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Resumen

La integracién de la inteligencia artificial generativa (IAG) en el dmbito cinematogréfico,
especialmente a través de medios audiovisuales sintéticos basados en aprendizaje profun-
do, ha abierto nuevas vias para la exploracion de narrativas y estéticas innovadoras. Este
estudio analiza cémo los creadores de cine utilizan la IAG para transformar los paradig-
mas narrativos y visuales en la produccién de cortometrajes, enfocdndose en dos convo-
catorias recientes: OpenDocs y +RAIN Film Festival. Mediante un andlisis cualitativo
de 295 proyectos, se identificaron diversas aplicaciones de la IAG, desde la generacion de
contenido inédito hasta la modificacién de obras previas, asi como las herramientas mds
empleadas y los flujos de trabajo emergentes. Los resultados muestran que la IAG no solo
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optimiza procesos técnicos y reduce costos, sino que también expande las posibilidades
creativas, lo que permite la generacién de narrativas complejas y estéticamente ricas. Sin
embargo, también se destacan desafios éticos y técnicos, como la autenticidad del conte-
nido, los sesgos inherentes a los modelos de IA y el impacto en el empleo dentro del sector
audiovisual. Las conclusiones subrayan la necesidad de llevar a cabo un desarrollo tecno-
l6gico responsable y la implementacién de marcos éticos que guien el uso de la IAG en el
cine. Este estudio contribuye a promover la literatura existente proporcionando una
visién integral de las aplicaciones y los retos de la IAG en la narrativa y la estética cinema-
togréfica, y sugiere direcciones futuras para investigaciones que aborden tanto las oportu-
nidades como las implicaciones éticas de esta tecnologfa emergente.

Palabras clave: inteligencia artificial generativa; medios audiovisuales sintéticos; narrativa
cinematogréfica; tecnologfas de aprendizaje profundo

Resum. Implicacions de la intel-ligéncia artificial generativa en la narrativa i lestética
cinematografica: un estudi sobre les convocatories OpenDocs i +RAIN Film Festival

La integracié de la intel-ligéncia artificial generativa (IAG) en I'ambit cinematografic,
especialment a través de mitjans audiovisuals sintétics basats en aprenentatge profund, ha
obert noves vies per a 'exploracié de narratives i estétiques innovadores. Aquest estudi
analitza com els creadors de cinema utilitzen la IAG per transformar els paradigmes narra-
tius i visuals en la produccié de curtmetratges centrant-se en dues convocatories recents:
OpenDocs i +RAIN Film Festival. Mitjancant una analisi qualitativa de 295 projectes, es
van identificar diverses aplicacions de la IAG, des de la generacié de contingut inedit fins
a la modificacié d’obres prévies, aixi com les eines més emprades i els fluxos de treball
emergents. Els resultats mostren que la IAG no sols optimitza processos teécnics i redueix
costos, sind que també expandeix les possibilitats creatives, la qual cosa permet la genera-
cié de narratives complexes i estéticament riques. No obstant aixo, també es destaquen
desafiaments étics i tecnics, com Iautenticitat del contingut, els biaixos inherents als
models d’IA i l'impacte en 'ocupacié dins del sector audiovisual. Les conclusions subrat-
llen la necessitat de dur a terme un desenvolupament tecnoldgic responsable i la imple-
mentacié de marcs étics que guiin I'ds de la IAG en el cinema. Aquest estudi contribueix
a promoure la literatura existent proporcionant una visié integral de les aplicacions i els
reptes de la IAG en la narrativa i 'estetica cinematografica, i suggereix direccions futures
per a recerques que abordin tant les oportunitats com les implicacions étiques d’aquesta
tecnologia emergent.

Paraules clau: intel-ligéncia artificial generativa; mitjans audiovisuals sintétics; narrativa
cinematografica; tecnologies d’aprenentatge profund

Abstract. Implications of generative artificial intelligence in cinematic narrative and aesthetics:

A study of entries to OpenDocs and the +RAIN film festival

The integration of generative artificial intelligence (GenAl) in the cinematic field, partic-
ularly through synthetic audiovisual media based on deep learning, has paved new ways
to explore novel narratives, aesthetics and representations of reality. This study investi-
gates how filmmakers use Al to transform narrative and visual paradigms in the produc-
tion of short films, focusing its analysis on submissions to two recent events: OpenDocs,
organised by the companies Runway and Artefacto , which offers production support and
Al-based creative tools to international documel}tarians; and the +RAIN festival, co-
organised by the Pompeu Fabra University and SONAR+D, which screens Al-generated
films and promotes discussion about the uses of this technology. Using a corpus consist-
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ing of 295 cinematic projects, the information submitted by the filmmakers, and the
evaluations of the curatorial committees of both events, this study uses a qualitative
methodology to analyse the integration of GenAl in developing new narrative and aes-
thetic works. The research is organised according to the application of Al in the selected
projects: from the generation of original content to the modification of previous works.
Results show most commonly used GenAl technologies, the motivations for their use,
and the workflows and methods involved, which include automatic image generation,
narrative production using text-to-speech technology, and process optimisation through
image and video scaling and enhancement techniques. In addition, the study analyses
recurrent themes in the projects, ranging from historical reconstruction to the explora-
tion of ethical and social dilemmas. This research provides an initial understanding and
international overview of the impact and applications of GenAl in contemporary film
narrative and aesthetics, highlighting both new opportunities and emerging ethical and
technical challenges.

Keywords: generative artificial intelligence; synthetic audiovisual media; cinematic narra-
tive; deep learning technologies

1. Introduccién

El desarrollo de la tecnologia ha sido un factor determinante en la evolu-
cién de las narrativas y las estéticas del cine, desde la integracion del sonido
en la década de 1920 hasta la consolidacién de la imagen generada por com-
putadora (CGI) a finales de la década de 1990 (Faden, 1999). Este proceso
de invencién continua ha visto el surgimiento de la inteligencia artificial
generativa (IAG) como el avance mds reciente y disruptivo, capaz de reconfi-
gurar los métodos de produccién promoviendo nuevos elementos en las
estructuras narrativas y visuales del cine, a una velocidad y a una precision sin
precedentes. La IA no solo puede enriquecer el contenido cinematogréfico con
nuevos conceptos y formas de representacion de la realidad (Sora, 2018), sino
que también augura un futuro donde gran parte de los procesos de producciéon
podrian estar mediados por esta tecnologia (Datta y Goswami, 2021).

Las herramientas de inteligencia artificial (IA) trabajan en diversas dreas
de la produccién cinematografica, incluyendo la estimacién de presupuestos,
la escritura de guiones, la generacién de imdgenes y audios, la produccién de
efectos especiales, la restauracién de imdgenes y el apoyo en tareas de edicion
(Caballero y Sora, 2024; Liu, 2024). Ademds, la IA puede reducir los costos
de produccién y optimizar la distribucién y el marketing mediante campanas
personalizadas y segmentacién de audiencias (Pradeep et al., 2023; Wang et
al., 2024). Sin embargo, a pesar de su amplia aplicabilidad, la IA presenta
limitaciones en la gestién de tareas que requieren decisiones complejas, espe-
cialmente en la direccién de peliculas, donde el discernimiento humano sigue
siendo insustituible (Li, 2022; Izani et al., 2024).

Histéricamente, el cine ha adoptado nuevas tecnologias siguiendo mode-
los estratégicos que a menudo resultan ser ciclos de replicacion y perfecciona-
miento en lugar de mostrar originalidad. Un ejemplo de esto son los efectos
generados por computadora (CGI), que inicialmente prometieron transfor-
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mar la narrativa y la estética visual, pero acabaron replicando patrones pre-
existentes, lo que reflejé como la industria puede quedar atrapada en estruc-
turas institucionales y econémicas (Faden, 1999).

Ademis, existe una notable escasez de estudios especificos sobre el uso de
la IA en la produccién cinematogrifica, lo que subraya la necesidad de desa-
rrollar nuevas modalidades de producciéon impulsadas por dicha tecnologia.
Estas modalidades deben ser flexibles y adaptables, similares a los géneros
cinematogréficos, sin requerir que cada obra exhiba todas las caracteristicas
de un género especifico (Chandler, 1997; Lépez Frias, 2024). La IA no solo
puede alterar los métodos técnicos de produccién de imdgenes y sonidos, sino
que también tiene el potencial de redefinir las légicas de escritura narrativa,
aspectos que requieren una investigacién mds profunda en estudios futuros
(Singh et al., 2023).

Esta investigacién busca explorar de qué manera la integracién de la inte-
ligencia artificial generativa (IAG) en la produccién de cortometrajes, a través
de convocatorias como OpenDocs y +RAIN Film Festival, estd transforman-
do las estructuras narrativas y estéticas del cine contempordneo, ademds de
cudles son las implicaciones pricticas y éticas derivadas de estos cambios.

2. Inteligencia artificial generativa y «medios sintéticos»

La inteligencia artificial generativa representa una evolucién significativa en
la capacidad de las mdquinas para comprender y crear contenido nuevo, lo
que marca un hito en la interaccién tecnoldgica y creativa. Feuerriegel et al.
(2024) proponen una clasificacién de la IAG en tres niveles: modelo, sistema y
aplicacién. En su esquema, los modelos son diferenciados entre unimodales
y multimodales, distincién basada en su capacidad para procesar datos en una
o varias modalidades. Sin embargo, consideramos mds apropiado referirse a
estos modelos como monomediales y multimediales, ya que estos términos
reflejan mejor la naturaleza del contenido procesado. Los modelos monome-
diales se centran en la transformacién dentro del mismo medio, como de
texto a texto o de audio a audio. En contraste, los modelos multimediales
trabajan con multiples formatos de entrada y salida, por ejemplo, convirtien-
do texto en imdgenes o audio en modelos 3D. El segundo nivel de clasifica-
cidn, el sistema, incluye la infraestructura necesaria para soportar estos mode-
los, como mecanismos de procesamiento de datos e interfaces de usuario. El
tltimo nivel, aplicacién, se ocupa de la implementacién prictica en escena-
rios reales, destacando cdmo estos sistemas mejoran la eficiencia y enfrentan
desafios en varios sectores.

Esta capacidad transformadora de la IAG no se limita solo a las aplicacio-
nes tecnoldgicas o industriales, sino que su impacto también se extiende al
campo del arte y la creatividad. La IAG ha redefinido las categorias del arte
generado por computadora, transformando la percepcién del arte generativo
de objetos estdticos a ecosistemas dindmicos y adaptativos (Boden y Edmonds,
2019). Este cambio subraya c6mo la tecnologia, y en particular la IAG, puede
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influir en las pricticas artisticas, debatiendo las nociones convencionales de
autoria y originalidad en el arte digital y aprovechando grandes cantidades
de datos para crear nuevas obras. Ademds, la IAG ha reformado las metodo-
logias de creacién artistica y la percepcién y participacién cultural, identifi-
cando cuatro ejes principales en las humanidades digitales: seleccién de con-
tenido en extensas colecciones, orientacién de contenido a publicos
especificos, asistencia en la creacién y la edicién de contenido, y generacién
completamente auténoma de obras (Manovich, 2018). Estos enfoques desta-
can a la IAG como un colaborador creativo que extiende las posibilidades de
interaccidn entre creadores, obras y espectadores.

En el 4mbito de los medios audiovisuales se sugiere una taxonomia de
produccién que abarca desde los métodos tradicionales hasta las técnicas
actuales impulsadas por tecnologias de aprendizaje profundo (Milliere,
2022). Milliére establece una distincidn entre los medios audiovisuales hechos
a mano, que resultan de métodos que requieren una habilidad manual signifi-
cativa, y los mediados por mdquinas, que surgen de la interaccién entre el
creador y las tecnologias especializadas.

Dentro de los medios generados por médquinas, establece dos categorias
principales: medios de archivo y medios sintéticos. Los medios de archivo se
refieren a contenidos capturados y almacenados por dispositivos electrénicos,
conservando su forma original sin alteraciones significativas. En contraste, los
medios sintéticos son creados o modificados sustancialmente mediante tec-
nologia, desde la aplicacién de efectos digitales hasta la generacién de simula-
ciones computacionales en entornos tridimensionales.

Los medios sintéticos los divide a su vez en dos subcategorias: parcial y
totalmente sintéticos. Los sintéticos parciales pueden surgir de modificaciones
globales, como cambios en la estética visual de un video que afectan a todo el
contenido uniformemente, o modificaciones locales, que se enfocan en deta-
lles especificos, como las expresiones faciales de un personaje. Por ejemplo: los
deepfakes, es decir, los contenidos creados mediante IA que alteran o reempla-
zan rostros para producir resultados ficticios creibles (Tolosana et al., 2020).

Los totalmente sintéticos, a diferencia de los parciales, son generados
completamente de nuevo, sin recurrir, o sin tener como sustrato, a ningl’m
contenido preexistente.

Ambos, parcial y totalmente sintéticos, pueden emplear métodos tradicio-
nales; por ejemplo, el uso de software de edicién para implementar efectos
musicales, o colorizar o aplicar efectos a imdgenes o videos; o a través de la
implementacién de modelos de aprendizaje profundo. Estos tltimos dan
lugar a los medios audiovisuales sintéticos basados en aprendizaje profundo
(DLSAM, por sus siglas en inglés). Ejemplos de DLSAM incluyen SORA de
OpenAl, que produce videos de alta fidelidad desde textos, a partir de un
modelo de aprendizaje profundo (Brooks et al., 2024), o GEN de Runway,
capaz de crear videos a partir de descripciones textuales o visuales, con un

control detallado sobre la personalizacién y la consistencia temporal (Esser et
al., 2023).
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Figura 1. Taxonomia parcial de Milliere (2022), donde se destacan los medios audiovisuales
sintéticos basados en aprendizaje profundo (DL-based Synthetic Audiovisual Media -
DLSAM)
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Fuente: elaboracion propia basada en el esquema original propuesto por Milliere (2022).

3. Metodologia

Este estudio se llevd a cabo mediante un andlisis cualitativo de las bases de
datos provenientes de dos convocatorias internacionales de proyectos cinema-
togréficos que incorporaban inteligencia artificial generativa (IAG). Estas
convocatorias se destacaron por su diversidad y su alcance global, y abarcaron
una amplia variedad de géneros, como documentales, animaciones o ficcio-
nes, entre otros. La integracién de tecnologias de IAG en estos proyectos faci-
lita la experimentacién narrativa y estética, y permite identificar tendencias
emergentes en el uso de la misma. Ademds, la variedad y el cardcter interna-
cional de los proyectos presentados ofrecen un panorama amplio para explorar
cémo la TAG estd transformando el cine en distintos contextos culturales.

La primera de las convocatorias es OpenDocs, una propuesta que incenti-
va la produccién de cortometrajes de no ficcidn sobre temdticas globales,
haciendo hincapié en la utilizacién de herramientas de IAG para su construc-
cién. OpenDocs provee soporte financiero, mentoria y asistencia en la pro-
duccién a los proyectos seleccionados. Cuenta con el respaldo de las empresas
Runway Studios y Artefacto, que contribuyen con recursos econémicos, tec-
nolégicos y supervision ejecutiva. La convocatoria estd dirigida a proyectos
originales en fases avanzadas de desarrollo o inicios de produccién, y que no
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superen los siete minutos de duracién final, asi mismo estd abierta a una
amplia gama de propuestas dentro del género de no ficcién, desde proyectos
con archivo, animaciones basadas en la realidad u otras formas experimenta-
les que integran metraje real con imdgenes generadas por modelos de IA o
que se valgan exclusivamente de estos tltimos.

La segunda es la convocatoria de peliculas de la segunda edicién del
+RAIN Film Festival, coorganizado por la Universidad Pompeu Fabra y el
festival de musica, creatividad y tecnologia Sénar+D. El evento fomenta una
reflexién sobre el futuro de la narrativa cinematogréfica y su interaccién con
estas tecnologias. La seccién FEST de esta iniciativa invita a cineastas mayo-
res de edad y a colectivos de cualquier nacionalidad a someter a consideracion
del comité curatorial peliculas que hayan sido generadas, total o parcialmen-
te, con modelos de IA, enfatizando su uso en el proceso creativo y la explora-
cién de las capacidades narrativas de dichas tecnologfas. Las obras a conside-
racién han de ser producidas después del 1 de enero de 2023, y se sugiere,
aunque no es obligatorio, que no excedan los 15 minutos de duracién.

El andlisis metodolégico de las convocatorias involucrd un procedimiento
detallado para recolectar y evaluar los datos, permitiendo entender cémo la
IAG influye en el proceso creativo cinematogréfico. Este proceso se estructu-
16 en varias fases para asegurar precisién y claridad en el andlisis.

3.1. Recoleccion y preparacion de datos

La convocatoria de OpenDocs en 2024 recibié 117 proyectos, de los cuales
106 eran elegibles, con una distribucién geogrifica detallada en la tabla 1.
Los participantes proporcionaron informacién completa de cada proyecto,
incluyendo titulo, pais de origen, detalles del equipo de direccién y produc-
cién, estado del proyecto, sinopsis, tratamiento con referentes visuales, inte-
gracién de IAG en el proceso creativo, cronograma, presupuesto y un video
de presentacion.

En el +RAIN Film Festival de 2024 se presentaron 232 peliculas, siendo
189 elegibles, provenientes de diversas nacionalidades, como muestra la
tabla 1. La informacién requerida incluia datos personales de los participan-
tes, titulo de la pelicula, duracién, afo, sinopsis, modelos y/o técnicas de IAG
utilizados, justificacién del uso de aprendizaje automdtico y enlace a la obra.

En total, se evaluaron 295 proyectos entre las propuestas aceptadas por
OpenDocs y las peliculas elegibles del +RAIN Film Festival.

En las convocatorias lanzadas, se establecié un proceso de evaluacién por
comités especializados. Para OpenDocs, una comisién de tres personas exper-
tas en produccidn, realizacién y curaduria evalué las propuestas baséndose en
criterios como originalidad, calidad artistica, relevancia del equipo, integracién
de TAG y viabilidad tecnolégica. De manera similar, en el +RAIN, el comité
curatorial realizé evaluaciones cualitativas, centrindose en la justificacién y la
aplicacién de técnicas de IAG en los proyectos, asegurando una valoracién
contextualizada del uso de IA en el cine.
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Tabla 1. NUumero de proyectos elegibles por convocatoria, paises y continentes

Convocatoria Continente Paises Nuamero
OpenDocs Africa Benin, DR Congo, Egipto, Kenia, Libia, Republica 25
de Mauricio, Namibia, Nigeria, Republica de
Sudaéfrica, Uganda, Yemen y Zambia.
OpenDocs Asia Armenia, China, India, Iran, Malasia, Nepal, Corea 26
del Norte, Pakistan, Filipinas, Rusia, Tailandia,
Vietnam y Yemen.
OpenDocs Europa Alemania, Hungria, Irlanda, ltalia, Luxemburgo, 18
Paises Bajos, Noruega, Espafia, Suecia, Suiza,
Turquia y Ucrania.

OpenDocs América Central Honduras. 1

OpenDocs América del Norte México, Puerto Rico y Estados Unidos de América. 17

OpenDocs América del Sur Argentina, Brasil, Colombia, Ecuador, México y 18
Peru.

OpenDocs Oceania Australia. 1

RAIN Africa Republica de Sudéafrica, Nigeria. 2

RAIN Asia China, India, Israel, gapc’m, Corea del Sur, Malasia, 16
Taiwan y Emiratos Arabes Unidos.

RAIN Europa Austria, Bélgica, Republica Checa, Finlandia, 119

Francia, Alemania, Grecia, Hungria, Irlanda, Italia,
Paises Bajos, Noruega, Polonia, Portugal, Rusia,
Serbia, Espafia, Suiza, Turquia, Ucrania y Reino

Unido.
América Central Costa Rica. 1
RAIN América del Norte Canada, Estados Unidos de América, México. 24
RAIN América del Sur Argentina, Colombia, Brasil, Ecuador, Pert y Chile. 23
RAIN Oceania Australia y Nueva Zelanda. 4

Fuente: elaboracion propia.

3.2. Limpieza y codificacion de la BBDD

Tras una evaluacién preliminar se cre una base de datos revisada que conso-
lidaba los elementos clave de cada proyecto, incluyendo titulo, pais de origen,
sinopsis detallada, descripcién del tratamiento audiovisual, software utilizado
e integracién de IA en la narrativa y en la estética. También se integraron las
evaluaciones de los comités expertos segtin los criterios establecidos. Poste-
riormente, se realizaron procedimientos de limpieza de datos para asegurar la
calidad y la uniformidad de la informacién, como la eliminacién de espacios
innecesarios, la correccién de caracteres especiales, la estandarizacién del uso
de mayusculas y minusculas, la correccién ortogréfica y la normalizacién de
variables, facilitando asi el andlisis posterior de los datos.

El proceso de andlisis involucré una organizacién inicial y una codifica-
cién manual de las variables relacionadas con los temas, asi como el uso
narrativo y estético de la IA, basada en las descripciones de los creadores y las
evaluaciones de expertos. A partir de una evaluacién preliminar de 30 proyec-
tos seleccionados al azar, se definieron categorias clave que guiaron la codifi-
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cacién de los 295 proyectos analizados. Se utilizaron herramientas computa-
cionales como modelos amplios de lenguaje (LLM), que han demostrado ser
ttiles para el andlisis de contenido y la extraccién de informacién relevante de
grandes bases de datos (Christou, 2023; Sen et al., 2023; Dengel et al., 2023).

La metodologia implementada permitié identificar y anadir nuevas varia-
bles a la base de datos, destacando categorias que reflejan las intenciones
narrativas y los objetivos estéticos asociados al uso de IA, asi como la clasifica-
cién del proyecto segin la taxonomia sugerida por Milliere (2022). Este
enfoque facilité la comprensién de cémo la IAG influye en la narrativa y en
la estética de los proyectos analizados.

La identificacién de patrones y de temas subraya la capacidad de estos
modelos de lenguaje, aunque también es notable su imprevisibilidad, lo que
puede limitar su aplicabilidad en investigaciones mds amplias, resaltando desa-
fios como sesgos y cuestiones éticas que requieren una interpretacién cuidado-
sa 'y un enfoque ético en la comprensién de los resultados (Christou, 2023).

3.3. Acceso a los datos y consideraciones éticas

El corpus utilizado en este estudio comprende 295 proyectos cinematografi-
cos presentados a las convocatorias de OpenDocs y +RAIN Film Festival
durante la segunda edicién de estos eventos. Los datos analizados han sido
obtenidos directamente de las bases de datos oficiales proporcionadas por los
organizadores de las convocatorias. Aunque la informacién no es de acceso
publico, se ha asegurado la completa anonimizacién de los datos, con lo que
se ha garantizado que no se incluya informacién personal de ningtn tipo.

En cuanto a las consideraciones éticas, se ha garantizado el cumplimiento
de las normativas vigentes para la investigaciéon con datos anonimizados. No
se ha manejado informacién sensible ni identificable personalmente que
requiera medidas especiales de proteccién. Ademds, se ha respetado la privaci-
dad y los derechos de los creadores de los proyectos analizados, limitando el
uso de los datos a los fines especificos de este estudio. Asimismo, se ha asegu-
rado la transparencia en la gestién y presentacién de los datos, evitando cual-
quier tipo de sesgo o manipulacién que pudiera comprometer la integridad
de la investigacion.

4. Resultados

Esta seccién aborda el andlisis de los usos de la IAG en la produccién audiovi-
sual, destacando las aplicaciones més frecuentes identificadas. Este enfoque
no pretende ser limitante, sino que busca subrayar patrones predominantes
en el uso de estas tecnologias y funciona mds como una cartografia de précti-
cas actuales que como una taxonomia estricta. Para ello, se toman como refe-
rencia las categorfas de produccién audiovisual propuestas por Milliere
(2022), examinando desde esta perspectiva las modalidades més habituales en
la generacién de contenido audiovisual.
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En la siguiente seccidn se analizan las metodologias mds comunes para
crear contenido audiovisual utilizando técnicas de aprendizaje profundo,
tanto monomediales como multimediales. A partir de este andlisis se exploran
los flujos de trabajo derivados y se examina cémo estas estructuras facilitan
ciertos usos tecnolégicos preferentes. Posteriormente, se identifican y se ana-
lizan los temas mds frecuentes tratados en los proyectos evaluados para deter-
minar c6mo estas tecnologfas promueven determinados motivos. Finalmente,
se revisan las herramientas mds empleadas en estos procesos, ofreciendo una
visién de los recursos tecnolégicos predominantes en la produccién audiovi-
sual contempordnea que incorpora IAG.

4.1. Mapeo de los usos recurrentes de la IAG

En esta seccién se analizan los usos mds recurrentes de la inteligencia artifi-
cial generativa en los proyectos cinematogréficos estudiados. Para ello, se ha
empleado la clasificacién DLSAM (Deep Learning based Synthetic Audio-
visual Media) propuesta por Milli¢re (2022), la cual se centra en las caracte-
risticas estructurales de las tecnologias utilizadas en la produccién de estos
contenidos.

Los DLSAM parcialmente sintéticos globales aplican transformaciones uni-
formes a contenidos visuales o sonoros preexistentes. Los usos comunes en
esta categoria abarcan desde aplicaciones técnicas hasta aquellas que impactan
significativamente en la narrativa, destacando los siguientes aspectos:

— Mejora de la calidad técnica. Consiste en aumentar la resolucién de
video (upscale) de fotografias y archivos audiovisuales de baja calidad
para mejorar el detalle y la fidelidad. Ejemplos:

* Mejorar la calidad de imdgenes histéricas relacionadas con la crisis
de drogas en un pais asidtico.

* Restaurar fotograffas antiguas de un descubrimiento arqueolégico,
adaptdndolas a un formato visual contempordneo que documenta
eventos clave de principios del siglo XIX.

— Optimizacién visual. Incrementa la calidad y reinterpreta las imdgenes
ahadiendo detalles o transformando dreas especificas para mayor rea-
lismo o definicién, utilizando la aleatoriedad de los sistemas de A
para lograr mejoras con un cardcter més artistico que técnico. Ejemplo:
* Optimizar imdgenes de localizaciones y personas en un proyecto cri-

tico sobre la belleza.

— Generacién de movimientos de cdmara. Emplea técnicas avanzadas de
aprendizaje profundo para crear movimientos en dos dimensiones
(zooms, travelins) y en tres dimensiones mediante mapas de profundi-
dad, transformando imdgenes bidimensionales en modelos tridimen-
sionales. Ejemplos:
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* Transformar imdgenes reales del desierto en un espacio tridimensio-
nal para nuevas posibilidades de exploracién.

* Convertir las salas de un museo y sus estatuas en espacios tridimen-
sionales para visualizaciones desde maltiples dngulos.

— Transferencia de estilo. Cambia el estilo visual y sonoro de materiales
audiovisuales preexistentes mediante indicaciones textuales, imdgenes
de referencia o ambas, permitiendo explorar universos inaccesibles,
suplir limitaciones econdmicas o buscar mayor realismo y control de
movimientos en las imdgenes. Ejemplos:

* Transformar fragmentos de una pelicula clésica a una estética cubista.

¢ Convertir elementos de la vida cotidiana, como un avién en un
dguila o una calle peatonal en un rio.

e Alterar videos preexistentes para representar mujeres de diferentes
razas y etnias, reivindicando estereotipos.

Los DLSAM parcialmente sintéticos locales implican alteraciones especifi-
cas en contenidos preexistentes sin modificar el conjunto del material. Entre
estos se destacan:

— Alteraciones de rostros (deepfakes). Utilizando métodos basados en apren-
dizaje profundo, los deepfakes permiten reemplazar caras en videos con
alta precision, aplicindose tanto en contextos positivos, como la pro-
teccion de identidades y la preservacion de la privacidad, como en
usos negativos, tales como la creacién de documentales ficticios o la
parodia de figuras publicas (Hauser y Ruef, 2018). Ejemplos:

* Anonimizacién de identidades de mujeres exiliadas de un régimen
autoritario.

¢ Proteccién de identidades de victimas de abuso.

* Modificacién de discursos de figuras publicas.

* Reemplazo de actores en peliculas cldsicas.

— Modificacién de objetos. Involucra la adicién, la eliminacién, la ani-
macién o el desplazamiento de elementos en imdgenes estdticas y en
movimiento, enriqueciendo el contenido visual con capas narrativas,
estéticas o efectos especiales sin alterar el conjunto general. Ejemplos:
* Transformacién del contenido de pantallas de computadores en

animaciones 3D.
* Animacién de elementos representados en cuadros de un museo.

Los DLSAM rotalmente sintéticos comprenden contenidos visuales y sono-
ros generados integramente mediante modelos de aprendizaje profundo. Esta
capacidad de creacién desde cero ofrece un amplio abanico de posibilidades
creativas y técnicas, lo que facilita la exploracién y la realizacién de proyectos
en diversos campos. Los principales usos identificados son los siguientes:
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— Reconstruccién de episodios histdricos. Visualizacion de periodos del
pasado con escasos registros visuales o sonoros, o donde el acceso a
archivos estd restringido, permitiendo una aproximacién a contextos
histéricos poco documentados. Ejemplos:

* Entrevista a una sobreviviente de un campo de concentracién acom-
panada de reconstrucciones IAG de la experiencia vivida.

* Recreacién de grandes expediciones mediante entrevistas y recons-
trucciones de diarios histéricos para generar un falso documental.

— Creacién o recreaciéon de personajes. Generacidn de personajes que
requerirfan grandes despliegues de produccién tradicional. Ejemplos:
* Creacién de un arquedlogo asistido por personajes histéricos gene-

rados por IAG que explora civilizaciones antiguas.

* Recreacién de personajes biblicos en épocas faradnicas.

— Visualizacién de conceptos complejos. Representacion de ideas, teo-
rias, procesos o fenémenos cientificos o matemadticos dificiles de com-
prender visualmente. Ejemplos:

* Desarrollo de narrativas visuales que explican teorfas musicales y
principios matemdticos, ilustrando la relacién entre musica, ndme-
ros y percepcion humana.

* Explicacién neurocientifica mediante IAG para ilustrar procesos
cerebrales con imdgenes vividas.

— Visualizacién de estados de la psique humana. Representacién de pro-
cesos mentales, emociones y condiciones psicoldgicas, ofreciendo
interpretaciones artisticas de estados mentales complejos. Ejemplos:

* Representacién de experiencias psicodélicas basadas en descripcio-
nes de visiones inducidas por drogas.

* Exploracién de los efectos psicolégicos de los ataques de pdnico
mediante visualizaciones que combinan secuencias de suefios y esce-
narios reales.

— Visualizacién de lugares inaccesibles. Recreacién de entornos remotos,
submarinos o espaciales que son dificiles de filmar en la realidad.
Ejemplos:

* Recreacion de hébitats de moluscos.

* Generacién de entornos microscépicos mediante IA para educar
sobre su complejidad y sus necesidades de conservacién.

— Creacidn de escenarios fantdsticos o futuristas. Liberacion de las res-
tricciones de filmacion en localizaciones reales, permitiendo la crea-
cién de mundos imaginarios o futuros. Ejemplos:

* Visualizacién de tecnologias futuristas para la captura de carbono.

* Representaciéon de un futuro posapocaliptico donde los robots
lamentan la extincién de la humanidad.
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4.2. Estructuracion de procesos creativos mediante el uso de IAG

Los datos revelan que las tecnologias de IAG facilitan diversos circuitos crea-
tivos, proporcionando flujos de trabajo y métodos que integran la IAG en
todo el proceso creativo, desde la conceptualizacién hasta la posproduccién.
Aunque este estudio no abordé detalladamente la integracién de la IAG
en la escritura de guiones o en materiales textuales para la creacién audiovi-
sual, es crucial reconocer su impacto significativo en la generacién de textos.
La implementacién de la IAG en el cine tanto puede modificar los métodos
técnicos de produccion de imédgenes y sonidos como redefinir diversas 16gicas
de escritura, aspectos que merecen ser explorados en investigaciones futuras.

4.2.1. Métodos predominantes

Los métodos mds usados para la creacién de medios audiovisuales sintéticos
basados en aprendizaje profundo son Text to Image, Text to Video, Text
to Speech / Text to Music, Upscaler/Enhancer, y Image to Image / Video to
Video.

— Text to Image / Text to Video. Generacién de imdgenes estdticas o en
movimiento a partir de descripciones textuales.

— Text to Speech / Text to Music. Transformacién de texto en salidas
sonoras, ya sean didlogos hablados o composiciones musicales basadas
en instrucciones textuales.

— Image to Image / Video to Video. Generacién de imdgenes estdticas o en
movimiento a partir de imdgenes o videos.

— Upscaler/Enhancer. Amplia la resolucién, y la calidad general de las
imdgenes y los videos; o altera las formas y los detalles logrando un
acabado visualmente mejor.

4.2.2. Flujos de trabajo predominantes
Las obras analizadas muestran flujos de trabajo que incorporan tecnologias de
IAG en diferentes etapas del proceso creativo, con dos propésitos principales:
optimizar la eficiencia de los recursos y ampliar las posibilidades artisticas.
Cada secuencia revela un enfoque distintivo y ayuda a comprender cémo la
IAG puede influir en las metodologias de trabajo y en la narrativa y la estética
propuestas.

Los flujos de trabajo predominantes identificados durante este estudio
son los siguientes:

— Flujo de trabajo 1
Generacién automdtica de imdgenes (fexto a imagen) > Animacion de
imdgenes (immage to video) > Generacién de voz (texto a voz) | Genera-
cién de musica (texto a miisica) > Ampliado y mejora de la calidad del
video (escalador/optimizador) > Edicién e integracién de materiales
audiovisuales.
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— Flujo de trabajo 2
Generacién automdtica de videos (texto a video) > Generacién de voz
(texto a voz) | Generacién de musica (texto a miisica) > Ampliado y
mejora de la calidad del video (escalador/optimizador) > Edicién e inte-
gracién de materiales audiovisuales.

— Flujo de trabajo 3
Creacién tradicional de videos e imdgenes > Aplicacién de transferen-
cias de estilos y mejoras visuales (imagen a imagen / video a video) >
Mejora de audio (audio enhancement) > Ediciéon e integracién de
materiales audiovisuales.

Estos flujos de trabajo permiten a los cineastas explorar formas, narrativas
y estéticas previamente complejas o inviables econdmicamente, ademds de
combinar diversas tecnologfas, optimizando procesos desde la preproduccion
hasta la posproduccién.

4.2.3. Temdticas recurrentes

En este apartado se analizan los temas mds frecuentes extraidos de las sinop-
sis y los comentarios de los comités de evaluacion de cada convocatoria. Se
realiz6 una codificacién inicial asignando hasta tres temas por proyecto,
seguida de una condensacién en conceptos generales utilizando modelos de
lenguaje de gran escala (LLM). La tabla 2 presenta un resumen de los temas
mds representativos y su frecuencia.

El tema predominante es el arte y la cultura, y abarca reflexiones sobre
practicas artisticas, artes visuales y escénicas, musica, literatura y nuevas for-
mas de creacién digital, con énfasis en la critica de arte y la percepcién artisti-
ca. También se exploran la influencia de teorias musicales, experiencias per-
sonales de artistas y movimientos vanguardistas como el surrealismo, asi
como homenajes a obras significativas de la historia del cine.

La ecologia es otro tema recurrente que refleja la interaccién entre los
humanos y su entorno natural. Se abordan desde expresiones culturales como
el arte del bonsdi, hasta problemas como la degradacién ambiental, la crisis
climdtica, la conservacién de la biodiversidad y la gestién de los recursos
naturales. Asimismo, se discute el impacto humano en ecosistemas a través de
la desindustrializacidn, la caza furtiva y el rol de la ciencia y el activismo
ambiental en la sostenibilidad.

Otros temas incluyen la salud mental, con proyectos que tratan sobre
estrés cronico, neurodiversidad, psicologia criminal, trastornos de ansiedad y
experiencias traumdticas, buscando representar procesos mentales y emocio-
nes. En justicia social, se abordan cuestiones como el racismo, las experiencias
de refugiados, la exclusién social, la explotacién, el abuso de poder, el desem-
pleo, la represion estatal, la vigilancia, la inclusién y la resistencia social.

Hay también proyectos intermedios que reflexionan sobre la tecnologia y
sus implicaciones, especialmente la inteligencia artificial, explorando la rela-
cién entre humanos y mdquinas desde perspectivas de conflicto y confronta-
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cién, incluyendo temas como el amor entre humanos y maquinas, el impacto
de la robética, el tecnofeudalismo y los costos tecnoldgicos.

Ademis, se tratan temas especulativos sobre futuros posibles y pasados
alternativos, como utopias y viajes en el tiempo. Finalmente, se incluyen
temdticas menos frecuentes pero relevantes, como problemas asociados con la
vejez, pérdida de memoria, soledad, cosmologias indigenas, futurismo indige-
na y fendmenos sobrenaturales, abarcando seres misticos, actividad paranor-
mal y nuevas formas de vida.

Tabla 2. Extracto de temas recurrentes tratados en los proyectos analizados

Caddigo Frecuencia
Arte y cultura 69
Ecologia 69
Salud mental 68
Justicia social 65
Comunidad 45
Futuros especulativos 44
Inteligencia artificial 44
Identidad 40
Ser humano vs. tecnologia 38
Patrimonio cultural 37
Espiritualidad 37
Gobernanza y poder 34
Autorreflexion 31
Familia 30
Salud publica 29

Fuente: elaboracién propia.

4.2.4. Edicién de cine con 1A

En el contexto de la posproduccién y la edicién cinematografica, la IAG tiene
el potencial de transformar los métodos de trabajo convencionales. Aunque la
integracién préctica de la IA en esta drea no es el foco principal del presente
estudio, existe un interés creciente en comprender su adaptacién a estos pro-
cesos. Herramientas como Adobe Premiere, DaVinci Resolve, Final Cut y
After Effects son frecuentemente mencionadas en los proyectos analizados,
y se evidencia una tendencia hacia la incorporacién de nuevas herramientas
como CapCut y Runway. Estas menciones reflejan una receptividad hacia la
integracion de la IA en la edicién de video, aunque no se profundiza en las
metodologias empleadas ni en las modificaciones que la IA puede introducir
en dichas prdcticas. La falta de informacién detallada y de estudios empiricos
sobre la adopcién de la IA en esta drea justifica la necesidad de realizar inves-
tigaciones futuras que examinen cémo esta tecnologia se integra en la pospro-
duccién y opera en las tareas de montaje (Caballero y Sora, 2024).
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4.3. Herramientas propietarias y de cédigo abierto

El anilisis de las herramientas de IAG utilizadas en los 189 proyectos del
+RAIN Film Festival revela patrones de adopcién predominantes de tecnolo-
gias de IA, principalmente propietarias y desarrolladas por companias de Esta-
dos Unidos, Reino Unido y China. Esta centralizacién plantea retos en cuanto
a la equidad de acceso y afecta a la diversidad de expresiones culturales y crea-
tivas en el cine. Ademds, la dependencia de herramientas propietarias suscita
preocupaciones sobre la sostenibilidad de las practicas creativas en contextos
donde el acceso estd restringido o controlado por intereses corporativos.
Las herramientas mds usadas en los proyectos son las siguientes:

— Runway (Estados Unidos). Empleada en 103 proyectos, es la herra-
mienta mds utilizada para la generacién de video, con aplicaciones que
abarcan desde la transformacién de texto a imagen o de video a video.

— Midjourney (Estados Unidos). Con 92 menciones, permite la crea-
cién de imdgenes a partir de descripciones textuales.

— Stable Diffusion (Reino Unido). Utilizada en 47 proyectos, esta herra-
mienta también sirve para la generacién de imdgenes.

— ChatGPT (Estados Unidos). Aplicada en 42 proyectos para generar
texto e imagenes.

— ElevenLabs (Estados Unidos). Con 39 aplicaciones, se especializa en la
generacion de voz a partir de modelos de texto a voz y de voz a voz.

Tabla 3. Herramientas prevalentes, localizacion, tipo de contenido generado y nimero de
usos reportados

Empresa Pais de Modelo / Licencia  Contenido Tipo de DLSAM Numero
base version generado

Runway Al Estados Runway Propietaria Video Texto a imagen, texto a 103
Unidos video, imagen a imagen

y video a video.

Midjourney Estados Midjourney Propietaria Imagen Texto aimagen e 92
Unidos imagen a imagen.

Stability Al Reino Stable Propietaria Imagen Texto a imagen e 47

Technology Unido Diffusion (codigo imagen a imagen.

abierto)

OpenAl Estados chatGPT Propietaria Texto e Texto a texto y texto a 42
Unidos imagen imagen.

Eleven Labs Estados ElevenLabs Propietaria Audio Texto avozyvoz a 39
Unidos voz.

Mellis Estados Pika Propietaria Video Texto a video. 28
Unidos

OpenAl Estados DALL-E (2,3) Propietaria Imagen Texto a imagen. 21
Unidos

Topaz Labs Estados Topaz Labs Propietaria Imagen Escalador/optimizador. 15
Unidos

Adobe Estados Photoshop Propietaria Imagen Texto aimagen e 14

Unidos imagen a imagen.
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Kyber Corp Estados Kaiber Propietaria Video Texto a video. 11
Unidos
Bytedance / China Capcut Propietaria Edicion Escalador/optimizador, 9
TikTok texto a imagen, imagen
aimagen y gen editor
(comandos).
Generative Espafia Magnificai ~ Propietaria Imagen Escalador/optimizador. 7
Suite
Suno Estados Suno Propietaria Audio Texto a musica y texto 7
Unidos a letras.
Leonardo  Australia Leonardo.Ai Propietaria Imageny Texto aimagen y video 6
Interactive video a video.

Fuente: elaboracién propia.

En el andlisis de las obras cinematograficas de este estudio se observa una
destacada utilizacién de software propietario, junto con una significativa
inclusién de modelos de cédigo abierto, como Stable Diffusion, empleado en
el 28% de los proyectos. No obstante, el uso prictico de Stable Diffusion a
menudo depende de plataformas de suscripcién, como DreamStudio, de Sta-
bility Al lo que implica barreras econémicas incluso para herramientas de
c6digo abierto.

Respecto a la usabilidad, las interfaces graficas de estos modelos presentan
retos para su adopcién y funcionalidad. Para mitigar estos problemas se men-
cionan interfaces como Deforum y Automatic 1111, que facilitan la interac-
cién con modelos de difusién a través de navegadores web (Deforum-Art,
2023; Automaticl111, 2022), y ComfyUI, que permite ejecutar flujos de
trabajo complejos sin programacién directa (Comfyanonymous, 2023).

5. Retos de la IAG en el contexto de las tareas creativas de medios
audiovisuales

Aunque la IAG ofrece diversas oportunidades para el desarrollo de la indus-
tria cinematogréfica, también presenta retos significativos. Su integracién en
la produccién de medios audiovisuales sintéticos tiene el potencial de trans-
formar las précticas creativas y las metodologias de produccién, introducien-
do cuestiones complejas que requieren un andlisis detallado en futuras inves-
tigaciones. Este estudio identifica varios desafios clave que deben abordarse
para profundizar la comprensién y orientar el avance en esta drea. Los desa-
fios destacados incluyen:

— Autenticidad y veracidad del contenido generado
La IAG permite la creacién de contenidos indistinguibles de la reali-
dad, incrementando riesgos de desinformacién y manipulacién, espe-
cialmente mediante deepfakes que pueden falsificar acciones o discur-
sos, planteando asi problemas éticos y legales (Whittaker et al., 2020).
Es crucial implementar mecanismos de verificacién y fomentar la
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colaboracién entre creadores, tecndélogos y legisladores para asegurar
transparencia, fortalecer la confianza y equilibrar el desarrollo tecnolé-
gico con la ética (Rosenthol, 2022; Epstein et al., 2023).

— Sesgos y representacion
La IAG depende de los datos utilizados para entrenar sus modelos. Si
estos datos contienen sesgos, la IAG puede perpetuarlos y amplificar-
los, resultando en representaciones estereotipadas y desfavorables que
afectan negativamente la percepcion de diversas comunidades (Ntout-
si et al., 2020). Es esencial emplear conjuntos de datos amplios, equi-
librados y diversificados, ademds de establecer mecanismos para su
revisién y su actualizacién constante.

— Impacto en la industria laboral audiovisual
Un desafio importante es el desplazamiento laboral causado por la
automatizacion. La tecnologia permite crear contenido de alta calidad
a bajo costo, pero también pone en riesgo empleos al automatizar pro-
cesos creativos y técnicos. Se proyecta que el 80% de la fuerza laboral
en EE. UU. verd afectado al menos el 10% de sus tareas por la imple-
mentacion de modelos de lenguaje avanzados (Eloundou et al., 2023).
Esto resalta la necesidad de promover politicas y controles efectivos
que evalden criticamente qué aspectos de la produccién automatizar y
con qué propdsito, asegurando que la IA desempefie un rol beneficio-
so en el proceso creativo y productivo del sector cinematografico.

— Homogeneizacion de contenidos
La creciente accesibilidad y facilidad de uso de la IAG pueden inducir
a una homogeneizacién de los contenidos, fomentando una estética
uniforme y repetitiva. Esta uniformidad puede sobrepasar la coheren-
cia y la relevancia narrativa, y el resultado puede ser un contenido
visualmente impactante pero carente de profundidad. En la fase inicial
de adopcién de la IAG existe el riesgo de que la novedad tecnolégica
eclipse los procesos creativos tradicionales, limitando la explotacién
completa del potencial de estas herramientas. Es fundamental fomen-
tar un uso mads reflexivo y consciente de la IAG, que no solo se centre
en sus capacidades técnicas, sino que también enriquezca y comple-
mente la visién artistica sin comprometer a la diversidad creativa.

6. Conclusiones

El presente estudio ha analizado la integracion de la inteligencia artificial
generativa (IAG) en la produccién de cortometrajes a través de las convocato-
rias de OpenDocs y +RAIN Film Festival, identificando tanto aplicaciones
innovadoras como retos significativos. Los resultados evidencian que la IAG
no solo optimiza procesos técnicos y reduce costos, sino que también amplia
las posibilidades narrativas y estéticas, permitiendo a los creadores experi-
mentar con nuevas formas de contar historias y representar visualmente con-
ceptos complejos.
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Desde una perspectiva prictica, la adopcién de herramientas como
Runway, Midjourney y Stable Diffusion facilita la creacién de contenidos
audiovisuales de alta calidad con recursos limitados, mediante la ampliacién
del acceso a tecnologias avanzadas y el fomento de la diversidad creativa. Sin
embargo, éticamente, surgen preocupaciones relacionadas con la autenticidad
del contenido, la perpetuacién de sesgos presentes en los datos de entrena-
miento de la IAG y el impacto en el empleo dentro del sector audiovisual.
Estos hallazgos se alinean con estudios previos que advierten sobre los riesgos
de la automatizacién y la homogeneizacién de contenidos.

La investigacién complementa y amplia la literatura existente sobre la
IAG en el arte y el cine, corroborando que, si bien la tecnologfa ofrece nuevas
herramientas para la creatividad, también impone limites y plantea dilemas
éticos que requieren una gestién cuidadosa. A diferencia de estudios anterio-
res que se enfocan hacia aspectos técnicos, este trabajo incorpora una perspec-
tiva holistica que considera tanto las oportunidades como los desafios, pro-
porcionando un marco mds completo para entender el impacto de la IAG en
el cine contempordneo.

En conclusién, la IAG representa una doble vertiente de potencial creati-
vo y riesgos éticos. Es crucial que la industria cinematografica desarrolle poli-
ticas y précticas que maximicen los beneficios de la IAG mientras mitigan sus
impactos negativos, promoviendo asf un desarrollo tecnolégico responsable y
sostenible.

A raiz de los hallazgos de este estudio, se identifican varias dreas promete-
doras para futuras investigaciones que podrian ser Utiles tanto para el dmbito
académico como para la industria cinematografica. Estas incluyen el desarro-
llo de marcos éticos para el uso de la IAG en la produccién audiovisual, abor-
dando cuestiones como la autenticidad del contenido, la proteccién de la pri-
vacidad y la representacién justa de diversas comunidades. Ademds, es
fundamental investigar el impacto laboral de la automatizacién mediante
IAG en la industria cinematogréfica, identificando roles susceptibles a la
automatizacion y proponiendo estrategias de reentrenamiento para los profe-
sionales afectados. Se recomienda también analizar cémo la IAG facilita la
creacién de narrativas no lineales, interactivas o personalizadas, asi como su
impacto en la experiencia del espectador. La evaluacién de herramientas de
IAG en producciones de largo formato permitird comprender su eficacia y
sus limitaciones en diferentes contextos de produccion.

Asimismo, resulta importante examinar cémo la IAG puede ser utilizada
para representar y preservar diversas tradiciones culturales en el cine, evitando la
homogeneizacion de contenidos y promoviendo una representacién inclusiva.
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