analitzada en diferents reviews sobre el funcionament de
la IA de Figma, veiem que el funcionament és senzill, i molt similar al que es fa
amb qualsevol eina IA. Es defineixen les caracteristiques del disseny, es prepara
el prompt i es llenga la consulta a I'eina.

Per a analitzar el procés de treball que se segueix amb la IA de Figma mitjancant
I'ds de plugins, s’ha demanat a la IA crear algunes pantalles d’'una Mobile app
que permeti la reserva d’hotels.

Agafarem com a referéncia comparativa les apps de Trivago i Booking.
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Figura 4. Imatge de la aplicacié per a dispositius mobils de Booking.

Per crear les pagines de l'aplicacioé de reserves d’hotels farem servir la versio
gratuita del plugin amb IA que ha creat Musho per ser utilitzada en Figma. Aquest
plugin, tot i estar en versio beta, és un dels més avancgats que existeixen en el
mercat, ja que permet generar disseny basat en I'us de prompts que mitjangant
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la tecnologia de Chat Gpt-4. Musho genera els dissenys amb capes, imatges,
tipografies, etc., seguint les indicacions que li donem al prompt.

Per veure com és el procés de creacid, s’ha demanat crear una pantalla per
comprovar si el procés creatiu €s concret i compleix els requisits que li demanem.
El primer promt que li donem és el seguent: “Crear pantallas Home de aplicacion
mobile de reserva de hoteles. Con seccion de productos destacados en un Slide.
Crear nube de tags de las busquedas frecuentes debajo del buscador. Con
imagenes de los hoteles”. El disseny que ens retorna és el seglent:

ey

Descubre tu hotel ideal

Figura 5. Imatge de la pantalla que ens ha creat el plugin de Musho.

En el segon prompt s’ha demanat la creacié d’'una nova pantalla amb el seguent
prompt. “Crea la ficha de un hotel para alquilar habitaciones de una app mobile
donde se pueda elegir fecha y numero de personas. Crea descripcion de la
habitacion y los servicios que se ofrece debajo del boton book nos. Con
imagenes”. El disseny que ens retorna és el seguent:

Figura 6. Imatge de la pantalla que ens ha creat el plugin de Musho.



Amb el tercer prompt s’ha demanat la creacié d’'una nova pantalla amb el seguent
prompt. “Crea pagina de pago de reserva de hoteles que permita finalizar con
todas sus opciones”. El disseny que ens retorna és el seguent:

Ready 1o Book Your Stay?

Figura 7. Imatge de la pantalla que ens ha creat el plugin de Musho.

Amb el quart prompt s’ha demanat la creacié d’'una nova pantalla amb el seguent
prompt. “Crea pagina de check out donde el usuario ponga su datos y pueda
elegir el método de pago”. El disseny que ens retorna és el seglent:

Experience
Seamless
Checkout
Today!

Contact Us

Pricing Plans

s142°

Explore Our Features

=

Take che Nexe
Seep

Figura 8. Imatge de la pantalla que ens ha creat el plugin de Musho

Després de realitzar el procés de creacio de diferents pantalles d’'una aplicacio
de reservar d’hotels amb un plugin amb la 1A de Musho, veiem que I'Us dels
plugins amb 1A és senzill, t& un funcionament molt similar al de les principals
eines IA. Es molt important definir molt clarament el prompt que es dona a la IA.
Els dissenys generats tenen similituds amb els de les principals apps de reserva
d’hotels. Mantenen formats similars que segueixen les principals tendéncies de
disseny actuals. No generen creacions innovadores, amb formats diferents,
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arriscats amb un nivell creatiu alt. Es basen en la informacio de la |A generativa
que alimenta el plugin. Permeten generar una creacido d’acord amb un codi
predefinit que després transformen en el disseny. Acaben essent un bon punt de
partida pel desenvolupament d’un projecte, perd en cap cas un disseny final. No
permeten substituir les funcions i el rol del dissenyador Ul/UX, ja que seran ells
els encarregats de fer que el disseny acabi sent una realitat.

Com hem vist anteriorment, el procés de creacié basat a enviar un prompt
concret per crear les diferents pagines ens ha retornat els dissenys que li hem
demanat, perd que passa si la peticido que fem és més complex. Per comprovar
si és capag de generar totes les pagines d'un projecte, s’ha demanat que faci
una app de reserva d’hotels on tinguem totes les pantalles principals, amb una
tipografia concreta i que generi les interaccions. S’ha fet servir el seguent prompt:
“Crea todas las pantallas de una aplicacién para movil de reserva de hoteles. La
pantalla de inicio, la pagina donde se muestran los resultados de los hoteles para
las fechas indicadas, la pagina donde se muestre el hotel con todas las
caracteristicas i con boton para reservar. También crea la pagina que permita
hacer la reserva. Todas la paginas tienen que tener imagenes, los iconos deber
ser iguales en todas las paginas, la tipografia tiene que ser helvética en todas
las paginas. El color utilizado en la aplicacién tiene que ser azul, con diferentes
tonalidades de azul. Crea el prototipo entre las paginas creadas.”, la creacié d’'un
projecte sencer, i el resultat és el seguent:

Descubre tu préximo
destino

DiseRador Visual

Figura 9. Imatge de la pantalla que ens ha creat el plugin de Musho

Com veiem el resultat no compleix amb practicament cap dels requisits
demanats. No permet creat un projecte sencer, el que fa és barrejar totes les
pagines que li demanem crear en una unica pagina, que no mostra el que
necessitem. Ha respectat les indicacions de color que s’han donat, exceptuant
alguns elements que els ha deixat amb colors que no formen part de la mateixa
gamma cromatica. Tampoc ha respectat la peticié de fer servir la tipografia
helvetica.

Vist el resultat, podem concloure que no mostra els requisits demanats i que de
moment no és d’utilitat per treballar un projecte sencer.



V. Disertacio

Com s’ha pogut comprovar durant el procés de recerca, la |A presenta limitacions
relacionades amb els diferents ambits que tenen aspectes que estan directament
relacionats amb els éssers humans.

Un d’aquests ambits és el de la creativitat, on veiem que les maquines han fet
un gran avang, pero no arriben els nivells de creativitat dels humans. Es pensa
que el tret creatiu només el tenen els humans. Les maquines no tenen la
capacitat d'imaginar, de motivar-se i concebre conceptes abstractes. Els seus
resultats estan basats en dades, en I'analisi d’'aquestes dades per presentar un
resultat.

En I'ambit de 'empatia trobem una de les limitacions més importants de la IA.
L’empatia és un aspecte basic de la connexié humana que permet reconeixer i
sentir les emocions i sentiments dels altres. Es un aspecte dificil de calcular i de
reproduir, per aquest motiu, resulta molt complicat per les maquines. Resulta
molt complicat predir que passara, i si no es pot predir, la maquina no poder
donar una resposta.

Pel que fa a la presa de decisions étiques trobem certes limitacions relacionades
amb la capacitat de generar judicis de valor. Les dades i els algoritmes sempre
tenen una etica similar a la de les persones que els programen. Presenten
dificultats a I’hora d’avaluar valors o situacions complexes. Per aquest motiu, les
IA necessiten una revisio o supervisio humana que fa que no siguin autbnomes.

L’etica és un concepte complex que defineix els principis morals que permet
governar les conductes o accions d’un individu o un col-lectiu*’. Un sistema de
principis, de regles o directrius que ens ajuden a determinar el que és bo no. La
disciplina que tracta el dret contra el mal, les obligacions i deures de les entitats.
Es poden considerar com els principis morals globals que ens permeten resoldre
decisions morals de gran dificultat.

La IA* i els seus creadors han complir una série d’obligacions i deures. Aquestes
obligacions estan regides per un marc etic que es fa servir per dirigir
comportaments humans, les seves accions i activitats amb ambits com la justicia,
I'equitat, la responsabilitat, la privacitat, propietat intel-lectual o la transparéencia
entre altres.

Un dels marcs etics que es fa servir com a referéncia és el definit per Ken
Blanchard i Norman Vincent Peale*®. Aquest marc teoric es basa en tres
conceptes, ha de ser legal, just i valorar com ens fa sentir.

47 Nalini, B. (2019). The Hitchhiker's Guide to Al Ethics. Medium.

48 Siau, K., & Wang, W. (2020). Artificial intelligence (Al) ethics: ethics of Al and ethical Al. Journal of Database
Management (JDM), 31(2), 74-87.

49 Blanchard, K., & Peale, N. V. (2011). The power of ethical management. Random house.
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Un altre marc teoric el defineix el centre Markkula®®, identificant cinc enfocaments
que permeten tractar questions relacionades amb I'ética, 'enfocament utilitariste,
'enfocament dels drets, el de I'equitat o justicia, 'enfocament relacionat amb el
bé comu i 'enfocament de la virtut.

Per tant, observem que existeix una ética de la IA que tracta els temes etics
relacionats amb la IA, centrant-se en questions causades per la |IA a I'hora de
dissenyar-la i desenvolupar-la. També, identifiquem la IA ética, que se centra en
entendre com és la interaccio entre diferents IA. Un dels referents de la IA ética
son les lleis de la robotica presentades I'any 1950 per Issac Asimov, on es
defineixen aspectes com que un robot 0 maquina no pot fer mal a un altre.

Dues dimensions interactuen entres si, la dimensié humana i la dimensio social.
Aquest aspecte sera molt rellevant per a I'avaluacié de la IA amb consciéncia, ja
que s’hauran de dotar d’'una etica a les maquines i potser les lleis de la robotica
s’hauran d’ampliar. Les |IA hauran de protegir als humans, perd també hauran de
garantir la interaccio dels diferents agents intel-ligents, sense que entrin en
conflicte.

Entendre I'ética de la IA ens ajudara a entendre la IA ética®’.

En aquests moments, tot el pes de l'us de [I'ética recau sobre els
desenvolupadors i creadors d’lA, que seran els encarregats de desenvolupar la
IA més adient, donant compliment als aspectes étics fixats.

Perod tot aquest potencial transformador de la IA comporta certs riscos i perills
que s’han de tenir presents. Els algoritmes han de poder treballar amb totes les
dades necessaries perque no siguin incomplets o no representatius. S’haura de
parar molta atencio6 als possibles interessos maliciosos amb referencia a I'is de
la IA. La preséncia de la IA en el mon de la industria pot estar lligat a una possible
pérdua de llocs de treball, aspecte que no només pot tenir un impacte negatiu
sobre I'economia, sind un gran impacte sobre la ciutadania. S’haura de treballar
en la reconversio dels llocs de treballs cap a feines més especialitzades i
tecnologiques. S’han d’aclarir i definir tots els dubtes que es tenen dins de I'ambit
de I'ética, garantint la privacitat, la seguretat i la responsabilitat de les accions de
la 1A.

Resulta imprescindible desenvolupar politiques que regulin els drets i la privacitat
dels usuaris. Un altre aspecte important que permetra que I'impacte i evolucié de
la IA sobre la societat sigui més adequat, és invertir en formacié especialitzada,
fent que els professionals estiguin millor qualificats per implementar i gestionar
sistemes IA.

En I'ambit del disseny, I'Us de la IA ha tingut un impacte que ens mostra aspectes
negatius i positius.

>0 Markkula Center for Applied Ethics. (2015). A framework for ethical decision making. Santa Clara University.

L Siau, K., & Wang, W. (2020). Artificial intelligence (Al) ethics: ethics of Al and ethical Al. Journal of Database
Management (JDM), 31(2), 74-87.



Durant I'etapa d’estudi sobre la IA, hem vist que un dels principals aspectes
negatius, és la pérdua de llocs de treballs. El fet que les maquines o programari
que es fa servir durant el procés de treball, pugui automatitzar certes tasques
augmentara la productivitat, fara que el volum de feina baixi, per tant, no seran
necessaries les mateixes persones per a dur a terme les mateixes tasques. Un
altre aspecte preocupant és la possible intrusié dins d’aquest ambit laboral, ja
que adquirint les habilitats en I'is de les eines IA, certes persones es poden
arribar a sentir capacitades per afrontar un procés de treball en 'ambit del
disseny UX/Ul, sense tenir una formacié especifica, ni una trajectoria
professional.

Un altre aspecte negatiu, esta relacionat amb la possibilitat que les eines d’'lA
generativa que fan servir els programes de disseny s’alimentin amb dades
orientades a estandarditzar o en basar les seves propostes creatives en el que
ells considerin tendéncies de disseny. Aquest aspecte esta relacionat amb el
biaix algoritmic, ja que es poden arribar a prendre decisions que poden ser
discriminatives o orientades a necessitats especifiques, a causa de la carrega
desviada o orientada de la informacid.

Sobre 'aspecte de la creativitat, queda clar que queda condicionat per les dades
que alimenten a I'eina, ja que les eines IA no tenen capacitat creativa.

En pensar en la capacitat de resolucié de conflictes complexos, on les maquines
han de prendre decisions creatives importants, només podran aprofundir fins alla
on les dades que l'alimentin. No tenen solucions universals ni genériques que
puguin aplicar de forma facil. Apliquen els conceptes de forma literal, per tant,
poden tenir dificultats en certs aspectes que comportin decisions més matisades.

La necessitat de supervisi6 humana és un aspecte que pot ser negatiu a I'’hora
de dur a terme un procés creatiu. Quan es pensa a fer servir una eina amb IA,
tenim I'expectativa que tot sigui el més automatitzat possible, perd aquestes
eines encara necessiten un nivell alt de supervisi6 humana. Les persones que
les vulguin fer servir hauran de fer un procés d’adaptacié i aprenentatge en 'us
de 'eina, que comporta entendre el seu funcionament i aprendre a fer servir els
prompts.

L’'impacte de I'is de la IA a 'hora de dissenyar continguts té certs avantatges
que en la majoria dels casos estan relacionats amb I'automatitzacio de tasques.
En tot procés de creacio apareixen tasques senzilles que s’han d’acomplir, que
no tenen una rellevancia clau pel que fa a la seva complexitat. La utilitzacié
d’aquestes eines agilitza els processos de treball, especialment els treballs en
equip que es veuen optimitzats de forma considerable. L’automatitzacio de les
tasques de disseny repetitiu, alliberen de temps els dissenyadors per centrar-se
en aspectes meés creatius i estratégics del seu treball.

Un altre aspecte en el qual la IA ajuda o facilita la feina dels dissenyadors UX/UI,
és I'ambit de I'analisi de les dades dels usuaris. La IA té la capacitat de gestionar
i analitzar un gran volum de dades, aquest aspecte ofereix als dissenyadors la
possibilitat de centrar el procés de disseny en referéncia a aquestes dades.
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Pel que fa referéncia a la personalitzacié de continguts i a la possibilitat d’oferir
recomanacions als usuaris, les eines |IA ens ajuden a analitzar els perfils que es
denomina un usuari persona. Aquesta analisi ens permet definir les
caracteristiques i necessitats d’'un usuari per posteriorment oferir continguts
personalitzats en base a la seva activitat.

En I'ambit de les proves d’usuari, les eines IA ens ajuden a garantir la usabilitat i
I'eficacia dels dissenys. Permet fer un testejar el producte abans que sigui
presentat, simulant interaccions amb les quals es podrien trobar els usuaris a
'hora de fer servir el producte que s’esta dissenyant. D’aquesta manera es
facilita la deteccid de problemes abans del procés de desenvolupament final.

A Thora de crear o redactar continguts per als productes que estem
desenvolupant la IA pot generar la redaccié de continguts similars als que
posteriorment crearem. La presentacid d’aquests continguts oferira una
visualitzacio de la creacié amb un aspecte similar al que tindra finalment.

Quan un dissenyador es troba en la fase inicial del projecte i s’ha de comengar
a definir es pot trobar en una situacié d’ambiguitat que es pot solucionar fent
servir una eina d’'lA, ja que I'eina pot comengar a oferir opcions que permetin
avancar amb el procés de creacié. Aquest aspecte també ajuda durant el procés
de disseny visual, ja que la IA ofereix diferents possibilitats basades en les
indicacions i les preferéncies d’us de cada usuari.

Segons ha anat avancgant la integracié de la IA en el disseny UX/UI, el paper dels
dissenyadors ha anat canviant i s’ha anat agafant més rellevancia. Aixo és degut
al fet que han de ser els dissenyadors els que controlin certs aspectes relacionats
amb les mancances que presenten les |A, temes étics, la creativitat, la legalitat,
etc. La seva implicacié en els projectes ha de garantir la fiabilitat de les interficies
generades en base a I'is de la IA. Tindran un paper de validadors dels processos
realitzes garantint les necessitats dels usuaris finals.

Sera un paper evolutiu, d’adaptacio constant els nous avencos en el camp de la
IA. Seran els encarregats de garantir que I'experiéncia d’usuari sigui adequada
als productes creats i a les necessitats detectades, ja que la IA no pot garantir
aquest aspecte.

El seu paper sera fonamental a I'hora de garantir que els dissenys siguin étics,
garantint una ética de la IA per garantir una IA ética i inclusiva, adaptant-se als
canvis constant que viure el panorama del disseny.

Les tendéncies de futur miren cap a les eines d’aprenentatge automatic.
Aquestes eines canviaran el paradigma actual, oferint noves possibilitats que ara
no es contemplen, ja les eines actuals no tenen aquesta capacitat, necessiten
ser controlades i alimentades pels humans.

Un altre aspecte que comportara grans canvis, esta relacionat amb la capacitat
interactiva que ens oferiran les IA. Aquest aspecte fara que I'is de les mateixes
estigui orientat a oferir productes amb un nivell alt d’interactivitat. Segons



evolucioni la integracié dels elements associats a la |A, els dissenyadors podran
comptar amb més opcions que permetran garanti la millora en el disseny
d’experiéncia d’usuari i millorant la usabilitat.

Aquestes evolucions en la |IA fara que les metodologies i practiques actuals
s’hagin d’anar revisant en funcié dels desenvolupaments futurs. Els estandards
UX hauran de ser revisats, i cada vegada tindran més rellevancia en el disseny
UX/UL.

V. Conclusions

Actualment, I'is de la IA no presenta un Us prioritari pel que fa a la creacio de
projectes sencers, més aviat per crear o automatitzar tasques no complexes i
que poden ser repetitives. Si que és veritat que agilitza processos concrets del
disseny, augmentant la productivitat i retallant els terminis d’entrega. Aquestes
tasques concretes acostumen a ser feixugues, per aquest motiu, tenir un cert
nivell d’autonomia fa que siguin meés agils.

Depenent de les fases del disseny en les que es faci servir la IA, resulta de gran
utilitat. En tasques com la redaccié de continguts, treballar la creacio d’icones, la
configuracio o creacio de paletes de color, etc., agilitzen el procés de treball.

L’ds de la IA generativa resulta molt util en entorns creatius de col-laboracio, ja
que fomenta la interaccio i I'aprenentatge entre els diferents membres de I'equip.
Resulta molt util per crear o iniciar un projecte des de zero, ja que I'eina genera
una proposta base que serveix com a punt de partida del projecte. El problema
€s que aquesta proposta inicial, té aspectes estétics molt similars a les de les
principals webs existents.

La gran capacitat d’analisi de dades que té I'l|A, fa que sigui molt util pels
dissenyadors, ja que tindran més dades que els permetran generar continguts
meés especifics i orientats a usuaris o grups d’usuaris concrets. Permet dur a
terme una analisi molt especifica de persona, definint les caracteristiques i les
necessitats dels usuaris. Permetra fer proves més acurades i concretes.

Amb referéncia als treballadors, veiem que la pérdua de llocs de treball resulta
un dels principals problemes a tenir en compte, ja que tal com hem vist que
'automatitzacié de processos augmenta la productivitat, també pot reduir el
nombre de llocs de treball.

L’Us de les eines d’lA generatives pot arribar a ser un problema a I'hora de
resoldre conflictes complexos, ja que existeix un biaix algoritmic. A causa
d’aquesta carrega desviada o orientada de la informaciéo que alimenta la 1A
generativa, es pot portar al fet que la |A prengui decisions discriminatories o molt
orientades a una necessitat especifica obviant.

També identifiquem I'aspecte creatiu com un dels principals problemes de la IA
en I'ambit del disseny UX/UI. La IA no té aquesta capacitat que és innata als
éssers humans, per tant, no podran prendre decisions o resoldre conflictes
creatius complexos, només arribaran fins on les dades els aportin informacid.
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Necessiten una supervisid6 humana per poder desenvolupar certes tasques,
sobretot si tenen un component creatiu.
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Impacto del uso de la IA en el diseino UX/UI
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Estudis d’Informatica, Multimeédia i Telecomunicacions (EIMT)
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Resumen

La relevancia que tiene la IA dentro del contexto tecnologico actual, ha motivado
el presente estudio, que pretende analizar el impacto del uso de la inteligencia
artificial (1A) en el disefio UX/UI.

El alcance de este proceso de investigacion se centra en analizar qué uso se
estd haciendo de la inteligencia artificial generativa en los programas de
disefio UX/Ul. La IA generativa, tiene un aprendizaje automatizado vy
supervisado, y necesita la intervencién humana para retroalimentarse.

La metodologia de estudio que se ha llevado a cabo esta basada en la revision
de la literatura cientifica, de libros, informes académicos y articulos de
investigacion relevantes en el campo de la IAy el disefio UX/UIl. Como ejemplo
mas aplicado se ha hecho revision de los informes y manuales referentes al
aplicativo Figma y de los plugins que usan IA, y que se pueden utilizar con este
aplicativo.

Este proceso de investigacion nos ha llevado a saber que el uso de la IA potencia
de forma adecuada los procesos de creacion y trabajo. Aun asi, los resultados
solo se pueden usar como punto de partida en un proyecto creativo, puesto que
estos no acaban teniendo las funcionalidades necesarias de un proyecto de
disefio UX/UL.

El uso de la IA en las herramientas de creacién, ha supuesto un gran cambio en
la forma de trabajar de los creadores planteando nuevas estrategias creativas y
procesos de trabajo.

En cambio, los disefios de los productos digitales son similares a los ya

existentes en el mercado. Por lo tanto, podemos decir que condicionan el
aspecto creativo en los proyectos a desarrollar.

Palabras clave: Inteligencia artificial (IA), Diserio de experiencia de usuario
(UX), Diserio de interfaz de usuario (IU).
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I Introduccion

El campo del disefio de experiencia de usuario y del disefio de interfaz de usuario
(UX/UI) vive cambios intensos a causa de la incorporacion del uso de la 1A%, Las
herramientas con tecnologias basadas en IA estdan en constante evolucion.
Estos adelantos derivados de la evolucion tecnologica, han permitido que ciertas
tareas repetitivas y monotonas, de generacion de ideas, de configuracién de
aspectos concretos como la tipografia o el color, o de creacion de contenidos
escritos, hayan vivido un proceso de automatizacion importante. Este aspecto
ha hecho que la productividad y la eficiencia en los procesos de disefio haya
aumentado®.

Pero este creciente uso de las herramientas IA en todos los ambitos de nuestra
sociedad, ha llevado a hacer que el uso de esta tecnologia en el disefio UX/UI,
se haya popularizado de forma exponencial. Existen diferentes estudios que se
han centrado en analizar los aspectos mas contextuales, referentes a como
puede afectar en el disefio sin analizar y mostrar como es el funcionamiento y el
uso de una herramienta de disefio.

El estudio que se ha llevado a cabo muestra qué funcionamiento tiene el
aplicativo de disefio UX /Ul colaborativo Figma y qué resultados ofrece cuando
se hace uso de la IA. Para entender los aspectos anteriormente indicados, se ha
hecho una revisién exhaustiva de la literatura, que nos ha llevado a estudiar que
es la inteligencia artificial, qué es el disefio UX/UI, cual ha sido el impacto del
uso de la IA en el disefo UX/UI, para finalmente, realizar un caso de estudio
basado en el uso que hace Figma de la IA, mediante el uso de los plugins.

Este proceso de estudio nos ha permitido entender las ventajas que tiene el uso
de esta herramienta, y también los posibles inconvenientes derivados de las
posibles limitaciones, de los usos incorrectos o la regulacién inadecuada de su
uso, entre otros aspectos.

Los resultados finales que presentamos, ofrecen una perspectiva proxima a las
necesidades de los disefiadores, que ha permitido tener una idea mas precisa
del uso que se puede hacer actualmente, y acercarnos a una idea del que puede
llegar a hacer la IA.

Il. Metodologia

ll. a Revision literaria
Para llevar a cabo este proceso de investigacion, se ha seguido la siguiente
metodologia de estudio basada en la revision de la literatura cientifica, de libros,

de informes académicos y de articulos de investigacion que se consideran
relevantes en el campo de la inteligencia artificial y el disefio UX/UI. Esta revision

52 Renato Antonio Bertao and Jaewoo Joo. 2021. Artificial intelligence in UX/UI design: a survey on current adoption and
[future] practices. Safe Harbors for Design Research (2021), 1-10.
>3 Sumeen Agrawal, Manith Shetty, Sripurna Mutalik, and Anuradha Kanukotla. 2022. Method to Improve Ul Rendering

using Predictive Sequence Modelling. In 2022 26th International Conference on Pattern Recognition (ICPR). IEEE, 5031—
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nos ha permitido situar nuestro estudio. Durante esta primera parte de revision
literaria, se ha estudiado que es la IA y qué funcionamiento tiene, y que son el
disefio UX/UL.

La biblioteca de la Universitat Oberta de Catalunya no ha facilitado el acceso a
la informacion digital relacionada con las areas de estudio de este trabajo de
investigacion. Se ha accedido a las principales bases de datos especializadas
en investigacion, donde se han podido encontrar articulos de referencia en los
ambitos de la IAy el disefio UX/UI. También se ha accedido al fondo de libros
de la universidad, a las revistas digitales, los estudios de caso y al repositorio
institucional O2, entre otras fuentes de la universidad.

Como fuente secundaria de investigacion, se ha usado Google Scholar para
buscar articulos de referencia en los ambitos de estudio.

Il.b Metodologia practica

Durante el proceso de trabajo practico, se han estudiado los informes y manuales
referentes al aplicativo Figma, con la intencién de entender su funcionamiento.
Este ultimo aspecto nos ha permitido situar la parte practica de este estudio.

Figma permite trabajar con IA de dos formas diferentes, con la IA integrada a su
aplicativo, y mediante el uso de plugins que realizan funciones basadas en el uso
de las diferentes inteligencias artificiales existentes en el mercado.

La IA integrada en Figma no esta disponible en todas las tipologias de cuentas,
las tienen accesibles los usuarios de pago y pidiendo acceso previo a la
empresa. Por su parte, los plugins los puede generar cualquier usuario mediante
la utilizacion de cualquier IA. También se pueden usar los plugins que tienen
definidos empresas externas a la compania, y que ofrecen la posibilidad de
trabajar todas las opciones de disefio posibles. Los usuarios de Figma, mediante
su comunicado publican plugins de uso publico que permiten trabajar los
conceptos técnicos mediante las herramientas IA existentes en el mercado.

Ante la imposibilidad de acceder a la versién beta de la IA de Figma, se ha
optado para usar un plugin que nos ofrecera las mismas posibilidades de disefio
de la IA.

1. Resultados
lll.a Resultados de la revision literaria

La Comisidn Europea® define la inteligencia artificial como sistemas de software
y hardware disefiados por seres humanos que, ante un objetivo complejo, actuan
en la dimension fisica o digital. Perciben su entorno mediante la adquisicion e
interpretacion de los datos, que pueden estar estructuradas o no estructuradas.
También actuan con razonamiento sobre el conocimiento, procesando

>4 Gobierno de Esparia. (2023). Qué es la Inteligencia Artificial. Plan de Recuperacion, Transformacion y Resiliencia.
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informacion que obtienen de los datos que analizan, por posteriormente decidir
cuales son las mejores acciones a hacer para obtener el objetivo que se pide.

Los sistemas de IA pueden utilizar reglas simbdlicas o pueden aprender de un
modelo numérico. También tienen la capacidad de adaptar su comportamiento
en funcion del analisis que hacen del sistema y el resultado se puede ver
afectado por sus acciones previas.

Este campo de la informatica se enfoca a crear sistemas que puedan hacer
tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como el aprendizaje, el
razonamiento y la percepcion.

Como disciplina cientifica, la IA incluye varios enfoques y técnicas, como el
aprendizaje automatico, dentro del cual encontramos el aprendizaje profundo y
el aprendizaje por refuerzo de ejemplos, el razonamiento de maquina, dentro del
cual encontramos la planificacién, la programacion, la representacion, el
razonamiento del conocimiento, la busqueda y la optimizacion. Y dentro de la
robdtica, encontramos el control, la percepcion, los sensores y actuadores, y la
integracion de técnicas de los sistemas ciberfisicos.

El alcance de esta disciplina cientifica lo encontramos presente en diferentes
disciplinas y ambitos que nos afectan en nuestro dia a dia, como pueden ser la
salud, los buscadores que usamos para navegar por internet, en la industria, en
la agricultura, en la automocién, etc.

La democratizacion de la IA ha llegado gracias a la irrupcion de la inteligencia
artificial generativa, un conjunto de técnicas computacionales que permiten
generar diferentes contenidos como por ejemplo cédigo, texto, imagenes, audio,
etc., basandose en un aprendizaje o entrenamiento de los datos recogidos por
la misma IA.

Existen diferentes tipos de inteligencia artificial entre las cuales destacan
el machine learningy el deep learning, basadas en algoritmos y que se
encuentran en un contexto de evolucién continua.

INTEL-LIGENCIA ARTIFICAL

Combinacié d'slgoritmes que permeten a les miquines
imitar els comportaments humans

MACHINE LEARNING:
‘que s'exposen a més dades al larg del temps.

DEEP LEARNING:
Subcategoria del machine learning
en el cual las redes newronales
3prenden de uns gran cantidad de datos

Figura 1. Diagrama de Venn de los subconjuntos machine learning y deep learning.



El machine learning (ML)% es un rama de la inteligencia artificial, que aparecio
en la década de los 80 y que fundamenta su desarrollo sobre el aprendizaje
profundo. Mediante el uso del machine learning, los computadores y las
maquinas tienen la capacidad de aprender de forma autbnoma, analizando los
datos e identificando los patrones. Una vez analizados estos datos pueden hacer
las predicciones correspondientes.

Los modelos tradicionales de machine learning “no profundos” usan redes
neuronales simples, solo una o dos capas computacionales. Estos modelos de
aprendizaje supervisado necesitan datos de entrada estructuradas y etiquetadas
para obtener resultados precisos.

El machine learning se divide en cinco categorias: el aprendizaje supervisado, el
aprendizaje no supervisado, el aprendizaje semisupervisado, el aprendizaje
autosupervisado y el aprendizaje por refuerzo.

Su uso es muy comun, recopila datos de las acciones que vamos haciendo al
navegar por internet, y en base a las acciones realizadas nos ofrece ciertas
recomendaciones.

Por su parte, el deep learning®® es un nivel de aprendizaje mas profundo
mediante el cual las maquinas intentan simular el cerebro humano. Su
aprendizaje se basa en redes neuronales artificiales estructuradas en diferentes
capas. Esta estructuracion ofrece una mayor complejidad a la vez fijar reglas de
aprendizaje. Al realizar esta imitacion del cerebro humano, cada red neuronal
aprende de la anterior, mejorando la continuidad y facilitando una mayor
prediccion.

Utilizan tres o0 mas capas de redes neuronales, y para entrenar los modelos
pueden llegar a utilizar centenares o miles de capas. Si lo necesitan pueden usar
modelos de aprendizaje no supervisado, aspecto que los permite extraer la
informacion mas precisa mediante el uso de datos sucios y no estructuradas.
Llevan a cabo una serie de tareas analiticas y fisicas sin la intervencion humana.

Existen diferentes redes neuronales que permiten abordar problemas o
conjuntos de datos especificos. Son como cajas negras, aspecto que dificulta la
comprensidon de su funcionamiento interno, cuesta mucho interpretarlos. Pero
tienen un alto nivel de precision y escalabilidad.

Sus usos no son tan cotidianos, puesto que tienen un nivel de complejidad
superior. Se usa mucho en el sector de la salud, para predecir lesiones o
enfermedades basandose a la combinacion o analisis de los datos. En el ambito
de la automocion, se usa para incorporar elementos que interpretan sefales de
trafico, frenar si se cruza una persona o para conducir el coche de forma
auténoma.

33 Bi, Q., Goodman, K. E., Kaminsky, J., & Lessler, J. (2019). What is machine learning? A primer for the
epidemiologist. American journal of epidemiology, 188(12), 2222-2239.

36 Hao, X., Zhang, G., & Ma, S. (2016). Deep learning. International Journal of Semantic Computing, 10(03), 417-439.
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Uno de los elementos necesarios en el funcionamiento de estas dos ramas de
la IA, es la intervencion humana. Las dos aprenden y trabajan de forma
autonoma, pero el machine learning necesita mas ayuda humana para llevar a
cabo las tareas encomendadas.

Otro aspecto muy importante es la tipologia de los datos que usan.
El machine learning necesita que previamente estos datos estén estructurados
para aprender y poder trabajar. En cambio, el deep learning puede trabajar con
datos que no estén estructurados, aspecto que permite identificar patrones de
forma mas sencilla.

El deep learning tiene un nivel mayor de complejidad, puesto que en su
funcionamiento simula el cerebro humano. El funcionamiento del sistema es mas
exigente, se necesita mas potencia de software, de maquinas, etc. Este aspecto
hace que sea mas lento en la hora de trabajar y obtener resultados, pero es mas
preciso que el machine learning.

Los imputs que damos a las diferentes herramientas de inteligencia artificial son
fundamentales para poder lograr los resultados deseados. Para generar esta
interaccion se utilizan prompts®’, que son textos e instrucciones que se
proporcionan a la herramienta para que pueda entender el que tiene que hacer.

Una de les metodologias definidas por Jonas Oppenlander en el seu estudi “A
Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-To-Image Generation®®” se basa a
seleccionar prompts con palabras descriptivas que ofrecen a la herramienta una
idea consistente del que queremos, y palabras directas que indiquen qué
instrucciones tienen que seguir.

La experiencia de usuario (UX) es la manera de ver un producto desde el punto
de vista del usuario final, como este usuario interactua con él, como lo usa y
como disfruta de la experiencia. Esta interaccion se puede dar con un objeto
fisico o digital.

El objetivo del disefio UX es crear elementos que sean intuitivos, faciles de usar
y que cumplen con las necesidades y expectativas de los usuarios. Para poder
disefiar productos con un buen disefio UX, se tienen que estudiar las
necesidades de los usuarios y sus comportamientos. El disefiador se tiene que
poner en la situacion de los usuarios, plantearse qué necesidades tienen para
poder plantear una estrategia de desarrollo de un producto que se adapte a los
usuarios.

La interfaz de usuario (IU) es el elemento mas importante de un sistema o
producto que se utilice en un ordenador. Define la forma en que los usuarios
interactuan con los productos. Su funcionamiento se basa a anticipar los
movimientos 0 usos que los usuarios haran del producto, garantizando que la
interfaz tenga suficientes elementos para poder dar una respuesta a las

37 Oppenlaender, J. (2022). Prompt Engineering for Text-Based Generative Art. arXiv preprint arXiv:2204.13988.

>8 Oppenlaender, J. (2022). A Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-to-lmage Generation. arXiv preprint
arXiv:2204.13988.



necesidades que se van generando. Un mal disefio de interfaz de usuario llevara
a los usuarios a no poder llevar a cabo las acciones deseadas. Los usuarios
tienen que poder acceder de forma facil al producto disefiado, lo tienen que
entender de forma sencilla, por finalmente utilizarlo sin problemas.

El disefio IU se centra en los aspectos visuales e interactivos de la interfaz del
producto. Trabaja la apariencia, el comportamiento de los usuarios con el
producto, su disefio, los colores o la tipografia, con la idea de ofrecer un disefio
atractivo y facil de usar para el usuario. Este proceso empieza una vez se ha
elaborado la estructura final y el prototipo.

El disefio de interfaces de usuario se fundamenta sobre tres principios definidos
por Theo Mandel en su libro “The elements of user interface desing®®”, poner al
usuario al control dejando que haga las acciones correspondiendo, reducir la
carga de memoria al usuario de forma que no tenga que recordar mas acciones
de las necesarias y la interfaz tiene que ser coherente, tienen que entender de
forma facil las acciones que tienen que hacer.

El proceso de disefio de una interfaz es iterativo, empezando por analizar y
modelizar los usuarios, las tareas y los entornos. Continua con el disefio de la
interfaz, construyendo la interfaz, para finalizar haciendo una validacién de la
interfaz.

Figura 2. Proceso de disefio de una interfaz de usuario iterativo.

Los dos procesos de creacion se alimentan el uno al otro segun el proceso de
trabajo va avanzando.

lll.a Resultats de la part practica

Figma®® es una herramienta de disefio de interfaces orientada a
disefiadores UX/UI. Permite a los disefadores prototipar los disefios de forma
interactiva y colaborativa. Este proceso de creacion y prototipado se realiza en
tiempo real, los cambios se visualizan en el momento. La herramienta funciona
a la nube, esta accesible desde cualquier lugar en cualquier momento. Su
interfaz es versatil y facil de usar, su disefio permite entender su funcionamiento
de forma intuitiva. Facilita la adaptacion de las creaciones a los diferentes
entornos digital, adaptando la resolucion de pantalla, ofreciendo

39 Mandel, T. (1997). The Elements of User Interface Design. Wiley.

60 Qué es Figma y cémo es Util para disefio web: https://www.hackaboss.com/blog/figma-diseno-web
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proyectos responsive. Permite probar las funcionalidades de la experiencia de
usuario, simulando la navegacion y las interacciones de todas las secciones.

Segun el estudio presentado en 2024 por Artefact y Figma, sobre el impacto de
la GenlA en la colaboracion de equipo multiplayer®?, el crecimiento en el uso de
la IA generativa para crear contenidos crece a un ritmo exponencialmente
rapido. Los usuarios tienen una mayor facilidad para crear mas propuestas
creativas, especialmente cuando lo hacen de forma individual, a pesar de que
genera cierto momento de tension cuando se tienen que tomar decisiones que
influiran directamente al disefio que se esta creando y estas son de una
importancia alta. Resulta de utilidad para crear o iniciar un proyecto desde cero.
Aumenta la interaccion y el aprendizaje entre los diferentes miembros del equipo.

Las funciones de IA en Figma estan actualmente en fase beta®? y se iran
poniendo a disposicion de los usuarios de forma gradual. ElI modelo
de |IA de Figma se basa a entrenar modelos preparados para entender los
conceptos y los patrones de disefio. Se alimentan de modelos IA de terceros,
proveedores externos®, y se entrenan con el resultado de una blsqueda visual
de activos con imagenes de interfaces de usuario que provienen de archivos
publicos y gratuitos de la comunidad. Figma utiliza modelos que integran
conceptos y herramientas especificas, incidiendo en la agilidad en la hora de
realizar un proceso creativo de disefio.

El funcionamiento de la |IA requiere un entrenamiento de sus modelos para que
integren mejor los conceptos, patrones de disefio, formatos y estructuras
internas analizados y que serviran de modelo para los nuevos proyectos. Para
entrenar los modelos no se usan datos de las cuentas Figma educativas o de las
de gobiernos. El resto de datos son anonimizadas y agregadas en la hora de
entrenar los modelos.

El 26 de junio de 2024, Figma retir6 la primera version de su IA, después de
recibir fuertes criticas relacionadas con la similitud de la propuesta de disefo de
una app del tiempo con la app Tiempo de Apple. Actualmente, tiene disponibles
las funciones de |IA en fase beta por Figma design, FigmaJdam y Figma Slides.

También se usan datos de uso de los clientes, informacion sobre cémo se utiliza
el contenido, los registros técnicos, los metadatos, y los datos telemétricos. Estos
datos se usan de forma agregada, anénima y privada.

Sobre la privacidad y seguridad de los datos usados, la empresa indica que los
modelos estan disefiados para respetar la privacidad e informacién confidencial.

Figma permite el uso de los pluggins con IA creados con herramientas
como ChatGtp, Copiloto, etc. Los plugins los puede generar cualquier usuario
mediante la utilizacion de cualquier IA. También se pueden usar los plugins que
tienen definidos empresas externas a la compafia. El uso de

61 Impacte de la GenlA en la col-laboracié dels equips multiplayer.

62 Controlar las funciones de IA y la configuracion de entrenamiento con contenidos.

63 Figma Subprocessors: https://www.figma.com/sub-processors/




estos pluggins permite automatizar mas encara el proceso de trabajo. Los
usuarios de Figma, mediante su comunicado publican plugins de uso publico
que permiten trabajar los conceptos técnicos mediante las
herramientas IA existentes al mercado.

La IA integrada a Figma no esta disponible en todas las tipologias de cuentas,
esta accesible por los usuarios de pago y se tiene que pedir acceso previo a la
empresa.

Segun la informacion analizada en diferentes reviews sobre el funcionamiento
de la IA de Figma, vemos que el funcionamiento es sencillo, y muy similar al que
se hace con cualquier herramienta |A. Se definen las caracteristicas del disefio,
se prepara el prompt y se lanza la consulta a la herramienta.

Para analizar el proceso de trabajo que se sigue con

la IA de Figma intermediando el uso de plugins, se ha pedido a la IA crear
algunas pantallas de una Mobile app que permita la reserva de hoteles.

Cogeremos como referencia comparativa las apps de Trivago y Booking.
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Figura 4. Imagen de la aplicacién para dispositivos méviles de Booking.
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Para crear las paginas de la aplicaciéon de reservas de hoteles usaremos la
version gratuita del plugin con IA que ha creado Musho para ser utilizada
en Figma. Este plugin, a pesar de estar en versidn beta, es uno de los mas
avanzados que existen en el mercado, puesto que permite generar disefio
basado en el uso de prompts que mediante la tecnologia de Chat Gpt-
4. Musho genera los disefios con capas, imagenes, tipografias, etc., siguiendo
las indicaciones que le damos al prompt.

Para ver como es el proceso de creacién, se ha pedido crear una pantalla para
comprobar si el proceso creativo es concreto y cumple los requisitos que le
pedimos. El primero promt que le damos es el siguiente: “Crear pantallas Home
de aplicacion mobile de reserva de hoteles. Con seccion de productos
destacados en un Slide. Crear nube de tags de las busquedas frecuentes debajo
del buscador. Con imagenes de los hoteles’. El disseny que ens retorna és el
seguent:

Jn

Descubre tu hotel ideal

Figura 5. Imagen de la pantalla que ha creado el plugin de Musho.

En el segundo prompt se ha pedido la creacion de una nueva pantalla con el
siguiente prompt: “Crea la ficha de un hotel para alquilar habitaciones de una app
mobile donde se pueda elegir fecha y numero de personas. Crea descripcion de
la habitacion y los servicios que se ofrece debajo del boton book nos. Con
imagenes”. El disseny que ens retorna és el seguent:



Figura 6. Imagen de la pantalla que ha creado el plugin de Musho.

Con el tercero prompt se ha pedido la creacién de una nueva pantalla con el
siguiente prompt. “Crea pagina de pago de reserva de hoteles que permita
finalizar con todas sus opciones”. El disseny que ens retorna és el seguent:

Ready 1o Book Your Stay?

Contact Us

Figura 7. Imagen de la pantalla que ha creado el plugin de Musho.

Con el cuarto prompt se ha pedido la creacién de una nueva pantalla con el
siguiente prompt: “Crea pagina de check out donde el usuario ponga sus datos
y pueda elegir el método de pago”. El disseny que ens retorna és el segluent:
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Figura 8. Imagen de la pantalla que ha creado el plugin de Musho.

Después de realizar el proceso de creacion de diferentes pantallas de una
aplicacion de reservar de hoteles con un plugin con la IA de Musho, vemos que
el uso de los plugins con IA es sencillo, tiene un funcionamiento muy similar al
de las principales herramientas IA. Es muy importante definir muy claramente
lo prompt que se da a la |IA. Los disefios generados tienen similitudes con los de
las principales apps de reserva de hoteles. Mantienen formados similares que
siguen las principales tendencias de disefio actuales. No generan creaciones
innovadoras, con formatos diferentes, arriesgados con un nivel creativo alto. Se
basan en la informacién de la IA generativa que alimenta el plugin. Permiten
generar una creacion de acuerdo con un coédigo predefinido que después
transforman en el disefio. Acaben siendo un buen punto de partida por el
desarrollo de un proyecto, pero en ningun caso un disefo final. No permiten
sustituir las funciones y el rol del disefiador UI/UX, puesto que seran ellos los
encargados de hacer que el disefio acabe siendo una realidad.

Como hemos visto anteriormente, el proceso de creacion basado a enviar
un prompt concreto para crear las diferentes paginas nos ha devuelto los disefios
que le hemos pedido, pero que pasa si la peticion que se le hace es mas
compleja. Para comprobar si es capaz de generar todas las paginas de un
proyecto, se ha pedido que haga una app de reserva de hoteles donde tengamos
todas las pantallas principales, con una tipografia concreta y que genere las
interacciones. Se ha usado el siguiente prompt: “Crea todas las pantallas de una
aplicacidén para movil de reserva de hoteles. La pantalla de inicio, la pagina donde
se muestran los resultados de los hoteles para las fechas indicadas, la pagina
donde se muestre el hotel con todas las caracteristicas i con botdn para reservar.
También crea la pagina que permita hacer la reserva. Todas la paginas tienen
que tener imagenes, los iconos deber ser iguales en todas las paginas, la
tipografia tiene que ser helvética en todas las paginas. El color utilizado en la
aplicacién tiene que ser azul, con diferentes tonalidades de azul. Crea el
prototipo entre las paginas creadas.”, la creacié d’un projecte sencer, i el resultat
és el seglent:
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Figura 9. Imagen de la pantalla que ha creado el plugin de Musho.

Como vemos el resultado no cumple con practicamente ninguno de los requisitos
pedidos. No permite creado un proyecto entero, el que hace es mezclar todas
las paginas que le pedimos crear en una unica pagina, que no muestra el que
necesitamos. Ha respetado las indicaciones de color que se han dado,
exceptuando algunos elementos que los ha dejado con colores que no forman
parte de la misma gama cromatica. Tampoco ha respetado la peticion de usar la
tipografia helvética.

Visto el resultado, podemos concluir que no muestra los requisitos pedidos y que
de momento no es de utilidad para trabajar un proyecto entero.

V. Disertacion

Como se ha podido comprobar durante el proceso de investigacion,
la IA presenta limitaciones relacionadas con los diferentes ambitos que tienen
aspectos que estan directamente relacionados con los seres humanos.

Uno de estos ambitos es el de la creatividad, donde vemos que las maquinas
han hecho un gran avance, pero no llegan a los niveles de creatividad de los
humanos. Se piensa que habilidad creativa solo la tienen los humanos. Las
maquinas no tienen la capacidad de imaginar, de motivarse y concebir conceptos
abstractos. Sus resultados estan basados en datos, en el analisis de estos datos
para presentar un resultado.

En el ambito de la empatia encontramos una de las limitaciones mas importantes
de la IA. La empatia es un aspecto basico de la conexidn humana que permite
reconocer y sentir las emociones y sentimientos de los otros. Es un aspecto dificil
de calcular y de reproducir, por este motivo, resulta muy complicado por las
maquinas. Resulta muy complicado predecir que pasara, y si no se puede
predecir, la maquina no poder dar una respuesta.

En cuanto a la toma de decisiones éticas encontramos ciertas limitaciones
relacionadas con la capacidad de generar juicios de valor. Los datos y los
algoritmos siempre tienen una ética similar a la de las personas que los
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programan. Presentan dificultades en la hora de evaluar valores o situaciones
complejas. Por este motivo, las IA necesitan una revision o supervision humana
qgue hace que no sean autbnomas.

La ética es un concepto complejo que define los principios morales que permite
gobernar las conductas o acciones de un individuo o un colectivo®. Un sistema
de principios, de reglas o directrices que nos ayudan a determinar el que es
bueno no. La disciplina que trata el derecho contra el mal, las obligaciones y
deberes de las entidades. Se pueden considerar como los principios morales
globales que nos permiten resolver decisiones morales de gran dificultad.

La 1A% y sus creadores deben cumplir una serie de obligaciones y deberes.
Estas obligaciones estan regidas por un marco ético que se usa para dirigir
comportamientos humanos, sus acciones y actividades con ambitos como la
justicia, la equidad, la responsabilidad, la privacidad, propiedad intelectual o la
transparencia entre otras.

Uno de los marcos éticos que se usa como referencia es el definido por Ken
Blanchard y Norman Vincent Peale®®. Este marco tedrico se basa en tres
conceptos, tiene que ser legal, justo y valorar como nos hace sentir.

Otro marco tedrico lo define el centro Markkula®’, identificando cinco enfoques
que permiten tratar cuestiones relacionadas con la ética, el enfoque utilitarista,
el enfoque de los derechos, el de la equidad o justicia, el enfoque relacionado
con el bien comun y el enfoque de la virtud.

Por lo tanto, observamos que existe una ética de la IA que trata los temas éticos
relacionados con la IA, centrandose en cuestiones causadas por la IA a la hora
de disefiarla y desarrollarla. También, identificamos la |A ética, que se centra en
entender como es la interaccidén entre diferentes IA. Uno de los referentes de
la IA ética son las leyes de la robotica presentadas en 1950 por Issac Asimov,
donde se definen aspectos como que un robot o0 maquina no puede hacer dafio
a otro.

Dos dimensiones interactuan entras si, la dimension humana y la dimension
social. Este aspecto sera muy relevante para la evaluaciéon de laIA con
conciencia, puesto que se tendran que dotar de una ética a las maquinas y
quizas las leyes de la robdtica se tendran que ampliar. Las IA tendran que
proteger a los humanos, pero también tendran que garantizar la interaccion de
los diferentes agentes inteligentes, sin que entren en conflicto.

Entender la ética de la IA nos ayudara a entender la IA ética®®.

64 Nalini, B. (2019). The Hitchhiker's Guide to Al Ethics. Medium.
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Management (JDM), 31(2), 74-87.
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68 Siau, K., & Wang, W. (2020). Artificial intelligence (Al) ethics: ethics of Al and ethical Al. Journal of Database
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En estos momentos, todo el peso del uso de la ética recae sobre los
desarrolladores y creadores de IA, que seran los encargados de desarrollar
la IA mas adecuada, dando cumplimiento a los aspectos éticos fijados.

Pero todo este potencial transformador de la IA comporta ciertos riesgos y
peligros que se tienen que tener presentes. Los algoritmos tienen que poder
trabajar con todos los datos necesarios para que no sean incompletos o no
representativos. Se tendra que prestar mucha atencion a los posibles intereses
maliciosos con referencia al uso de la IA. La presencia de la IA en el mundo de
la industria puede estar ligado a una posible pérdida de puestos de trabajo,
aspecto que no solo puede tener un impacto negativo sobre la economia, sino
un gran impacto sobre la ciudadania. Se tendra que trabajar en la reconversion
de los lugares de trabajos hacia trabajos mas especializados y tecnolégicas. Se
tienen que aclarar y definir todas las dudas que se tienen dentro del ambito de
la ética, garantizando la privacidad, la seguridad y la responsabilidad de las
acciones de la IA.

Resulta imprescindible desarrollar politicas que regulen los derechos y la
privacidad de los usuarios. Otro aspecto importante que permitira que el impacto
y evolucion de la |A sobre la sociedad sea mas adecuado, es invertir en
formacién especializada, haciendo que los profesionales estén mejor calificados
para implementar y gestionar sistemas IA.

En el ambito del disefo, el uso de la IA ha tenido un impacto que nos muestra
aspectos negativos y positivos.

Durante la etapa de estudio sobre la IA, hemos visto que uno de los principales
aspectos negativos, es la pérdida de lugares de trabajos. El hecho que las
maquinas o software que se usa durante el proceso de trabajo, pueda
automatizar ciertas tareas aumentara la productividad, hara que el volumen de
trabajo baje, por lo tanto, no seran necesarias las mismas personas para llevar
a cabo las mismas tareas. Otro aspecto preocupante es la posible intrusiéon
dentro de este ambito laboral, puesto que adquiriendo las habilidades en el uso
de las herramientas IA, ciertas personas se pueden llegar a sentir capacitadas
para afrontar un proceso de trabajo en el ambito del disefio UX/UI, sin tener una
formacién especifica, ni una trayectoria profesional.

Otro aspecto negativo, esta relacionado con la posibilidad que las herramientas
de |IA generativa que usan los programas de disefio se alimenten con datos
orientados a estandarizar o en basar sus propuestas creativas en el que ellos
consideren tendencias de disefio. Este aspecto esta relacionado con el sesgo
algoritmico, puesto que se pueden llegar a tomar decisiones que pueden ser
discriminativas u orientadas a necesidades especificas, a causa de la carga
desviada u orientada de la informacion.

Sobre el aspecto de la creatividad, queda claro que queda condicionado por los
datos que alimentan a la herramienta, puesto que las herramientas |IA no tienen
capacidad creativa.
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Al pensar en la capacidad de resolucion de conflictos complejos, donde las
maquinas tienen que tomar decisiones creativas importantes, solo podran
profundizar hasta donde la informacion los datos que lo alimenten les permita
llegar. No tienen soluciones universales ni genéricas que puedan aplicar de
forma facil. Aplican los conceptos de forma literal, por lo tanto, pueden tener
dificultades en ciertos aspectos que comporten decisiones mas matizadas.

La necesidad de supervisidon humana es un aspecto que puede ser negativo en
la hora de llevar a cabo un proceso creativo. Cuando se piensa a usar una
herramienta con IA, tenemos la expectativa que todo sea lo mas automatizado
posible, pero estas herramientas todavia necesitan un nivel alto de supervision
humana. Las personas que las quieran usar tendran que hacer un proceso de
adaptacién y aprendizaje en el uso de la herramienta, que comporta entender su
funcionamiento y aprender a usar los prompts.

Elimpacto del uso de la IA en la hora de disefar contenidos tiene ciertas ventajas
que en la mayoria de los casos estan relacionados con la automatizacion de
tareas. En todo proceso de creacion aparecen tareas sencillas que se tienen que
cumplir, que no tienen una relevancia clave en cuanto a su complejidad. La
utilizacién de estas herramientas agiliza los procesos de trabajo, especialmente
los trabajos en equipo que se ven optimizados de forma considerable. La
automatizacion de las tareas de disefio repetitivo, liberan de tiempo los
disefiadores para centrarse en aspectos mas creativos y estratégicos de su
trabajo.

Otro aspecto en el cual la |A ayuda o facilita el trabajo de los disefiadores UX/UI,
es el ambito del analisis de los datos de los usuarios. La IA tiene la capacidad
de gestionar y analizar un gran volumen de datos, este aspecto ofrece a los
disefiadores la posibilidad de centrar el proceso de disefio en referencia a estos
datos.

Por lo que hace referencia a la personalizacion de contenidos y a la posibilidad
de ofrecer recomendaciones a los usuarios, las herramientas |A nos ayudan a
analizar los perfiles que se denominados como un usuario persona. Este analisis
nos permite definir las caracteristicas y necesidades de un usuario por
posteriormente ofrecer contenidos personalizados en base a su actividad.

En el ambito de las pruebas de usuario, las herramientas IA nos ayudan a
garantizar la usabilidad y la eficacia de los disefios. Permite hacer un test del
producto antes de que sea presentado, simulando interacciones con las cuales
se podrian encontrar los usuarios en la hora de usar el producto que se esta
disefiando. De este modo se facilita la deteccidén de problemas antes del proceso
de desarrollo final.

A la hora de crear o redactar contenidos para los productos que estamos
desarrollando, la IA puede generar la redaccion de contenidos similares a los
que posteriormente crearemos. La presentacion de estos contenidos ofrecera
una visualizacion de la creacion con un aspecto similar al que tendra finalmente.

Cuando un disefiador se encuentra en la fase inicial del proyecto y se tiene que



empezar a definir, se puede encontrar en una situacion de ambigtiedad que se
puede solucionar usando una herramienta de IA, puesto que la herramienta
puede empezar a ofrecer opciones que permitan avanzar con el proceso de
creacion. Este aspecto también ayuda durante el proceso de disefio visual,
puesto que la IA ofrece diferentes posibilidades basadas en las indicaciones y
las preferencias de uso de cada usuario.

Segun ha ido avanzando la integracién de la IA en el diseiio UX/UI, el papel de
los disefiadores ha ido cambiando y se ha ido cogiendo mas relevancia. Esto es
debido al hecho que tienen que ser los disefadores los que controlen ciertos
aspectos relacionados con las carencias que presentan las IA, temas éticos, la
creatividad, la legalidad, etc. Su implicacion en los proyectos tiene que garantizar
la fiabilidad de las interfaces generadas en base al uso de la IA. Tendran un
papel de validadores de los procesos realizados, garantizando las necesidades
de los usuarios finales.

Sera un papel evolutivo, de adaptacién constante a los nuevos adelantos en el
campo de lalA. Seran los encargados de garantizar que la experiencia de
usuario sea adecuada a los productos creados y a las necesidades detectadas,
puesto que la IA no puede garantizar este aspecto.

Su papel sera fundamental a la hora de garantizar que los disefios sean éticos,
garantizando una ética de la |A para garantizar una IA ética e inclusiva,
adaptandose a los cambios constantes que vivira el ambito del disefio.

Las tendencias de futuro miran hacia las herramientas de aprendizaje
automatico. Estas herramientas cambiaran el paradigma actual, ofreciendo
nuevas posibilidades que ahora no se contemplan, ya las herramientas actuales
no tienen esta capacidad, necesitan ser controladas y alimentadas por los
humanos.

Otro aspecto que comportara grandes cambios, esta relacionado con la
capacidad interactiva que nos ofreceran las IA. Este aspecto hara que el uso de
las mismas esté orientado a ofrecer productos con un alto nivel de interactividad.
Segun evolucione la integracion de los elementos asociados a la lA, los
disefiadores podran contar con mas opciones que permitiran garantizar la mejora
en el ambito del disefio de experiencia de usuario y mejorando la usabilidad.

Estas evoluciones en la |A, haran que las metodologias y practicas actuales se
tengan que ir revisando en funcion de los desarrollos futuros. Los
estandares UX tendran que ser revisados, y cada vez tendran mas relevancia en
el disefio UX/UI.

V. Conclusiones
Actualmente, el uso de lalA no presenta un uso prioritario en cuanto a la
creacion de proyectos enteros, mas bien para crear o automatizar tareas no

complejas y que pueden ser repetitivas. Si que es verdad que agiliza procesos
concretos del disefio, aumentando la productividad y recortando los plazos de
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entrega. Estas tareas concretas acostumbran a ser pesadas, por este motivo,
tener cierto nivel de autonomia hace que sean mas agiles.

Dependiendo de las fases del disefio en las que se use la IA, resulta de gran
utilidad. En tareas como la redaccion de contenidos, trabajar la creacion de
iconos, la configuracion o creacidn de paletas de color, etc., agilizan el proceso
de trabajo.

El uso de la IA generativa resulta muy util en entornos creativos de colaboracion,
puesto que fomenta la interaccion y el aprendizaje entre los diferentes miembros
del equipo. Resulta muy util para crear o iniciar un proyecto desde cero, puesto
que la herramienta genera una propuesta base que sirve como punto de partida
del proyecto. El problema es que esta propuesta inicial, tiene aspectos estéticos
muy similares a las de las principales webs existentes.

La gran capacidad de analisis de datos que tiene el IA, hace que sea muy util
por los disefiadores, puesto que tendran mas datos que los permitiran generar
contenidos mas especificos y orientados a usuarios o grupos de usuarios
concretos. Permite llevar a cabo un analisis muy especifico de persona,
definiendo las caracteristicas y las necesidades de los usuarios. Permitira hacer
pruebas mas cuidadosas y concretas.

Con referencia a los trabajadores, vemos que la pérdida de puestos de trabajo
resulta uno de los principales problemas a tener en cuenta, puesto que tal como
hemos visto que la automatizacion de procesos aumenta la productividad,
también puede reducir el numero de puestos de trabajo.

El uso de las herramientas de |A generativas puede llegar a ser un problema a
la hora de resolver conflictos complejos, puesto que existe un sesgo algoritmico.
A causa de esta carga desviada u orientada de la informacién que alimenta
la IA generativa, se puede llevar al hecho que IlalAtome decisiones
discriminatorias o muy orientadas a una necesidad especifica obviando.

También identificamos el aspecto creativo como uno de los principales
problemas de la IA en el ambito del disefio UX/UI. La IA no tiene esta capacidad
que es innata a los seres humanos, por lo tanto, no podran tomar decisiones o
resolver conflictos creativos complejos, solo llegaran hasta donde los datos los
aporten informacion. Necesitan una supervision humana para poder desarrollar
ciertas tareas, sobre todo si tienen un componente creativo.
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Abstract

The relevance of Al within the current technological context has motivated the
present study, which aims to analyze the impact of the use of artificial intelligence
(Al) in UX/UI design.

The scope of this research process focuses on analyzing what use is being made
of generative artificial intelligence in UX/UI design programs. Generative Al has
an automated and supervised learning, and needs human intervention to feed
back.

The study methodology that has been carried out is based on the review of
scientific literature, books, academic reports and relevant research articles in the
field of Al and UX/UI design. As an example most applied, there has been a
review of the reports and manuals referring to the Figma application and the
plugins that use Al, and that can be used with this application.

This research process has led us to know that the use of Al adequately enhances
the processes of creation and work. Even so, the results can only be used as a
starting point in a creative project, since these do not end up having the
necessary functionalities of a UX/UI design project.

The use of Al in creative tools has meant a great change in the way creators work
by proposing new creative strategies and work processes.

On the other hand, the designs of digital products are similar to those already
existing on the market. Therefore, we can say that they condition the creative
aspect in the projects to be developed.

Key words: Artificial Intelligence (Al), User Experience Design (UX), User
Interface Design (Ul).



I Introduction

The field of user experience design and user interface design (UX/Ul) undergoes
intense changes due to the incorporation of the use of Al in this field®®. Tools with
Al-based technologies are constantly evolving. These advances derived from
technological evolution have allowed certain repetitive and monotonous tasks,
the generation of ideas, the configuration of specific aspects such as typography
or color, or the creation of written contents, to have experienced an important
automation process. This aspect has increased productivity and efficiency in
design processes’®.

But this growing use of Al tools in all areas of our society has led to the use of
this technology in UX/UI design becoming exponentially popular. There are
different studies that have focused on analyzing the most contextual aspects,
referring to how it can affect the design without analyzing and showing how it is
the operation and use of a design tool.

The study that has been carried out shows how the collaborative UX / Ul design
application Figma works and what results it offers when using Al. To understand
the above aspects, a very exhaustive literature review has been carried out,
which has led us to study what artificial intelligence is, what is UX/UI design, what
has been the impact of the use of Al in UX/UI design, to finally, carry out a case
study based on the use made by Figma of Al, through the use of plugins.

This study process has allowed us to understand what are the advantages of
using this tool, and also the possible disadvantages derived from possible
limitations, incorrect uses or inappropriate regulation of its use, among other
aspects.

The final results we present offer a perspective close to the needs of designers,
which has allowed us to have a more precise idea of the use that can be done
today, and to approach an idea of what Al can do.

1. Methodology
Il. a Leterary review

In order to carry out this research process, the following study methodology has
been followed based on the review of the scientific literature, books, academic
reports and research articles that are considered relevant in the field of artificial
intelligence and UX/UI design. This review has allowed us to locate our study.
During this first part of literary review, it has been studied what Al is and how it
works, and that it is the UX/UI design.

Through the library of the Open University of Catalonia, digital information related
to the areas of study of this research work has been accessed. The main

69 Renato Antonio Bertao and Jaewoo Joo. 2021. Artificial intelligence in UX/UI design: a survey on current adoption and
[future] practices. Safe Harbors for Design Research (2021), 1-10.
70 Sumeen Agrawal, Manith Shetty, Sripurna Mutalik, and Anuradha Kanukotla. 2022. Method to Improve Ul Rendering

using Predictive Sequence Modelling. In 2022 26th International Conference on Pattern Recognition (ICPR). IEEE, 5031—
5037.
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databases specialized in research have been accessed, where reference articles
have been found in the fields of Al and UX/Ul design. The university's book
collection, digital journals, case studies, the institutional repository O2, among
other sources, have also been accessed.

As a secondary source of research, Google Scholar has been used to search for
reference articles in the fields of study.

Il.b Practical methodology

During the practical work process, the reports and manuals referring to the Figma
application have been studied, with the intention of understanding its operation.
This last aspect has allowed us to place the practical part of this study.

Figma allows working with Al in two different ways, with Al integrated into its
application, and through the use of plugins that perform functions based on the
use of the different artificial intelligences existing in the market.

The Al integrated in Figma is not available in all types of accounts, they are
accessible to payment users and request prior access to the company. For its
part, plugins can be generated by any user through the use of any Al. You can
also use the plugins that have defined companies external to the company, and
that offer the possibility of working on all possible design options. Figma users,
through their community, publish plugins for public use that allow them to work
on technical concepts through the Al tools existing in the market.

Given the impossibility of accessing the beta version of Figma Al, it has been
chosen to use a plugin that will offer us the same design possibilities of Al.

1. Results
lll.a Resultats of the literary review

The European Commission’! defines artificial intelligence as software and
hardware systems designed by human beings that, faced with a complex
objective, act in the physical or digital dimension. They perceive their
environment through the acquisition and interpretation of data, which may be
structured or unstructured. They also act with reasoning about knowledge,
processing information they obtain from the data they analyze, to later decide
what are the best actions to do to obtain the objective that is requested.
Al systems can use symbolic rules or can learn from a numerical model. They
also have the ability to adapt their behavior according to the analysis they make
of the system and the result can be affected by their previous actions.

This field of computer science focuses on creating systems that can perform
tasks that normally require human intelligence, such as learning, reasoning and
perception.

71 Gobierno de Esparia. (2023). Qué es la Inteligencia Artificial. Plan de Recuperacion, Transformacion y Resiliencia.



As a scientific discipline, Al includes several approaches and techniques, such
as machine learning, within which we find deep learning and learning by
reinforcement of examples, machine reasoning, within which we find planning,
programming, representation, reasoning of knowledge, search and optimization.
And within robotics, we find control, perception, sensors and actuators, and the
integration of techniques from cyberphysical systems.

The scope of this scientific discipline is present in different disciplines and areas
that affect us in our day to day, such as health, the search engines we use to
browse the internet, industry, agriculture, automotive, etc.

The democratization of Al has come thanks to the emergence of generative
artificial intelligence’, a set of computational techniques that allow to generate
different contents such as code, text, images, audio, etc., based on a learning or
training of the data collected by the same Al.

There are different types of artificial intelligence, among which machine learning
and deep learning, based on algorithms, are in a context of continuous evolution.

INTEL-LIGENCIA ARTIFICAL
Combinacié d'sigoritmes que permeten a les miquines
imitar els comportaments humans

MACHINE LEARNING:

que s'exposen a més dades al larg del temps.

DEEP LEARNING:

Figure 1. Venn diagram of the machine learning and deep learning subsets.

Machine learning (ML) 73 is a branch of artificial intelligence, which appeared in
the 1980s and bases its development on deep learning. Through the use of
machine learning, computers and machines have the ability to learn
autonomously, analyzing data and identifying patterns. Once these data have
been analyzed, they can make the corresponding predictions.

Traditional “non-deep” machine learning models use simple neural networks, only
one or two computational layers. These supervised learning models need
structured and labeled input data for accurate results.

Machine learning is divided into five categories: supervised learning,
unsupervised learning, semi-supervised learning, self-supervised learning, and
reinforcement learning.

72 Feuerriegel, S., Hartmann, J., Janiesch, C., & Zschech, P. (2024). Generative ai. Business & Information Systems
Engineering, 66(1), 111-126.

73 Bi, Q., Goodman, K. E., Kaminsky, J., & Lessler, J. (2019). What is machine learning? A primer for the
epidemiologist. American journal of epidemiology, 188(12), 2222-2239.
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Its use is very common, it collects data from the actions we are doing on the
internet, and based on the actions we do it offers us certain recommendations.

For its part, deep learning”™ is a deeper level of learning through which machines
try to simulate the human brain. Their learning is based on artificial neural
networks structured in different layers. This structuring offers greater complexity
while setting learning rules. By doing this imitation of the human brain, each
neural network learns from the previous one, improving continuity and facilitating
greater prediction.

They use three or more layers of neural networks, and to train models they can
use hundreds or thousands of layers. If they need it, they can use unsupervised
learning models, which allows them to extract the most accurate information
through the use of dirty and unstructured data. They carry out a series of
analytical and physical tasks without human intervention.

There are different neural networks that allow addressing specific problems or
data sets. They are like black boxes, an aspect that makes it difficult to
understand their internal functioning, it is very difficult to interpret them. But they
have a high level of precision and scalability.

Its uses are not so everyday, since they have a higher level of complexity. It is
widely used in the health sector, to predict injuries or diseases based on the
combination or analysis of data. In the automotive field, it is used to incorporate
elements that interpret traffic signals, brake whether a person crosses or drives
the car autonomously.

One of the necessary elements in the functioning of these two branches of Al is
human intervention. Both learn and work autonomously, but machine learning
needs more human help to carry out the tasks entrusted.

Another important aspect is the type of data they use. Machine learning requires
that previously these data are structured to learn and be able to work. In contrast,
deep learning can work with data that is not structured, an aspect that allows to
identify patterns more easily.

Deep learning has a higher level of complexity, since in its operation it simulates
the human brain. The operation of the system is more demanding, more power
of software, machines, etc. is needed. This aspect makes it slower when working
and obtaining results, but it is more precise than machine learning.

The imputs we give to the different artificial intelligence tools are fundamental to
be able to achieve the desired results. To generate this interaction we use
prompts’®, which are texts and instructions that are provided to the tool so that it
can understand what it has to do.

74 Hao, X., Zhang, G., & Ma, S. (2016). Deep learning. International Journal of Semantic Computing, 10(03), 417-439.

7 Oppenlaender, J. (2022). Prompt Engineering for Text-Based Generative Art. arXiv preprint arXiv:2204.13988.



One of the methodologies defined by Jonas Oppenlander in his study “A
Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-To-Image Generation™” is based on
selecting prompts with descriptive words that offer the tool a consistent idea of
what we want, and direct words that indicate what instructions to follow.

The user experience (UX) is the way to see a product from the end user’s point
of view, how that user interacts with it, how he uses it and how he enjoys the
experience. This interaction can occur with a physical or digital object.

The objective of the UX design is to create elements that are intuitive, easy to
use and that meet the needs and expectations of users. In order to design
products with a good UX design, the needs of users, their behaviors, must be
studied. The designer must put himself in the situation of the users, consider what
needs they have to be able to propose a strategy of development of a product
that adapts to the users.

The user interface (Ul) is the most important element of a system or product used
on a computer. Defines how users interact with products. Its operation is based
on anticipating the movements or uses that users will make of the product,
guaranteeing that the interface has enough elements to be able to respond to the
needs that are generated. A poor user interface design will lead users to not be
able to perform the desired actions. Users must be able to easily access the
designed product, they must understand it in a simple way, to finally use it without
problems.

Ul design focuses on the visual and interactive aspects of the product interface.
It works on the appearance, behavior of users with the product, its design, colors
or typography, with the idea of offering an attractive and easy to use design for
the user. This process begins once the final structure and prototype have been
developed.

The design of user interfaces is based on three principles defined by Theo
Mandel in his book “The elements of user interface desing’””, putting the user in
control by letting him do the corresponding actions, reducing the memory load to
the user so that he does not have to remember more actions than necessary and
the interface must be coherent, they must understand easily the actions they
have to do.

The process of designing an interface is iterative, starting with analyzing and
modeling users, tasks and environments. Continue with the interface design,
building the interface, to finish with an interface validation.

76 Oppenlaender, J. (2022). A Taxonomy of Prompt Modifiers for Text-to-lmage Generation. arXiv preprint
arXiv:2204.13988.

77 Mandel, T. (1997). The Elements of User Interface Design. Wiley.
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Figure 2. Design process of an iterative user interface.

The two processes of creation feed each other according to the process of work
progresses.

lll.a Results of the practical part

Figma’® is an interface design tool aimed at UX/UI designers. It allows designers
to prototype designs interactively and collaboratively. This creation and
prototyping process is carried out in real time, the changes are visualized at the
moment. The tool works in the cloud, it is accessible from anywhere at any time.
Its interface is versatile and easy to use, its design allows to understand its
operation intuitively. It facilitates the adaptation of creations to different digital
environments, adapting the screen resolution, offering responsive projects. It
allows you to test the functionalities of the user experience, simulating the
navigation and interactions of all sections.

According to the study presented in 2024 by Artefact and Figma, on the impact
of GenlA on the collaboration of multiplayer team’®, the growth in the use of
generative Al to create content grows at an exponentially fast pace. Users have
a greater ease to create more creative proposals, especially when they do it
individually, although it generates a certain moment of tension when decisions
have to be made that will directly influence the design that is being created and
these are of high importance. It is useful to create or start a project from scratch.
Increases interaction and learning between different team members.

The functions of Al in Figma are currently in beta® phase and will be made
available to users gradually. Figma’s Al model is based on training models
prepared to understand design concepts and patterns. They feed on third-party
Al models, external providers®!, and train with the result of a visual asset search
with images of user interfaces that come from public and free community files.

78 Qué es Figma y cémo es Util para disefio web: https://www.hackaboss.com/blog/figma-diseno-web
79
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Figma uses models that integrate specific concepts and tools, focusing on agility
when carrying out a creative design process.

The operation of Al requires a training of its models so that they better integrate
the concepts, design patterns, formats and internal structures analyzed and that
will serve as a model for new projects. In order to train the models, data from the
educational or government Figma accounts are not used. The rest of the data is
anonymized and aggregated when training the models.

On June 26, 2024, Figma withdrew the first version of its Al, after receiving strong
criticism related to the similarity of the design proposal for a time app to Apple's
Time app. It currently has beta-phase Al functions available for Figma design,
FigmaJdam and Figma Slides.

Customer usage data, information on how content is used, technical records,
metadata, and telemetric data are also used. These data are used in aggregate,
anonymous and private form.

On the privacy and security of the data used®?, the company indicates that the
models are designed to respect privacy and confidential information.

Figma allows the use of Al pluggins created with tools such as ChatGtp, Copilot,
etc. Plugins can be generated by any user by using any Al. The plugins that have
defined companies external to the company can also be used. The use of these
pluggins allows the work process to be further automated. Figma users, through
their communication, publish plugins for public use that allow them to work on
technical concepts through the Al tools existing in the market.

The Al integrated in Figma is not available in all types of accounts, it is accessible
to payment users and prior access to the company must be requested.

According to the information analyzed in different reviews about the operation of
Figma Al, we see that the operation is simple, and very similar to what is done
with any Al tool. The characteristics of the design are defined, the prompt is
prepared and the query is launched into the tool.

To analyze the work process that is followed with Figma Al through the use of
plugins, the Al has been asked to create some screens of a Mobile app that
allows the reservation of hotels.

We will take Trivago and Booking apps as a benchmark.

82 La creacion de Figma Al. https://www.figma.com/es-es/ai/our-approach/
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Figure 4. Image of the Booking mobile app.

To create the hotel booking application pages we will use the free version of the
Al plugin that Musho has created to be used in Figma. This plugin, despite being
in beta version, is one of the most advanced that exist in the market, since it
allows to generate design based on the use of prompts that through the
technology of Chat Gpt-4. Musho generates the designs with layers, images,
typographies, etc., following the indications that we give to the prompt.

To see what the creation process is like, it has been asked to create a screen to
check if the creative process is concrete and meets the requirements that we ask
for. The first promt we give is the following: “Create home screens for hotel
booking mobile app. With a section of highlighted products in a Slide. Create new
tags from searches frequently under the search engine. With images of hotels.”.
The design that returns us is as follows:



St

Descubre tu hotel ideal

Figura 5. Image of the screen created by the Musho plugin.

In the second prompt, the creation of a new screen has been requested with the
following prompt: “Create a hotel’s door to rent rooms of a mobile app where you
can choose date and number of people. Create description of the room and the
services offered under the book now button. With images.”. The design that
returns us is as follows:

Figure 6. Image of the screen created by the Musho plugin.

With the third prompt, the creation of a new screen has been requested with the
following prompt: “Create hotel reservation payment page that allows you to
end with all your options.”. The design that returns us is as follows:
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Figure 7. Image of the screen created by the Musho plugin.

With the fourth prompt, the creation of a new screen has been requested with the
following prompt: “Create check out page where the user puts their data and can
choose the payment method”. The design that returns us is as follows:

Experience
Seamless
Checkout
Today!

Contact Us

Pricing Plans

S14;°

Explore Our Features

Figure 8. Image of the screen created by the Musho plugin.

After carrying out the process of creating different screens of a hotel booking
application with a Musho Al plugin, we see that the use of Al plugins is simple, it
has a very similar operation to that of the main Al tools. It is very important to
define very clearly how quickly Al is given. The designs generated have
similarities to those of the main hotel booking apps. They maintain similar formats
that follow the main current design trends. They do not generate innovative
creations, with different formats, risky with a high creative level. They are based
on the generative Al information that feeds the plugin. They allow to generate a
creation according to a predefined code that then transform into the design. They
end up being a good starting point for the development of a project, but in no



case a final design. They do not allow to replace the functions and the role of the
designer UI/UX, since they will be in charge of making the design a reality.

As we have seen before, the creation process based on sending a specific prompt
to create the different pages has returned us the designs we have asked for, but
what happens if the request we make is more complex. To check if it is able to
generate all the pages of a project, it has been asked to make a hotel booking
app where we have all the main screens, with a specific typography and that
generates the interactions. The following prompt was used: “Create all screens
of a hotel booking mobile app. The home screen, the page where the results of
the hotels are shown for the indicated dates, the page where the hotel is
displayed with all the characteristics and with a button to reserve. It also creates
the page that allows you to make the reservation. All pages must have images,
the icon must be equal on all pages, typography must be Helvetic on all pages.
The color used in the application must be blue, with different shades of blue.
Create the prototype between the pages created.”, the creation of an entire
project, and the result is as follows:

nnnnnnnnnnnnnnn

ahorrat

Figure 9. Image of the screen created by the Musho plugin.

As we can see, the result does not meet practically any of the requirements
requested. It does not allow you to create an entire project, what it does is mix all
the pages that we ask you to create in a single page, which does not show what
we need. It has respected the color indications that have been given, except for
some elements that have left them with colors that are not part of the same
chromatic range. Nor has it respected the request to use the Helvetic typography.

Given the result, we can conclude that it does not show the requirements
requested and that at the moment it is not useful to work on an entire project.

V. Disertation

As has been shown during the research process, Al has limitations related to the
different areas that have aspects that are directly related to human beings.

One of these areas is creativity, where we see that machines have made a great
124 Impacte de I’is de la IA en el disseny UX/UI



advance, but the levels of creativity of humans do not reach. It is thought that the
creative trait is only human. Machines do not have the ability to imagine, motivate
and conceive abstract concepts. Their results are based on data, in the analysis
of these data to present a result.

In the field of empathy we find one of the most important limitations of Al.
Empathy is a basic aspect of human connection that allows us to recognize and
feel the emotions and feelings of others. It is a difficult aspect to calculate and
reproduce, for this reason, it is very complicated for machines. It is very difficult
to predict what will happen, and if it cannot be predicted, the machine will not be
able to give an answer.

As for ethical decision-making, we find certain limitations related to the ability to
generate value judgments. Data and algorithms always have an ethic similar to
that of the people who program them. They present difficulties when evaluating
values or complex situations. For this reason, Als need a human review or
supervision that makes them not autonomous.

Ethics is a complex concept that defines the moral principles that allow governing
the behaviors or actions of an individual or a group®3. A system of principles, rules
or guidelines that help us determine what is good does not. The discipline that
deals with the right against evil, the obligations and duties of the entities. They
can be considered as the global moral principles that allow us to resolve moral
decisions of great difficulty.

AI®* and its creators must fulfil a series of obligations and duties. These
obligations are governed by an ethical framework that is used to direct human
behavior, its actions and activities with areas such as justice, equity,
responsibility, privacy, intellectual property or transparency among others.

One of the ethical frameworks used as a reference is that defined by Ken
Blanchard and Norman Vincent Peale®. This theoretical framework is based on
three concepts, it must be legal, fair and value how it makes us feel.

Another theoretical framework is defined by the Markkula center®®, identifying five
approaches that allow addressing issues related to ethics, the utilitarian
approach, the rights approach, the equity or justice approach, the common good-
related approach and the virtue approach.

Therefore, we observe that there is an Al ethics that deals with the ethical issues
related to Al, focusing on issues caused by Al when designing and developing it.
Also, we identify ethical Al, which focuses on understanding how the interaction
between different Al is. One of the references of ethical Al are the laws of robotics
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presented in 1950 by Issac Asimov, where aspects are defined as that one robot
or machine cannot harm another.

Two dimensions interact with each other, the human dimension and the social
dimension. This aspect will be very relevant for the assessment of Al with
awareness, since machines will have to be equipped with an ethics and perhaps
the laws of robotics will have to be extended. Als will have to protect humans, but
they will also have to guarantee the interaction of the different intelligent agents,
without them entering into conflict.

Understanding the ethics of Al will help us understand ethical Al®.

At the moment, the entire weight of the use of ethics falls on the developers and
creators of Al, who will be in charge of developing the most appropriate Al,
complying with the ethical aspects set.

But all this transformative potential of Al carries certain risks and dangers that
must be considered. Algorithms must be able to work with all the necessary data
so that they are not incomplete or non-representative. Much attention should be
paid to possible malicious interests with reference to the use of Al. The presence
of Al in the world of industry can be linked to a possible loss of jobs, an aspect
that can not only have a negative impact on the economy, but a great impact on
citizens. Work will have to be done on reconverting jobs to more specialized and
technological jobs. All doubts within the field of ethics must be clarified and
defined, guaranteeing the privacy, security and responsibility of the actions of Al.

It is essential to develop policies that regulate the rights and privacy of users.
Another important aspect that will allow the impact and evolution of Al on society
to be more adequate is to invest in specialized training, making professionals
better qualified to implement and manage Al systems.

In the field of design, the use of Al has had an impact that shows us negative and
positive aspects.

During the Al study stage, we have seen that one of the main negative aspects
is the loss of jobs. The fact that the machines or software that is used during the
work process, can automate certain tasks will increase productivity, will cause
the volume of work to fall, therefore, the same people will not be necessary to
carry out the same tasks. Another worrying aspect is the possible intrusion within
this work environment, since acquiring the skills in the use of Al tools, certain
people can feel trained to face a work process in the field of UX/UI design, without
having a specific training, or a professional career.

Another negative aspect is related to the possibility that the generative Al tools
used by design programs are fed with data oriented to standardize or base their
creative proposals on what they consider design trends. This aspect is related to
algorithmic bias, since decisions can be made that can be discriminative or
oriented to specific needs, due to the diverted or oriented load of information.

87 Siau, K., & Wang, W. (2020). Artificial intelligence (Al) ethics: ethics of Al and ethical Al. Journal of Database
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On the aspect of creativity, it is clear that it is conditioned by the data that feeds
the tool, since Al tools do not have creative capacity.

When thinking about the ability to resolve complex conflicts, where machines
have to make important creative decisions, they will only be able to deepen to
where the data that feeds it. They do not have universal or generic solutions that
they can easily apply. They apply the concepts literally, therefore, they may have
difficulties in certain aspects that involve more nuanced decisions.

The need for human supervision is an aspect that can be negative when carrying
out a creative process. When thinking about using an Al tool, we expect
everything to be as automated as possible, but these tools still need a high level
of human supervision. People who want to use them will have to make a process
of adaptation and learning in the use of the tool, which involves understanding its
operation and learning to use the prompts.

The impact of using Al when designing content has certain advantages that in
most cases are related to task automation. In any creation process, simple tasks
appear that must be fulfilled, which do not have a key relevance in terms of their
complexity. The use of these tools speeds up work processes, especially
teamwork that is significantly optimized. Automation of repetitive design tasks
frees designers from time to focus on more creative and strategic aspects of their
work.

Another aspect in which Al helps or facilitates the work of UX/UI designers is the
field of user data analysis. Al has the ability to manage and analyze a large
volume of data, this aspect offers designers the possibility of focusing the design
process in reference to this data.

With regard to the personalization of content and the possibility of offering
recommendations to users, Al tools help us analyze the profiles that are called a
user person. This analysis allows us to define the characteristics and needs of a
user to subsequently offer personalized content based on their activity.

In the field of user testing, Al tools help us to guarantee the usability and
effectiveness of designs. It allows you to test the product before it is presented,
simulating interactions with which users could find themselves when using the
product being designed. This facilitates the detection of problems before the final
development process.

When creating or writing content for the products we are developing Al can
generate the writing of content similar to those we will later create. The
presentation of these contents will offer a visualization of the creation with a
similar aspect to what it will finally have.

When a designer is in the initial phase of the project and has to start defining, he
can find himself in a situation of ambiguity that can be solved using an Al tool,
since the tool can begin to offer options that allow to advance with the creation
process. This aspect also helps during the visual design process, since Al offers
different possibilities based on the indications and preferences of use of each
user.



As the integration of Al in UX/UI design has progressed, the role of designers has
been changing and has become more relevant. This is due to the fact that it must
be the designers who control certain aspects related to the shortcomings
presented by Al, ethical issues, creativity, legality, etc. Their involvement in the
projects must guarantee the reliability of the interfaces generated based on the
use of Al. They will have a role as validators of the processes carried out
guaranteeing the needs of the end users.

It will be an evolutionary role, of constant adaptation of the new advances in the
field of Al. They will be in charge of ensuring that the user experience is
appropriate to the products created and the needs detected, since Al cannot
guarantee this aspect.

Its role will be fundamental when it comes to ensuring that designs are ethical,
guaranteeing an Al ethics to guarantee an ethical and inclusive Al, adapting to
the constant changes that live the design panorama.

Future trends are looking towards machine learning tools. These tools will change
the current paradigm, offering new possibilities that are not contemplated now,
since the current tools do not have this capacity, they need to be controlled and
fed by humans.

Another aspect that will bring great changes, is related to the interactive capacity
that Al will offer us. This aspect will make their use oriented to offer products with
a high level of interactivity. Depending on the integration of the elements
associated with Al evolves, designers will be able to have more options that will
guarantee the improvement in the design of user experience and improving
usability.

These evolutions in Al will make current methodologies and practices have to be
reviewed according to future developments. UX standards will need to be revised,
and will increasingly have relevance in UX/UI design.

V. Conclusions

Currently, the use of Al does not present a priority use in terms of the creation of
entire projects, rather to create or automate non-complex tasks that can be
repetitive. It is true that it speeds up specific design processes, increasing
productivity and cutting delivery times. These specific tasks tend to be
cumbersome, for this reason, having a certain level of autonomy makes them
more agile.

Depending on the design phases in which Al is used, it is very useful. In tasks
such as content writing, working on the creation of icons, the configuration or
creation of color palettes, etc., speed up the work process.

The use of generative Al is very useful in creative collaborative environments, as
it encourages interaction and learning between the different members of the
team. It is very useful to create or start a project from scratch, since the tool
generates a base proposal that serves as the starting point of the project. The
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problem is that this initial proposal has aesthetic aspects very similar to those of
the main existing websites.

The large data analysis capacity that Al has makes it very useful for designers,
since they will have more data that will allow them to generate more specific and
oriented content for specific users or groups of users. It allows to carry out a very
specific analysis of the person, defining the characteristics and needs of the
users. It will allow for more accurate and concrete tests.

With reference to workers, we see that the loss of jobs is one of the main
problems to consider, since, as we have seen that process automation increases
productivity, it can also reduce the number of jobs.

The use of generative Al tools can become a problem when solving complex
conflicts, since there is an algorithmic bias. Due to this diverted or oriented burden
of information that feeds generative Al, it can lead to Al making discriminatory or
very oriented decisions to a specific need bypassing.

We also identify the creative aspect as one of the main problems of Al in the field
of UX/UI design. Al does not have this capacity that is innate to humans,
therefore, they will not be able to make decisions or resolve complex creative
conflicts, they will only reach as far as data provides them with information. They
need human supervision to be able to carry out certain tasks, especially if they
have a creative component.
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