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1.Sobre los autores

Gonzalo Carrion

Vicente Carro

GCE VFX. CEO. Executive & Business Consultant
NPF. Business Development & Executive Producer
Presidente de AEPA

Vicepresidente de DIBOOS y ALIA

Con mas de 25 anos de experiencia, ha trabajado en
companias de referencia como Telson, Mad Pix
Company y Molinare. En 2004 fundé La Bombilla FX y
mas tarde se incorporé a El Ranchito, donde liderd su
reestructuracion y profesionalizacion, duplico su valor
y ejercié como Director General hasta su venta a un
fondo de inversion de Nueva York.

Como Presidente de AEPA y vicepresidente de DIBOOS
y ALIA, y anteriormente de PROFILM, participa
activamente en la negociacion del Convenio Colectivo,
el Estatuto del Artista, la Ley del Cine y la mejora de los
incentivos fiscales, ademas de colaborar en
publicaciones como el Libro Blanco de la Animaciény
VFX y el Libro Blanco de la Produccién Virtual y con
universidades como la Carlos Ill, UTAD o Voxel.
Actualmente trabaja como consultor ejecutivo de
negocio, atrayendo inversion internacional a Espana.

CEO at ICAl Icelandic Center for Al
Founder/CEO at Anime GenSys
Founder/CAIO at Snotra Sustainability
Fractional CAIO

Consultor de IA para la industria de animacién

Con 30 anos de experiencia en desarrollo de software y
un Master Ejecutivo en Inteligencia Artificial, Vicente
Carro es un experto en IA que conecta tecnologia y
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Paulino Cuevas

creatividad. Originario de A Coruna y afincado en
Islandia, es el CEO del Icelandic Center for Artificial
Intelligence (ICAl) y Fundador de Anime GenSys.
También cofundé Snotra Sustainability para la
automatizacién de reportes de sostenibilidad. Su
carrera incluye roles técnicos en CCP Games y RVX,
complementados con experiencia en la produccidon de
animacion de estilo japonés (Anime).

Managing Director

Alianza de la Industria Audiovisual (ALIA)

Consultor Internacional de Presidencia

Spain Film Commission

Productor y Abogado especializado en Media
Business

Con mas de 24 anos de trayectoria internacional en la
industria audiovisual, he centrado mi carrera en areas
clave como la atraccidon de inversiones, fiscalidad
cinematografica, propiedad intelectual y derecho de
las nuevas tecnologias. A lo largo de este recorrido, he
liderado y colaborado en proyectos europeos
vinculados a la produccién audiovisual (cine,
television, publicidad y videojuegos) asi como en
iniciativas relacionadas con la inteligencia artificial
generativa. Actualmente, investigo y trabajo en el
analisis de las implicaciones éticas, juridicas vy
regulatorias de la IA Generativa, con un enfoque
comparado e internacional.



Alejandro Sosa

Reyna Ibanez

Abogado especializado en propiedad intelectual,
tecnologia y contratacion comercial.

Alejandro A. Sosa Rohl es abogado especializado en
contratacion comercial, propiedad intelectual vy
tecnologia, con amplia experiencia en el
asesoramiento juridico a empresas del sector creativo
y tecnolégico. Ha desarrollado su carrera profesional
en prestigiosos despachos de alcance internacional
como ECIJA y Lépez-lbor Abogados, donde ha
representado a sellos discograficos, productoras
audiovisuales y companias tecnoldgicas. Ademas de
su practica profesional, es autor de diversos articulos
especializados en derecho y nuevas tecnologias,
contribuyendo al debate académico sobre los retos
juridicos de la era digital.

Gerente de RD+IA en 3Doubles Studios

Conuna soélida base académica en Matematicas (UNAM)
y un MBA (UEM), complementada por una reciente
especializacion en Inteligencia Artificial (TECH), fusiona
la estrategia empresarial con la vanguardia tecnoldgica.
Tras mas de 20 anos de experiencia en tecnologia —
incluyendo su paso por Oracle y un rol como Gerente de
Soporte para Europa durante 5 afos en Laureate
International—, se integré al mundo audiovisual en 2020
como Gerente de Produccion y Productora Ejecutiva
en 3Doubles Producciones, ha contribuido a éxitos como
Inspector Suny SuperKlaus.

Actualmente, dirige los equipos de Pipeline, IT e I+D, con
el enfoque de impulsar la transformacion digital y la
aplicacion practica de la IA en la animacion



Amélie Houpline

Miguel Cabanas

General Manager studio & Head of Productions de
HI Animation, estudio de animacién 3D & 2D.

Vocal en la junta directiva de DIBOOS

Jurado del ESMA, Escuela superior de Animacién en
Francia. Presidente del jurado del programa de
Certificacion de Animacion 3D 2025.

Tras 15 afios como CEO & Productora en una compania
produciendo campanas comerciales y de moda a nivel
internacional, descubre su verdadera pasion en la
animacion, participando en producciones como Arcane
S$1 & S2, serie premiado en los Annie Awards & los Emmy.
Integra HI Animation para participar en el desarrollo de
sus co-producciones y servicios.

Apasionada por contar historias de calidad, combina su
experiencia en grandes producciones con una mirada
creativa y colaborativa en cada proyecto.

CEO en Morgana Studios

Ingeniero de Telecomunicaciones con mas de 20 afos de
experiencia en gestién de negocio y desarrollo dentro de
las telecomunicaciones y las industrias creativas.

Actualmente es CEO de Morgana Studios, compahia
fundada en 2016 y centrada en la creacién de animacién
3Dy el desarrollo de IPs.

Su perfil combina un expertise técnico con una visién
estratégica global orientada a la innovacion y el
crecimiento sostenible. Apasionado por la Inteligencia
Artificial aplicada tanto a procesos audiovisuales como al



desarrollo de software, impulsa activamente la
integracion de estas tecnologias para crear herramientas
que optimizan los workflows de produccidon y animacion
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2. Introduccion

Por Chat GPT 5.1. Introduccién generada a partir de las fuentes de cada capitulo del
propio documento con el consenso y consentimiento de sus creadores.

Supervisado por Gonzalo Carrién.

Disclaimer. Este trabajo refleja el consenso informado de sus autores, pero no sustituye la
consulta con profesionales del derecho para su aplicacidn practica. Su valor reside en el dialogo
que propone y el impulso a la reflexidon sectorial.

“La acelerada irrupcion de la inteligencia artificial generativa en el sector audiovisual
ha creado un escenario sin precedentes que exige una reflexion profunda,
multidisciplinar y urgente. Este documento reune el analisis colectivo de diversos
profesionales —abogados, productores, especialistas en sostenibilidad, expertos en
animacion, VFX y tecnologias aplicadas— que aportan sus conocimientos desde
ambitos complementarios para ofrecer una vision amplia, critica y aplicada sobre los
desafios y oportunidades que plantea esta tecnologia en la industria actual.

A través de diferentes bloques tematicos, el texto aborda cuestiones esenciales para
comprender y gobernar la transformacion que esta viviendo el audiovisual. Desde el
impacto medioambiental y energético de los modelos de IA, hasta los principios
éticos y los derechos fundamentales afectados, pasando por el marco regulatorio
emergente, los manuales de buenas practicas, la gobernanza empresarial, la gestion
del cambio laboral y la integracion técnica y creativa de la IA en los pipelines de
produccion.

Cada capitulo se construye desde la experiencia directa de sus autores, y aunque sus
enfoques son diversos —sostenibilidad, derecho, creatividad, producciéon, compliance
o} innovacion— todos convergen en una misma conclusion:
la IA generativa no es solo una herramienta disruptiva, sino un punto de inflexién que
redefine procesos creativos, modelos de negocio y responsabilidades profesionales.

Este trabajo tiene ademas un valor especial: todos sus autores han contribuido de
forma desinteresada, con la voluntad explicita de que el documento pueda distribuirse
libremente y resulte Util para empresarios, estudios, profesionales independientes vy
creadores de contenido audiovisual. Su propdsito es fortalecer al conjunto del sector
mediante criterios claros, buenas practicas contrastadas y reflexiones compartidas que
faciliten una transicion ética, sostenible y competitiva hacia el nuevo paradigma
audiovisual.
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El documento no pretende sustituir el asesoramiento legal especializado, pero si
ofrecer un mapa claro para navegar un entorno en evolucidon constante, promoviendo

una convivencia segura y complementaria entre el talento humano y la inteligencia
artificial.”

Prompts usados:

1. “Crea un texto de cierre con las conclusiones existentes en el documento 10 y que
también englobe las conclusiones de cada uno de los capitulos.”

2. “Anade que todos los autores han realizado este documento de forma desinteresada,
con voluntad de que se distribuya libremente y sea util a todos los empresarios y
creadores de contenido audiovisual.”

3. “También menciona que los autores hemos consensuado que esta introduccion se
realice mediante IA, con nuestro propio trabajo como fuente.”
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3.Impacto Medioambiental y Sostenibilidad de
lalA

Por Vicente Caro.

Disclaimer de noviembre de 2025: Este capitulo ha sido actualizado de emergencia para
reflejar la votacién del "Paquete de Simplificacién Omnibus" del Parlamento Europeo, ocurrida
apenas dos dias antes de la redaccion de este texto. Dado que los detalles técnicos finales y la
transposicion a la ley espanola estan pendientes, esta guia representa una interpretacion
estratégica del nuevo panorama comercial y regulatorio. Se recomienda consultar con asesores
legales y de sostenibilidad para la toma de decisiones empresariales.

De la Tormenta Perfecta al Desconcierto comercial

Hasta hace muy poco, el sector audiovisual espafol se preparaba para una “tormenta
perfecta” regulatoria. La Directiva de Informes de Sostenibilidad Corporativa (CSRD) de
la Unién Europea amenazaba con imponer una carga administrativa inminente y casi
universal para 2026, obligando a miles de empresas, incluidas PYMES, a realizar
auditorias de sostenibilidad complejas y costosas.

[fuente: https://www.circularise.com/blogs/corporate-sustainability-reporting-

directive-csrd-explained].

Sin embargo, el 13 de noviembre de 2025 (apenas dos dias antes de redactar este
texto), en una votacién decisiva, el Parlamento Europeo aprobé el “paquete Omnibus”.
Este paquete legislativo actia como un “freno de mano” que bloquea la anterior
regulacion cambiando drasticamente el panorama [fuente:
https://www.esgtoday.com/eu-parliament-votes-to-slash-corporate-sustainability-

reporting-due-diligence-requirements/].

Es critico entender que esto no es una cancelacidn, sino un parche temporal; un
alivio disenado para dar tiempo a la industria a adaptarse, mientras la estrategia a largo
plazo del “European Green Deal” sigue su curso.

El paquete Omnibus ha eliminado la obligacién legal DIRECTA de reporte para la gran
mayoria de los estudios de animacion y PYMES espanolas, al elevar drasticamente los
umbrales de reporte (ahora reportan empresas de mas de 1750 empleados, que ademas
facturen mas de 450M €). Y las empresas que quieran hacerlo voluntariamente pueden
hacerlo mediante el VSME.
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[fuente: https://www.esgtoday.com/eu-parliament-votes-to-slash-corporate-

sustainability-reporting-due-diligence-requirements/]

Pero, y este es el punto mas importante, ha sustituido la obligacion legal por algo
mas importante: la presion comercial.

La sostenibilidad deja de ser un problema burocratico y la convierten en un requisito
de mercado estandarizado. El resultado inmediato es un cierto nivel de desconcierto en
el sector: la presién ya no viene de la ley, sino del cliente.

Goliaty la cadena de valor

Los principales clientes de la industria, como plataformas de streaming (Netflix,
Disney, Youtube...), distribuidoras y productores internacionales, son las grandes
empresas (Goliats) que si superan los nuevos umbrales que marca émnibus. La ley les
obliga a reportar sobre el impacto, riesgo y oportunidades (IROs) de toda su cadena de
valor [fuente: https://eyfinancialservicesthoughtgallery.ie/value-chain-and-csrd-

reporting/].

Aqui es donde la industria de la animacion entra en juego. Cada estudio, cada

productora e incluso cada auténomo es un proveedor de servicios y, por tanto, una parte
critica de esa cadena de valor.

Aclaracion Clave: s Hasta donde llega la "Cadena de Valor"?

:Significa esto que Google debe pedirle un informe de sostenibilidad a cualquier
persona que suba un video a Youtube? No. La regulacion de la CSRD se basa en el
principio de "materialidad". Un "Goliat" debe reportar sobre los proveedores que son
significativos para su negocio y su riesgo de sostenibilidad.

e Un aficionado que suba un video no es un proveedor material.

e Un creador de contenido profesional o una micro-empresa de animacion que
monetiza y genera ingresos significativos para la plataforma Si es un proveedor
material.

El limite lo define el "Goliat" en su analisis de riesgos, pero los creadores y estudios
profesionales estaran, sin duda, en el punto de mira.

Caso de uso: creadores de contenido

Esto impacta directamente en un sector que hasta ahora se consideraba ajeno a todo
esto: los creadores de contenido. El estdndar de reporte voluntario (VSME), disefado
para los que quieran reportar sin estar obligados, confirma explicitamente que su
aplicabilidad no es solo para PYMES, sino que también lo es para auténomos y
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freelancers (“empresas unipersonales no constituidas”) [fuente:
https://www.efrag.org/en/news-and-calendar/news/press-release-efrag-welcomes-

european-commissions-recommendation-on-vsme].

Hay que entender que un creador de contenido que monetiza por ejemplo en Youtube
es, a efectos regulatorios, un proveedor en la cadena de valor de Google. Estas
plataforms Goliat, que ahora estan obligadas a reportar sostenibilidad, no pueden
permitirse tener lo que se denominan “agujeros negros” de datos en sus informes
[fuente: https://www.ropesgray.com/en/insights/viewpoints/102j9dt/eu-corporate-

sustainability-reporting-directive-value-chain-guidance-finalized]. Todos sus

proveedores deben reportar, y sus reportes deben estar alineados.

Para entender cémo funciona este "desconcierto comercial”, imaginemos un caso
practico:

"Animacién Micro S.L." es un estudio de 5 personas en Espana. Crean cortos de
animacion usando IA generativa y tradicional y los publican en YouTube, donde
monetizan con éxito. Se consideran "libres" de regulaciony acaban de celebrar la noticia
del Paquete Omnibus.

Tras un “periodo de gracia” de un ano, reciben una comunicacion de Google (su
Goliat). Como parte de la "Actualizacion de Politicas para Proveedores", se le “invita” a
rellenar un formulario basado en el nuevo estdandar EFRAG VSME para evaluar su
alineamiento con los objetivos de sostenibilidad de Google.

Al llegar a la seccién de Divulgacién B3: "Energia y emisiones GEI" [fuente:
https://www.efrag.org/sites/default/files/sites/webpublishing/SiteAssets/VSME%20Sta
ndard.pdf], el formulario les pide su "Total de kWh consumidos al ano" y desglosar el

consumo de sus "render farms".

El estudio se da cuenta de que su mayor gasto energético proviene de sus dos
estaciones de trabajo con GPUs de alta gama, que usan para renderizar y ejecutar
modelos de IA (generacion de video, imagen y 3D). Para colmo, su oficina obtiene la
electricidad de la red general, que depende en gran medida de una central de ciclo
combinado (gas) cercana.

Google les informa que su estrategia corporativa es "Net-Zero 2030" y que estan
priorizando a proveedores que usen energias limpias. El estudio "Animacién Micro S.L."
se enfrenta a una decisidon estratégica: seguir como estadn y arriesgarse a ser
desmonetizados 0 a una menor visibilidad; o alinear su estrategia.

Finalmente, el estudio contrata un consultor de sostenibilidad y deciden cambiar su
contrato de electricidad a un proveedor que garantiza 100% origen renovable (edlica,
solar). Aunque esto pueda suponer un ligero sobrecoste, ahora pueden reportar en su

12


https://www.efrag.org/en/news-and-calendar/news/press-release-efrag-welcomes-european-commissions-recommendation-on-vsme
https://www.efrag.org/en/news-and-calendar/news/press-release-efrag-welcomes-european-commissions-recommendation-on-vsme
https://www.ropesgray.com/en/insights/viewpoints/102j9dt/eu-corporate-sustainability-reporting-directive-value-chain-guidance-finalized
https://www.ropesgray.com/en/insights/viewpoints/102j9dt/eu-corporate-sustainability-reporting-directive-value-chain-guidance-finalized
https://www.efrag.org/sites/default/files/sites/webpublishing/SiteAssets/VSME%20Standard.pdf
https://www.efrag.org/sites/default/files/sites/webpublishing/SiteAssets/VSME%20Standard.pdf

y/
’,4’, Impacto Medioambiental y Sostenibilidad de la IA
N 4

ASSEMBLE Autor: Vicente Carro

formulario VSME un consumo de kWh con una huella de carbono casi nula. Han
convertido un riesgo de cumplimiento en una ventaja competitiva para retener a su
cliente Goliat.

Huella de carbono y consumo energético de modelos de IA en
el sector audiovisual: El Problema (Métrica B3)

Como acabamos de ver en el caso anterior, el consumo energético de la |A generativa
se ha convertido en un dato de negocio critico.

La Inteligencia Artificial consume cantidades ingentes de energia y ese consumo
aumenta con el tiempo. Y es por eso que el consumo de energia se ha convertido en el
principal factor en el calculo de la Métrica B3(Energia) de cualquier estudio.

Los datos mas recientes (2024-2025) de organismos como la Agencia Internacional
de la Energia (IEA) y el Banco Central Europeo muestran una alarma creciente:

e Impacto Macro: La IEA proyecta que los datacenters (usados para IA) podrian
consumir un 80% mas de energia en 2026 que en 2022.
[fuente: https://www.ecb.europa.eu/press/economic-
bulletin/focus/2025/html/ecb.ebbox202502_03~8eba688e29.en.html]

e Impacto Corporativo: El consumo de energia de las "Siete Magnificas" (Google,

Microsoft, Meta, etc.), mayormente en IA, crecié un 19% sé6lo en 2023, mientras
el resto del mercado se mantuvo plano.
[fuente: https://www.ecb.europa.eu/press/economic-
bulletin/focus/2025/html/ecb.ebbox202502_03~8eba688e29.en.html]

e Impacto en Video (Critico para Animacién): La generacion de video conlAes la

mas costosa. Un estudio estima que es aproximadamente 30 veces mas costosa
energéticamente que la generacion de imagenes y 2.000 veces mas que el
texto.

[fuente: https://www.cnet.com/tech/services-and-software/your-ai-videos-use-

way-more-energy-than-chatbots-its-a-big-problem]

El auge de herramientas como Sora, Runway o Kling tendra un impacto directo y
masivo en la huella de carbono de los estudios.

e La"Sed" de la lA: El impacto no es solo el CO2, sino el agua (otra métrica ESG
clave). Para 2027, se estima que la IA podria consumir entre 4 y 6 veces el
consumo total anual de agua de Dinamarca para la refrigeraciéon de sus
datacenters.

[fuentes: https://news.mongabay.com/2025/11/ai-data-center-revolution-

sucks-up-worlds-energy-water-materials/ y

https://www.researchgate.net/publication/391741710_How_Hungry is_Al Benc

hmarking Energy Water and Carbon_Footprint_ of LLM Inference]
13
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El Consumo en Detalle: Desglose de la Métrica B3

Para un estudio de animacién, notodo elconsumo de lAes igual. La huella de carbono
varia drasticamente segun la tarea.

Comprender este desglose es vital para gestionar y reportar la Métrica B3 (Energia):

e Modelos de Lenguaje (LLMs): Aunque el entrenamiento inicial (ej. GPT-4)
consume teravatios-hora (TWh), el uso en inferencia (ej. generar un guion) es la
tarea de 1A menos costosa energéticamente.
La nueva batalla aqui es la eficiencia: modelos mas nuevos como Llama 3 (con
70 mil millones de parametros) demuestran un rendimiento superior a modelos
anteriores de billones de parametros, reduciendo drasticamente el coste por
palabra generada.

Es importante reconocer el impacto de los modelos fundacionales (como GPT-4 o
Claude 3). El entrenamiento de estos modelos masivos esta fuera del alcance de
cualqguier estudio de animacioén, ya que requiere enormes recursos computacionales y
energéticos. Esto genera una concentracion de poder en unas pocas "Big Tech", lo que
plantea cuestiones de equidad e incluso geopoliticas. El ciclo de vida completo de estos
modelos, desde la investigacion hasta su desecho, debe ser considerado en el analisis
delimpacto ambiental global.

[fuente: https://marmelab.com/blog/2025/03/19/ai-carbon-footprint.html ]

e Modelos de Generacion de Imagenes (p.ej. Midjourney, Stable Diffusion): El
coste energético es significativamente mayor que en los LLMs
Aun asi un estudio de 2025 estima que generar una imagen consume, de media,
30 veces menos energia que generar un segundo de video.
[fuente: https://www.cnet.com/tech/services-and-software/your-ai-videos-use-

way-more-energy-than-chatbots-its-a-big-problem/]

e Modelos de Generacion de Video (p.ej. Sora, Kling, Runway): Esta es la
categoria de ALERTA MAXIMA para la industria de la animacién. Al ser, en algunos
casos, 30 veces mas costosa que la generacion de imagenes, el uso intensivo de
IA de video (con herramientas como Runway Gen-4, Kling 1.6, LTXVideo 0.9.5,
Minimax o Sora) se convertird, casi instantaneamente, en la principal fuente de
consumo energético y huella de carbono de un estudio.

Como caso de uso, la empresa Lightricks LTX Video hizo publico que su servicio corre
sobre GPUs NVidia H100 de 700w/h. Asumiendo una intensidad de carbono media, se
estima un consumo de 0.92 gCO2 por cada 10 segundos de video, una cifra muy inferior
(se estima) a la de sus competidores, lo que demuestra el enorme rango de variabilidad
en la eficiencia.
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[fuente: https://www.cnet.com/tech/services-and-software/your-ai-videos-use-way-

more-energy-than-chatbots-its-a-big-problem/]

e Modelos de Audio (Voz, Musica y FX): La creacién de voz (TTS), musica (Suno,
Udio) y efectos de sonido (ElevenLabs) tiende a ser menos costosa en carbono
que la generacidon de imagenes o texto complejo, pero no es despreciable.
Sintetizar un minuto de voz tiene un coste bajo, comparable al de una consulta
cortaaun LLM, pero su uso a escala masiva (ej. doblar una serie entera) acumula
un impacto apreciable. Los modelos de musica estéreo de alta calidad (como
Suno o Udio) son los que mas consumen en esta categoria. Aun no hay cifras
oficiales de consumo para estos modelos, pero investigaciones académicas
sugieren que su coste es notablemente menor que el de las tareas generativas
visuales.

e Modelos 3D (Texto o Imagen a modelo 3D): La utilizaciéon de modelos de
generacion 3D para crear assets (mallas 3D, texturas, materiales e incluso rigs)
implica un consumo significativo. Herramientas como Rodin de Hyper3D, TripoSR
o Meshy.ai ejemplifican este impacto.

Generar un asset 3D detallado puede emitir entre 150 y 400 gramos de CO2
estimados, dependiendo de la complejidad. Sin embargo, nuevas arquitecturas
optimizadas (como Stable Fast 3D) estan reduciendo drasticamente este coste.

Si bien el entrenamiento de modelos es costoso, en el Ultimo afio hemos sido testigos
de unarevolucion en la eficiencia. Modelos como DeepSeek R1 han sido entrenados con
una fraccién de los recursos de sus rivales, y lanzamientos recientes como Qwen2.5-
Omni-7B de Alibaba confirman esta tendencia. Si esta carrera por la eficiencia se
mantiene, el coste y el impacto ambiental de la IA se reduciran constantemente.
[fuente: https://github.com/VAST-Al-Research/TripoSR]

Convertir Sostenibilidad en Ventaja Competitiva: Green Al

Dado que el consumo de energia de |IA es ahora un factor comercial, optimizarlo (una
practica conocida como “Green Al”) es una estrategia de negocio inteligente.

e Optimizacion de Hardware y Algoritmos:

o Hardware Eficiente: Usar hardware moderno (ej. GPUs NVIDIA H100) no
solo reduce el consumo por vatio, sino que, lo que es mas importante,
reduce drasticamente el tiempo total de la tarea (generacion, training,
finetuning). Menos tiempo de maquina equivale a menos kWh totales
consumidos, que es la métrica a reportar.

o Modelos Eficientes: No siempre se necesita el modelo mas grande. Usar
la "seleccién de modelos" (elegir el modelo mas pequeno y eficiente para
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la tarea) puede reducir el consumo de |IA en mas de un 27%.
[fuente: https://arxiv.org/htm(/2510.01889v1]

o Finetuning** vs. Entrenamiento:** Entrenar un modelo desde cero es
prohibitivo, en general empezando en ergo de los millones de euros.

Aplicar "destilacion" (comprimir un modelo grande a uno mas pequeno,
como DeepSeek R1 1.5B) o realizar finetuning (refinar un modelo existente
con un entrenamiento “quirdrgico”) consume una fraccion minima de la
energiay permite reportar una huella mucho menor.

e LaNubevs. Local (Transparenciay Eficiencia):

o Servicios en la Nube (OpenAl, Google): Suelen ser mas eficientes
energéticamente por su hardware optimizado y sus economias de escala.
Sin embargo, presentan dos problemas clave:

= Opacidad: A pesar de la creciente atencidon mediatica, como
industria se ha observado que las Big Tech han dejado de publicar
las huellas de carbono especificas de sus modelos.
Esto incluye a los principales proveedores de herramientas
creativas: OpenAl (ChatGPT, DALL-E 3, Sora), Anthropic (Claude),
Stability Al (Stable Diffusion), Runway ML (Gen-2) y ElevenLabs
(Voz).

= La informacidon disponible proviene de estimaciones de
investigadores independientes o de informes corporativos
generales, donde la IA es solo una parte. Esto plantea un riesgo de
reporte critico: si OpenAl (tu proveedor) no te da los datos de
emisiones de tu uso (tu "Alcance 3"), no puedes reportarlos a tu
cliente (Netflix), arriesgandote a perder esa oportunidad de negocio
por ser un "agujero negro" de datos a reportar.

= Mix Energético Opaco: La eficiencia técnica del hardware no
garantiza una huella de carbono baja. Los grandes proveedores
comerciales ubican sus datacenters donde la energia es barata,
pero no necesariamente limpia (ej. redes eléctricas en EE.UU. que
aun dependen significativamente de gas o carbdn).
[fuente: https://www.sify.com/ai-analytics/the-growing-push-for-

transparency-in-ai-energy-consumption/]

o Soluciones Locales (On-premise): Ejecutar modelos open source en
hardware propio ofrece controly trazabilidad total.
o Aquies donde el estudio tiene poder de decision:
= Trazabilidad: Puedes medir tus kWh exactos consumidos para la
Métrica BS.
= Control del Mix Energético: Puedes elegir activamente un
proveedor de energia 100% renovable para tus instalaciones.
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Aunque un hardware local (ej. una GPU de consumo) pueda ser
técnicamente menos eficiente por vatio que un H100 en la nube
(pudiendo consumir 2-3 veces mas energia por imagen generada),
sila nube usa energia de carbdny el estudio local usa energia solar,
la huella de carbono final del estudio local serd drasticamente
inferior, dandole una ventaja competitiva clave en el reporte VSME.
e LaEstrategia Geografica: Comparativa Espana vs. Islandia
o La ubicacién del codmputo es clave. Por ejemplo, la red eléctrica de
Islandia es casi 100% renovable (geotérmica e hidraulica). Cada kWh
consumido alli genera practicamente 0 kg de CO2.
[fuente: https://www.landsvirkjun.com/api/get-
pdf?id=alsCl6Tt2nPbaMyo_LV_ClimateEnvironmental ActionPlan_2025.
pdf&name=LV_ClimateEnvironmental_ActionPlan_2025.pdf]

o Espana, aunque ha mejorado su mix, en 2023 aun tenia un factor medio
de 0.174 kg CO2 por kWh. Es decir, lLa misma tarea de |A es drasticamente
mas contaminante si se ejecuta en la red espanola media que en la
islandesa. Y este valor puede variar significativamente entre regiones
dentro de Espafa. Islas Canarias, por ejemplo, sube hasta los 0.776 kg
CO2 por kWh).
[fuente:https://www.miteco.gob.es/content/dam/miteco/es/energia/files-

1/Eficiencia/RITE/documentosreconocidosrite/Otros%20documentos/Fa

ctores_emision_CO2.pdf ]
o Como estrategia de negocio, un estudio en Canarias puede decidir realizar
sus tareas de renderizado/generacion mas pesadas y largas en un

datacenter "verde" en lIslandia u otras regiones de Espafia con mayor
porcentaje de generacion de energia renovables.

o Esto permite al estudio reportar legalmente casi cero emisiones de
carbono para la parte mas intensiva de su produccion, alineandose
perfectamente con las exigencias de sus clientes "Goliat".

o A medio plazo, la rapida expansion de las renovables en Espafna (solary
edlica) mejorara la situacidon nacional, pero la estrategia geografica sigue
siendo una herramienta competitiva clave hoy.

e Otras Buenas Practicas de Green Al:

o Optimizacion de Horarios: Programar las tareas de coOmputo mas pesadas
(renders, entrenamientos) en horas valle de la red eléctrica, cuando la
demanda es menory la electricidad suele ser mas baratay, a menudo, con
mayor porcentaje renovable.

o Economia Circular en Hardware: La IA provoca una rapida obsolescencia
del hardware. Una estrategia sostenible incluye reciclar o revender GPUs

17


https://www.miteco.gob.es/content/dam/miteco/es/energia/files-1/Eficiencia/RITE/documentosreconocidosrite/Otros%20documentos/Factores_emision_CO2.pdf
https://www.miteco.gob.es/content/dam/miteco/es/energia/files-1/Eficiencia/RITE/documentosreconocidosrite/Otros%20documentos/Factores_emision_CO2.pdf
https://www.miteco.gob.es/content/dam/miteco/es/energia/files-1/Eficiencia/RITE/documentosreconocidosrite/Otros%20documentos/Factores_emision_CO2.pdf

/l
’/4’, Impacto Medioambiental y Sostenibilidad de la IA

ASSEMBLE Autor: Vicente Carro

antiguas (que aun son Uutiles para tareas menos intensivas) y, en
instalaciones grandes, explorar la reutilizacién del calor generado por los
servidores para la calefaccion de la oficina.

o Trazabilidad del Impacto: Instaurar una cultura de medir y reportar
internamente el impacto de la |IA por proyecto. Anotar las horas de GPU y
estimar los kWh consumidos permite identificar qué procesos son los mas
costosos y dénde optimizar.

o Compensacion y Mitigacion: Para las emisiones residuales que no se
pueden eliminar, se pueden explorar compensaciones de carbono, como
invertir en proyectos de reforestacion o energias limpias verificados, para
neutralizar la huella del proyecto.

e Compensacion y Mitigacion: Para las emisiones residuales que no se pueden
eliminar, se pueden explorar compensaciones de carbono. Un ejemplo es invertir
en proyectos de reforestacion o energias limpias verificados para neutralizar la
huella del proyecto (una practica similar a la adoptada por el Festival de cine de
Malaga, que compensa la huella de carbono de sus operaciones). Es crucial que
estas compensaciones sean verificadas y no se usen como excusa para evitar la
reduccion de emisiones en origen.

Certificaciones y Gestion Ambiental Formal

Para los estudios que busquen formalizar su compromiso y profesionalizar su reporte
ante clientes "Goliat", existen sistemas de gestion reconocidos:

e |ISO 14001: Es el estandar internacional para implementar un Sistema de
Gestion Ambiental (SGA). No es especifico de la |IA, pero proporciona el marco
para identificar todos los impactos ambientales (incluida la energia de la |A),
gestionarlos y reducirlos sistematicamente.
[fuente: https://www.iso.org/iso-14001-environmental-management.html]

e Reglamento EMAS (UE): Es el sistema europeo de gestién y auditoria
medioambiental. Es similar al ISO 14001 pero se considera mas riguroso, ya que
exige la publicacion de una declaracion ambiental verificada. Ambos sistemas
demuestran un compromiso serio con la sostenibilidad mas alla delreporte VSME
basico.

[fuente: https://green-forum.ec.europa.eu/green-business/emas_en]

Sostenibilidad Social: Impacto en el Empleo

La sostenibilidad no es solo medioambiental, sino también Social. Los informes de
sostenibilidad (incluido el VSME) exigen reportar sobre el impacto en los trabajadores.
La adopcion de inteligencia artificial (IA) generativa esta transformando
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significativamente el sector de la animacién y VFX en Espafna, Europa y globalmente,
generando tanto pérdidas como creacion de empleos.

A continuacién, se detalla el impacto laboral, las areas mas afectadas y las
proyecciones futuras, extraidas del analisis de la industria:

Datos Clave Actualidad (2024-2025)

e Destruccion de empleos tradicionales: Se estima una reduccion laboral de
entre un 20% y un 30% por proyecto en roles como Modeladores 3D, Riggers,
Disefadores conceptuales y Artistas técnicos junior.

e Creacionde nuevos empleos: Se hadetectado unincremento de mas del +450%
en ofertas de empleo relacionadas con IA en Espana (2020-2025) para perfiles
como Especialistas en IA, Ingenieros de prompts, Supervisores técnicos IA y
creadores de Workflows.

Areas Mas Afectadas

e Alta Automatizacion: Modelado 3D, Disefio de personajes, Técnicos de sonidoy
doblaje, Mdusica.

e Automatizacion Parcial: Animacién tradicional, intercaladores (inbetweeners),
Ilustracion y composicion digital.

¢ Roles con potencial crecimiento: Ingenieria de IA, supervision técnica de IA,
especialistas en integracion IA.

Principales Herramientas IA emergentes 2025

e Generacion de Imagen: Flux, Illustrious XL, SDXL, HiDream.
e Generaciony Edicion de Video: Kling, VACE, LTX Video, Sora.
e VozySonido: ElevenLabs, DeepDub, Flawless Al.

e Musica: Sunoy Udio.

Futuros Disruptores: Proyeccion y Rol de AGI/ASI

e A medio plazo (post-2026): La llegada de AGI (Inteligencia Artificial General)
podria generar cambios radicales, automatizando completamente ciertas tareas
creativas, pero también creando roles hibridos humanos-lA altamente
especializados.

e ASI (Inteligencia Superior Artificial): La hipotética llegada de la ASI tendria
efectos dramaticos en todos los puestos de trabajo intelectuales, incluidos los
creativos, dejando al trabajador humano esencialmente obsoleto en la cadena
productiva al poder realizar todas las tareas cognitivas mejor y mas rapido.
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Una estrategia de sostenibilidad robusta implica reportar no solo la huella de carbono,
sino también:

1. Invertir en formacion continua e iniciativas de reskilling (reciclaje profesional)
(ver Capitulo 7) para ayudar a la plantilla a transitar hacia estos nuevos roles.

2. Fomentar una adaptacion regulatoria clara sobre propiedad intelectual e IA.

3. Incentivar modelos hibridos humano-IA para maximizar beneficios y minimizar
impactos laborales negativos.

[fuente: https://animationguild.org/wp-content/uploads/2024/01/Future-Unscripted-The-
Impact-of-Generative-Artificial-Intelligence-on-Entertainment-Industry-Jobs-pages-1.pdf]

Regulacion: Lo que Sigue Vigente y lo que Viene

El Paquete Omnibus ha redefinido el tablero, pero no lo ha despejado. El marco
regulatorio para un estudio en Espafa es ahora una combinacién de tres niveles:

e La Ley Nacional: El Real Decreto 214/2025 sobre la huella de carbono sigue
vigente. Este RD nacional (que no se ve afectado por el Omnibus europeo) obliga
a las empresas espafnolas de mas de 250 empleados (0 que ya reportaban bajo
la NFRD) a calculary reportar sus emisiones y publicar un plan de reduccion.
[fuente: https://www.iss-corporate.com/resources/blog/spain-introduces-

mandatory-climate-disclosure/].
Los grandes estudios de animacion en Espana (mas de 250 empleados) estan,

por tanto, doblemente obligados: por esta ley y por sus clientes.

e La Regulacion de la IA: EL EU Al Act (Reglamento Europeo de IA) se enfoca
principalmente en el riesgo, la ética y la transparencia (como se detalla en el
Capitulo 6). Aunque su objetivo principal no es la sostenibilidad, si introduce
obligaciones de documentacion técnica y trazabilidad sobre los recursos
(incluido el consumo energético) de los sistemas de IA, reforzando la necesidad
de medir.

[fuente: https://artificialintelligenceact.eu/ai-act/]

Este mandato se refuerza con el Articulo 40 del Al Act, que solicita a los
organismos de estandarizacién europeos la creacion de normas armonizadas.
Estas normas incluiran procesos para documentar y reportar el consumo
energético y de recursos de los sistemas de |A durante su ciclo de vida. Aunque
aun no son limites obligatorios, son el primer paso hacia un reporte
estandarizado. De forma complementaria, la Comisidn esta avanzando en
regulaciones de Ecodiseno para servidores y centros de datos, que impondran
requisitos de eficiencia energética al propio hardware.

[fuente: fuente: https://energy-efficient-products.ec.europa.eu/product-

list/servers-and-data-storage-products_en]
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e El Futuro del Hardware como Solucidn: Toda la industria es consciente de que
el consumo de la IA es un muro insalvable que debe ser solucionado.

La solucion a medio/largo plazo se enfoca, no tanto en las optimizaciones de
software (modelos mas pequenos y eficientes), sino en una revolucion del
hardware:

o Computacion termodinamica: Una startup llamada Extropic anuncio a
finales de octubre de 2025 un nuevo "procesador probabilistico" (TSU).

o La eficiencia energética (no confundir con su velocidad) es 10.000 veces
superior a los sistemas actuales.

o La realidad actual es que su primer procesador no sirve para entrenar
modelos, solo para inferir/generar, y solo con modelos muy pequefos (el
benchmark se hizo con imagenes 28x28 pixels) que no son de utilidad
comercial, especialmente para la industria de la animacion, cuyo futuro
descansa en la generacién de imagen y video, que incluyen algunos de los
modelos mas grandes y costosos.

o El modelo de Extropic no es una solucidon para hoy, pero su tecnologia
parece la punta de lanza necesaria para que el futuro de la |IA pueda ser
sostenible, probablemente en un plazo de 3 a 5 afios.

[fuente: https://arxiv.org/html/2510.23972v1]
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4.Fundamentos ticos y Derechos

Fundamentales

Por Paulino Cuevas.

Disclaimer

Lairrupcidn de la inteligencia artificial generativa plantea retos éticos, legales y operativos que
transforman el ecosistema audiovisual. Este documento, primero en su clase, fruto del trabajo
colaborativo de profesionales del sector audiovisual pretende ofrecer una guia critica y practica
para navegar un entorno de alta incertidumbre regulatoria. Desde una perspectiva
multidisciplinar, se abordan cuestiones como el respeto a los derechos fundamentales, la
sostenibilidad medioambiental, el impacto en los modelos de produccién y la necesidad de
adoptar buenas practicas en el uso de IA en Espana.

Disclaimer. Este trabajo refleja el consenso informado de sus autores, pero no sustituye la
consulta con profesionales del derecho para su aplicacidn practica. Su valor reside en el dialogo
que propone y el impulso a la reflexion sectorial.

Introduccion

La irrupcién de la inteligencia artificial generativa marca un punto de inflexion en la
evoluciéon del sector audiovisual. Esta transformacién que no conoce precedentes
atraviesa el cinge, la televisidn, la musica, la publicidad y los videojuegos, revolucionando
tanto la creacion de contenidos como su distribucién y consumo.

La IA ya no solo asiste procesos creativos: los lidera. Es capaz de generar, de forma
automatica, imagenes fotorrealistas, secuencias de video, composiciones musicales
complejas e incluso guiones con estructuras narrativas coherentes y atractivas.

Este potencial transformador alcanza toda la cadena de valor audiovisual. Desde la
fase de ideacidn hasta la experiencia final del usuario, la IA redefine los limites de la
creatividad y plantea preguntas que hasta hace poco ni siquiera nos plantedbamos:

;Quién debe ser considerado autor? ;Qué entendemos por obra original? ;Cémo
redefinimos el concepto de arte?

A medida que estas tecnologias ganan sofisticacion, suimpacto no solo alcanza a los
profesionales del sector. También interpela al conjunto de la ciudadania, que puede ver
comprometidos derechos fundamentales como la libertad de expresién, la propiedad
intelectual o la proteccion de los datos personales.
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Por ello, urge un marco regulatorio robusto, agil y con vocacién internacional, capaz
de gobernar el desarrollo y aplicacién de la IA generativa desde un punto de vista
innovador, ético y sostenible.

Este documento tiene como objetivo analizar el impacto de la IA en la industria
audiovisual desde una doble mirada: los principios éticos que pone en tension y los
derechos fundamentales que puede llegar a afectar.

Através de estareflexion, buscamos aportar unavision criticay constructiva sobre las
multiples implicaciones de la |A generativa en el ecosistema audiovisual. Nuestro
proposito es contribuir al disefio practico de estrategias de gobernanza que sean técnica
y éticamente solidas, alineadas con los valores de una industria en constante
reinvencion.

La inteligencia artificial ofrece enormes beneficios en ambitos como la salud, el
transporte, la educacion, la productividad y, por supuesto, en nuestra propia industria
cuando se aplica de forma adecuada. Sin embargo, también presenta riesgos
relevantes que consideramos esencial incluir en este informe, con el fin de
comprenderlos mejory disponer asi de las herramientas necesarias para evitarlos, tanto
a nivel personal como profesional.

Riesgos generales:

Principios Eticos en la Era de la IA generativa para la Industria
Audiovisual

La irrupcion de la inteligencia artificial generativa (en adelante, IA generativa) marca
un punto de inflexion para la industria audiovisual, con impactos transversales en cine,
televisién, musica, publicidad y videojuegos, entre otros sectores de las industrias
creativas. Desde la ideacién y creacion, hasta la distribucién y el consumo de
contenidos. Este alcance y su creciente sofisticacion exigen un analisis ético y juridico
riguroso.

El presente blogue examina los principios éticos nucleares relacionados con la
transparencia, equidad y primacia de la creatividad humana, su interacciéon con
derechos fundamentales y su alineacién con marcos y recomendaciones de referencia,
con el objetivo de orientar estrategias de gobernanza responsables en el sector
audiovisual.

Transparencia***

Con transparencia nos referimos al grado de apertura y claridad sobre el
funcionamiento de los sistemas de |A. Es decir, cémo aprenden, cdmo procesan datosy
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cémo producen contenido, pero también implica comprender los criterios que
sustentan sus resultados.

La transparencia en este ambito pasa en primer lugar por superar la nocién de caja
negra en favor de mecanismos que permitan entender el porqué de las decisiones es
condicioén para la confianza y la rendicidon de cuentas. En el sector audiovisual, la falta
de transparencia en los procesos de generacidon y recomendaciéon de contenidos eleva
los riesgos legales y reputacionales (derechos de autor, sesgos o desinformacion, entre
otros).

Por tanto, la transparencia es imperativa en toda la cadena de valor. Definir qué
constituye una alteracién material en contenidos generados o manipulados por IA, o
garantizar la eficacia de los etiquetados o marcas de agua (watermarks) frente a su facil
eliminacion, son auténticos desafios.

Iniciativas regulatorias como la Al Labeling Act estadounidense, que propone la
inclusion obligatoria de avisos en los contenidos generados por IA, representan pasos
importantes. Sin embargo, persisten, como ya se ha dicho, dudas sobre su eficacia a
largo plazo y su viabilidad practica.

Visto lo anterior, hay que considerar que, la transparencia no debe limitarse a
aspectos puramente técnicos.

La llamada “transparencia social” aborda también las implicaciones éticas,
culturales y politicas asociadas al despliegue de estos sistemas. Este enfoque incluye la
identificacion de sesgos inherentes en los modelos de IA, la evaluacién de su impacto
sobre la equidad en distintas poblaciones y las preocupaciones relativas a la privacidad
de los datos empleados en su entrenamiento y operacion.

Mantener el equilibrio entre la necesidad de transparencia y la proteccién de la
privacidad representa un reto sustantivo. En la industria audiovisual, donde los datos de
comportamiento de los usuarios se emplean frecuentemente para entrenar algoritmos
de recomendacion, las organizaciones deben adoptar criterios rigurosos en cuanto al
uso y tratamiento de dicha informacion. Esto requiere un cumplimiento escrupuloso de
normativas existentes como el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD), asi
como un compromiso activo con las buenas practicas en materia de ética tecnolégica.

Controles recomendados (en clave operativa).

1. Documentacion técnica. Datasets de datos y model cards que describen limites,
supuestos y riesgos conocidos, poniendo el énfasis en comprender el
funcionamiento interno y los criterios de decision.
Explicabilidad adecuada al uso. Aplicar técnicas de interpretabilidad para
evaluacion interna y proveer resumenes comprensibles a usuarios o equipos.
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Este punto se alinea con la necesidad de hacer visibles los criterios empleados
por el algoritmo.

2. Divulgacion proporcional al impacto. Etiquetar de forma robusta cuando el
contenido sea generado o alterado significativamente por IAy mantener registros
internos, atendiendo a los limites practicos del etiquetado.

En otras palabras, es necesario exigir que el funcionamiento interno de un sistema de
inteligencia artificial sea comprensible para los seres humanos.

La creciente demanda de transparencia se justifica en un contexto de progresiva
dependencia de la IA, tanto en entornos personales como profesionales, donde las
decisiones generadas por estos sistemas pueden tener consecuencias significativas.

La opacidad en los procesos algoritmicos genera desconfianzay, en ultima instancia,
limita la aceptacion social y la integracién efectiva de esta tecnologia.

Afortunadamente, se observa unatendencia de mercado orientada hacia el desarrollo
de sistemas de IA explicables (XAl, por sus siglas en inglés). El propésito de estos
sistemas es permitir que todos los agentes, a lo largo de toda la cadena de valor
(creadores, distribuidores o plataformas, entre otros) examinen el sistema para
identificar sesgos, errores o consecuencias no deseadas. En definitiva, nos referimos a
sistemas XAl disefados expresamente para ofrecer transparencia, trazabilidad y
criterios comprensibles de funcionamiento.

En ultima instancia, aquellos modelos que proporcionen explicaciones claras y
verificables sobre sus procesos internos infundirdn mayores niveles de confianza.

En laindustria audiovisual, esta necesidad se vuelve particularmente relevante pues,
comprender la légica que subyace a una recomendacion de contenido 0 a una decision
tomada durante el desarrollo de una obra, puede marcar la diferencia entre una
colaboracion fluida y una disputa ética, legal o creativa.
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Equidad***

Los sistemas de IA pueden replicar sesgos presentes en los datos de entrenamiento,
generando resultados potencialmente discriminatorios con impacto directo en procesos
creativos y de toma de decisiones.

La equidad exige el disefio y despliegue de sistemas de |A orientados a evitar la
perpetuacion de sesgos, garantizando que todos los individuos y grupos reciban un trato
justo e imparcialidad’.

Los sistemas de IA pueden producir sesgos inherentes a los datos con los que se
entrenan, lo que conduce a resultados discriminatorios. Resultados que pueden influir
negativamente en otros ambitos aparte del audiovisual. Hay que garantizar la equidad,
en especial, en los procesos de contrataciéon, la concesién de financiacién o la
contratacion de un seguro, entre otros.

Medidas operativas

1. Curacion de datos. Aplicar criterios de diversidad y representatividad suficiente
de los datos de entrenamiento.

2. Pruebas ex ante. Llevar a cabo pruebas por subpoblaciones o grupos relevantesy
realizar seguimiento de métricas de desempeno y de equidad.

3. Auditorias periddicas. Establecer auditorias internas y externas y asegurar la
trazabilidad de los cambios de modelo.

4. Human in the loop (HITL). Mantener una supervision humana significativa en
todas las decisiones que afecten a las personas.

Todos los marcos éticos de IA analizados en este informe ponen el énfasis en lograr
equidad con el objetivo de prevenir la marginacion de grupo?. En el &mbito creativo, la
aplicacion equitativa de la IA tiene un gran potencial para amplificar las voces de
comunidades tradicionalmente poco representadas, en lugar de reforzar estereotipos
sociales existentes o normas culturales dominantes.

En la industria cinematografica, por ejemplo, los sesgos presentes en los algoritmos
de IA pueden manifestarse como una representacion injusta o estereotipada en guiones
generados por |A. Para contrarrestarlo, es imperativo que los algoritmos utilizados en la
industria audiovisual se entrenen con datos diversos y representativos. Si los sistemas
empleados en procesos de preproduccion se entrenan con conjuntos de datos

T What Is Al ethics? The role of ethics in Al - SAP, fecha de acceso: abril 19, 2025,
https://www.sap.com/resources/what-is-ai-ethics

2 An Ethical Framework for the Fair Use of Al in Content Creation ..., fecha de acceso: abril 19, 2025,
https://simplyputpsych.co.uk/global-psych/an-ethical-framework-for-the-fair-use-of-ai-in-content-
creation
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procedentes de un Unico grupo demografico o estilo artistico concreto, los guiones
graficos resultantes careceran de la diversidad necesaria en la representacion de
personajes o, incluso, reforzaran inadvertidamente estereotipos perjudiciales.

De forma analoga a lo observado en el apartado anterior, la equidad en las
aplicaciones de IA exige un enfoque proactivo que integre conjuntos de datos de
entrenamiento diversos y representativos®, junto con auditorias periédicas de los
sistemas para identificar y abordar cualquier sesgo inherente, implementando medidas
correctivas cuando sea necesario.

Aqui surge, ademas, el problema de la propia definicion de equidad que, en cuanto
concepto normativo y en parte subjetivo, permanece abierto a interpretacion. Hay que
tener en cuenta que, los sistemas de IA, al optimizar la equidad, a partir de sus datos de
entrenamiento, no siempre se alineardan con nuestros valores humanos o con
expectativas sociales mas amplias.

Esto se observa claramente en el sector audiovisual cuando los distintos agentes,
creadores, audiencias y organismos reguladores, discrepan sobre lo que constituye un
uso ético de la lA. Esto resulta especialmente patente al considerar cuestiones como los
derechos de autor, la compensacion de los creadores y la representacion equitativa de
voces € historias diversas.

Lacomprensidn de la equidad trasciende, por tanto, la mera optimizacion algoritmica,
siempre dificil de parametrizar.

Creatividad Humana

Elrespeto por la creatividad humana en el contexto de la IA generativa se centra en el
reconocimiento del valor del arte creado por personas. Desde esta perspectiva, se
defiende el papel de la IA como herramienta destinada a ampliar y mejorar la expresion
creativa humana, no a sustituirla por completo.

Desde siempre, la creatividad se ha considerado un atributo intrinsecamente
humano. Por ello, el contenido generado exclusivamente por IA, sin una contribucién
creativa humana significativa, no deberia ser elegible para la proteccidon de derechos de
autor. Este principio subraya la importancia continua de la supervision y el control
humanos a lo largo del proceso creativo dentro de la industria audiovisual. Aunque la IA
puede asistir de manera indudable en multiples tareas vinculadas a la creacidon de
contenidos, la visidn artistica directora, la profundidad emocional y la narracion deben

3 How Al Can Be Used Ethically in the Film Industry - NolanAl https://www.nolanai.app/blog/how-ai-
can-be-used-ethically-in-the-film-industry
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permanecer firmemente ancladas en el ingenio humano* para asegurar una obra
auténticamente humana.

Se han planteado preocupaciones de que una dependencia excesiva de lainteligencia
artificial podria comprometer la calidad de las producciones, disminuir la participacioén
de la audiencia e incluso dejar fuera el talento y habilidades unicas de los profesionales
humanos que trabajan en la industria del entretenimiento.

Ademas, el entrenamiento de los sistemas de IA a menudo implica la ingesta de
grandes cantidades de datos, que frecuentemente incluyen materiales protegidos por
derechos de autor. Esta practica ha generado preocupaciones significativas respecto a
la proteccidn de los derechos de propiedad intelectual y la necesidad de una
compensacion justay adecuada para los creadores originales de este contenido®.

En el sector audiovisual, la utilizacién no autorizada de musica, peliculas o imagenes
protegidas por derechos de autor para entrenar modelos de IA representa una amenaza
sustancial para los medios de vida de artistas y creadores. Seguimos necesitando
establecer marcos legales que salvaguarden sus derechos y aseguren que reciban una
remuneracion justa por el uso de sus obras creativas por modelos de |A generativa.

Persisten debates sobre si la IA puede considerarse genuinamente creativa en la
forma en que la entendemos los humanos. Algunos argumentan que la inteligencia
artificial carece de las experiencias personales, el rango emocional complejo y la
conciencia contextual que son esenciales para la verdadera creatividad®.

Sin embargo, es obvio que el futuro del trabajo creativo pasa por un escenario de
coexistencia o asociacion colaborativa entre humanos e IA. En este nuevo modelo, la |A
se ve como una herramienta poderosa capaz de acelerar tareas rutinarias y a
consumidoras de tiempo. Tareas como generar borradores o ideas con IA generativa,
durante el proceso de ideacion, regalan a los profesionales tiempo para enfocarse en
otros aspectos, mas imaginativos del proceso creativo. Un tiempo extra que, bien
gestionado, puede redundar en mejorar la calidad del producto final.

4 10 Principles for Using Generative Al in the Entertainment Industry

https://www.kelseyfarish.com/post/10-principles-for-using-generative-ai-in-the-entertainment-industry

5 Global economic study shows human creators' future at risk from generative Al - CISAC
https://www.cisac.org/Newsroom/news-releases/global-economic-study-shows-human-creators-future-
risk-generative-ai

6 10 Principles for Using Generative Al in the Entertainment Industry
https://www.kelseyfarish.com/post/10-principles-for-using-generative-ai-in-the-entertainment-industry
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En la era de la IA, organizaciones como la Human Artistry Campaign’ abogan por
principios que priorizan la creatividad humana. Dichos principios exigen la obtencién de
autorizacion explicita para el uso de obras protegidas por derechos de autor en el
desarrollo y entrenamiento de modelos de IA. Esta organizacién se opone a la creacidén
de nuevas exenciones en materia de derechos de autor y otras figuras de propiedad
intelectual que permitan a los desarrolladores de IA explotar obras creativas sin permiso
explicito o sin compensacion justa.

De manera similar, sindicatos prominentes como el Writers Guild of America (WGA) y
el Screen Actors Guild—American Federation of Television and Radio Artists (SAG-AFTRA)
establecen, directrices claras en sus acuerdos de negociacion colectiva para proteger
los derechosy los medios de vida de guionistas y actores frente a la IA®. Estas directrices
determinan que la IA no puede figurar como autora a la vez que exige consentimiento
explicito y compensacion justa para la creacidon y el uso de réplicas digitales de
intérpretes.

Tales acciones evidencian un consenso creciente acerca de la necesidad de
salvaguardar la creatividad humanay los derechos de los creadores en una era cada vez
mas modelada por la inteligencia artificial.

Impacto en derechos fundamentales

Impacto en Derechos Fundamentales: Andlisis de la influencia de lalA en la libertad
de expresion, derecho al trabajo y proteccién de datos.

Libertad de Expresion

La notable capacidad de la IA generativa para producir imagenes, videos y contenido
de audio altamente realistas tiene el potencial de erosionar la confianza en los medios
de comunicacion. Esta erosion se ve exacerbada por una falta general de comprensioén
publica sobre los mecanismos y capacidades subyacentes de las tecnologias de IA°®.

7 Human Artistry Campaign https://www.humanartistrycampaign.com/

8 NAVIGATING THE - Producers Guild https://producersguild.org/wp-content/uploads/2024/12/Ethics-
of-Using-Al.pdf

9 Regulating Transparency in Audiovisual Generative Al: How
https://www.techpolicy.press/regulating-transparency-in-audiovisual-generative-ai-how-legislators-can-
center-human-rights/
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La creciente sofisticacion de los resultados generados por IA plantea un desafio
sustancial sobre la integridad de la informacién y la capacidad del publico para discernir
entre lo que es verdad y lo que es mentira (fake news).

La proliferacion de la desinformacion y la creacion de deep fakes a través de
tecnologias de IA generativa representan una amenaza significativa para los procesos
democraticos y la salud del discurso publico™. Dentro de la industria audiovisual, esta
amenaza puede manifestarse en diversas formas, como la creacion de videos de noticias
falsas generados por IA disefiados para imitar transmisiones de noticias legitimas o la
manipulacion de grabaciones de audio de figuras publicas para difundir narrativas falsas.
Dicho contenido enganoso tiene el potencial de influir en la opinién publica, socavar la
confianza en los medios de comunicacién y, en ultima instancia, desestabilizar las
instituciones democraticas. La sofisticacion de estas herramientas ha alcanzado un
nivel en el que puede ser cada vez mas dificil distinguir entre contenido auténtico y
fabricaciones generadas por IA.

La regulacion de la desinformacion por inteligencia artificial en los Estados Unidos
presenta un desafio unico debido a las protecciones otorgadas por la Primera
Enmienda, que histéricamente se ha extendido incluso al discurso politico falso'.

Aunque los programas de IA en si mismos generalmente no se consideran poseedores
de derechos de la Primera Enmienda, los individuos y empresas que utilizan la IA para
producir contenido suelen tener derecho a estas protecciones’. Esta distincién es
particularmente relevante en el sector audiovisual, donde los creadores pueden emplear
herramientas de IA como parte de su proceso creativo. Aunque su derecho a expresarse
a través de estos medios tecnolégicos esta generalmente salvaguardado, aun pueden

10 Ethical Considerations in Al Model Development - Keymakr https://keymakr.com/blog/ethical-
considerations-in-ai-model-development/

11 N. de A. La Primera Enmienda (Enmienda 1) a la Constitucion de los Estados Unidos prohibe la
creacion de cualquier ley con respecto al establecimiento oficial de una religién, que impida su libre
practica, que reduzca la libertad de expresion, que vulnere la libertad de prensa, que interfiera con el
derecho de reunién pacifica o que prohiba el solicitar una compensacién por agravios gubernamentales.
Fue adoptada el 15 de diciembre de 1791y es la primera de las diezenmiendas de la Carta de Derechos.

12 Does the First Amendment Protect Al Generated Speech? - The Regulatory Review
https://www.theregreview.org/2024/03/19/rasenberger-does-the-first-amendment-protect-ai-generated-
speech/

13 Al and the First Amendment: A Q&A with Jack Balkin | Yale Law School https://law.yale.edu/yls-
today/news/ai-and-first-amendment-qa-jack-balkin
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ser responsables por la difusion de discursos que caen fuera del &mbito de proteccién
de la Primera Enmienda, como el contenido difamatorio generado por una IA™.

En un esfuerzo por equilibrar los posibles dafios del contenido generado por IAy los
principios de la libertad de expresién, los organismos reguladores estan explorando
diversos enfoques.

Uno de estos enfoques implica la implementacion de requisitos de etiquetado, como
los propuestos en la Al Labeling Act. Este tipo de legislacion busca asegurar que los
usuarios sean conscientes cuando estan interactuando con contenido que ha sido
generado o significativamente alterado por inteligencia artificial. De manera similar, el
Reglamento de Inteligencia Artificial de la Unién Europea exige que los proveedores de
sistemas de |IA que producen contenido de audio, imagen, video o texto aseguren que
dicho contenido esté marcado en un formato legible por maquinas. Esta regulacion,
como ya se ha visto, tiene como objetivo fomentar una mayor transparencia dentro de la
industria audiovisual al facilitar la identificacion del contenido creado con la asistencia
de |IA, ayudando asi en los esfuerzos continuos para combatir la proliferacion de deep
fakes y otras formas de informacién engafiosa.

Comoya se havisto, laimplementacion efectiva de los requisitos de etiquetado no es
facil cuando las modificaciones en el contenido audiovisual son sutiles y cuando las
etiquetas, siendo realistas, pueden ser facilmente eliminadas.

Para la industria audiovisual, establecer definiciones precisas para el contenido
danino generado por IA es esencial para proteger el derecho fundamental a la libertad de
expresion mientras mitigan simultaneamente los riesgos asociados con la difusiéon de
discursos de odio, incitacion a la violencia y otras formas de contenido perjudicial.

Derecho al Trabajo

Los lideres dentro de las industrias creativas han reconocido el potencial
transformador de las tecnologias de IA generativa. Sin embargo, existe acuerdo en sobre

14 Artificial intelligence, free speech, and the First Amendment | The Foundation for Individual Rights
and Expression https://www.thefire.org/research-learn/artificial-intelligence-free-speech-and-first-
amendment

'S Articulo 50, parrafo 2, del Reglamento (UE) 2024/1689 del Parlamento Europeo y del Consejo, de 13

de junio de 2024, que establece normas armonizadas sobre inteligencia artificial y enmienda el
Reglamento (UE) 2021/2282 (conocido como el EU Al Act o Reglamento de IA de la UE).
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el hecho de que estas eficiencias operativas pueden venir en detrimento de muchos
profesionales que actualmente trabajan en roles creativos’®.

Existe en el sector audiovisual mucha preocupacién sobre el potencial de
desplazamiento laboral en muchos segmentos de la industria del entretenimiento. Las
crecientes capacidades de la |A para automatizar tareas que, hasta hace unos afnos eran
de dominio exclusivo de los profesionales humanos, despierta mucha incertidumbre.
Nos referimos a tareas como el modelado 3D, el disefio de personajes, la edicion de
sonido, la composiciéon musical e incluso la escritura de guiones’.

Dentro del sector audiovisual, esta tendencia podria llevar a una reduccion notable
en la demanda de individuos en roles tradicionales, particularmente aquellos en niveles
de entrada, a medida que las herramientas de |IA consiguen realizar estas funciones con
mayor eficienciay a un costo mucho menor.

A pesar de estas preocupaciones, la IA también se ve cada vez mas como una
herramienta poderosa que puede mejorar la creatividad humana y facilitar la
colaboraciéon dentro de la industria audiovisual'. Al automatizar muchos de los
aspectos mas repetitivos y consumidores de tiempo de la creacidon de contenidos, la |IA
tiene el potencial de liberar a los profesionales humanos para que se concentren en
tareas de mayor valor y mas imaginativas. Ademas, la emergencia y la creciente
sofisticacion de la IA dentro de laindustria del entretenimiento también esta dando lugar
a oportunidades laborales completamente nuevas’®.

Estas nuevas oportunidades incluyen roles para analistas de contenido de IA,
responsables de evaluar y refinar el material generado por |A; desarrolladores
especializados en la creacién de algoritmos de IA faciles de usar adaptados a diversas
aplicaciones audiovisuales, y expertos legales y éticos que seran necesarios para
navegar por las cuestiones complejas que, como estamos viendo, rodean eluso de la |A.

Las huelgas emprendidas por el Writers Guild of America (WGA) y Screen Actors Guild
— American Federation of Television and Radio Artists (SAG-AFTRA) en 2023 pusieron de

16 Future Unscripted: The Impact of Generative Artificial Intelligence on Entertainment Industry Jobs |
Animation Guild https://animationguild.org/wp-content/uploads/2024/01/Future-Unscripted-The-Impact-
of-Generative-Artificial-Intelligence-on-Entertainment-Industry-Jobs-pages-1.pdf

7 10 Principles for Using Generative Al in the Entertainment Industry

https://www.kelseyfarish.com/post/10-principles-for-using-generative-ai-in-the-entertainment-industry

18 How Al Can Be Used Ethically in the Film Industry - NolanAl https://www.nolanai.app/blog/how-ai-
can-be-used-ethically-in-the-film-industry

19 Revolution or Disruption? The impact of Al in Entertainment & Media - TalentDesk
https://www.talentdesk.io/blog/ai-impact-on-the-entertainment-industry
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relieve las preocupaciones de una gran parte del sector audiovisual sobre el impacto de
la IA en la seguridad laboral dentro de la industria del entretenimiento?. Los acuerdos,
que finalmente se adoptaron, pusieron fin a este conflicto con la industria de Hollywood.
Los compromisos alcanzados fueron destinados a proteger los derechos de escritores y
actores, pero también a "~ garantizar~ la forma en que estos seguiran ganandose la vida
enlaeradelalA.

De cara al futuro, las iniciativas enfocadas en la formacidn y la mejora de habilidades
seran de suma importancia para que los trabajadores de la industria audiovisual se
adapten eficazmente a este nuevo escenario laboral y adquieran las habilidades para
trabajar y aprovechar las capacidades de las tecnologias de IA?'. Invertir en programas
de formacion integrales que enfaticen la alfabetizacidon en IA, el anélisis de datos y el arte
de la ingenieria de prompts puede empoderar a los profesionales del audiovisual para
mantenerse competitivos en este nuevo mercado laboral en evolucién.

Mas alla de la cuestion ética y econdmica de fondo, la busqueda de un modelo que
garantice una compensacion justa por el uso de material propietario, aprovechar los
beneficios de la IA en el ambito audiovisual se configura como una herramienta de
mucho valor capaz de mejorar la creatividad y productividad general en el sector.

Proteccion de Datos Personales

El entrenamiento y la operacidén de sistemas de |A pueden involucrar grandes
volumenes de datos personales. A menudo estos fueron recogidos de multiples fuentes
disponibles " publicamente ". En la industria audiovisual, el riesgo es especialmente
relevante cuando se utilizan datos de audiencia o contenidos generados por usuarios.

Como ya se ha visto, el funcionamiento de los modelos de IA generativa necesita de
la recopilacion y procesamiento de grandes cantidades de datos para fines de
entrenamiento. Muchos de estos datos proceden de datos personales obtenidos a partir
del acceso a diversas fuentes, incluyendo internet. El proceso de entrenar modelos de
IA con datos personales conlleva el riesgo inherente de extraer informacioén sensible, que
podria filtrarse o, peor aun, ser explotada para fines maliciosos?.

20 Navigating The - Producers Guild https://producersguild.org/wp-content/uploads/2024/12/Ethics-
of-Using-Al.pdf

21 How to Keep Up with Al Through Reskilling - Professional & Executive Development

https://professional.dce.harvard.edu/blog/how-to-keep-up-with-ai-through-reskilling

22 Generative Al: The Data Protection Implications | CEDPO https://cedpo.eu/wp-
content/uploads/generative-ai-the-data-protection-implications-16-10-2023.pdf
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Dentro de la industria audiovisual, este riesgo es particularmente pertinente cuando
los modelos de IA se entrenan utilizando contenido generado por usuarios o datos
relacionados con la audiencia a través de las preferencias de esta. Una brecha de
seguridad podria exponer detalles privados como los héabitos de visualizacion
individuales de la audiencia u otra informacion personal sensible.

En Espana, estas preocupaciones de privacidad tienen un sélido marco legal en el
Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD). Esta norma impone directrices
estrictas sobre la recopilacion, procesamiento y almacenamiento de datos
personales?®. Estas regulaciones exigen que cualquier entidad que utilice datos
personales para el entrenamiento de IA, incluso si esos datos son publicamente
accesibles, debe demostrar una base legal para hacerlo®.

Del mismo modo, la European Data Protection Board (EDPB) ha emitido una guia
especifica sobre las condiciones bajo las cuales los modelos de IA pueden considerarse
suficientemente anonimizados y sobre cédmo el concepto de interés legitimo puede
invocarse como una base legal para el desarrollo y despliegue de modelos de IA%. Esta
guia es de mucha importancia para las organizaciones que desarrollan sus propios
sistemas de IA o despliegan los creados por terceros. Este documento ayuda a
comprender las obligaciones derivadas del EU General Data Protection Regulation
(GDPR) con respecto al uso de datos personales en procesos de entrenamiento.

Ademas, existen una serie de debates en curso sobre el equilibrio ético y legal entre
aprovechar los datos disponibles publicamente para el entrenamiento de modelos de IA
y respetar los derechos fundamentales de privacidad de los individuos. En este sentido,
existen sectores que abogan por la implementacidon de mecanismos que requeririan el
consentimiento explicito de los individuos o les proporcionaran una compensacion justa
por el uso de sus datos en el entrenamiento de IA%5.

Como vemos, no sera facil conciliar las discusiones existentes con el actual
panorama regulatorio. Salta a la vista la necesidad de implementar técnicas de
anonimizacion que salvaguarden los datos de los usuarios durante las fases de

23 What is Al transparency? A comprehensive guide - Zendesk https://www.zendesk.com/blog/ai-
transparency/

24 Is Al Model Training  Compliant  With Data Privacy Laws? - Termly
https://termly.io/resources/articles/is-ai-model-training-compliant-with-data-privacy-laws/

25 The European Data Protection Board Shares Opinion on How to Use Al in Compliance with GDPR -
Orrick, Herrington & Sutcliffe LLP https://www.orrick.com/en/Insights/2025/03/The-European-Data-
Protection-Board-Shares-Opinion-on-How-to-Use-Al-in-Compliance-with-GDPR

26 Al Ethics: What It Is, Why It Matters, and More - Coursera https://www.coursera.org/articles/ai-ethics
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entrenamiento y despliegue de la IA. Al eliminar o enmascarar eficazmente los
identificadores personales de los conjuntos de datos, las organizaciones pueden reducir
el riesgo de violaciones de privacidad inadvertidas y asegurar que sus modelos de
inteligencia artificial no expongan informacién sensible derivada de sus datos de
entrenamiento o interacciones con los usuarios.

Alineaciodn ética y regulatoria de organizaciones clave

El marco ético y legal de la Unién Europea

La Union Europea ha liderado, en el campo regulatorio, el establecimiento de un
marco ético y legal de la inteligencia artificial con el objetivo de fomentar una IA
confiable.

Aunque el Reglamento de Inteligencia Artificial de la UE (Al Act)?’, no da solucidén a
muchos de los debates planteados, es un buen punto de partida con un enfoque basado
en elriesgo.

Por ello, un aspecto clave en este marco regulatorio, es la prohibicion de ciertas
practicas de IA consideradas como riesgo inaceptable para los derechos fundamentales
y los valores de la UE. Entre otras practicas prohibidas se encuentra la categorizacién
biométrica® y la puntuacién social?®. Estas prohibiciones pueden tener implicaciones
para laindustria audiovisual en areas como el analisis de audiencias y la personalizacién
de contenidos, si estas aplicaciones involucran el uso de dichas practicas restringidas.

El Reglamento también establece requisitos estrictos para los sistemas de IA
clasificados como de alto riesgo, que incluyen aquellos utilizados en la aplicacién de la
ley, la migracion y el control de fronteras, la administracion de justicia y los procesos
democraticos. Estos sistemas de alto riesgo estaran sujetos a estandares rigurosos con
respecto a la calidad de los datos, la documentacién técnica, la transparencia de
operacion, la implementacion de mecanismos de supervisiéon humana y la precision y
robustez general de la IA. Asimismo, la Ley requiere que los desarrolladores de estos
sistemas de inteligencia artificial de alto riesgo, incluyendo los organismos publicosy las

27 European Parliament Adopts the Al Act: Implications for Culture - Culture Action Europe
https://cultureactioneurope.org/news/european-parliament-adopts-the-ai-act/

28 N. de A. La categorizacion biométrica en el campo de la Inteligencia Artificial (IA) se refiere a la
asignacion de personas a categorias especificas basandose en el andlisis de sus datos biométricos
mediante sistemas de IA.

29 N. de A. La puntuacion social (social scoring) es un sistema que evalla o clasifica a individuos o
grupos de personas basandose en su comportamiento social o sus rasgos personales.
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entidades privadas que proporcionan servicios publicos, lleven a cabo una evaluacioén
de impacto en los derechos fundamentales antes de su uso.

Para las organizaciones audiovisuales que despliegan sistemas de |IA para tareas
como la moderacién de contenidos o la publicidad dirigida, esto requerira una
consideracioén cuidadosa de estos impactos potenciales para asegurar el cumplimiento
con la Ley.

Ademas de regular las aplicaciones de alto riesgo, la Ley de IA de la UE también
impone obligaciones a los proveedores de modelos de IA de propdsito general, como los
utilizados en la A generativa. Estos proveedores estan obligados a cumplir los derechos
de autor y a proporcionar transparencia sobre la procedencia de los datos que se
utilizaron para el entrenamiento de sus modelos.

Mas alla del marco legal general, el Parlamento Europeo también ha adoptado
resoluciones especificas que abordan el uso de la IA en los sectores de la educacion, la
culturay el audiovisual®. Estas resoluciones enfatizan la importancia de prevenir sesgos
en los sistemas de IA, proteger la diversidad cultural y linglistica y establecer marcos
éticos claros para guiar el desarrollo y la aplicacion de la |A dentro del paisaje mediatico.
Estos esfuerzos subrayan el compromiso de la UE para asegurar que la integracion de la
IA en la industria audiovisual sea tanto innovadora como éticamente responsable.

Recomendacion de la UNESCO sobre la ética de la inteligencia
artificial

La Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) ha establecido un estandar global sobre la ética de la inteligencia artificial a
través de un documento pionero en este campo. La Recomendacién sobre la Etica de la
Inteligencia Artificial, se podria calificar de documento histérico, aplicable a los 194
estados miembros. Pone especial énfasis en el respeto, la proteccidony la promocién de
los derechos humanos, la dignidad humanay la sostenibilidad ambiental en el contexto
del desarrollo y despliegue de la 1A%,

La Recomendacién se basa en cuatro valores fundamentales: respetar, proteger y
promover los derechos humanos y las libertades fundamentales y la dignidad humana;

30 The impact of GenAl on the creative industries | World Economic Forum
https://www.weforum.org/stories/2025/01/the-impact-of-genai-on-the-creative-industries/

31 International: The UNESCO Recommendation on the Ethics of Artificial Intelligence | Opinion
https://www.dataguidance.com/opinion/international-unesco-recommendation-ethics
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vivir en sociedades pacificas, justas e interconectadas; asegurar la diversidad e
inclusividad; y el florecimiento del medio ambiente y los ecosistemas®.

Asimismo, reconoce la necesidad de ir mas alla de principios de alto nivel para llevar
estos principios al terreno de lo practico. Entre otros temas el documento advierte sobre
los peligros de la IA en la gobernanza de datos, el medio ambiente y los ecosistemas, la
igualdad de género, la educaciéon e investigacion, la cultura, la comunicacién y la
informacién, y la salud y el bienestar social®.

Para apoyar a los estados miembros y los equipos de proyectos de IA en la
implementacion efectiva de la Recomendacion, la UNESCO ha desarrollado
metodologias como la Al Readiness Assessment Methodology (RAM) y la Ethical Impact
Assessment (EIA)**. La RAM esta disefada para ayudar a los paises a evaluar su
preparacion para implementar la Recomendacion, mientras que la EIA proporciona un
proceso estructurado para que los equipos de proyectos de IA identifiquen y evaluen los
impactos éticos potenciales de sus sistemas de |A.

A lo largo de su marco, la UNESCO subraya la importancia critica de la colaboracidon
multisectorial para asegurar la transparencia y la explicabilidad en los sistemas de IA,
establecer lineas claras de responsabilidad y rendicién de cuentas, y mantener una
supervision humana significativa de las tecnologias de IA.

La UNESCO, consciente de la urgencia de abordar los desafios éticos planteados por
la IA, ha instado a todos los gobiernos a implementar este marco ético global sin
demora®.

Esta llamada de atencidon también va dirigida a la comunidad creativa y, por tanto, a la
industria audiovisual, junto con el resto de sectores sociales y econémicos. Adoptar
estas directrices éticas integrales para la IA, garantizara que la tecnologia se aproveche
de manera que beneficie a la humanidad y respete los derechos fundamentales y la
dignidad de todos los individuos.

32 Understanding the Ethics of Generative Al: Risks, Concerns, and Best Practices | DataCamp
https://www.datacamp.com/tutorial/ethics-in-generative-ai

33 Ethical Considerations in Al Model Development - Keymakr https://keymakr.com/blog/ethical-

considerations-in-ai-model-development/
34 Ethics of Al - UNESCO https://www.unesco.org/en/articles/ethics-ai

35 UNESCO's Recommendation on the Ethics of Artificial Intelligence: key facts
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385082
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Principios de la OCDE sobre Inteligencia Artificial

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE) ha
establecido un conjunto de principios de IA que sirven como el primer estandar
intergubernamental.

Estos principios tienen como objetivo promover el desarrollo y uso de la inteligencia
artificial de manera que sea tanto innovadora como confiable, al mismo tiempo que se
asegura el respeto de los derechos humanosy los valores democraticos®®.

Los Principios de IA de la OCDE®” se basan en cinco valores fundamentales para el
desarrolloy despliegue responsable de la |A: crecimiento inclusivo, desarrollo sostenible
y bienestar; derechos humanos y valores democraticos, incluyendo equidad vy
privacidad; transparencia y explicabilidad; robustez, seguridad y proteccién; y rendicién
de cuentas.

Adicionalmente, también contienen cinco recomendaciones dirigidas a los creadores
de politicas. A estos, se les apremia a: invertir en la investigacién y desarrollo de IA, para
impulsar lainnovacion; fomentar un ecosistema inclusivo habilitador de |A, que apoye el
crecimiento y la participacién; dar forma a un entorno de gobernanza y politicas
interoperable para la IA, que fomente el desarrollo responsable; construir capacidad
humanay prepararse para las transiciones potenciales del mercado laboral provocadas
por la IA, y promover la cooperacién internacional®®.

Destacar que, la definicién de la OCDE de un sistema de IA y su ciclo de vida, ha
ganado un reconocimiento generalizado y se utiliza cada vez mas en el desarrollo de
marcos regulatorios en varias jurisdicciones en todo el mundo.

La Recomendacion del Consejo sobre Inteligencia Artificial, fue adoptada
inicialmente en 2019 y revisada posteriormente para actualizar la definicion (la revision
de la definicién de "Sistema de IA" ocurrié en noviembre de 2023, y los principios se
actualizaron en mayo de 2024).

“Un sistema de IA es un sistema basado en maquinas que, para objetivos explicitos o
implicitos, infiere, a partir de la informacién de entrada que recibe, como generar

%6 What is Al transparency? A comprehensive guide - Zendesk https://www.zendesk.com/blog/ai-
transparency/

37 OECD Al Principles overview https://oecd.ai/en/ai-principles

38 OECD Al Principles overview https://oecd.ai/en/ai-principles
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productos como predicciones, contenido, recomendaciones o decisiones que pueden
influir en entornos fisicos o virtuales”.®®

Esta adopcidn creciente subraya el papel significativo que la OCDE juega en el
establecimiento de estandares internacionales para la gobernanza de la |A, lo que puede
tener una influencia directa en el paisaje regulatorio relevante para la industria
audiovisual.

Igualmente, es importante destacar como los Principios de la OCDE abogan por un
enfoque centrado en el ser humano, enfatizando el potencial de la |A para aumentar las
capacidades humanas y mejorar significativamente la creatividad“°.

La OCDE también reconoce que, los rapidos avances en las tecnologias de IA,
particularmente en las areas de |A generativa y de propédsito general necesitan de una
revision y actualizacion permanente.

Desde su publicacion, la OCDE ha revisado sus Principios de |A para abordar desafios
emergentes en aspectos criticos como la seguridad, la proteccion de la privacidad, la
salvaguarda de los derechos de propiedad intelectual y el mantenimiento de la
integridad de la informacion. Esta actualizacidn refleja la creciente conciencia global de
los problemas éticos y legales especificos que surgen de la aplicacion de la IA generativa
en campos creativos como la industria audiovisual.

Principios y directrices éticas de OdiselA para la IA

El Observatorio del Impacto Socialy Etico de la Inteligencia Artificial (OdiselA), es una
plataforma que en Espafna se dedica a fomentar el debate y la accién sobre el desarrollo
y despliegue responsable de la IA*.

Como organizaciéon independiente, sin animo de lucro, la mision de OdiselA es
observar, anticipar y, en ultima instancia, identificar los riesgos que surgen del uso
creciente de la IA. Su enfoque se caracteriza por la promocion de soluciones practicas.

Una organizacion valiosa, particularmente para la industria audiovisual en Espafay
en Europa pues ofrece orientacion, facilita la colaboracidon y aumenta la conciencia
sobre la importancia de adoptar practicas éticas de IA.

39 Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE). (2024). Recomendacion del
Consejo sobre Inteligencia Artificial (OECD/LEGAL/0449). Instrumentos Juridicos de la OCDE.
https://legalinstruments.oecd.org/en/instruments/OECD-LEGAL-0449

40 Al principles - OECD https://www.oecd.org/en/topics/ai-principles.html

41 OdiselA, Observatory on the Social and Ethical Impact of Al https://www.odiseia.org/en
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También ha presentado informes que describen los principios éticos relevantes para
el sector industrial. OdiselA ha enfatizando la importancia de la privacidad y la
gobernanza de los datos, la responsabilidad de los sistemas de IA, la busqueda de
justiciay equidad en los resultados de IA, la necesidad de transparencia y explicabilidad
en las operaciones de |A asi como el papel fundamental de la supervision humana en la
aplicaciéon de herramientas de IA auténomas*.

En el campo de la adopcién ética de la IA, OdiselA ha colaborado en Espafia con
Deloitte en el desarrollo de una certificacion de |A ética para la Secretaria de Estado de
Digitalizacion e Inteligencia Artificial. Esta certificacion toma la forma de un sello de
confianza voluntario, disefado para asegurar que la implementacion de algoritmos de
inteligencia artificial por parte de empresas y organismos publicos se lleve a cabo de
manera ética®.

Como otras organizaciones, OdiselA enfatiza en la importancia de la educacién y la
colaboracidon para fomentar el uso responsable de la IA. En este sentido, la organizacion
ha establecido relaciones con Advantere School of Management?*4, con el objetivo de
promover el conocimiento de la IA y fomentar su aplicacion ética en contextos
empresariales®.

Esta colaboracién, es un buen ejemplo que no hace, sino subrayar la importancia de
desarrollar alianzas estratégicas para preparar a los profesionales con el conocimiento
y las habilidades necesarias para utilizar las tecnologias de |A de manera ética y
responsable en su trabajo.

Alineacion con directrices especificas de la industria

Como ya hemos visto a lo largo de este articulo, varias organizaciones clave han
tomado medidas para establecer directrices éticas y protecciones para sus miembros
en la era de la inteligencia artificial. Ahora, de forma mas especifica sefalaremos
aquellas otras organizaciones que inspiradoran el futuro de la industria audiovisual.

La Writers Guild of America (WGA) y la Screen Actors Guild — American Federation of
Television and Radio Artists (SAG-AFTRA) fueron organizaciones que negociaron

42 Joint report by IndeslA and OdiselA https://www.odiseia.org/en/post/joint-report-by-indesia-and-
odiseia

43 OdiselA initiatives https://www.odiseia.org/en/iniciativas
44 Adventure School of Management https://advantere.org/

45 Advantere and OdiselA: Technological Innovation and Ethics in Al https://advantere.org/advantere-
and-odiseia-technological-innovation-and-ethics-in-ai/
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exitosamente protecciones de IA innovadoras dentro de sus acuerdos de negociacién
colectiva.

Estas organizaciones norteamericanas priorizaron en sus acuerdos principios como
el consentimiento informado®®, para el uso de réplicas digitales y la compensacion justa,
para el uso de las voces y semejanzas de los actores. También aseguraron el respeto de
crédito para los escritores humanos y establecieron el principio fundamental de que la
IA no puede ser reconocida como escritora bajo sus acuerdos®’.

Sus novedosos principios rectores establecen precedentes de mucho valor para la
integracion ética de la |IA dentro de la industria del entretenimiento. Una vez mas, se
refuerza la importancia de la creatividad humana en la creacion de contenidos a la vez
que establece salvaguardas contra la posible explotacion de profesionales creativos.

En Francia, la Fedération Internationale des Acteurs (FIA)*, el sindicato global que
representa a actores y artistas, ha defendido el uso ético de la IA en el sector
audiovisual®,

Los principios de la FIA se alinean con los establecidos por la WGA y SAG-AFTRA,
enfatizando la necesidad de un consentimiento informado de los artistas para el uso de
su voz y semejanza digital, una compensacion justa y equitativa por dicha utilizacién, y
la importancia de la transparencia respecto a coOmo se estan aplicando las tecnologias
de IA dentro de la industria. La FIA ve la IA como una herramienta que deberia servir
principalmente para aumentar la creatividad humana, en lugar de reemplazar las
contribuciones esenciales de los artistas y otros trabajadores culturales.

Otro caso que merece la pensa recordar fue la campafna Human Artistry Campaign
que representa una coaliciéon de mas de cuarenta organizaciones de artistas, actores,
escritores, atletasy otros actores interesados®. Esta campafia ha articulado un conjunto
de principios fundamentales que, como veremos a continuacion, reivindican el papel
esencial de la creacion humana en el entorno de la IA generativa.

46 N. de A. Elconsentimiento informado se refiere al proceso éticoy legal de garantizar que unindividuo
recibay comprenda completamente la informacion sobre cdmo y por qué se utilizaran los sistemas de IA
en su caso, y que dé su permiso voluntario para dicha participacién o uso.

47 NAVIGATING THE - Producers Guild https://producersguild.org/wp-content/uploads/2024/12/Ethics-
of-Using-Al.pdf

48 Fedération Internationale des Acteurs (FIA) https://fia-actors.com/

49  Ethics of Artificial Intelligence | UNESCO  https://www.unesco.org/en/artificial-
intelligence/recommendation-ethics

50 Human Artistry Campaign https://www.humanartistrycampaign.com/
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1. La tecnologia es un elemento potenciador de la expresién humana desde hace
mucho tiempoy la IA no sera diferente.

2. Los titulares de los derechos deben autorizar y otorgar licencias para el uso, no
solo de obras protegidas por derechos de autor, sino también de lavozy laimagen
de los artistas.

3. Las obras humanas continuaran desempefando un papel esencial en nuestras
vidas.

4. Los gobiernos no deberian crear nuevas exenciones a los derechos de autor u
otros derechos de propiedad intelectual que permitan a los desarrolladores de |IA
usar la obra de los creadores sin permiso, ni compensacion.

5. Los derechos de autor deben proteger el valor unico de la creatividad humana.

6. La fiabilidad y la transparencia son elementos clave para el éxito de la IA y la
proteccion de los creadores.

7. Los intereses de los creadores deben estar representados en la formulacién de
las politicas legislativas.

Como vemos, este esfuerzo colectivo del sector creativo revela, una vez mas, la
preocupacion latente y compartida respecto a los potenciales impactos negativos del
desarrollo de una A " sin control ". Por otra parte, revela un compromiso social unificado
para establecer marcos éticos que prioricen y protejan la creatividad humana y los
derechos de propiedad intelectual en la era de la |A.

En 2024, la Sociedad General de Autores y Editores (SGAE)®', se unio a los principios
de la Human Artistry Campaign.

Cuestiones recurrentes y recomendaciones practicas

Como ha quedado evidenciado, la integracion de la inteligencia artificial generativa en
la industria audiovisual presenta un panorama complejo.

La exégesis llevada a cabo hasta ahora ha revelado la importancia de adherirse a
principios éticos consensuados a nivel internacional como la transparencia, equidad y
el respeto por la creatividad humana.

También hemos visto como la IA generativa afecta a derechos fundamentales como:
la libertad de expresion, el derecho al trabajo y la proteccion de datos personales.

El desarrollo responsable de la inteligencia artificial no es una opcion es una
necesidad global respaldada por marcos regulatorios y principios éticos sélidos.

51 SGAE se une a Human Artistry Campaign https://www.sgae.es/noticia/sgae-se-une-a-human-
artistry-campaign/
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Cuestiones recurrentes

a) Transparencia. Todas las fuentes convergen en la necesidad fundamental de

transparencia para que la audiencia sea consciente del uso de IA generativa en
la obra audiovisual.
Por ejemplo: la BBC establece que debe etiquetarse donde exista la
posibilidad de que las audiencias puedan sentirse engafiadas; Netflix enfatiza
en que las audiencias deben poder confiar en lo que ven y escuchan en
pantalla; la APA desarrolla el concepto de transparencia interna y externa, y la
Television Academy incluye transparencia como uno de sus tres pilares.

b) Consentimiento informado. El consentimiento informado emerge como
principio  universal, especialmente para los gemelos digitales.
Por ejemplo: SAG-AFTRA establece la necesidad del consentimiento con
detalles especificos de uso; el European Audiovisual Observatory enfatiza que,
las réplicas digitales, son parte intrinseca de nuestros derechos de la
personalidad y Netflix, explicitamente, prohibe reemplazar actuaciones de
talento sin consentimiento. Sin embargo, las definiciones de consentimiento
informado difieren en funcioén de la jurisdiccion. En Europa existe un paraguas
de proteccién mas estricto bajo el GDPR, mientras el marco estadounidense
se centra mas en acuerdos contractuales especificos por industria. No solo
eso, también existe disparidad en cuanto a la duraciéon y alcance de los
acuerdos de consentimiento.

c) Derechos de autor. Todas las fuentes reconocen la necesidad de cumplimiento
con derechos de autor existentes y regulaciones de proteccién de datos.
Por ejemplo: el European Audiovisual Observatory reconoce, al igual que el
Reglamento de la IA, el establecimiento de un marco legal con un enfoque
basado en riesgo mientras Netflix y BBC enfatizan, de forma especifica, en
evitar lareplicacion de material protegido por derechos de autor. Los enfoques
regulatorios, de nuevo, vemos como varian significativamente entre regiones.
La UE adopta un modelo de penalizaciones de hasta 35 millones de euros,
mientras que EE.UU. prefiere dejar que sea la industria la que se regule a través
de acuerdos sectoriales con los diferentes gremios o sindicatos.

d) Impacto laboral. Existe acuerdo general en que la IA debe complementar pero
nunca reemplazar el trabajo creativo humano.

e) Por ejemplo: la SAG-AFTRA, establece que solo los humanos pueden ser
considerados artistas o intérpretes, mientras la Television Academy posiciona
la IA como herramienta de apoyo que, entre otras cosas, “no puede dirigir una
escena”y a PGA enfatiza el enfoque en “creatividad impulsada por humanos”.

f) Confianzay autenticidad. Mantener la confianza de la audiencia es prioritario
y universal.
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Por ejemplo: la BBC prohibe el uso de IA para investigacién factual por los
potenciales riesgos de informacion falsa o sesgada; la APA, se enfoca
especificamente en el documental, un género donde los espectadores
esperan que la obra sea real en contraposicion clara a otros géneros y Netflix
enfatiza que la IA debe usarse de forma transparente y siempre de forma
responsable.

Recomendaciones de uso practico

A partir de todo lo anterior y como colofén, hemos configurado esta serie de quince
recomendaciones que cada empresa u organizacion habra que implementar caso por
caso. Loimportante es que, llegado el momento, estos puntos nos ayudaran a demostrar
que las decisiones que tomamos en el uso de la IA generativa se realizaron de forma ética
y responsable:

1. Transparencia. Crear documentacion obligatoria por proyecto donde se registren
todas las fases de la produccion. Entre otra informacion: tipo de IA usada,
propodsito de uso, informacioén sobre los datos de entrenamiento, especificar el
nivel de intervencién humana y, como no, el etiquetado. Implementar sistemas
de etiquetado visible para audiencias donde el contenido generado por IA pueda
influir en la percepcion de autenticidad.

2. Consentimiento informado. Desarrollar y recopilar los documentos que
demuestren el consentimiento especifico y detallado sobre el uso dado a las
réplicas humanas, la duracion, la compensaciony los derechos de revocacion.

3. Supervision humana. Asegurar supervision humana activa en todos los
contenidos generados por IA antes de su distribucién final. Designar editores
responsables de revisar y aprobar todo el contenido IA.

4. Formacion. La industria audiovisual debe invertir en iniciativas que ofrezcan
reciclaje profesional para adaptarse al mercado laboral en evolucioén. Es critico
que las empresas desarrollen marcos de formacién continua para equipos de
produccidn con especial énfasis en el uso ético de IA. Se podria pensar, por
ejemplo, en como establecer programas trimestrales de actualizacién sobre
mejores practicas, cambios regulatorios y nuevas herramientas éticas.

5. Datos. Establecer estandares de seguridad de datos en herramientas de IA
utilizadas en produccidén. Hay que garantizar entornos empresariales seguros en
cuanto al uso de datos, establecer auditorias de seguridad periddicas e
implementar politicas de no-retencion de datos de produccion por herramientas
IA.

6. Etiquetado. Esta medida, vinculada a la transparencia, debe dirigirse a crear
sistemas de etiquetado y watermarking para contenido generado por IA.
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7. Sesgo. Trabajar para evitar el sesgo algoritmico y la diversidad de los datasets de
entrenamiento de IA utilizados. En este sentido, habria que realizar revisiones
trimestrales de fuentes de datos, testing de outputs por sesgos demograficos y
correccion proactiva de representaciones problematicas.

8. Politicas laborales. Desarrollar politicas de no-reemplazo de trabajadores
creativos humanos por sistemas de IA. Establecer clausulas contractuales
especificas que definan roles “solo humanos”, y crear programas de transicion
hacia nuevas tecnologias que complementen y que no reemplacen el talento
humano.

9. Comités de ética. Establecer comités multidisciplinarios de ética en IA con
poder de veto para supervision de proyectos. Para conseguir este objetivo hay que
comenzar a configurar equipos profesionales ad hoc que incluya profesionales
versados en aspectos legales, técnicos, creativos y éticos.

10.Contenido problematico. Crear protocolos de respuesta rapida para
identificacion y comprobacién de contenido IA problematico. Desarrollar
sistemas de alerta temprana, procedimientos de retiro rapido, y comunicacion
proactiva con audiencias cuando se detecte una brecha o identifique contenido
potencialmente problematico.

11.Modelos de compensacion. Implementar estandares para la compensacién en
el uso de datos personales en entrenamiento de IA. Esta recomendacion nos
llevara a establecer modelos de royalties y compensacion retroactiva, cuando
sea aplicable, para la monetizacion de datos personales utilizados para
entrenamiento de sistemas IA.

12. Estandares éticos internacionales. Desarrollar marcos de colaboracién
internacional para estandares éticos de IA audiovisual. Participar en foros
internacionales, trabajar hacia armonizacidn de estandares cross-frontera, y
compartir mejores practicas globalmente para abordar la naturaleza
transnacional de la industria.

13.Certificados y lista blanca de herramientas. Establecer sistemas de
certificacion y acreditacion para herramientas de IA éticas en produccion.
Creacion de una lista blanca de herramientas aprobadas, desarrollar criterios de
evaluacion ética, e implementar proceso de certificacién periddica basado en
principios como el FAIR Codex.

14. Gestion de derechos. Crear repositorios seguros de activos digitales con gestion
de derechos de propiedad intelectual integrada. Implementar sistemas
blockchain para tracking de derechos, almacenamiento seguro con control de
acceso granular, y auditoria automatica de uso para proteger propiedad
intelectual.

15. Evaluaciones de impacto tecnolégico. Implementar evaluaciones de impacto
ético obligatorias antes de la adopcién de nuevas tecnologias IA. Desarrollar
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formularios de evaluacion estandar, realizar consulta con stakeholders
relevantes, y documentar decisiones y alternativas consideradas para crear
accountability en proceso de adopcion.

Somos conscientes de que la casuistica de cada organizacion es enorme, por lo que
estas recomendaciones para el uso ético de la IA generativa en la industria audiovisual
no siempre seran posibles de aplicar. Sin embargo, si queremos empezar por algun lugar,
lo mejor es comenzar.

En conclusion, el futuro de la IA generativa requiere vigilancia continua, medidas
proactivas, un compromiso firme con los derechos fundamentales y un profundo
respeto por la creatividad humana.

Adoptar este enfoque permitira a la industria audiovisual navegar las complejidades
del escenario aqui analizado, de manera que beneficie tanto a creadores como a
audiencias, asegurando un futuro brillante aun por escribir.

Bonus: Articulo de reflexion sobre el objetivo del arte

A mediados del siglo XVI, Ludovico Dolce publicé su " Dialogo de la pintura” (1557),
una obra clave en la teoria artistica renacentista que defendia la preeminencia de Rafael
sobre Miguel Angel, destacando su dominio en la invencién, el dibujo y el colorido. EL
autor veneciano subrayé un principio tan aparentemente simple como atemporal: “la
pintura debe deleitar y conmover al espectador”. Esta afirmacion, lejos de ser un simple
apunte estético, constituye una profunda declaracion sobre el propésito del arte y por
ende de cualquier creacion artistica. La pintura, en su esencia, busca provocar una
respuesta emocional, un placer que conecta al creador con el espectador.

Hoy, casi cinco siglos después, el arte, en su forma mas contemporanea, el contenido
audiovisual, se enfrenta a una transformacion sin precedentes impulsada por el auge de
la inteligencia artificial generativa. Estas herramientas, estan abriendo un horizonte
inesperado para la industria. Esta revolucion, como hemos visto, no sélo introduce
nuevos lenguajes expresivos, sino que también plantea interrogantes profundos sobre la
autoria, la creatividad y la propiedad intelectual.

El entusiasmo tecnolégico no debe cegarnos. El respeto a la creatividad humana, el
mismo respeto que Dolce atribuia al acto pictdrico, debe seguir siendo el eje rector de
cualquier avance. Sin embargo, también es responsabilidad del presente prever y
anticipar las consecuencias que esta nueva era traera consigo en el ambito laboral y
cultural. Nos enfrentamos al nacimiento de un tecnohumanismo que no puede
construirse sin un debate ético, profundo y plural.

En este contexto, los propietarios de catalogos audiovisuales se encuentran en una
posicidn estratégica. Las grandes plataformas tecnolégicas (Meta, Google o Microsoft,
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entre otras) han iniciado una carrera por adquirir derechos de uso de contenidos que
permitan entrenar sus modelos de IA generativa. El apetito de datos es insaciable pues,
como todos sabemos, los modelos de IA generativa necesitan cantidades ingentes de
material audiovisual para evolucionar hacia una imitacién convincente del lenguaje
visual humano.

Pero junto a esta oportunidad emerge una advertencia. Licenciar contenido sin una
evaluacion rigurosa de los términos y condiciones puede comprometer el control
creativo y comercial sobre dichas obras. Las decisiones que tomemos hoy definiran no
solo el reparto econdmico del valor generado, sino también el marco legal y ético en el
que se desarrollara el entretenimiento del futuro.

Lo que esta en juego no es Unicamente el beneficio inmediato, sino la arquitectura
misma de los derechos intelectuales en la era digital. La propiedad intelectual se esta
redefiniendo, y es crucial que el sector audiovisual adopte un enfoque informado,
estratégico y visionario.

En medio de la incertidumbre que recorre la produccion de contenidos debemos
preguntarnos si estamos ante el fin de una era o el inicio de una edad dorada para los
creadores y propietarios de contenido. La respuesta, como en el arte renacentista,
dependera de como logremos equilibrar la técnica con la emocidn, la innovacién con el
criterio, y el negocio con la ética.

Abramos, por tanto, el debate sobre el futuro del contenido sintético. No como una
amenaza, sino como una oportunidad para repensar los cimientos sobre los que se
construye el relato audiovisual. Quiza, como decia Dolce, la clave siga siendo conmover
y deleitar. La diferencia es que ahora también debemos decidir quién lo hace, como lo
hace, y para quién.
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5.Marco Legal y Regulatorio en el Sector
Audiovisual

Por Alejandro Sosa.

Introduccion

En los ultimos anos, el debate sobre inteligencia artificial (IA), derechos de autory la
industria del entretenimiento se ha intensificado hasta rozar un punto de ebullicién. Las
demandas de grandes medios contra compafias tecnoldgicas han convivido con
reacciones contundentes de colectivos creativos y decisiones institucionales que
buscan preservar el rolhumano en la creacion. Amodo ilustrativo: en marzo de 2025 una
amplia coalicidon de autores y artistas europeos rechazo el tercer borrador del Cédigo de
Buenas Practicas sobre IA de Propdsito General por entender que rebajaba la proteccidén
del derecho de autor; en Espana, los actores de doblaje impulsaron clausulas
contractuales para impedir la reutilizaciéon no autorizada de sus voces; y en el ambito
musical, campanas simbodlicas pusieron el foco en la “apropiacion” de estilos y timbres
mediante IA. Festivales y premios han introducido criterios de elegibilidad que exigen
autoria principal humana, mientras que acuerdos colectivos como el alcanzado por el
WGA en 2023 fijaron limites al uso industrial de sistemas generativos.

Este panorama revela una tension estructural: proteger el talento humano sin
desincentivar la innovacion. La dificultad es doble. De un lado, los marcos normativos
avanzan mas lentamente que el desarrollo tecnoldgico; de otro, los sistemas generativos
intermedian —o sustituyen— decisiones que antes se atribuian sin discusién al autor
humano. Para dimensionar los desafios, conviene iniciar por el impacto de la |IA en la
cadena de valor audiovisual y, desde alli, conectar con los nudos juridicos principales.

El Impacto de la IA en La Cadena Audiovisual

El sector audiovisual es particularmente vulnerable a la IA por trabajar con elementos
replicables digitalmente: imagenes, sonidos, voces, textos y musica. A continuacion, se
examina su influencia en las distintas fases del proceso:

1. Desarrollo de guiones y narrativa: La |A generativa, como ChatGPT, puede
redactar sinopsis, escenas o0 guiones completos en segundos. Aunque estas
herramientas son vistas como apoyo creativo, en muchos casos se usan como
sustituto directo, lo cual afecta tanto a los derechos de autor como a la
negociacion colectiva de guionistas.
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2. Casting y voz: La generacion de voces sintéticas, combinada con modelos de
"deep fake", permite crear actores digitales o clonar voces reales. Esto ha
suscitado conflictos, como en el caso de los actores de doblaje en Espafia. Eluso
no autorizado de voces plantea interrogantes sobre derechos de imagen y de
interpretacion.

3. Postproducciéon y efectos visuales: La IA permite automatizar procesos
complejos como correccion de color, eliminacidon de objetos o animacion facial.
Esto reduce costes, pero también transforma el rol de los técnicos y plantea
dudas sobre la atribucion autoral en efectos generados algoritmicamente.

4. Musica y ambientacion sonora: Modelos como Jukebox o Suno pueden
componer piezas musicales originales o imitar estilos de artistas conocidos. El
debate gira en torno a si estas obras pueden ser protegidas y qué ocurre con la
imitacion de estilos o voces de musicos reconocibles.

5. Distribucion y promocion: La IA se utiliza para segmentar audiencias, generar
trailers automaticamente e incluso personalizar versiones de un mismo
contenido para distintos mercados. Esto plantea preguntas sobre la titularidad de
esos contenidos y la transparencia del proceso.

La pregunta que late detras es juridica y filoséfica: ;Cémo preservamos la centralidad
de la autoria humana en procesos cada vez mas mediados por maquinas?

Por qué se generan tensiones legales

La irrupcion de la inteligencia artificial en el sector audiovisual no solo plantea
desafios técnicos. Esta tecnologia ha despertado profundas inquietudes existenciales
en el nucleo mismo de la industria: los artistas —guionistas, directores, musicos,
actores, entre otros—, quienes ven amenazada su protagonismo en el proceso creativo.
Estas inquietudes se han traducido, de forma natural, en crecientes debates legales.

Hasta ahora, tanto las normativas de propiedad intelectual como los convenios
colectivos han sido concebidos para proteger los derechos de los creadores frente a la
explotacion comercial de su trabajo por parte de terceros. Sin embargo, no han sido
diseflados para enfrentar un escenario en el que algoritmos pueden replicar —o incluso
reemplazar, al menos en apariencia— los aportes creativos de seres humanos. A ello se
suma la dificultad de encajar la inteligencia artificial en las categorias tradicionales del
derecho de autor, que descansan sobre nociones como la autoria humana, la
originalidad y la expresion personal. Las leyes y tratados internacionales vigentes parten
del presupuesto de que toda obra protegida debe ser fruto de un esfuerzo intelectual
humano. Pero, ¢ es posible aplicar estos principios a creaciones generadas por sistemas
que carecen de intencion, conciencia o experiencia?
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Aqui emerge una paradoja evidente: los procesos legislativos avanzan con una
lentitud estructural, mientras que el desarrollo tecnolégico —especialmente en el
ambito de la inteligencia artificial— se mueve a una velocidad exponencial. Como
resultado, muchos esfuerzos normativos corren el riesgo de perder su eficacia incluso
antes de entrar en vigor. Disposiciones fruto de arduos debates y negociaciones entre
legisladores pueden quedar obsoletas en el momento mismo de su aprobacion,
simplemente porque la tecnologia ya las ha superado.

Es habitual que los legisladores aborden estos desafios con un enfoque
excesivamente técnico, afinando distinciones sutiles y creando nuevas definiciones o
categorias para intentar encajar lo inédito dentro de los marcos ya existentes. Sin
embargo, antes de adaptar el lenguaje juridico a la inteligencia artificial, es
imprescindible detenerse en las preguntas fundamentales que este fendmeno plantea.
Solo al enfrentarlas de forma clara podremos evaluar si el marco normativo actual es
capaz de ofrecer respuestas adecuadas o si, por el contrario, es necesario repensarlo
desde sus bases. Porque, tal vez, la solucién no pase Unicamente por la creaciéon de
nuevas leyes ahi donde el Derecho Positivo resulte insuficiente, sino por reinterpretar
con criterio los principios ya vigentes.

Autoriay originalidad: Europa, Estados Unidos y Reino Unido

De acuerdo con la mayoria de las normativas del mundo, la autoria esta reservada
exclusivamente a los seres humanos. Esta idea, que durante siglos parecid indiscutible,
se ha visto cuestionada por la irrupcion de tecnologias capaces de producir textos,
imagenes, musica o guiones en cuestion de segundos. Los sistemas legales de
propiedad intelectual fueron disefiados en una época en la que “crear” era una actividad
intrinsecamente humana, y por ello su estructura sigue anclada a una concepcion
personalista del acto creativo.

Sin embargo, el auge de lainteligencia artificial (I1A) plantea una nueva pregunta: siuna
maquina puede generar una obra que parece original, ¢ puede ser esa obra protegida por
derechos de autor? Y si lo es, ¢a quién perteneceria esa proteccion? Para responder, es
necesario examinar como las principales jurisdicciones han abordado —con distintos
matices— la relacion entre autoria humana y proteccion de obras generadas mediante
IA.

Union Europea

La Directiva 2006/116/CE, relativa al plazo de proteccion del derecho de autor y
determinados derechos afines, ofrece una pista clara. El articulo 1.1 establece que los
derechos de autor se extienden “durante la vida del autor y setenta afios después de su
muerte”. Esta referencia a la vida y la muerte del autor presupone que se trata de una
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persona fisica. Una inteligencia artificial no tiene vida ni puede morir en sentido juridico
o bioldgico; por tanto, aunque la norma no lo exprese explicitamente, el marco legal
europeo presupone la humanidad del autor.

El Tribunal de Justicia de la Unién Europea (TJUE) ha confirmado esta interpretacion.
En Infopaq International A/S vs Danske Dagblades Forening (C-5/08), el Tribunal
establecio que una obra solo puede ser protegida si constituye una “creacién intelectual
propia de su autor”. Esta exigencia de originalidad —entendida como el reflejo de la
personalidad y las decisiones libres del creador— fue reforzada en Painer (C-145/10).
Segun esta doctrina, la proteccién surge unicamente cuando una persona introduce un
elemento de libertad creativa.

Aplicado al contexto de la inteligencia artificial, esto significa que una obra generada
de forma auténoma por un sistema automatizado no puede ser protegida bajo el derecho
de autor europeo. No existe un autor humano que haya tomado decisiones creativas
reconocibles, y sin autor no hay sujeto de derechos.

No obstante, si un creador utiliza la IA como herramienta —por ejemplo, para generar
ideas visuales que luego edita, reordena o integra—, el resultado final si puede ser
protegido, siempre que su intervencidon sea suficiente para dotar a la obra de
originalidad. En otras palabras: la IA no es el problema, lo determinante es el grado de
control humano en el proceso creativo.

Desde esta perspectiva, el usuario de una IA actua mas como curador o editor que
como autor en sentido tradicional. Su aporte puede alcanzar el umbral de proteccion si
selecciona, combina o transforma los resultados de la maquina de forma creativa. Pero
si se limita a introducir un prompt y aceptar el resultado, la creacién carece de
originalidad juridica, por mas impresionante que sea el resultado técnico.

Este enfoque mantiene la coherencia con la filosofia del derecho continental: el arte
es expresidon de una subjetividad humana. Las maquinas pueden asistir, pero no sustituir
la capacidad de elegir, sentir o crear con intencion.

Estados Unidos

El derecho estadounidense llega a la misma conclusién, aunque desde una ldgica
distinta. La Copyright Act, en su seccién 102, establece que la proteccidon recae sobre
“obras originales de autoria fijadas en un medio tangible de expresion”. La Oficina de
Copyright ha interpretado que el término autoria implica necesariamente intervencion
humana (Policy Statement on Works Containing Material Generated by Artificial
Intelligence, 16 de marzo de 2023).

El caso mas citado es Thaler v. Perlmutter. El Dr. Stephen Thaler intentd registrar una
imagen generada por su sistema Creativity Machine, sefalando a la maquina como
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autora. La Oficina rechazé el registro y los tribunales confirmaron que la ley
estadounidense protege exclusivamente las creaciones humanas. Las disposiciones
sobre propiedad, herencia o duracion de los derechos presuponen un autor con
personalidad juridica, algo que una maquina no posee.

Sin embargo, en 2025 la Oficina matizé su postura en el caso A Single Piece of
American Cheese. La obra, creada con la ayuda del programa Invoke Al, fue registrada
porque su autor, Kent Keirsey, acredité haber realizado mas de treinta iteraciones de
seleccion y edicidon (inpainting®?), componiendo manualmente distintos elementos
generados por la IA%. La Oficina concluyéd que la “seleccién, coordinacion y
organizacion” de los fragmentos mostraba suficiente creatividad humana®.

Este precedente aclara que la IA no excluye automaticamente la proteccion, pero
la restringe a la parte del proceso donde haya una contribucion intelectual humana. No
se protege el resultado de la maquina, sino la intervencidn creativa del usuario.

El principio general se mantiene: sin autoria humana, no hay derechos de autor,
pero la frontera entre asistencia técnica y creacion intelectual puede ser cada vez mas
difusa.

Reino Unido

El Reino Unido ha adoptado un enfoque mas pragmatico, aunque también mas
problematico. Su Copyright, Designs and Patents Act (CDPA) de 1988, en el articulo 9(3),
dispone que “en el caso de una obra literaria, dramatica, musical o artistica generada por
computadora, el autor se considerara la persona que haya realizado los arreglos
necesarios para su creacion”.

Esta disposicion permite atribuir la autoria a quien haya configurado o controlado el
proceso de creacion —por ejemplo, el programador o el operador del sistema—. Se trata
de una ficcién legal destinada a garantizar que existan titulares de derechos, no de un
reconocimiento de creatividad de la maquina.

2Atilla-Aydin, S. (2025, February 18). A single piece of US copyright: Are Al-generated images original
artistic works or banal compilations? The IPKat. https://ipkitten.blogspot.com/2025/02/a-single-piece-of-
us-copyright-are-ai.html

53 Schrader, A. (2025, November 14). How this A.l. image became the first to snag copyright protection.
Artnet News. https://news.artnet.com/art-world/invoke-snags-first-ai-image-copyright-2608219

54 Winshel, A. (2025, March 24). U.S. Copyright Office grants registration to Al-generated artwork.

Harvard Journal of Sports & Entertainment Law. Retrieved from
https://journals.law.harvard.edu/jsel/2025/03/u-s-copyright-office-grants-registration-to-ai-generated-
artwork/
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Sin embargo, este régimen presenta limitaciones: las obras “generadas por
computadora” tienen una proteccion de solo 50 afios desde su creacion (en lugar de los
70 afos post mortem auctoris del régimen general) y no gozan de derechos morales.
Ademas, la nocién de “arreglos necesarios” no esta claramente definida, lo que genera
incertidumbre sobre el nivel de intervencidon requerido para reclamar la autoria.

El gobierno britanico ha reconocido la necesidad de revisar este enfoque. En 2025, la
Oficina de Propiedad Intelectual del Reino Unido concluyd una consulta publica sobre la
pertinencia de mantener el articulo 9(3), tras las criticas de sectores creativos que
consideran que concede una proteccion excesiva a producciones generadas por IA sin
verdadera intervencion humana®®.

En consecuencia, aunque el Reino Unido fue pionero en introducir un marco legal para
las obras generadas por computadora, su modelo se encuentra actualmente en revision
y no ofrece una solucién definitiva al dilema entre automatizacién y originalidad.

Conclusion

A pesar de sus diferencias, Europa, Estados Unidos y el Reino Unido convergen en un
mismo principio: la creacién protegible requiere una aportacién humana identificable.
Una obra generada integramente por una maquina carece del elemento central que
justifica la existencia del derecho de autor: la expresion de una personalidad.

Para los profesionales del sector audiovisual, esto implica que el uso de IA no elimina
los derechos, pero redefine el umbral de originalidad. La clave esta en documentar y
demostrar la intervencién creativa humana —la seleccién, la edicién, la composicién o
la intencién detras de la obra—.

En dltima instancia, la ley protege aquello que nace de una mirada, una emociéon o
una decision humana. Las maquinas pueden ejecutar, pero solo las personas pueden
crear con sentido.

% |ntellectual Property Office. (2025, 17 septiembre). Corporate Plan 2025 to 2026. GOV.UK.
https://www.gov.uk/government/publications/intellectual-property-office-corporate-plan-2025-to-
2026/intellectual-property-office-corporate-plan-2025-t0-2026
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¢Es licito entrenar modelos de Inteligencia Artificial con obras
protegidas por Derechos de Autor?

La balanza entre Propiedad Intelectual e Innovacion

La relacion entre los derechos de autor y la inteligencia artificial se convierte en un
rompecabezas de notable complejidad cuando observamos que el proceso creativo de
un artista no difiere, en esencia, del funcionamiento de un algoritmo. Un artista dedica
suvida a escuchar determinados géneros musicales, ver peliculas de todo tipoy apreciar
ciertos estilos de pintura. Al igual que una base de datos informatizada, su cerebro
asimila y organiza esta informacién. Un modelo de inteligencia artificial, por su parte,
combina fragmentos “tokenizados” de diversas obras para generar contenido. Las
creaciones de los artistas también laten con las huellas de aquellas piezas que, en algun
momento de su vida, sembraron semillas en suimaginacion.

Sin embargo, puede sostenerse que, a diferencia del proceso imaginativo humano, el
desarrollo de estos sistemas inteligentes a partir de obras protegidas por derechos de
autor constituye un acto de explotacion por parte de las empresas proveedoras de esta
tecnologia, un acto que deberia estar reservado al titular de los derechos. Aqui se
encuentra una de las diferencias fundamentales entre el sistema humano y el artificial.
El artista que se inspira en obras adquiridas legitimamente lo hace de manera naturaly
conforme a la ley, incluso cuando su objetivo final es comercializar su obra. En cambio,
el entrenamiento de sistemas de inteligencia artificial requiere necesariamente la
realizacién de copias técnicas de otras obras (aunque no se conserven), lo que puede
interpretarse como un acto de “reproduccidn”, una prerrogativa tradicionalmente
reservada al titular de los derechos de autor.

De esta cuestion surge un dilema que ha ganado protagonismo en los debates
juridicos de los ultimos anos: ;deberian los desarrolladores de IA obtener autorizacion
de los titulares de derechos de autor, o compensarlos, por el uso de sus obras en el
entrenamiento de modelos? ;O deberia esta practica estar amparada por excepciones
legales destinadas a fomentar el progreso tecnolégico?

La respuesta instintiva parece evidente: si los desarrolladores de inteligencia artificial
obtienen beneficios econdmicos de forma directa o indirecta a través de tecnologias que
requieren el uso de obras artisticas ajenas, resulta légico exigirles una remuneracion
justa para los creadores.

Pero la realidad es mas compleja. Exigir que las empresas desarrolladoras de |A
obtengan una licencia de reproduccion del titular de los derechos por cada obra
empleada en el entrenamiento supondria una carga tan desproporcionada que el avance
tecnolédgico quedaria atrapado en una marafa burocratica. En la practica, solo un

57



/l
f’, Marco Legal y Regulatorio en el Sector Audiovisual
ASSEMBLE Autor: Alejandro Sosa

pequeno grupo de corporaciones con recursos casi ilimitados podria cumplir esas
exigencias, lo que desincentivaria la innovacion y concentraria aun mas el poder en el
sector tecnoldgico. El resultado seria paraddjico: un sistema que, en nombre de los
autores, acabaria limitando la pluralidad y la competencia en el desarrollo de la IA.

En un lado de la balanza se encuentra, por tanto, la proteccién de los derechos de
autor; en el otro, la necesidad de establecer incentivos que impulsen el desarrollo de la
inteligencia artificial, un factor clave en la competencia global por atraer talento e
inversion.

En este contexto, la Directiva (UE) 2019/790 introduce una posible via para abordar
este desafio. En particular, contempla la posibilidad de establecer sistemas de licencias
colectivas de gestion ampliada, administradas por entidades de gestion colectiva y
aplicables a cualquier obra o prestacion protegida. Este tipo de licencias esta pensado
para ambitos en los que los usos estan claramente delimitados y en los que obtener
autorizaciones individuales resulta excesivamente costoso o inviable (articulo 12.2 de la
Directiva).

En esencia, el sistema permite conceder licencias que abarcan a todos los titulares
de derechos implicados, lo cual resulta especialmente adecuado en situaciones de
utilizaciéon masiva de contenidos, como ocurre en el entrenamiento de modelos de IA. A
partir de esta base, los Estados miembros podrian optar por aplicar este modelo en el
desarrollo de inteligencia artificial, permitiendo que los titulares participen en los
beneficios econdmicos generados por los proveedores.

Paises como Espafna han llegado a estudiar esta opcion a través de proyectos
legislativos. Sin embargo, uno de estos proyectos fue retirado tras el periodo de consulta
publica, al constatarse una fuerte falta de consenso dentro del sector cultural. Los
autores y creadores manifestaron serias preocupaciones sobre la pérdida de control
sobre sus obras; un porcentaje significativo declaré que no estaria dispuesto a ceder
derechos ni siquiera a cambio de compensacién econdmica. Muchos consideran que la
IA generativa degrada la calidad del trabajo creativo y exigieron mayor transparencia
sobre cédmoy para qué se utilizarian sus obras.

Ademas, se plantearon problemas practicos importantes, como el brevisimo plazo
inicialmente propuesto para ejercer el derecho de exclusidon (apenas diez dias
laborables), asi como dudas sobre la capacidad real de las entidades de gestion para
representar de forma adecuada a todos los creadores. También se criticé un posible
sesgo a favor de los intereses tecnoldgicos, al asumir que los creadores aceptarian
participar en el sistema a cambio de ingresos que, probablemente, serian modestos.

Estas objeciones ponen de relieve una tensién de fondo entre el impulso hacia la
innovacion tecnoldgicay la proteccidon de los derechos fundamentales de los creadores.
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Cualquier implementacién futura de licencias colectivas extendidas para IA deberd
abordar estas preocupaciones de forma cuidadosa si aspira a ser aceptada por la
industria cultural.

TDM Yy derecho de exclusion (opt-out)

Otro elemento clave para comprender este debate en Europa es la excepcion de
“mineria de textos y datos” (TDM) recogida en la misma Directiva 2019/790. Segun su
articulo 2.2, la mineria de textos y datos se define como “toda técnica analitica
automatica dirigida a analizar textos y datos en formato digital con el fin de generar
informacion, lo cual incluye, entre otros, patrones, tendencias y correlaciones”.

Las herramientas de |IA suelen basarse precisamente en este tipo de técnicas. En
consecuencia, pueden intentar acogerse a la excepcion y utilizar obras protegidas en el
entrenamiento de sus modelos sin necesidad de autorizacion previa, siempre que se
cumplan tres condiciones basicas:

e que el contenido utilizado haya sido puesto a disposicién del publico;

e que haya sido obtenido de forma legal; y

e que el titular de los derechos no se haya opuesto expresamente, en particular
mediante mecanismos legibles por maquina cuando se trate de contenidos
accesibles en linea.

Este ultimo punto se refiere al mecanismo de opt-out o derecho de exclusion: los
creadores y demas titulares pueden oponerse a que sus obras sean leidas, analizadas,
extraidas o reproducidas para entrenar modelos de IA (salvo para determinados usos
cientificos).

El Reglamento de Inteligencia Artificial retoma este mecanismo y lo convierte en una
obligacion expresa para los desarrolladores de IA. El articulo 53.1(c) exige a los
proveedores de modelos de propdsito general que establezcan directrices para detectar
y cumplir las reservas de derechos formuladas por los titulares. En otras palabras, los
modelos de IA deben disefiarse para reconocer y respetar las sefiales de “no usar”
asociadas a ciertos contenidos. El Reglamento incluso menciona que deben emplear
“tecnologias de vanguardia” para ello, lo que apunta a soluciones técnicas como
metadatos, identificadores digitales, archivos robots.txt o sistemas equivalentes.

El caso Kneschke v. LAION, resuelto por el Tribunal de Hamburgo en 2024, ilustra las
dificultades practicas de este sistema. En él, el tribunal consideré que bastaba una
clausula clara en los términos y condiciones de una web (“prohibido el scraping por
bots”) para entender que existia un opt-out vinculante, sin exigir un formato legible por
maquina ni un archivo robots.txt. La sentencia esta recurrida, pero lanza un mensaje
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importante: algunos tribunales pueden reconocer reservas de derechos formuladas en
lenguaje natural, aunque la industria prefiera estdndares puramente técnicos®®.

Por ultimo, esta obligacion de respetar el opt-out no se aplica Uunicamente a
proveedores establecidos en la UE, sino a cualquier modelo que se comercialice o ponga
a disposicion en territorio europeo, con independencia de dénde se haya entrenado. El
objetivo es evitar que las empresas obtengan ventajas competitivas entrenando sus
modelos en paises con normativas mas laxas y, posteriormente, explotandolos en el
mercado europeo.

4.5.3. Implicaciones practicas
En la practica, todo este entramado normativo implica que:

e Si eres titular de obras audiovisuales (productor, guionista, compositor,
ilustrador), puedes utilizar clausulas contractuales y avisos en tus sitios web
para ejercer tu derecho de opt-out frente al uso de tus obras en el
entrenamiento de IA.

e Si utilizas herramientas de IA en tus proyectos, deberias comprobar si el
proveedor explica como respeta el opt-out y qué garantias ofrece sobre el
origen de los datos de entrenamiento.

e Si gestionas catalogos o plataformas, te conviene alinear tus términos y
condiciones con esta realidad: decidir si permites o no la mineria de datos
paralAycémo vas a comunicar esa decision a los desarrolladores.

La discusion sobre si “es licito” entrenar modelos con obras protegidas no esta
cerrada, pero el mensaje regulatorio europeo ya es claro: la IA no puede construirse
ignorando la voluntad de los creadores.

Estilos, voces y rostros: Pl, datos personales y deepfakes

Una de las principales preocupaciones en los foros internacionales de propiedad
intelectual en los ultimos afos ha sido el auge de los deepfakes. Estas herramientas de
inteligencia artificial permiten imitar rostros, voces y expresiones humanas con un
realismo que cada vez resulta mas dificil de distinguir de la realidad. Las implicaciones
de los deepfakes trascienden el ambito estrictamente legal: en un mundo cada vez mas
digitalizado, esta tecnologia plantea desafios existenciales, al poner en riesgo nuestra
capacidad de diferenciar lo real de lo ficticio.

56 Mesa, C. (2025, 8 de julio). ¢ Estas alimentando correctamente a tu modelo de inteligencia artificial?
Blog Propiedad Intelectual e Industrial - Garrigues. https://blogip.garrigues.com/propiedad-
intelectual/estas-alimentando-correctamente-a-tu-modelo-de-inteligencia-artificial
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Si bien los deepfakes tiene usos potenciales para el entretenimiento, también tiene
un gran potencial, incluso mayor y con consecuencias mas impactantes, para ser
utilizados con fines malciosos: fake news, extorsion, robo de identidad y creacidon no
consensuada de contenido sexual.

Pero mas alla de los deepfakes, el problema se ha extendido a la musica, la publicidad
y el doblaje. Hoy en dia es posible escuchar una cancién interpretada por una “voz” que
no pertenece a nadie. Estas voces sintéticas se generan a partir de modelos entrenados
con miles de grabaciones humanas —quiza de artistas conocidos, de actores de doblaje
o incluso de usuarios comunes— muchas veces sin su conocimiento o consentimiento.
De igual forma, los sistemas de |IA pueden replicar estilos visuales o vocales con una
fidelidad tan alta que difumina la frontera entre la inspiracion legitima y la apropiacion
indebida.

La voz como dato personal y biométrico

Desde la perspectiva europea, la voz y el rostro en si no pueden ser consideradas
como manifestaciones artisticas. No obstante, si pueden constituir datos personales y,
en muchos casos, datos biométricos, ya que permiten identificar de forma Unica a una
persona. En este sentido, el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD)
considera la voz dentro de las categorias especiales del articulo 9, cuya utilizacién exige
consentimiento explicito.

Clonar o sintetizar la voz de un intérprete sin su autorizacién puede, por tanto,
constituir una vulneracion del RGPD, ademas de una infraccion de derechos de imagen
o de interpretacion. Incluso cuando las grabaciones sean de acceso publico (por
ejemplo, entrevistas o videos en redes sociales), su reutilizacion para entrenar modelos
de IA puede considerarse ilicita si no existe una base juridica valida.

El problema se agrava cuando la voz clonada se utiliza para fines engafiosos o
difamatorios, ya que puede afectar gravemente la reputacion y la integridad moral del
artista. En casos extremos, este tipo de usos podria incluso dar lugar a
responsabilidades penales, especialmente si se emplean para manipular declaraciones
politicas, difundir informacion falsa o crear contenido sexual no consentido.

Marco juridico en la Union Europea: RGPD y Al Act

El RGPD otorga derechos individuales claros —acceso, rectificacion, supresion,
oposicidon y portabilidad— que permiten a los afectados exigir la eliminacion de
contenidos o la cesacidn de su uso. No obstante, su aplicacién practica se complica en
el contexto de la |A generativa, donde los modelos se entrenan con cantidades masivas
de datos imposibles de rastrear o eliminar individualmente.
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Por su parte, el Reglamento Europeo de Inteligencia Artificial (Al Act) introduce
obligaciones complementarias. El articulo 50 exige transparencia: los usuarios deben
ser informados cuando un contenido ha sido generado o alterado mediante IA. Y el
articulo 53 obliga a los proveedores de modelos de uso general (como ChatGPT,
Midjourney o Suno) a implementar mecanismos para detectar y respetar las reservas de
derechos (opt-out) establecidas por los titulares de contenidos protegidos.

Sin embargo, el Al Acty el RGPD operan desde planos distintos. El primero gestiona
riesgos sistémicos y exige trazabilidad y documentacion; el segundo protege derechos
individuales, como el consentimiento o la retirada del mismo. Ambos marcos se
complementan, pero aun carecen de una coordinacion efectiva.

El enfoque estadounidense: publicity y biometria

A diferencia de Europa, Estados Unidos carece de un marco federal que proteja la voz
o el rostro como atributos personales auténomos. El Copyright Act protege grabaciones
y composiciones musicales, pero no la voz en si, salvo que se copie directamente una
grabacioén existente®’.

Por ello, la mayoria de los conflictos se resuelven mediante el Right of Publicity, un
derecho de origen estatal que impide el uso comercial no autorizado del nombre, imagen
o voz de una persona. En el caso Midler v. Ford Motor Co. (1988), el tribunal considerd
que imitar la voz de Bette Midler en un anuncio, aunque no se utilizara su grabacion
original, constituia una apropiacién indebida de su identidad®e.

La dificultad radica en que el Right of Publicity no es uniforme: aproximadamente 25
estados lo reconocen, pero con alcances muy distintos. Algunos, como California o
Nueva York, protegen incluso los derechos post mortem, mientras que otros ni siquiera
contemplan la voz como elemento de identidad protegido®®.

En paralelo, leyes estatales de privacidad biométrica como la lllinois Biometric
Information Privacy Act (BIPA) ofrecen mayor solidez juridica. Esta norma exige
consentimiento escrito para recopilar o utilizar identificadores biométricos —incluidos
los voiceprints— y otorga a los individuos el derecho de demandar directamente a las

57 Ley de Derechos de Autor de los Estados Unidos de 1976, 17 U.S.C. § 102(a); véase también Oficina
de Derechos de Autor de los Estados Unidos. (2021). Compendio de las Practicas de la Oficina de
Derechos de Autor de los Estados Unidos, § 313.2.

58 Midler contra Ford Motor Co., 849 F.2d 460 (Tribunal de Apelaciones del Noveno Circuito de los
Estados Unidos, 1988).

59 Rothman, J. E. (2018). El derecho de publicidad: La privacidad reinventada para un mundo publico
(pp. 24-35). Harvard University Press.
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empresas infractoras®. No obstante, su aplicacién se limita a determinados estados,
generando un panorama legal fragmentado y desigual.

Implicaciones para la industria audiovisual

La capacidad de la IA para recrear voces y rostros plantea cuestiones cruciales para
productores, actores, musicos y publicistas:

e Derechos de imagen y de voz: cualquier reproduccién digital que permita
identificar a una persona requiere consentimiento expreso, incluso si se trata
de recreaciones parciales o caricaturizadas.

e Derechos morales y reputacionales: la simulacién de una interpretacion o
voz sin autorizacion puede vulnerar derechos morales y provocar
reclamaciones por dafios.

e Problemas de autoria: siuna obracombina o mezclavoces reales y sintéticas,
la atribucién de autoria y los contratos de cesién deben definir claramente
quién es titular de qué.

e Responsabilidad compartida: tanto el usuario profesional (por ejemplo, una
productora) como el proveedor del sistema pueden ser responsables si la
tecnologia se utiliza de maneraiilicita o negligente.

Recomendaciones practicas

e Consentimiento y transparencia: Solicita consentimiento expreso cuando
se empleenvoces, rostros o interpretaciones de personas reales, incluso para
recreaciones parciales o experimentales.

e Contratos con clausulas especificas sobre IA: Incluye en los acuerdos con
actores, locutores o musicos clausulas de opt-out que prohiban el uso de su
voz 0 imagen en sistemas de IA sin autorizacidon previa y escrita. Define
alcance, duracion, territorio y compensacion diferenciada por uso de IA.

e Diligencia con proveedores de IA: Revisa los términos de uso de las
herramientas que utilices. Asegurate de que el proveedor identifica el origen
de sus datos de entrenamiento, cumple con el Al Act y respeta los
mecanismos de exclusion de derechos.

e Etiquetado y comunicacion con el publico: Cuando se utilicen voces o
rostros sintéticos relevantes, informa al publico o a los distribuidores de que
el contenido fue generado con IA. Esto contribuye a cumplir las obligaciones
de transparenciay a preservar la confianza del espectador.

60 Ley de Privacidad de la Informaciéon Biométrica de Illinois (BIPA), 740 ILCS 14/1y ss., §14/15(b).
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e Politicas internas de IA responsable: Documenta las decisiones humanas
en el proceso creativo, conserva evidencias de consentimiento y forma a tu
equipo en buenas practicas legales y éticas.

Cumplimiento y responsabilidades (Al Act, RGPD y LPI)

Legislacion europea e internacional

El Reglamento Europeo de Inteligencia Artificial tiene como objetivo fomentar el
desarrollo de la IA garantizando al mismo tiempo un alto nivel de proteccidon de la salud,
la seguridad y los derechos fundamentales.

Este texto adopta un enfoque basado en el riesgo, clasificando los sistemas de IA en
cuatro niveles: inaceptable, alto, limitado y minimo. Los sistemas de riesgo inaceptable
—como los que manipulan el comportamiento humano o establecen puntuaciones
sociales— estan prohibidos. Los de alto riesgo (por ejemplo, los empleados en
contratacion, sanidad o seguridad publica) estan sujetos a requisitos de transparencia,
trazabilidad, documentacién y supervision humana.

Aunque el Reglamento no aborda directamente la autoria de las obras generadas por
IA, si incide en la licitud del entrenamiento de modelos y en las obligaciones de
transparencia de los proveedores.

Elarticulo 53.1(c) obliga a los desarrolladores de modelos de propésito general (como
ChatGPT, Midjourney o Gemini) a “establecer directrices para cumplir el Derecho de la
Unioén en materia de derechos de autor”, incluyendo la detecciéon y respeto de las
reservas de derechos (opt-out) previstas en la Directiva (UE) 2019/790.

Este mandato normativo marca un punto de inflexién: el cumplimiento de los
derechos de autor deja de ser una opcion ética o reputacional para convertirse en una
obligacion regulatoria.

Responsabilidad de los desarrolladores

EL Al Act establece un marco de obligaciones de cumplimiento y trazabilidad para los
proveedores y distribuidores de sistemas de inteligencia artificial, especialmente en el
caso de los modelos de propdsito general y los sistemas de alto riesgo. El objetivo es
garantizar que la tecnologia se desarrolle y utilice de manera segura, transparente y
conforme con los derechos fundamentales de la Unidon Europea.

Entre los principales deberes de los desarrolladores destacan los siguientes:

e Gestidon de riesgos: deben aplicar y mantener un sistema de evaluaciéon y
mitigacién de riesgos durante todo el ciclo de vida del sistema (art. 9).
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e Documentaciéon técnica: deben conservar documentacién que demuestre
cémo se ha desarrollado, entrenado y validado el modelo, incluyendo
informacion sobre los datos empleados (art. 11).

e Registro y trazabilidad: los sistemas deben contar con mecanismos de
registro automatico (logging) que permitan rastrear las decisiones o
resultados producidos por la lA (art. 12).

e Gestion de calidad: deben implementar politicas internas que aseguren
coherenciay supervision en los procesos de desarrollo y despliegue (art. 17).

e Transparencia y supervisiéon humana: los usuarios deben ser informados de
que estaninteractuando con un sistema de lA, y los sistemas deben disenarse
de modo que exista siempre una posibilidad razonable de control o
intervencién humana (arts. 13y 14).

e Cumplimiento delderecho de autor: los proveedores de modelos de propdsito
general tienen la obligacion de establecer directrices para detectar y respetar
las reservas de derechos (opt-out) conforme a la Directiva (UE) 2019/790, y de
publicar un resumen suficientemente detallado sobre los contenidos
utilizados para el entrenamiento (art. 53).

En la practica, estas obligaciones se traducen en un deber de diligencia reforzada. Los
desarrolladores no sélo deben evitar causar dafnos, sino prever coOmo su tecnologia
puede ser utilizada de manera indebida —por ejemplo, para generar deepfakes o
imitaciones no consentidas de obras protegidas—.

Si un modelo se entrena con materiales sujetos a derechos de autor o con datos
personales sin base juridica valida, el proveedor puede incurrir en responsabilidad civil
o administrativa, en funcion de la infraccidon cometida.

Por ultimo, aunque el Reglamento reconoce que los proveedores no pueden controlar
todos los usos posteriores de sus sistemas, introduce mecanismos de cooperaciény
corresponsabilidad a lo largo de la cadena de valor: desde los desarrolladores y
distribuidores, hasta los usuarios profesionales. De esta forma, la Unién Europea busca
garantizar un entorno de innovacién responsable, en el que la trazabilidad y la
transparencia sean los pilares del cumplimiento normativo.

Responsabilidad de los usuarios y productores audiovisuales

En el ecosistema audiovisual contemporaneo, los usuarios profesionales —
productores, estudios, agencias, editoras o creadores que integran herramientas de
inteligencia artificial en su trabajo— ocupan un papel esencial. Silos desarrolladores son
responsables del disefo y funcionamiento técnico de los sistemas, los usuarios lo son
del modo en que los emplean y de las decisiones que toman a partir de sus resultados.
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EL Al Act distingue con claridad entre proveedores, distribuidores y responsables del
despliegue (“usuarios”). Mientras que los proveedores desarrollan o comercializan los
sistemas de IA, los usuarios los integran o aplican en un contexto profesional concreto.

Si bien el Reglamento concentra la mayor carga regulatoria en los proveedores, los
responsables del despliegue también estdn sujetos a obligaciones especificas,
especialmente cuando utilizan sistemas de IA de alto riesgo. Asimismo, determinadas
obligaciones de transparencia se aplican incluso en usos no clasificados como de alto
riesgo, particularmente en procesos creativos, de producciéon o de toma de decisiones
que puedan afectar derechos de terceros —como los derechos de autor, los derechos
de imagen o la proteccion de datos personales.

Entre las obligaciones principales de los usuarios destacan:

e Uso conforme alas instrucciones del proveedor: los usuarios deben operar
el sistema de |A siguiendo las especificaciones técnicas, limites vy
advertencias de uso establecidas en la documentacion (art. 26.1). Utilizar el
sistema para fines distintos o contrarios puede generar responsabilidad
directa.

e Verificacion de datos y resultados: Los usuarios de sistemas de alto riesgo
deben garantizar que los datos de entrada son pertinentes y de calidad
suficiente (Art. 26(4)). Aunque el Al Act no exige verificar los resultados en
todos los sistemas, la revision de contenidos generados es necesaria para
cumplir con otras normas (PI, derechos de imagen, proteccion de datos).

e Respeto a la normativa de propiedad intelectual y proteccion de datos:
incluso si el modelo cumple formalmente con el Al Act, el usuario es
responsable de que el uso concreto no infrinja derechos de terceros, como el
uso de imagenes o voces sin consentimiento o el entrenamiento de modelos
internos con material protegido.

En la practica, esto implica que los productores y estudios audiovisuales deben
adoptar una postura activa de diligencia y control en el uso de herramientas de IA,
especialmente en aquellas fases del proceso creativo donde puedan verse afectados
derechos de terceros. Aunque el Al Act noimpone una obligacién general de documentar
cada etapa del flujo creativo, si exige —en determinados casos— que los usuarios
mantengan un uso conforme a las instrucciones del proveedor y, cuando corresponda,
que no interfieran con los registros integrados en sistemas de alto riesgo. Desde una
perspectiva profesional, conservar evidencias sobre qué partes de una obra han sido
generadas, modificadas o supervisadas por humanos constituye una buena practica
para acreditar la licitud del proceso en caso de controversia relativa a derechos de autor,
derechos de imagen o tratamiento de datos.
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En este sentido, el Al Act refuerza las obligaciones de transparencia mediante el
articulo 50.4, que exige informar —de forma clara y perceptible— cuando un contenido
haya sido generado o manipulado mediante inteligencia artificial. Esta exigencia resulta
especialmente relevante en el sector audiovisual, donde los limites entre lo real y lo
sintético pueden ser difusos: voces clonadas, rostros digitales, deepfakes,
reconstrucciones hiperrealistas de intérpretes fallecidos o cualquier técnica que pueda
inducir al publico a creer que esta ante un contenido no alterado.

La Ley de Propiedad Intelectual espafola y la Ley Orgdnica de Proteccion de Datos
(LOPDGDD) también siguen siendo plenamente aplicables. Asi, un productor que
incorpore fragmentos generados por IA debe asegurarse de que:

1. No vulnera derechos de autor o derechos conexos de terceros.
2. No se procesan datos biométricos (voz o imagen) sin consentimiento valido.

3. Los contratos con intérpretes, guionistas o compositores contemplan
expresamente el uso (o exclusién) de herramientas de IA.

La falta de control o supervisién puede derivar en responsabilidad civil o incluso
penal, dependiendo del dano causado: desde infraccidon de derechos de autor hasta
vulneracion de la intimidad o difamacidén mediante contenidos sintéticos.

Por ello, la mejor defensa juridica para los usuarios profesionales consiste en adoptar
una cultura interna de cumplimiento y transparencia. Esto implica:

e Elaborar politicas internas de uso ético de la IA.

e Conservar evidencias de las decisiones humanas en el proceso creativo.
e Incluir clausulas contractuales claras sobre el empleo o exclusion de IA.
e Formaralos equipos en buenas practicas legales y técnicas.

En definitiva, la responsabilidad de los usuarios y productores audiovisuales frente a
la inteligencia artificial no se limita a “usar correctamente la herramienta”, sino a
garantizar que el producto final respete los derechos fundamentales, la autoria humana
y la confianza del publico.

Clausulas Opt-Out

La progresiva integracion de la inteligencia artificial en los procesos creativos ha
generado una necesidad urgente de dotar a los autores y titulares de derechos de
herramientas contractuales eficaces que les permitan controlar el uso de sus obras
frente a sistemas automatizados de entrenamiento o generaciéon de contenido. En este
contexto, las llamadas clausulas de oposicidon o “opt-out” se erigen como instrumentos
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esenciales para garantizar que la voluntad de los creadores sea respetada,
especialmente cuando sus obras pueden ser utilizadas para entrenar modelos de
inteligencia artificial sin su conocimiento o consentimiento.

Este mecanismo tiene respaldo normativo en la Directiva (UE) 2019/790, que
introduce la posibilidad de excluir obras protegidas de las excepciones de mineria de
textos y datos (text and data mining, TDM), asi como en el Reglamento de Inteligencia
Artificial de la Unidn Europea (Al Act), que refuerza la obligacion de los desarrolladores
de IA de detectar y respetar tales reservas de derechos (art. 53). En el ambito nacional,
la Ley de Propiedad Intelectual y la Ley Organica de Proteccién de Datos y Garantia de
los Derechos Digitales (LOPDGDD) ofrecen el marco necesario para articular estos
derechos desde la perspectiva de la propiedad intelectual y del tratamiento de datos
personales.

El objetivo de este capitulo es ofrecer modelos de clausulas opt-out especificas para
los distintos agentes de la industria audiovisual —actores, productores, guionistas,
fotografos e ilustradores—, junto con una serie de recomendaciones practicas para su
implementacién contractual y juridica, con el fin de reforzar la transparencia, la
trazabilidad y la proteccidn de la creatividad humana en la era de la IA.

Modelos de clausulas Opt-Out

Actores vy actrices. Uso de imagen y voz.

“El firmante manifiesta de forma expresa su oposicion (opt-out) a que su imagen, voz,
interpretacion y/o cualquier otra expresion personal sean utilizadas, reproducidas,
transformadas o entrenadas mediante sistemas de inteligencia artificial, incluyendo
deepfakes, modelos generativos, sistemas de clonacion de voz, o de animacion
hiperrealista, sin su consentimiento explicito, previo y por escrito.

Caso de otorgar consentimiento, el citado pacto dara derecho a su titular a percibir,
por ello, una compensacién econdémica expresa y diferenciada.”

Productores audiovisuales. Exclusién de Material Audiovisual como dataset de

entrenamiento

“El productor titular de los derechos sobre la obra audiovisual declara que no autoriza
el uso de ninguna parte del contenido audiovisual (incluyendo imagen, sonido,
metadatos, guiones y composiciones musicales) para el entrenamiento de algoritmos de
inteligencia artificial o sistemas de generacién automatizada de contenidos, salvo
acuerdo previo, explicito y escrito.

En caso de otorgar consentimiento, el citado pacto dara derecho a su titular a percibir,
por ello, una compensacion econdmica expresa y diferenciada.”
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Guionistas. Proteccidén del texto (guidn) frente a sistemas de entrenamiento con IA

“El guionista se reserva todos los derechos sobre los textos, argumentos,
tratamientos, sinopsis y guiones, y manifiesta expresamente su oposicion (opt-out) a que
dichos contenidos sean utilizados para el entrenamiento de modelos de lenguaje,
generadores automaticos de argumentos o sistemas narrativos por IA, sin mediar
licencia previa, individualizada y por escrito.

En caso de otorgar consentimiento, el citado pacto dara derecho a su titular a percibir,
por ello, una compensacién econdémica expresa y diferenciada.”

Fotégrafos. Prohibicién de uso de fotografias en entrenamiento de IA generativa.

“El autor de las fotografias en este contrato licenciadas prohibe de forma expresa su
utilizacion, en todo o en parte, como dataset para el entrenamiento de redes neuronales,
algoritmos de vision artificial, generadores de imagen por IA (por ejemplo, modelos tipo
GAN o diffusion models), sin su autorizacion previa y por escrito.

En caso de otorgar consentimiento, el citado pacto dara derecho a su titular a percibir,
por ello, una compensacién econémica expresa y diferenciada.”

[lustrador. Exclusién de ilustraciones y estilo artistico en entrenamiento de I[A
generativa

“El artista (ilustrador) se reserva todos los derechos morales y patrimoniales sobre sus

creaciones y declara su negativa expresa (opt-out) a que las obras aqui licenciadas sean
utilizadas, copiadas, procesadas o derivadas en modelos de generacion grafica por IA, ni
que se extrapole o reproduzca su estilo artistico mediante algoritmos sin licencia
explicita, nominativa y escrita.

En el caso de otorgar el consentimiento, el citado pacto dara derecho a su titular a
percibir, por ello, una compensacion econdémica expresa y diferenciada.”

Estas clausulas deben incorporarse de forma expresa en los contratos de cesién o
licencia de derechos y pueden reforzarse mediante mecanismos de registro o
trazabilidad, tales como su inscripcidén en entidades de gestidon colectiva, el uso de
blockchain de derechos o plataformas digitales que gestionen automaticamente los
avisos de oposicion frente a desarrolladores de IA.

Consideraciones adicionales

Adaptacion a las circunstancias del contrato. Cada clausula debe adecuarse al tipo
de obra, medio de explotacién, duracién de la cesidon, remuneracion pactada y alcance
territorial. Debe especificarse claramente el procedimiento de notificacion, las
consecuencias del ejercicio del opt-outy la eventual compensacion econdmica por usos
autorizados.
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Asesoramiento juridico especializado. Es recomendable contar con asesoramiento
legal para garantizar la validez y eficacia de las clausulas y evitar conflictos
interpretativos. La intervencidon de un abogado especializado en propiedad intelectual o
en derecho de inteligencia artificial permite adaptar el contrato a las ultimas exigencias
del Al Acty de la Directiva (UE) 2019/790.

Fuentes normativas

1. Reglamento de Inteligencia Artificial de la Unién Europea (Al Act). Aprobado en
2024, establece principios sobre el uso éticoy legal de sistemas de IA, incluyendo
disposiciones sobre transparencia, consentimiento y derechos de los afectados.

2. Directiva 2019/790/UE sobre derechos de autor en el mercado unico digital
(CDSM Directive). Articulo 4: establece un régimen de opt-out frente al uso de
obras protegidas en mineria de datos (text and data mining, TDM). Aunque no se
trata de una directiva creada para el entrenamiento automatizado de IA es, en
estos momentos, un texto muy relevante para guionistas, fotdgrafos e ilustradores
cuyas obras puedan ser indexadas o extraidas automaticamente.

3. Ley de Propiedad Intelectual de Espafna (Real Decreto Legislativo 1/1996).
Articulos sobre los derechos morales y patrimoniales de autores, intérpretes,
productores y titulares de derechos conexos. Importante para comprender el
alcance y proteccion relativo a los derechos de imagen (actores), guiones
(guionistas), fotografias (fotografos) y obras graficas (ilustradores).

4. LeyOrganica 3/2018 de Proteccion de Datos y Garantia de los Derechos Digitales
(LOPDGDD). En particular, los articulos relativos al tratamiento de datos
biométricos (imagen, voz, etc.) en sistemas automatizados.

Precedentes Contractuales

Un referente significativo es el acuerdo alcanzado por la Writers Guild of America
(WGA), que incorporo clausulas contractuales para prohibir que la |A escriba o reescriba
material literario y estableci6 la obligacion de informar y obtener consentimiento previo
del autor cuando se utilicen herramientas automatizadas en el proceso creativo. Este
precedente ilustra una tendencia internacional hacia la transparencia contractual y la
defensa del trabajo humano frente al uso masivo de tecnologias generativas.

Recomendaciones

Para asegurar la eficacia de la clausula de exclusién recomendamos contar con
asesoramiento juridico especializado para adaptar cada cldausula al contexto
contractualy jurisdiccional especifico. Ademas, habra que tener presente laimportancia
de los siguientes elementos contractuales:
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¢ Notificacion fehaciente. Establecer un mecanismo claro y documentado para
que el autor notifique su decision de excluir su obra del uso en entrenamientos de
IA.

e Definicion de alteracion sustancial. Especificar qué considera el autor, constituye
una alteracion sustancial del sentido y espiritu de la obra original, incluyendo
cambios en la trama, personajes, tono o mensaje.

e Formas de explotaciéon. Asegurar que la cldusula se aplique a todas las formas de
explotaciéon de la obra derivada, incluyendo reproduccion, distribucion,
comunicacién publica y transformacién, en cualquier medio o soporte.

e Plazo. Establecer un plazo para el ejercicio del derecho de exclusiéon. En otras
palabras, un plazo razonable desde que el guionista tenga conocimiento del
proyecto de obra derivada para ejercer su derecho de exclusion.

La implementacion de los contratos con este tipo de clausulas no solo protege los
derechos morales del autor, sino que también establece un precedente histérico en la
defensa de los derechos de los creadores frente al uso creciente de la IA en la industria
audiovisual.

Conclusion

La incorporacion de clausulas opt-out en los contratos audiovisuales no so6lo
fortalece la proteccion juridica de los autores e intérpretes frente al uso no consentido
de sus obras por parte de sistemas de inteligencia artificial, sino que sienta un
precedente historico en la defensa de la autoria humana dentro del nuevo ecosistema
creativo digital. Lejos de obstaculizar la innovacion, estas herramientas contractuales
promueven una relacién mas transparente, ética y equilibrada entre la tecnologia y la
creacion artistica, reafirmando que la inteligencia artificial debe servir al arte, y no
reemplazar al artista.
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6.Manuales de buenas practicas de IAG en la
industria audiovisual

Por Paulino Cuevas

Metodologias y herramientas para la auditoria algoritmica

La auditoria algoritmica es un proceso que implica el examen y la prueba sistematica
de los sistemas de IA para identificar y abordar posibles sesgos y comprender sus
impactos sociales®'.

Esta practica es fundamental para garantizar la equidad y la responsabilidad de las
aplicaciones de IA en todos los sectores, incluida la industria audiovisual.

Un recurso valioso en este esfuerzo es el kit de herramientas IBM Al Fairness 360
(AIF360), una biblioteca de cddigo abierto que proporciona una coleccién completa de
métricas de equidad disefiadas para detectar sesgos no deseados en conjuntos de datos
y modelos de aprendizaje automatico. Ademas, AIF360 ofrece una gama de algoritmos
de ultima generacion desarrollados especificamente para mitigar estos sesgos
identificados a lo largo de todo el ciclo de vida de la aplicacion de 1A%

Para la industria audiovisual, AIF360 puede ser particularmente util para auditar
modelos de IA empleados en sistemas de recomendacion de contenidos. Al utilizar las
diversas meétricas y algoritmos del kit de herramientas, las organizaciones pueden
asegurar que estos sistemas de recomendacion no estén sesgados inadvertidamente
contra ciertos grupos demograficos o géneros de contenido especificos, promoviendo
asi una distribucién de contenidos a las distintas audiencias de forma mas justa e
inclusiva. Este conjunto de herramientas incluye mas de setenta métricas de equidad
que pueden ayudar a cuantificar aspectos de equidad individual y grupal. Las métricas
de equidad comunes, como la paridad estadistica, la igualdad de oportunidades y la
igualdad de probabilidades, juegan un papel crucial en la cuantificacion de disparidades
en los resultados entre diferentes grupos demograficos®®. En el sector audiovisual, estas
métricas pueden aplicarse para evaluar la equidad de los algoritmos de publicidad

51 Empowering Teens to Defang Bias in Al with Algorithm Auditing https://csteachers.org/empowering-

teens-to-defang-bias-in-ai-with-algorithm-auditing/
62 Al Fairness 360 - IBM https://aif360.res.ibm.com/

63 Fairness Metrics in Machine Learning - Aporia, fecha de acceso: abril 19, 2025,
https://www.aporia.com/learn/fairness-metrics-in-machine-learning/
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impulsados por IA, asegurando que no se dirijan desproporcionadamente o excluyan a
grupos particulares basados en atributos sensibles como edad, género o etnia.

Es esencial que la auditoria algoritmica no se trate como un evento Unico, sino como
un proceso continuo que se lleva a cabo en varias etapas del desarrollo de un modelo de
IA, desde las fases iniciales de recoleccidon y preprocesamiento de datos hasta su
despliegue final y monitoreo continuo®. Ademas, se recomienda encarecidamente la
integracion de herramientas de deteccidony mitigacion de sesgos directamente en el flujo
de desarrollo de algoritmos. Para fomentar un enfoque mas equitativo y libre de sesgos,
también es crucial asegurar que los equipos involucrados en el desarrollo de sistemas
de IA sean diversos, aportando una gama mas amplia de perspectivas al proceso y
ayudando a identificar y abordar posibles sesgos inconscientes que de otro modo
podrian pasar desapercibidos®.

En la industria audiovisual, esto significa involucrar a equipos diversos en la creacioén
de modelos para tareas como la generaciéon de personajes, el desarrollo narrativo o la
composicion musical. El control y supervisiéon en estas areas puede contribuir
significativamente a una representacion mas amplia de experiencias narrativas y estilos
artisticos, mientras se trabaja activamente para evitar la perpetuacion de estereotipos
perjudiciales.

Protocolos para la deteccion y reduccion de sesgos en
algoritmos de IA

El sesgo en la inteligencia artificial puede surgir de una multitud de fuentes,
incluyendo el uso de datos de entrenamiento que no son representativos de la poblacion,
fallos inherentes en el disefio de los algoritmos mismos y los sesgos a menudo
inconscientes de los humanos involucrados en el proceso de desarrollo®.

Para mitigar el sesgo dentro de los sistemas de IA es de la maxima importancia la
utilizacién de datos de entrenamiento diversos e inclusivos. Para la |IA generativa en la
industria audiovisual, esto significa asegurar que los conjuntos de datos utilizados para
entrenar modelos para tareas como la generaciéon de imagenes o la composicién

64 Biases in Artificial Intelligence: How to Detect and Reduce Bias in Al Models - Onix-Systems
https://onix-systems.com/blog/ai-bias-detection-and-mitigation

65 The Top Five Risks of Generative Al & How to Mitigate Them - Cerium Networks
https://ceriumnetworks.com/the-top-five-risks-of-generative-ai-amp-how-to-mitigate-them/

66 The Top Five Risks of Generative Al & How to Mitigate Them - Cerium Networks
https://ceriumnetworks.com/the-top-five-risks-of-generative-ai-amp-how-to-mitigate-them/
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musical abarquen un amplio espectro de estilos, culturas y representaciones
demograficas para prevenir la generacioén de resultados sesgados.

Se pueden emplear técnicas de aumento de datos®. Estas técnicas implican
métodos como el escalado, recorte, volteo y rotacién de datos existentes para crear
nuevas muestras variadas que puedan ayudar al modelo de IA a aprender
representaciones mas robustas y libres de sesgos. Ademas, las técnicas de eliminacion
de sesgos algoritmicos, incluyendo la implementacion de restricciones de equidad y
meétodos de eliminacion de sesgos adversativos, pueden utilizarse durante el proceso de
entrenamiento del modelo para mitigar activamente el sesgo. Las restricciones de
equidad implican incorporar criterios especificos en el proceso de aprendizaje del
modelo para penalizar la toma de decisiones sesgada, mientras que la eliminacioén de
sesgos adversativa introduce un modelo secundario que identifica y corrige los
resultados sesgados del modelo generativo primario. Estos enfoques pueden ser
particularmente efectivos para asegurar que los modelos de IA utilizados dentro del
sector audiovisual, por ejemplo, en sistemas de recomendacién de contenidos, tomen
decisiones sin favorecer o discriminar injustamente a ciertos grupos basados en
atributos sensibles.

La importancia de la supervision humana y el monitoreo continuo es vital en el
esfuerzo continuo por identificar y rectificar sesgos no intencionados dentro de los
sistemas de IA generativa. La revision humana regular del contenido generado por lAy la
aplicacién de herramientas de deteccién de sesgos y métricas de equidad son
esenciales para cuantificar el grado de sesgo y seguir el rendimiento del modelo en
diferentes grupos demograficos®e.

7 Ethical Concerns in Generative Al: Tackling Bias, Deepfakes, and Data Privacy - Hyqoo
https://hygoo.com/artificial-intelligence/ethical-concerns-in-generative-ai-tackling-bias-deepfakes-and-
data-privacy/

68 Biases in Artificial Intelligence: How to Detect and Reduce Bias in Al Models - Onix-Systems
https://onix-systems.com/blog/ai-bias-detection-and-mitigation
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Archival Producers Alliance (APA). Best Practices for Use of
Generative Al in Documentaries (2024)%°

Recoge una serie de directivas para el uso de inteligencia artificial generativa en

documentales. Publicado en septiembre de 2024, establece principios éticos y legales

clave para los cineastas ante la amenaza a la integridad del cine de no ficcién.

El documento busca reafirmar los valores periodisticos del género documental:

veracidad, transparencia y preservacion de la integridad histérica.

El marco se sustenta en cuatro principios fundamentales:

1.

2.

Valor de las fuentes primarias. Se enfatiza que las fuentes auténticas, creadas
por humanos en un momento especifico, son irremplazables. La IAG, al extraer
datos de fuentes desconocidas y potencialmente sesgadas, carece de la
trazabilidad necesaria para el rigor documental.

Transparencia. Este es el pilar central. Los cineastas deben ser transparentes

tanto hacia la audiencia (externa) como dentro del equipo de produccion

(interna).

e Transparencia externa. Se aconseja alertar claramente al publico sobre el
uso de |IA generativa mediante lenguaje especifico al inicio/final del programa,
en promocionales o con indicadores visuales discretos (filtros de color,
marcos unicos) para no confundir lo real con lo sintético.

e Transparencia interna. Se recomienda la comunicacién en tiempo real, el
uso de marcas de agua temporales en el material de IA generativay la creacién
de un data sheet detallado (similar al cue sheet de musica o archivo) que
registre los prompts, la version del software, la fecha de creacion y la
informacién de copyright de los materiales de referencia.

Consideraciones legales. Dada la rapida evolucion de la legislacion sobre IA, se

insta a los cineastas a realizar una revision legal exhaustiva y temprana,

especialmente en relacién con la posible infraccién de derechos de autor y el
riesgo de suplantacién de identidad.

Etica de la simulaciéon humana. Se advierte que la recreacion de personas reales

mediante |A generativa para que digan o hagan cosas que nunca hicieron es

problematica. Sin embargo, se reconoce su uso ético cuando se emplea para
proteger la identidad de los sujetos vulnerables, como en casos documentados.

8 Archival Producers Alliance. (2024, septiembre). Best Practices for Use of
Generative Al in Documentaries. Archival Producers Alliance.
https://www.archivalproducersalliance.com/apa-genai-initiative
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La guia también aborda el riesgo del sesgo algoritmico inherente en la IA generativa,
que puede distorsionar o amplificar estereotipos en el registro histérico. EL APA espera
que estas practicas ayuden a la industria a utilizar la IAG de manera responsable para
mejorar las narrativas documentales, sin erosionar la confianza esencial entre el
cineastay el espectador.

BBC. Guidance: The use of Artificial Intelligence (2025)7°

La corporacion publica britanica establece un marco integral para el uso responsable
de IA, fundamentado en tres principios rectores que reflejan su mandato de servicio
publico. Las directrices enfatizan que "cualquier uso de |IA por parte de la BBC en la
creacion, presentacion o distribucidon de contenido debe incluir supervision editorial
humanay aprobaciéon en funcién de la naturaleza de uso.

Las directrices se centran en tres principios fundamentales para el uso de la IA
generativa: nunca socavar la confianza de la audiencia, empoderar la creatividad
humanay ser transparente y responsable en el uso.

De este documento destacamos los siguientes indicadores:

1. Prohibicién. La BBC prohibe el uso de IA generativa para investigacion factual y
de noticias. El motivo es obvio, la |IA generativa puede producir informacion
sesgada, falsa o enganosa.

2. Grupode trabajo. Establecimiento del Al Risk Advisory Group (AIRA), un colectivo
multidisciplinar integrado por expertos en riesgo de IA. Este grupo asesora en
casos que van desde el ambito legal, a la proteccién de datos, pasando por
asuntos comerciales y empresariales.

3. Etiquetado. La organizacion obliga a trabajadores y proveedores de contenido a
advertir del uso de IA generativa en contenidos donde exista la posibilidad de que
las audiencias puedan sentirse engafnadas.

4. Supervision editorial. Establece altos niveles de supervision para los algoritmos
de recomendacion. En especial, supervision extrema para el analisis de datos en
proyectos periodisticos.

70 BBC (British Broadcasting Corporation) - Guidance: The use of Artificial Intelligence (2025)
https://www.bbc.co.uk/editorialguidelines/guidance/use-of-artificial-intelligence
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Darwin & Verne. Protocolo IA para procesos audiovisuales (2023)"

El documento se centra en aplicaciones especificas para optimizar procesos de
producciodny postproduccion audiovisual.

El Protocolo IA para procesos audiovisuales, elaborado por Darwin & Verne en
colaboracién con su productora Visual Noise tras tres meses de pruebas exhaustivas, se
erige como un manual practico indispensable para el sector audiovisual. Este informe
destaca herramientas clave de IA generativa que optimizan flujos de trabajo en

produccidony postproduccion. Este protocolo destaca: ChatGPT, para crear animaciones
versatiles y eficientes en After Effects; Midjourney, para generar imagenes a partir de
texto (text to image); Stable Diffusion, en la produccién visual; Eleven Labs, como
herramienta |A para la sintesis de voz y Adobe Firefly, para edicion creativa dentro del
ecosistema Adobe.

Desde una perspectiva practica, el " Protocolo |IA para procesos audiovisuales’,
promueve beneficios como la aceleracidon de procesos creativos, reducciéon de tiempos
y mayor accesibilidad para equipos multidisciplinarios, fomentando la innovacioén sin
comprometer la calidad.

De este documento destacamos los siguientes indicadores:

1. Workflows. Implementacion de workflows especificos que impulsen la creacion
audiovisual hacia un futuro mas eficiente y democratizado.

2. Aplicaciones. Enfoque en aplicaciones practicas para preproduccion vy
postproducciéon que aumentan las posibilidades a la hora de resolver y optimizar
tareas.

3. Reconocimiento. La agencia reconoce que la IA generativa permite a
profesionales del sector audiovisual mejorar sus capacidades creativas.

7' Darwin & Verne (en colaboracién con su productora Visual Noise) - Protocolo |A para

procesos audiovisuales (2023) https://darwinverne.com/wp-
content/uploads/2023/07/dv-protocolo-ia-av-esp.pdf
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European Audiovisual Observatory. Al and the audiovisual sector:
Navigating the current legal landscape (2024)"?

El informe de este organismo intergubernamental europeo, una agencia del Consejo
de Europa, presenta un analisis exhaustivo de las implicaciones legales de la IA en el
sector audiovisual.

Identifica cinco desafios que el sector audiovisual debe enfrentar: autoria,
responsabilidad y transparencia, derechos de personalidad, impacto en el mercado
laboral, y desinformacion.

Eldocumento se refiere especificamente a la interaccidn entre las tecnologias de 1Ay
las regulaciones existentes en el sector audiovisual.

El informe Al and the Audiovisual Sector: Navigating the Current Legal Landscape
(2024) identifica cinco areas clave. De este documento destacamos los cinco
indicadores siguientes:

1. Autoria, responsabilidad y transparencia. La |IA generativa difumina la linea de
la creacion humana. Esta tecnologia plantea dudas sobre si las obras generadas
por maquinas pueden atribuirse legalmente a un creador humano. Se cuestiona
quién asume la responsabilidad legal por el contenido generado por IAy se exige
transparencia sobre los datos utilizados para su entrenamiento.

2. Derechos de personalidad. El replicado de voces, imagenes o los gemelos
virtuales de actores (dobles digitales o deepfakes) plantea amenazas a los
derechos de la personalidad y derechos conexos de los intérpretes, obligando a
reexaminar los marcos legales de proteccion.

3. Impacto en el mercado laboral. La IA generativa representa un riesgo en
términos de desplazamiento de puestos de trabajo en el sector audiovisual. El
informe examina cémo las politicas laborales de la UE y las respuestas de
sindicatos y asociaciones buscan mitigar este impacto.

4. Desinformacion. El potencial de la |IA para crear contenido falso o engafoso
(imagenes, textos y audios manipulados) a gran escala pone en peligro la
integridad de los medios. Por ello se plantea la necesidad de una regulacion
solida que permita combatir la proliferacion de deepfakes y salvaguardar la
informacion veraz.

5. Pluralismo mediatico y diversidad cultural. La personalizacién de contenido
impulsada por IA puede reforzar sesgos y limitar la exposicion de los usuarios a

72 Observatorio Audiovisual Europeo - Al and the audiovisual sector: Navigating the current legal
landscape (2024) https://rm.coe.int/iris-2024-3-ia-legal-landscape/1680b1e999
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una diversidad de perspectivas y contenidos culturales, lo que exige marcos
regulatorios que promuevan la diversidad y mitiguen estos efectos.

Netflix. Using Generative Al in Content Production (2025)”3

La plataforma de streaming establece directrices estructuradas alrededor de cuatro
pilares: uso de informacidén, resultado creativo, talento y desempeno, y ética y
representacion.

Netflix reconoce que las herramientas de GenAl son “(...) ayudas creativas valiosas
cuando se usan de manera transparente y responsable”.

A diferencia de las anteriores, se trata de una guia para producciones (y vendors) que

especifica cuando y cémo usar GenAl en proyectos Netflix. Exige notificar con el
contacto Netflix cualquier uso previsto de GenAl, emplear una herramienta de
evaluacion de riesgos y alinearlo todo con los derechos de talent, seguridad de datos y
estandares de pantalla. Promueve evaluaciones previas, autorizacion de uso
(especialmente por parte de las personas que aparecen en la pantalla), proteccion de
datos y transparencia hacia la cadena de produccioén.

Destacamos los siguientes indicadores:

1. Evaluacion y mitigacion de riesgos. Evitar la replicacion de material con derechos
de autor, asegurar que las herramientas no almacenen o se entrenen con datos de
produccidn, y no reemplazar actuaciones de talento sin consentimiento. En definitiva,
exige el uso de herramientas seguras:

2. Seguridad y privacidad de datos. No incorporar a los modelos de IA generativa
datos que puedan ser considerados sensibles: “Do not input Netflix-owned materials...
or personal data” (Seccion: Data Use).

3. Notificacion previa y greenlight de usos GenAl. Respeto estricto al
consentimiento de los intérpretes (imagen y voz). Diferenciacién clara entre casos de
“bajo riesgo " que siguen principios basicos rectores y otros casos donde se requiere
aprobacion escrita. ”Do not create digital performers... without explicit and documented
consent” (Seccion: Talent & Performance).

73 Netflix (Netflix Partner Help Center) - Using Generative Al in Content Production (2025)
https://partnerhelp.netflixstudios.com/hc/en-us/articles/43393929218323-Using-Generative-Al-in-
Content-Production
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4. Evitar la tergiversacion de la realidad (misrepresentation). Se pone énfasis en
que las audiencias deben poder confiar en lo que ven y escuchan en pantalla. “Avoid
creating content that could be mistaken for real events” (Seccion: Ethics &
Representation).

5. Contenido temporal. Establece la consideracion y el tratamiento del contenido
generado por IA como "temporal" y no para aparecer en versiones finales a menos que
sea aprobado.

Producers Guild of America (PGA). Navigating the Ethics of Al (2024)

Elgremio de productores estadounidenses aborda consideraciones éticas, técnicas
y presupuestarias que los productores enfrentan al usar |A generativa en sus proyectos.
El documento hace referencia al Framework for Artificial Intelligence Responsibility (FAIR
Codex), que “pone la equidad en el nucleo de crear arte con IA: por artistas, para
artistas”.

Indicaciones clave:

1. Reuniones trimestrales. Implementacidn de sesiones trimestrales para analizary
debatir como los productores pueden usar responsablemente la IA en film, TV y medios
emergentes. Se observa cierta sintonia con el documento que con posterioridad
desarrollaria la BBC. Guidance: The use of Artificial Intelligence (2025)* y el
establecimiento del Al Risk Advisory Group (AIRA), un colectivo multidisciplinar
integrado por expertos en riesgo de IA.

2. Adopciodn del FAIR Codex. Este cédigo aconseja a los creadores no usar prompts
que se refieran a propiedad intelectual, estilos asociados con artistas o marcas, o
personas vivas.

3. Buena fé. Enfasis en crear de buena fe y posicionarse del lado de la creatividad
impulsada por humanos, donde el output de IA se transforma sustancialmente a través
de interpretacion artistica.

4. Etica como diferenciacién. Reconocimiento de que ser ético “no es solo un
principio sélido; es una buena decisién de negocio”.

74 BBC (British Broadcasting Corporation) - Guidance: The use of Artificial Intelligence (2025)
https://www.bbc.co.uk/editorialguidelines/guidance/use-of-artificial-intelligence
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Screen Actors Guild - American Federation of Television and Radio
Artists (SAG-AFTRA). Artificial Intelligence Resources: 2023
TV/Theatrical Contracts (2023)

Este documento, ya referenciado anteriormente, resume los elementos clave de los
acuerdos de 2023 entre la Writers Guild of America (WGA) y Screen Actors Guild -
American Federation of Television and Radio Artists (SAG-AFTRA) con la Alliance of
Motion Picture and Television Producers (AMPTP), enfocandose en las protecciones
contra la IA generativa en el sector audiovisual.

Desde una perspectiva practica, estos contratos equilibran la innovaciéon tecnolégica
con la salvaguarda de derechos laborales, compensaciones y control creativo para
guionistas y actores.

Los términos de la WGA priorizan la autoria humanay la transparencia en el uso de
IA generativa para guiones y materiales literarios, sin abordar directamente el
entrenamiento de modelos con obras protegidas (reservando derechos para desafios
futuros).

Es importante hacer hincapié, en la clausula del Acuerdo Basico Minimo (MBA) de
2023 de la Writers Guild of America (WGA) que establece un precedente crucial en la
regulacion laboral frente a la IA generativa. En concreto, se dictamina que el material
generado por IA no califica como "material asignado" ni como "fuente" (source material)
a efectos contractuales.

Esta importante disposicion neutraliza el riesgo de devaluacion del trabajo humano,
asegurando que si una productora entrega a un guionista material generado por IA, el
escritor serd considerado y compensado como escritor del guidon o texto literario. En
consecuencia, tendra derecho a la compensacion plena (incluyendo los residuals o
pagos residuales) correspondiente a la creacion de un guidn original. Esta clausula evita
que el guionista sea contratado por la tarifa menor de reescritura o adaptacion.

Destacamos los siguientes indicadores:

1. La IA no es autora. La IA no se considera escritora ni su output puede ser
calificado como material literario como lo entendemos desde un punto de vista
humanista. Se reservan y protegen tanto los créditos como los derechos
derivados exclusivamente para los humanos.

2. Consentimiento. Implementacién de consentimiento informado obligatorio y
compensacion para uso de IA. Los guionistas pueden usar IA generativa con
consentimiento explicito de la productora (prohibido obligar su uso). Las
productoras, por su parte, deben divulgar si proporcionan contenido generado por
IA.
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3. Compensacion. El material generado con |IA generativa, no cuenta como material
asignado’®, permitiendo al guionista reclamar crédito como primer escritor y
compensacion plena (incluyendo residuals) sin descuentos. En esencia, esta
disposicion garantiza que el trabajo de un escritor humano no sea devaluado si la
productora utiliza material generado por una IA como punto de partida.

4. Protecciones practicas. Evita las reducciones salariales por IA y fomenta las
consultas continuas entre WGA y las productoras para monitorear los impactos
reales.

Estos contratos, vigentes hasta 2026, se reservan revisiones futuras para adaptarse a
los rapidos avances tecnolégicos, fomentando un sector audiovisual sostenible donde
la IA apoya, no suplanta, el talento humano’®.

Artificial Intelligence Resources: 2023 TV/Theatrical Contracts (2023) también
distingue entre Digital Replicas (réplicas de voz y/o semejanza de actor especifico) y
Synthetic Performers (personajes creados digitalmente que parecen intérpretes
humanos reales pero no son identificables).

Indicaciones clave:

1. Pautas éticas y legales alinicio. Este informe recomienda documentar toda la fase
de entrenamiento y toma de decisiones con IA asi como sugiere evitar el uso prompts
con IP. Should not use prompts that refer to or include intellectual property (Seccién: FAIR
Codex).

3. Evaluar impacto laboral. Establece protecciones especificas para actores de
fondoytérminos especiales para eltrabajo de doblaje en obras animadas. Hace hincapié
en la definicién de qué artista, cantante y artista de regalias son seres humanos,
requiriendo consentimiento claro y por escrito para la produccion de réplicas digitales
de voces en grabaciones sonoras.

4. Digital replicas y synthetic performers. Recomendacion de cautela con elempleo
de digital replicas (simulaciones humanas) a la vez que se reconoce el derecho a
negociar la utilizacién futura y compensacion por synthetic performers.

75 N. de A.: nos referimos a un libro, una obra de teatro, o un guién existente para que el guionista lo
adapte o reescriba. En estos casos, la compensacion para el escritor suele ser menor (tarifa de reescritura
o adaptacion) que si estuviera escribiendo un guién original desde cero ( tarifa de guion y/o historia).

76 Perkins Coie - Generative Al in Movies and TV: How the 2023 SAG-AFTRA and WGA Contracts Address
Generative Al https://perkinscoie.com/insights/blog/generative-ai-movies-and-tv-how-2023-sag-aftra-
and-wga-contracts-address-generative
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Television Academy.Responsible Al and Production Standards (2025)

A fecha de redaccion, la Television Academy, aun no ha publicado el documento
completo en su sitio web por lo que este extracto se lleva a cabo a través de una fuente
secundaria principal”’.

El resultado de este documento se basa en tres principios:

1. Primer principio: creative integrity (integridad creativa). Busca el respeto al
trabajo de los artistas: How does my decision to use GenAl support and respect
the work of the artists. Asimismo, incide en preservar el lenguaje y la comprensioén
cinematografica humana, considerando que las cualidades humanas siguen
siendo cruciales en el proceso de creacion.

2. Segundo principio: permissions (permisos, licencias y viabilidad legal y
comercial). Se establece como principio fundamental el que los datos sean
obtenidos de forma ética: Is the Al model I’'m using trained on ethically sourced.
Se centra en la gestion de derechos y la legalidad del uso de contenido generado
por IA.

3. Tercer principio: accountability (responsabilidad, transparencia y
sostenibilidad). How will | disclose transparency to the production team. El tercer
pilar centra su atencién en la necesidad de que las organizaciones operen
sistemas de IA confiables, mitigando riesgos y fomentando la confianza.

El propdsito central de estas pautas es garantizar que, si bien la IA es reconocida
como una tecnologia presente en la produccion, el desarrollo y la narrativa sigan siendo
impulsados por el talento humano.

Se evidencia un enfoque equilibrado entre innovacion y la salvaguarda de los
derechos de autor, la proteccion de artistas y la trazabilidad. Este marco incide en
practicas de gobernanza en producciones televisivas y en la interlocucidon con
stakeholders y legisladores.

Indicaciones clave:

1. Cambio de paradigma. La percepcion de la comunidad creativa sobre IA generativa
ha cambiado en los ultimos afos, pasando de ansiedad generalizada a enfoque mas
pragmatico.

2. Reconocimiento. Al igual que otras organizaciones, la Television Academy,
reconoce que la IA puede ayudar en campos como la creacion de storyboards, rough-

77 McCarty, I. (2025, 15 de septiembre). 'We Must Now Lead": Television Academy Sets Out 'Responsible
Al Standards' for Members. Movieguide. https://www.movieguide.org/news-articles/television-academy-
sets-out-responsible-ai-standards.html
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cuts o notas de produccién, pero no puede dirigir una escena, llevar a cabo una
actuacion, o " discutir” con el egjecutivo de un canal.

3. Herramienta de apoyo. Establecimiento de IA como un complemento técnico o
grip truck pero nunca como autor. La IA generativa apoya al creador, pero no lo
reemplaza. No podemos caer en la trampa de delegar en la |IA la autoria creativa, pues
esta debe seguir perteneciendo al ser humano.

4. Formacion. Compromiso con educar a miembros, colegas y representantes
electos sobre cdmo navegar, adaptarse y preservar la integridad creativa.

Buenas Practicas de PWC en Etica de IA

PWC ha desarrollado un marco de IA Responsable integral disenado para asistir a
empresas y organizaciones a abordar con eficiencia los riesgos inherentes asociados
con su desarrollo y despliegue.

Este marco enfatiza la adopcion de practicas consistentes, transparentes y
responsables a lo largo del ciclo de vida de la IA7&.

El enfoque de PWC se centra en cinco dimensiones clave que las organizaciones
deben considerar al disefiar e implementar aplicaciones de IA responsables:
gobernanza, ética y regulacion, interpretabilidad y explicabilidad, robustez y seguridad,
y sesgo y equidad’®. Este marco proporciona una hoja de ruta practica para las
organizaciones audiovisuales que buscan desarrollar e implementar estrategias de IA
responsables, asegurando que sus sistemas de |A no solo sean innovadores, sino
también éticos, cumplidores con las regulaciones relevantes y, en ultima instancia,
confiables.

Un principio central de la filosofia de PWC es la importancia de establecer practicas
responsables en cada etapa del ciclo de vida de la IA. Esto incluye la adopcion de
principios de disefio responsable desde el inicio, asi como la implementaciéon de
protocolos de prueba rigurosos, mecanismos de monitoreo continuo y procesos de
auditoria exhaustivos para asegurar el rendimiento ético de los sistemas de IA.

78 How Responsible Al can improve business and preserve value - PwC
https://www.pwc.com/gx/en/services/ai/responsible-ai.html

79 A practical guide to Responsible Artificial Intelligence (Al - PwC
https://www.pwc.com/gx/en/issues/data-and-analytics/artificial-intelligence/what-is-responsible-
ai/responsible-ai-practical-guide.pdf
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Esta es una guia particularmente valiosa para las empresas audiovisuales que buscan
asistencia experta para navegar por el complejo paisaje ético y regulatorio asociado con
la integracioén de la |A en sus operaciones.

PWC recomienda que las organizaciones establezcan un modelo operativo de
gobernanza de IA bien estructurado alrededor de procedimientos estandarizados®°.
Ademas, este informe identifica nueve principios éticos de |IA que gozan de un amplio
consenso y se alinean con los derechos humanos y derechos fundamentales
reconocidos globalmente.

Estos principios incluyen la interpretabilidad, que enfatiza la necesidad de que los
sistemas de IA expliquen sus procesos de toma de decisiones; la fiabilidad, robustez y
seguridad, que se centran en la operacién consistente y segura de la |IA; la seguridad,
gue prioriza el bienestar fisico y mental de los humanos; la accién humana, que aboga
por la supervision e intervencién humana; la legalidad y el cumplimiento de todas las
regulaciones relevantes; la equidad, que busca prevenir sesgos y discriminacion; la
privacidad de datos, asegurando que los individuos tengan control sobre sus datos; y la
IA beneficiosa, que promueve el bien comun?®'. Estos principios pueden servir como un
punto de referencia.

80 How Responsible Al can improve business and preserve value - PwC
https://www.pwc.com/gx/en/services/ai/responsible-ai.html

81 PwC | Responsible Al — Maturing from theory to practice https://www.pwc.com/gx/en/issues/data-
and-analytics/artificial-intelligence/what-is-responsible-ai/pwc-responsible-ai-maturing-from-theory-to-
practice.pdf
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7.Gobernanza de la IAG en entorno empresarial
audiovisual

Por Gonzalo Carrién.

La integracion de la Inteligencia Artificial Generativa (AlG) en el sector audiovisual
representa tanto una oportunidad transformadora como un desafio regulatorio
significativo. El panorama actual muestra un creciente interés por establecer marcos de
gobernanza que garanticen un uso ético, transparente y responsable de estas
tecnologias. Las empresas audiovisuales se encuentran en una encrucijada donde
deben equilibrar lainnovacién tecnolégica con el cumplimiento normativo, la proteccion
de derechosy la preservacion de la creatividad humana.

La gobernanza de AlG en el sector audiovisual abarca multiples dimensiones: desde
la creacion de contenidos mediante herramientas generativas hasta la distribucion
algoritmica, pasando por la gestion de derechos de autor y la toma de decisiones
editoriales. Un marco de gobernanza efectivo debe considerar no solo los aspectos
técnicos, sino también las implicaciones éticas, legales y sociales de estas tecnologias.
Dentro de este abanico, nos enfocaremos a politicas relacionadas con la generacion
audiovisual, dado que de lo contrario puede serinabarcable. Solo en la OECD®? hay 1.884
politicas de 69 paises. Como ejemplo, Espana cuenta con 28, Estados Unidos con 82, El
Reino Unido con 67, Francia 35y Alemania con 42.

Los principales marcos de gobernanza de |A se apoyan en principios globales
desarrollados por organismos internacionales y adoptados por la industria. Entre los
marcos mas relevantes destacan:

UNESCO® - Recomendacion sobre la Etica de la IA (2021): Primer instrumento
normativo mundial en |A, aplicable a 194 Estados. Plantea valores como la proteccion
de derechos humanos, la dignidad, la diversidad, la inclusidon y la sostenibilidad
medioambiental. Asimismo, define principios fundamentales como la responsabilidad y
rendicion de cuentas (sistemas auditables, con evaluaciones de impacto), la
transparencia y explicabilidad de los algoritmos, la supervision humana en las
decisiones y la no discriminacioén. Estos principios sirven de guia ética general también
para el sector audiovisual

82 https://oecd.ai/en/dashboards/overview

83 https://www.unesco.org/es/artificial-intelligence
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OCDE® - Principios sobre IA (2019, actualizados 2023): La Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémicos establecid principios intergubernamentales
para una IA fiable y centrada en el ser humano. Incluyen fomentar el crecimiento
inclusivo y el bienestar, respetar derechos humanos y valores democraticos, y asegurar
transparencia, explicabilidad, robustez, seguridad y rendicion de cuentas en los
sistemas de |A. La gran cantidad de politicas ya mencionas anteriormente, dan un claro
ejemplo del exceso de informacién y poca claridad sobre como establecer las politicas

adecuadas.

ISO/IEC 42001:2023% define requisitos para implementar un sistema de gestion de IA
en organizaciones, analogo a ISO 9001 pero enfocado en IA. Este estandar ayuda a las
empresas a institucionalizar principios de ética, transparencia, gestion de riesgos, datos
responsables y mejora continua en todo el ciclo de vida de sus sistemas de IA. No
obstante, para la mayoria de empresas del sector que son PYMES y Micropymes, no se
pueden permitirimplementar y mantener sistemas de gestion, a no ser que ya estés en
un proceso de certificacion como 27001 al haber implementado previamente un sistema
TPN?® o TISAX®” por requerimientos del cliente.

Union Europea® - 1A Confiable y Actos Normativos: La UE ha desarrollado un enfoque
integral y es el marco normativo mas transcendente que aplican a nuestras empresas.
En 2019 publicé las Directrices Eticas para una IA Fiable® mediante un grupo de expertos

de alto nivel. Identificd 7 requisitos clave para cualquier sistema de IA que deben ser
evaluados sin jerarquia a lo largo del todo el ciclo de vida de un sistema de IA.

84 https://oecd.ai/en/

85 https://www.iso.org/standard/42001

88 https://www.ttpn.org/

87 https://enx.com/en-US/TISAX/

88 https://www.consilium.europa.eu/es/policies/artificial-intelligence/

89 https://digital-strategy.ec.europa.eu/es/library/ethics-guidelines-trustworthy-ai
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Estos requisitos, junto con EL Reglamento de Inteligencia Artificial de la Unién Europea
(Al ACT) y la ley de proteccion de datos europea (GDPR), son las bases de cémo
establecer e implementar politicas y procedimientos de IA en la empresa si no es posible
implementar un sistema de gestién como los ya vistos.

Clasificacion delriesgo.

Dentro del Al ACT®', se han visto los cuatro diferentes niveles de riesgo: riesgo
inaceptable, alto, limitado y minimo, pero hay que determinar cdmo afecta estos riesgos
a la implementacién de IA en el entorno de empresas que generan contenido
audiovisual. Entre el riesgo inaceptable y el resto de niveles de riesgo, hay una clara
diferenciacion en términos de sancion por elincumplimiento de la norma, generando un
riesgo potencial elevado para la empresa.

90 https://ai-watch.ec.europa.eu/topics/trustworthy-ai_en

91 https://www.europarl.europa.eu/topics/en/article/20230601STO93804/eu-ai-act-first-regulation-
on-artificial-intelligence
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Consecuencias.

Hay diversas consecuencias dependiendo de la naturaleza de la infraccidon que se
resumen facilmente en tres puntos descritos a continuaciéon. No obstante, la dureza de
las sanciones previstas en el Articulo 99 del Al Act : Sanciones, conviene una lectura en
detalle para cualquier empresario o responsable de empresa.

1. Elincumplimiento del articulo 5: practica de Al prohibidas (inadmisibles).

Multas administrativas hasta de 35 M € 0 el 7 % de la facturacion global anual (lo que
sea mayor), mas una orden inmediata de retirada (Art.79.5).

2. Cualquier otro incumplimiento distinto de las establecidas en el articulo 5 como
el riesgo alto riesgo.

Multas administrativas hasta de 15 M € o el 3 % de la facturacién global anual (lo que
sea mayor).

3. El suministro de informacioén incorrecta, incompleta o engafosa a los
organismos notificados o a las autoridades nacionales competentes en
respuesta a una solicitud

Multas administrativas hasta de 7,5 M€ o el 1 % de la facturacion global anual (lo que
sea mayor).

En elcaso de PYMES o empresas de nueva creacion, se establece que la sancién sera
la menor de las cuantias entre el porcentaje de facturacion o el de la multa.

La dureza de las sanciones dependera de la naturaleza, gravedad y duracién de la
infraccion, asi como de la aplicacion previa de sanciones similares. También el caracter
intencionado o negligente, el grado de cooperacién con las autoridades y las medidas
adoptadas para paliar los dafnos producidos.

Adicionalmente a las sanciones administrativas, hay que tener en cuenta las diversas
acciones legales a las que las empresas estan expuestas como:

e Reclamaciones por infraccién de derechos de autor o derechos de imagen.

e Obligacion de retirar o modificar contenidos generados con datos ilegales

e Demandas por danos y perjuicios al vulnerar clausulas contractuales como
mantener la cadena de traspaso de propiedad intelectual.

e Pérdida de confianza del publico y posibles acciones legales por engafo o
desinformacion.

e Dano reputacionaly pérdida de confianza empresarial y laboral.
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Definiciones de riesgos.

Veamos a continuacion los diferentes niveles de riesgo y ejemplos que puedan afectar
a la produccién audiovisual.

1. Riesgo inadmisible, prohibido:

Usos de IA prohibidos por distorsionar la voluntad o explotar vulnerabilidades de las
personas (Art. 5 Al Act).

e Sistemas que usen imagenes o sonidos imperceptibles para influir en decisiones
de usuarios sin consentimiento, como la manipulacién subliminal en publicidad
o contenidos.

Ejemplo: Emplear IA para influir encubiertamente en la percepcion del espectador.

e El uso de sistemas de IA para inferir emociones de una persona fisica en los
ambitos del lugar de trabajo y de las instituciones educativas.

Ejemplo: Emplear IA para monitorear el estado psicolédgico de los empleados.
2. Riesgo Alto:

Sistemas cuyo mal funcionamiento compromete derechos fundamentales o
seguridad como seleccion de personal o control de maquinaria (Anexo Il y Art. 6 Al Act).
No se considerara riesgo alto cuando no plantee un riesgo significativo de perjuicio para
la salud, la seguridad o los derechos fundamentales de las personas fisicas, incluso por
no influir materialmente en el resultado de la toma de decisiones.

e Sistemas de IA que deciden sobre contratacion, ascensos o despidos, asignan
tareas segun el comportamiento o rasgos personales del empleadoy monitorizan
y puntuan automaticamente su rendimiento a lo largo de la relacion laboral.

Ejemplo: Un sistema automatizado que rechaza candidatos sin intervencién humana
puede ser sancionado por discriminacioén algoritmica y falta de transparencia.

e Uso de datasets sin derechos de autor o sin consentimiento de imagen.

Ejemplo: Entrenar modelos de |IA con datasets que contienen obras protegidas o
imagenes de personas sin autorizacion, vulnera derechos de propiedad intelectual y
derechos de imagen.

3. Riesgo Limitado:

Herramientas que generan o manipulan contenido sintético que deben etiquetar
claramente su origen IA (Art. 50 Al Act)
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e Elusodetécnicas de deep fake copiando a un ser humano, ya sea su imagen o su
voz (Art.50.4). Cuando el contenido forme parte de una obra audiovisual artistica,
las obligaciones de transparencia se limitaran a revelar la existencia de dicho
contenido de forma adecuada que no obstaculice la visualizacion o el disfrute de
la obra.

Ejemplo: Eluso de un doble digital para revivir un actor fallecido. Debe ponerse en los
créditos finales de forma informativa.

4. Riesgo Bajo.

Cualquier otro sistema de IA no catalogado en los niveles anteriores; sin obligaciones
especificas mas alla de la seguridad general, aunque se recomienda adherirse a cédigos
de conducta voluntarios (Art. 69 Al Act).

e Uso de |IA que notome decisiones criticas ni procese datos sensibles.

Ejemplo: Un asistente de |IA que, a partir del guion, genera automaticamente
sugerencias de planos y encuadres para el storyboard

Nivel de riesgo empresarial segun incumplimiento

Ejemplo Nivel de riesgo Posibles sanciones

Emplear [IA para influir | Inadmisible Hasta 38 M € o0 el 7 % de la
encubiertamente en la facturacion global anual, mas
percepcioén del espectador. orden de retirada inmediata (Art. 5

& Art. 99 Al Act)

Emplear IA para monitorear el | Inadmisible Hasta 35 M € o0 el 7 % de la
estado psicolégico de los facturacion global anual, mas
empleados. orden de retirada inmediata (Art. 5

& Art. 99 Al Act)

Sistemas de IA que deciden | Alto Hasta 15 M € o0 el 3 % de la
sobre contratacién, ascensos facturacion global anual (Art. 6 & Art.
o despidos, asignan tareas 99 Al Act)

segun el comportamiento.
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Entrenar modelos con | Alto Hasta 15 M € o0 el 3 % de la
imagenes de stock o de facturacion global anual (por
personas sin consentimiento incumplir gobernanza de datos,
ni licencia Art. 10 & Art. 99 Al Act)
Uso de un doble digital | Limitado Hasta 15 M € o0 el 3 % de la
(deepfake) para revivir a un facturacion global anual (por
actor fallecido sin informar en incumplir obligacion de
los créditos. transparencia, Art. 50 & Art. 99 Al
Act)
Asistente de IA que sugiere | Bajo Ninguna sancion especifica en el
automaticamente planos vy Al Act; se recomienda seguir
encuadres para el storyboard cédigos de conducta voluntarios
(Art. 69 Al Act)
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Para poder hacer frente a estos riesgos, las empresas deben crear politicas y
procedimientos claros y crear programas de formacion e informacion al personal para
que no incumplan con la normativa. Dichas politicas y procedimientos se plantean a
continuacion.

Aplicacion practica de la IAG en la empresa

La implementacién de la Gobernanza de la Inteligencia Artificial Generativa (IAG) en
una empresa es un proceso estratégico que debe basarse en el Reglamento Europeo de
IA (Al Act) y en principios tan basicos como la transparencia, la trazabilidad, la
supervision humanay la proteccion de derechos.

En la practica, todo esto se traduce en una serie de politicas y procedimientos que
definen como se puede usar la IA dentro de la empresa, quién la puede usar, para qué, y
con qué garantias legales y creativas.

Dado que el Al Act exige un nivel alto de documentacién y control, es muy
recomendable integrar estos procesos dentro del pipeline de produccién para que se

92 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/?uri=CELEX:32024R1689#d1e1955-6-1
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automatice y se asegure su correcta aplicacién como: permisos de uso, trazabilidad,
recogida de registros y validaciones humanas.

Ademas, debe designarse una persona o un departamento que gestione la |IA en la
empresa, ya sea interno o externo y que supervise que se cumplen estas politicas en
todos los proyectos.

Como punto clave, y cumpliendo siempre con la legislacion vigente, debemos
proteger la cadena de transmision de derechos, tanto de lo que recibimos de
proveedores como de lo que generamos con |IAG y entregamos a nuestros clientes.
También es esencial prestar especial atencion a los deepfakes y a las
ultrasuplantaciones, totales o parciales, garantizando en todo momento que no se
vulneren los derechos de las personas.

Para garantizar dicha transmisidon de los derechos de la propiedad intelectual
respecto a los contratos laborales de técnicos que realicen procesos creativos o
artisticos, con el fin de evitar cualquier duda interpretativa del uso de sus resultados, es
recomendable incluir una clausula expresa que refleje lo previsto en el articulo 51 del
Texto Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual Real Decreto Legislativo 1/1996 de 12
de abril®.

Este es un ejemplo de clausula que se podria integrar en el modelo de contrato de
trabajo:

“De acuerdo con el articulo 51 del Texto Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual
Real Decreto Legislativo 1 1996 de 12 de abril el trabajador cede al empresario de forma
exclusiva y por el plazo maximo permitido por la ley los derechos de explotacion sobre los
resultados generados en el marco de esta relacién laboral en la medida necesaria para el
ejercicio de la actividad del empresario para todos los medios y explotaciones presentes y
futuras sin necesidad de autorizacion adicional ni remuneracion distinta del salario salvo
los derechos irrenunciables o remuneraciones obligatorias establecidos por ley. La
presente cesidn constituye autorizacion expresa para la utilizacion de sistemas de
inteligencia artificial generativa y para el uso, modificacién, reutilizacién o cesidn de los
resultados en cualquier obra, medio o explotacidn, sin restriccion temporal, territorial ni
tecnoloégica.”

Adicionalmente, se incorpora un ejemplo de clausula destinada a regular la cesién
de derechos en contratos formalizados con personas trabajadoras por cuenta propia
(freelance):

%3 https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-1996-8930
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“El prestador de servicios cede al cliente, de forma exclusiva y por todo el plazo legal,
todos los derechos de uso y explotaciéon sobre los trabajos y materiales entregados,
incluyendo la autorizacion expresa para su utilizacion, modificacion, reutilizacion, cesion
a terceros y tratamiento mediante sistemas de inteligencia artificial generativa, sin
limitacion temporal, territorial ni tecnoldgica.”

Ténganse en cuenta que es una recomendacioén y cualquier clausula en un contrato

de trabajo debe ser incluida o revisada por un abogado.

Respecto a las politicas, a continuacidn, se presenta una guia practica de politicas
imprescindibles que una empresa audiovisual debe tener para garantizar un uso

responsabley legal de la IA.

P1.

P2.

P3.

P4.

P5.

P6

P7.

P8.

Evaluacion de Riesgos, Monitoreo y Accidn
Aprobacién de Modelos, Herramientas y Proveedores
Documentacién de Uso y Plan de Formacion
Clausulas y Consentimientos

Datasets, Entrenamiento y Trazabilidad por Proyecto
. Supervisién Humana

Transparenciay Etiquetado

Gestion de Incidentes

P1. Evaluacion de Riesgos, Monitoreo y Accidn

Esta politicaidentifica los riesgos deluso de la IAG en laempresay como gestionarlos.

Debe

analizarse cada puesto y cada proyecto, incluso aquellos que parezcan

irrelevantes, porque el Al Act obliga a revisar donde y como se usa la IA.

Debera incluir:

Riesgos técnicos, creativos, legales y contractuales.

Medidas de mitigacién segun el tipo de uso.

Revision periddica para adaptarse a cambios de modelos o herramientas.

Un protocolo de incidencias vinculado a la Gestion de Incidentes (P8)

P2. Politica de aprobacion de modelos, herramientas y proveedores.
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Define qué herramientas y modelos se pueden usar en los diferentes departamentos
o posiciones en la empresa segun una politica de documentacion de uso (P3).

Antes de permitir el uso de cualquier tecnologia de IAG, se debe validar:

e Suscondiciones de usoy licencias.

e Que cumplen RGPD y no entrenan sus modelos ni otros con datos del cliente.
e Que encajan con los compromisos contractuales del proyecto.

e Que no ponen enriesgo la privacidad ni la propiedad intelectual.

Una vez aprobada una herramienta, el equipo puede usarla segun su uso definido. Si
no se aprueba, no se debe utilizar en produccion.

P3. Documentacion de Uso y Plan de formacion

Regula quién puede usar la IAG, para qué, y cuales son sus responsabilidades.
Incluye:

e Qué departamentos o posiciones pueden usar IAG.

e Motivos permitidos de uso y limites.

e Obligacion de registrar el uso y guardar la trazabilidad basica.

e Consecuencias del uso inadecuado.

e Formacién obligatoria para el equipo, para que todos sepan como usar la IAG de
forma seguray responsable.

P4. Clausulas y consentimientos

Todos los materiales usados con IAG deben estar respaldados y revisados legalmente.
Esta politica regula:

e Consentimientos expresos cuando se use imagen, voz o datos personales.

e (Cesidn de derechos por parte de proveedores y autdbnomos.

e Condiciones de uso para materiales de archivo, bibliotecas de pago o recursos
externos.

e Obligacion de verificar que podemos transmitir derechos al cliente final sin
restricciones.

Todo debe quedar registrado para evitar bloqueos legales durante la produccién o la
entrega.
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P5. Politica de datasets, entrenamiento y trazabilidad de proyecto

La transparencia y la trazabilidad son obligatorias por el Al Act. Cada proyecto que
utilice IAG debe seguir un procedimiento estandar, que empieza al inicio de la

produccidony se mantiene hasta la entrega final.

Debe incluir:

e Registrar qué modelos se usan en cada proyecto y con qué finalidad.

e Propésito de uso.

(0]

o O O O

Datos de entrenamiento (fine tuning). Garantizar que tenemos todos los
derechosy licencias necesarias para entrenar modelos y que se aplica segun
la normativa aplicable en materia de derechos de autor, proteccién de datos
e imagen y la normativa laboral del Estatuto del Artista, cuando corresponda
con:

imagen o voz de intérpretes,

obras musicales o guiones,

material de archivo como imagenes, videos, sonidos o assets 3D

material aportado por proveedores.

e Trazabilidad de prompts e intervencion humana registrando los prompts

relevantesy el proceso creativo, permitiendo:

(©]

(0]

demostrar que no se han vulnerado derechos ajenos,
asegurar que existe una intervencion humana real (si no, no hay derechos para
ceder), justificando el resultado creativo humano.

e Etiquetado del contenido generado. Verificar que todo contenido generado por

IAG estda correctamente identificado, tanto en la documentacién interna como, si

aplica, en créditos o materiales entregables.

P6. Supervision Humana

La supervision humana es un requisito obligatorio del Al Acty, ademas, una garantia

creativay legal para cualquier produccidn audiovisual. En la practica significa que ningun

resultado generado con IAG entra directo en un proyecto sin que una persona lo revise y

lo valide.

La persona responsable de supervision debera:

e Revisar el contenido generado y comprobar que encaja con la intencidn creativa.

e Verificar que no vulnera derechos (imagen, propiedad intelectual, privacidad).

e Confirmar que su uso cumple con los compromisos contractuales del proyecto.

e Detenereluso de la IAG si detecta cualquier riesgo o incoherencia.

e Registrar la validacion como parte de la trazabilidad del proyecto.

La IA nunca sustituye la decision humana. El control final siempre es humano.
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P7. Transparenciay Etiquetado

Cada vez que se usa IAG en una produccion, debe quedar claro qué parte del
contenido se ha generado o modificado con IAG que pueda confundirse con contenido
real. Esto no es solo un tema ético; es una obligacién legal en Europa.

La politica de etiquetado incluye:

e Identificar de forma clara y verificable cualquier contenido que pueda
confundirse con material real. En el caso de ficcién, sera necesario incorporarlo
a los titulos de crédito de obra.

e Mantener un registro interno de qué se ha generado, cdmo y con qué
herramientas.

e Aplicar estandares de trazabilidad cuando sea relevante.

El objetivo es garantizar que ni el cliente ni el publico sean inducidos a errory que haya
transparencia total en el proceso creativo.

P8. Gestion de Incidentes

Incluso con buenas practicas, pueden surgir incidencias: contenidos generados sin
derechos, problemas de privacidad, similitudes no deseadas, o resultados que no
cumplen la normativa.

Esta politica define como actuar rapidamente y sin bloqueos.
Cuando se detecte un incidente relacionado con IAG:

Detener de inmediato el uso de la IAG en el proyecto afectado.
Registrar la incidencia (qué ha pasado, con qué modelo, en qué contexto).
Notificar al responsable de IAG para que evalue el alcance.

PoObd=

Revisar los materiales implicados y decidir si deben corregirse, eliminarse o
rehacerse.

Implementar medidas correctoras para evitar que vuelva a ocurrir.

6. Cerrar el incidente dejando constancia de la resolucion.

Este proceso evita riesgos legales, bloqueos de produccidn y problemas de entrega.

Estos son ejemplos de politicas que la empresa puede implementar para garantizar
un uso responsable de la IAG. En ultima instancia, es la propia empresa quien debe
asegurar la transparencia, la trazabilidad, la supervision humanay la proteccion de
los derechos en el uso de la IAG.
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8.Formaciony gestion del cambio

Por Amelie Houpline.

FORMACION

Alfabetizacion en materia de Inteligencia Artificial (1A Literacy)

ElReglamento (UE) 2024/1689 (Al Act) establece que tanto los proveedores (empresas
que desarrollan o comercializan sistemas de IA) como los responsables del despliegue
(organizaciones que los utilizan) deben garantizar que las personas implicadas en el
disefo, desarrollo, implementacidon o uso de dichos sistemas tengan un nivel suficiente
de alfabetizacion en inteligencia artificial.

Esta alfabetizacion incluye conocimientos sobre:

e Lascapacidadesy limitaciones de los sistemas de IA.
e Losriesgos éticos, técnicos y de seguridad asociados.
e Laforma adecuada de supervisidony control humano durante su funcionamiento.

La formaciéon debe ser proporcional al tipo de sistema y al rol del trabajador:
El personal técnico requiere capacitacion mas especializada, mientras que los usuarios
o gestores deben comprender los principios basicos para un uso responsable y seguro.

Asimismo, los Estados miembros deben fomentar la educacion y formacién en IA a
todos los niveles (educacidon general, profesional y empresarial) para reforzar las
competencias digitales y tecnoldgicas en Europa.

Implicaciones para las empresas

Las organizaciones que utilicen IA deben:

e Formar a su personal que participe en el desarrollo o uso de sistemas de IA.

e Implementar programas internos de capacitacién sobre ética, riesgos y uso
responsable de la |A.

e Registrar y documentar las acciones formativas realizadas, como evidencia de
cumplimiento ante posibles auditorias.

No se exige una certificacion formal ni un formato unico, pero la Comision Europea ha
aclarado que limitarse a distribuir manuales o documentacién técnica no es suficiente
para cumplir con esta obligacion.

Los plazos de aplicaciéon segun el Articulo 113 “Entrada en vigor y aplicacion” del
Reglamento (UE) 2024/1689 del Parlamento Europeo y del Consejo son los siguientes:
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La obligacién de alfabetizacién en IA entra en vigor el 2 de febrero de 2025.

e Suaplicacién supervisada por las autoridades nacionales comenzara el 3 de
agosto de 2026, dando tiempo a las empresas para adaptarse.

Buenas practicas recomendadas

Para cumplir de forma eficaz con el Articulo 4, se recomienda:

1. Evaluar el nivel de conocimiento interno sobre IA mediante encuestas o
auditorias formativas.

2. Disenar programas de formacion adaptados al riesgo y al perfil del empleado.

3. Mantener registros documentados de las formaciones impartidas.

4. Ofrecer formacion continua y actualizada, especialmente cuando cambien los
sistemas o surjan nuevos riesgos.

5. Aprovechar recursos europeos, como el Living Repository on Al Literacy de la
Comision Europea, que recoge ejemplos y materiales de buenas practicas.

6. Incluir a terceros colaboradores o contratistas que operen sistemas de |IA en
nombre de la empresa.

Resumen

ELAI Actimpone a las empresas la obligacion de garantizar formacién adecuada en |IA
para todo el personal implicado en su desarrollo o] uso.
Esta medida busca crear una cultura de responsabilidad y competencia técnica,
fortaleciendo la confianza en la IA y asegurando su integracion ética en la sociedad y el
entorno laboral europeo.

Fuentes: Guias interpretativas publicadas por la Comisidon Europea y firmas legales
especializadas que estdn siguiendo la implementacién del Al Act.
Estas fuentes explican cémo se estd aplicando o cémo se recomienda cumplir el Articulo
4:

e artificialintelligenceact.eu > versién estructurada del Al Act, con notas y
resiumenes articulo por articulo.

e European Commission - Digital Strategy Portal > documentos oficiales sobre el
“Living Repository on Al Literacy”y preguntas frecuentes sobre alfabetizacion en
IA.

e The National Law Review, InsidePrivacy, DLA Piper > analisis legales sobre plazos
y obligaciones practicas para empresas.

e DataMatters (Sidley Austin LLP) y Centre for Information Policy Leadership (CIPL)
> guias de cumplimiento y buenas practicas empresariales.
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Estas fuentes complementan lo que el Reglamento no detalla explicitamente, como:

o las recomendaciones practicas para cumplir con el principio de alfabetizacion.

Como puede una empresa impartir formacion en IA (Al literacy)

EL Al Act no impone un formato unico, asi que cada organizacion puede adaptar la
formacion segun su tamafo y nivel tecnologico.
La Comisién Europea y varios organismos recomiendan un enfoque modular y
progresivo, que combine recursos propios y externos.

1. Opciones para ofrecer formacion

e Formacién interna: talleres, seminarios o cursos creados por el propio
departamento técnico o de cumplimiento.

e Formacién externa: contratar proveedores especializados en |A ética o
compliance (universidades, consultoras, plataformas e-learning).

e Formacién mixta: adaptar programas existentes de alfabetizacién digital o
ciberseguridad para incluir contenidos de IA.

e Programas europeos abiertos: la Comisidn ha lanzado iniciativas como
o Al4Europey el Digital Europe Programme,
o el Living Repository on Al Literacy (coleccion gratuita de materiales didacticos

y casos practicos).

Link al cédigo de buenas practicas de la Comision. Pendiente de ratificacion por los
Estados Miembros:

El Cédigo de buenas practicas de IA de uso general | Configurar el
futuro digital de Europa

Materiales y recursos recomendados

Actualmente no existen “libros oficiales” del Al Act, pero si hay guias y marcos
reconocidos que pueden usarse como referencia:

1. European Commission “Guidelines on Al Literacy” (2024)
define los objetivos de aprendizaje, niveles de competencia y ejemplos de
programas formativos. digital-strategy.ec.europa.eu/ai-literacy

Master Al governance, enforcement, and compliance within the EU, curso oficial de la
UE para empresas sobre gobernanza de IA

Hasta la fecha, no existe un programa uUnico y oficial de la Unién Europa
exclusivamente disefiado para empresas que formen en gobernanza de |A bajo el
paraguas de la UE (es decir, gestionado directamente por la Comisién Europea como
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“curso oficial obligatorio para empresas”). Si existe una formacion destacada: el curso
European Institute of Public Administration (EIPA) “Al Risk Management in the EU” que
aborda cumplimiento, gestion de riesgos y gobernanza de IA en el contexto europeo. El
curso tiene caracter intensivo (2 dias) y esta dirigido a participantes que quieren “master
Al governance, enforcement, and compliance within the EU”. Se imparte en modalidad
presencial y/o online, en Maastricht (NL) y otras sedes.
Al Risk Management in the EU

2. Formacion “Al Literacy” (alfabetizacién en IA)

Bajo el Artificial Intelligence Act (UE) (“Al Act”), el articulo 4 establece que los
proveedores («providers») y los desplegadores («deployers») de sistemas de IA deben
tomar medidas para asegurar “un nivel suficiente de alfabetizacion en IA” de su personal
y de otras personas que operen o utilicen los sistemas en su nombre.
La definicién de “Al literacy” incluye las habilidades, conocimientos y comprensién
necesarios para que los proveedores, desplegadores o personas afectadas hagan un uso
informado de sistemas de |IA, sean conscientes de oportunidades, riesgos y posibles
dafos.

Alcance e implicaciones para las empresas: El requisito se aplica a quien desarrolla

sistemas de IAy quien los utiliza, y también a otras personas involucradas (por ejemplo,
contratistas, proveedores externos) segun el contexto.
No se establece un formato obligatorio Unico para la formacion, ni un certificado
concreto. Mas bien, se exige que la empresa analice su rol (provider/deployer), los
sistemas de |A que usa o despliega, el nivel de riesgo, el perfil de su personaly adapte la
accion de alfabetizacion.

Ejiemplos de lo que deberia cubrir el programa interno (segun orientacién de la
Comision):

1. Comprender qué es la IA, cdmo funciona, cual es su uso en la organizacion.

2. Analizar el rol de la organizacién: ¢ desarrolladora o usuario de |1A?

3. Identificar los riesgos asociados a los sistemas de IA que se usan o despliegan (por
ejemplo, sesgos, transparencia, supervision humana, derechos fundamentales) y

qué formacioén necesita el personal.
4. Adaptar la acciéon formativa segun el nivel técnico, experiencia, educaciéon del
personal, y el contexto de uso de los sistemas.

Estado actual: La Comisidon Europea ha creado un “living repository” de programas de
alfabetizacion en IA (no exhaustivo), orientado a apoyar el articulo 4.

Pero dicho repositorio no implica que estar en él implique cumplimiento automatico
del articulo 4; cada empresa debe adaptarlo a su contexto. Al Literacy Programs in
Europe — Supporting Article 4 of the EU Al Act
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3. EU Funding & Tenders Portal

El parrafo exige que el consorcio incluya al menos dos socios industriales —
preferiblemente pymes o start-ups— que aporten claramente al proyecto y representen
sectores clave de la UE, ya que su participacion es esencial para acciones como
programas piloto de formacién en |A 'y para construir un ecosistema diverso de actores.
How can industry contribute to the Al Digital Skills Academy?

Como evaluar el nivel de conocimiento interno

No existe un examen oficial, pero se recomienda seguir una metodologia interna de
diagndstico, inspirada en los marcos de competencias digitales europeas (como
DigComp 2.2):

1. Encuestas o autoevaluaciones para empleados, con preguntas sobre
conocimiento basico de IA, riesgos y uso cotidiano.

2. Entrevistas y auditorias en departamentos que usan IA (marketing, RR. HH., IT,
producto).

3. Mapeo de roles y riesgos: identificar quién necesita qué nivel de formacién segun
su funcion.

4. Informe de resultadosy plan de mejora, que se actualiza anualmente.

Estas evaluaciones sirven ademas como evidencia documental de cumplimiento del
Articulo 4 ante posibles revisiones:

Espana

1. Instituto de Inteligencia Artificial (11A)
Ofrece un curso online de “Experto en IA para Produccion Audiovisual” que cubre
desde pre-produccion hasta post-produccion, generacion de imagenes y video
con IA, automatizacién de efectos. iia.es

> ldeal para productoras audiovisuales que quieren incorporar la IA en sus flujos
de trabajo.

2. AvidAcademia
Plataforma online “AvidAcadem-IA: Inteligencia Artificial para los medios
audiovisuales” que permite suscripcion (20 €/mes) para aprender a utilizar IA en
edicion, cine y produccién audiovisual. avidacademia.com
- Buena opciodn para formar al equipo de edicion o post-produccion.

3. Madrid Content School
Programa llamado “Laboratorio 1A Audiovisual” (online) para profesionales del
audiovisual, orientado a |A generativa en video, imagen, musica y flujos de
produccion. madridcontent.school
- Enfoque mas creativo y técnico, aplicado al sector audiovisual.
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Europa (general)

1. Founderz
Empresa que imparte programa “Al Literacy — Driving Responsible Al Adoption in
Businesses”, adaptado a la normativa europea del Al Act, con enfoque para
empresas. Founderz
- Buena opcidén para formaciones corporativas orientadas al cumplimiento del
Reglamento.

2. ChristaAl
Academia europea de habilidades de IA (“Al Skills Academy”) con programas de
up-skilling para empresas y profesionales en Europa, con énfasis en ética,
cumplimiento e innovacion. christaai.com
- Utilizable para equipos que trabajan en un entorno europeo regulado.

3. Al Training Brussels
Ofrece formaciones personalizadas para organizaciones, por ejemplo: “EU Al Act
& Al Pact: A Practical Guide”, con actualizaciones continuas sobre la normativa
europea. aitraining.brussels
> Muy adecuada para empresas que quieren asegurar cumplimiento normativo
europeo y formar a su personal.

GESTION DEL CAMBIO

La gestion del cambio es un componente esencial cuando una organizacion decide
adoptar nuevas tecnologias, y aun mas cuando esas tecnologias son sistemas de
inteligencia artificial. No se trata Unicamente de instalar software o cambiar procesos.
Es un proceso estratégico que debe abordar la transformacién cultural, operativa y
humana para que la implementacién sea exitosa y sostenible en el tiempo.

1. Vision holistica del cambio

La introduccidon de IA modifica no solo sistemas, sino roles, responsabilidades, flujos
de trabajo y, en ultima instancia, la cultura organizacional. Segun un informe de la IBM,
“la gestion del cambio centrada en IA ayuda a construir confianza, transparencia,
habilidades y agilidad organizacional” (IBM 2025) Por ello, el cambio debe gestionarse
desde los instrumentos tecnolégicos, pero también, y sobre todo, desde las personas.

Fuente: IBM
2. Impulso de la participaciény liderazgo

El liderazgo y la implicacion temprana de las partes interesadas son fundamentales.
Se recomienda involucrar a los empleados desde el inicio del proceso de cambio, por
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ejemplo mediante talleres de co-disefo, foros de consulta o pilotos de uso de |IA. Una
investigacion reciente afirma que “la mayoria de los proyectos de IA fallan no por
debilidad tecnoldgica, sino porque la adopcion se rompe por falta de alineacién
estratégica, gobernanza débil o resistencia de los empleados”

Fuente: moveworks.com.

3. Comunicacion claray establecimiento de expectativas

La comunicacion es la base del cambio. No basta con anunciar el cambio, hay que
explicar por qué se hace, qué beneficios traerd, como se implementara y cémo afectara
a los distintos colectivos de la empresa. Un articulo sobre gestion del cambio en IA
destaca que “establecer expectativas realistas sobre lo que la IA puede y no puede
hacer es clave para ganar confianza”

Fuente: irejournals.com+1.

4. Formacion, desarrollo de habilidades y soporte continuo

Para que los empleados utilicen las nuevas herramientas y adopten las nuevas formas
de trabajo, se necesitan programas de formacion adaptados a cada perfil. No solo
técnicos —como manejar la herramienta de IA— sino también formaciones en ética
tecnoldgica, pensamiento critico y nuevos roles de supervision humana. Como dice un
estudio sobre tecnologias de IA y gestion del cambio: “la formacidon debe entenderse
COmMoO un proceso continuo, no como un evento puntual”

Fuente: wjarr.com.
5. Implementacion progresiva y adaptacion iterativa

El cambio debe introducirse por fases, con pilotos, validaciones, correcciones y
escalado final. Este enfoque por etapas permite detectar fallos tempranos, reducir
riesgos y facilitar la adaptacién cultural. Esta técnica de “phased adoption” o
“implementacion por etapas” es uno de los principios clasicos de la gestidon del cambio.

Fuente: Wikipedia
6. Medicidn, seguimiento y mejora continua

No basta con implementar y olvidarse. Es crucial definir métricas de éxito (por
ejemplo: grado de adopcion, reduccion de error, engagement de usuarios), hacer
seguimientoy ajustar lo necesario. Un marco orientado a la IA sugiere que la gestion del
cambio debe ser continua, adaptandose a la evolucidon tecnolégica. Fuente: IBM+1

7. Etica, confianza y sostenibilidad

Especialmente en la integracion de IA, deben abordarse aspectos éticos y de
gobernanza: transparencia, explicabilidad de los sistemas, proteccion de datos,
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implicacion humana. Estas dimensiones son esenciales para la aceptacién social del
cambioy para asegurarse de que la tecnologia apoya valores humanos. Uninforme sobre
el tema senala que “las estrategias de gestion del cambio deben incorporar marcos
éticos que generen confianza en los empleados”

Fuente: Innovectus
8. Cultura organizacional resiliente

Finalmente, la gestion del cambio debe contribuir a construir una cultura
organizacional madura, donde la innovacién tecnolégica se combine con el bienestar de
las personas. Esto implica fomentar colaboracién interdisciplinaria, aprendizaje
continuo y una mentalidad que vea el cambio como oportunidad y no como amenaza.
En este sentido, se afirma que “el cambio ya no es la excepciodn, sino la norma” en las
organizaciones modernas.

Fuente: dpublication.com

Materiales y recursos recomendados

Estandar internacional ISO/IEC 42001:2023 para gestion y gobernanza de IA

Qué es

La norma ISO/IEC 42001:2023 es un estandar internacional que especifica los
requisitos para establecer, implementar, mantenery mejorar continuamente un sistema
de gestion de IA (Artificial Intelligence Management System, AIMS) dentro de una
organizacion.

Esta disefiada para entidades que desarrollan o utilizan productos o servicios basados
en IA y cubre aspectos como gobernanza, gestion de riesgos, transparencia, ética,
seguridad, ciclo de vida del sistema, mejora continua.

Por qué querria/lo necesitaria tener una empresa

e Alineacion regulatoria: ayuda a prepararse para marcos como el Al Act de la UE,
ya que proporciona un marco de gobernanza de |A robusto.

e Confianza y reputacion: demuestra a clientes, socios y reguladores que la
organizacion tiene un enfoque formal, estructurado y responsable sobre IA.

e Gestion de riesgos: permite que la empresa identifique, evalle, mitigue y
monitorice los riesgos asociados a sus sistemas de |IA (sesgos, seguridad,
privacidad, transparencia, responsabilidad) de forma sistematica.

e Mejora continua: alimplementar un sistema de gestion (Plan-Do-Check-Act) para
IA se vuelven mas robustos los procesos internos, lo que puede mejorar la
eficiencia, cumplimiento y evitar sanciones.
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Qué implica su adopcion

e Liderazgoycompromiso de la alta direccién para la gobernanza del sistema de IA.

e Establecimiento de politicas, objetivos, recursos, formacién, comunicacion
interna adaptada al contexto de IA.

e Procesos para el desarrollo, despliegue, operacion, mantenimiento, supervision
de los sistemas de |IA en el ciclo de vida.

e Evaluacion y tratamiento de riesgos, auditorias internas, indicadores de
rendimiento, mejora continua.

e Tiene coste de implementacién, pero su valor en mitigacién de riesgos /
reputacion puede justificarse.

Sello de calidad que la UE “teéricamente” va a crear

Existe una referencia de que se esta considerando un sello de calidad para IA en
Europa que refuerce los valores éticos y la confianza en los sistemas de IA. Por ejemplo,
en un articulo se menciona un “quality seal for Al to reinforce ethical values”.

Sin embargo:

e No hay todavia un sello plenamente operativo, unificado y reconocido a nivel de
la UE para todas las empresas que utilicen IA.

e No conocemos aun los criterios exactos, la autoridad que lo otorgara, ni la
metodologia concreta de auditoria, supervisidon o concesion.

Por lo tanto, no es actualmente algo que podamos asumir como “estandar de la
industria”, aunque conviene estar al tanto de su evolucion.

Destacados

@® “La mayoria de los proyectos de IA fallan no por debilidad tecnolégica, sino por
una adopcién mal gestionada.” (Guia Moveworks) moveworks.com

@® “LagestiondelcambiocentradaenlAayuda aconstruir confianza, transparencia,
habilidades y agilidad organizacional.” (IBM) IBM

@® “Establecer expectativas realistas sobre lo que la IA puede y no puede hacer resulta
clave.” (IRE Journals) irejournals.com
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9.Integracion Practica de la IA en los Procesos
Audiovisuales

Por Reyna Ibanez y Miguel Cuevas.

Introduccion

La Reestructuracion Algoritmica del Ecosistema Audiovisual

La Inteligencia Artificial (IA) ha dejado de ser una promesa futurista para convertirse
en una fuerza reestructuradora que permea cada etapa del proceso audiovisual a nivel
global. Desde sus aplicaciones iniciales basadas en el Machine Learning para la
indexacién y la gestién de grandes bases de datos a finales del siglo XX, hasta la
explosion actual de los modelos de IA Generativa (GenAl) en la década de 2020, la
tecnologia ha desencadenado una revolucion industrial en la creacién, producciéony
distribucion de contenido.

El impacto de la Inteligencia Artificial (IA) en el sector audiovisual es un tema de
importancia global. En su articulo El Impacto de la IA en el mercado laboral audiovisual
en Europa, Elodie Migliore, PhD at CEIPI, University of Strasbourg’, aborda este
fenémeno citando diversas publicaciones especializadas “Un ejemplo destacado es
el sector creativo. Un estudio preliminar de OpenAl indica que el riesgo de exposicion
para escritores y autores es del 82,5 %. 296 El sector audiovisual no es una excepcion.
Uninforme de KPMG?indica que las profesiones creativas tienen algunas de las mayores
proporciones de tareas susceptibles de automatizacién, con un 43 % de tareas
automatizadas para autores, escritores y traductores, en las que los seres humanos se
encargan de «ajustar» los resultados de las maquinas.® Esto podria tener muchas
consecuencias, como una mayor reduccion de los salarios de los escritores
profesionales. Sin embargo, los trabajadores han decidido no quedarse de brazos
cruzados y permanecer pasivos. Esto ha dado lugar a importantes huelgas y

9 1

perturbaciones en los ultimos meses.
Elimpacto general se caracteriza por dos grandes vectores: la eficiencia econémica

y la transformacion de la autoria.

La Transformacion del Modelo de Negocio

El principal motor de la adopcidon de lalA es labusqueda de la eficienciay lareduccién
de riesgos. Las grandes plataformas y estudios estan empleando la IA predictiva para:
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Minimizar el Riesgo de Inversion (Preproduccion): Algoritmos avanzados
analizan guiones y storylines para predecir el potencial de éxito comercial y el
engagement de la audiencia antes de que se invierta un solo doélar en rodaje.
Madsen (2020) ya senalaba cémo la IA transforma el guidén en un "algoritmo para
la produccion®, permitiendo una planificacién financiera quirargica.

Aceleracion del Time-to-Market (Postproduccion y Distribucion): La
automatizacién de tareas tediosas como el cleanup, el rotoscopiado y el doblaje
con lip-sync perfecto a multiples idiomas ha reducido el ciclo de Postproduccién
de meses a semanas. Esta velocidad es crucial en la economia del streaming,
donde la rapidez para responder a las tendencias y la localizacién global son
factores clave de crecimiento, como enfatiza Jironza Hidalgo (2024).

"LalAy el sector audiovisual: como navegar por el panorama juridico actual
2"Generative Al and the UK Labour Market”, KPMG UK
S"Writers and Al" (Writers’ Guild of Great Britain, 12 July 2023)

ElCambio en la Estructura Laboral y Creativa

El impacto social de la IA se centra en el cambio radical en los roles tradicionales,

generando un intenso debate ético y laboral.

Desplazamiento y Revalorizacion de Roles: La IA ha comenzado a automatizar
tareas de nivel basico en VFX, edicion y produccion, llevando al desplazamiento
de artistas junior y asistentes. Sin embargo, se ha creado una demanda por
nuevos roles de "curadores" o "supervisores de IA" (ver Rodriguez, 2021), donde
el valor humano reside en dirigir y refinar la salida algoritmica.

La Crisis de la Autoriay lalmagen Sintética: La IA Generativa ha puesto en jaque
la definicion tradicional de autoria. La capacidad de clonar voces y crear "Digital
Twins" (réplicas de actores) ha forzado a sindicatos, como SAG-AFTRA (2023), a
negociar nuevos marcos contractuales que aseguren la compensacion y el
consentimiento de los artistas ante la explotacion de su imagen sintética.
Personalizacion Extrema (Distribucion): La IA cierra el ciclo mediante la hiper-
personalizacion del marketing y la recomendacion. Al generar traileres y
thumbnails Unicos para cada espectador, el contenido se adapta a los patrones
de consumo individual. Esto, segun Franganillo (2023), representa la
"personalizacién de la creatividad", donde el feedback algoritmico de la audiencia
influye en las decisiones creativas de la préxima Preproduccion.
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La IA en el Proceso Audiovisual

Preproduccion

La Inteligencia como Cimiento Creativo

La fase de Preproduccién se estd transformando de un proceso intuitivo a una
ingenieria de riesgos predictiva gracias al Machine Learning y la I1A Generativa. El
impacto se siente tanto en la redefinicion de roles creativos como en la optimizacioén
extrema del capital ya que se ha transformado de una actividad puramente creativa e
intuitiva a una ingenieria de riesgos y optimizacidon narrativa. Su influencia se
manifiesta en dos areas clave: la generacion asistida de contenido y el analisis
predictivo de viabilidad.

Generacién Asistida de Contenido (IA Generativa)

Las herramientas de IA generativa (como GPT-4 o modelos de storytelling
especializados) han redefinido el inicio del proceso creativo:

e Prototipado Rapido de ldeas: La |IA puede crear sinopsis, storylines y
tratamientos en minutos, algo que antes tomaba dias. Esto permite a los
guionistasy desarrolladores de contenido (DCOs) explorar docenas de conceptos
de forma muy eficiente, acelerando la fase de brainstorming.

e Creacion de Primeros Borradores: La |A es capaz de generar primeros
borradores de guiones o desarrollar didlogos para personajes secundarios. Esto
no reemplaza al guionista, sino que lo convierte en un curador y editor que se
centra en refinar la voz humana, la profundidad emocional y la coherencia
estructural, en lugar de empezar desde una pagina en blanco.

e Asistencia en World-Building: Para proyectos de ciencia ficcion o fantasia, la IA
puede generar detalles de lore (historia del mundo), sistemas de magia, o
descripciones detalladas de ambientes y personajes, asegurando una base de
datos interna consistente para el universo narrativo.

Anélisis Predictivo de Viabilidad (Machine Learning)

Esta es la parte que ha tenido el mayor impacto econémico. Los algoritmos de
Machine Learning estan disefados para evaluar el guiéon en funciéon de su potencial
comercial:

e Prediccion de Exito Comercial: Herramientas como ScriptBook utilizan la 1A
para analizar el guion, identificando la estructura narrativa, el ritmo de los actos,
la complejidad del dialogo y la representacidon de personajes. Luego, comparan
estos patrones con bases de datos de miles de peliculas exitosas y fallidas para
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predecir el rendimiento en taquilla o el engagement en plataformas de
streaming.

e Optimizacion para Audiencias: La |IA puede perfilar el guion para audiencias
especificas. Por ejemplo, puede sugerir si un final méas abierto o cerrado tendrg
mejor recepcién en un mercado cultural determinado, basandose en el historial
de consumo de contenido similar.

e Deteccion de Riesgos: El analisis algoritmico identifica elementos que
tradicionalmente aumentan los costos de produccion (ej., demasiados cambios
de locacién, numero elevado de personajes, uso excesivo de efectos visuales) en
la fase de preproduccién. Esto permite a los productores y directores tomar
decisiones tempranas para ajustar el guion y minimizar el riesgo financiero.

Interrelacion con las Siguientes Fases

El impacto de la IA en la Generacién y Analisis de Guiones y Conceptos es crucial
porque determina la eficiencia de las fases subsiguientes:

Relacién de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

La IA puede generar directamente un
Un guion que ha pasado guion técnico mas preciso,
Impacto en por el analisis predictivo ya detallando la mejor secuencia de
Produccion esta parcialmente rodaje para reducir el tiempo en el
optimizado logisticamente. set (Produccién) y maximizar el uso
de recursos.

Al predecir el éxito y perfilar la
audiencia en la fase de guion, los
distribuidores y marketers pueden
Impacto en Predeciry perfilar la disefar la estrategia de Distribuciony
Distribucion audiencia publicidad con meses de
anticipacion, sabiendo exactamente
qué elementos narrativos destacar
para generar el mayor engagement.

Impacto en Casting: De la Intuicion a la Prediccion y Locaciones

El proceso de casting se ha vuelto mas rapido, abarcador y predictivo, pero con
grandes implicaciones éticas.
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Filtrado de Talento Asistido por |A

Eficiencia en la Seleccion: La IA utiliza el Procesamiento del Lenguaje Natural
(PLN) y el reconocimiento facial/vocal para analizar miles de curriculums, self-
tapes y audiciones. Los algoritmos filtran candidatos en funcién de parametros
especificos del guion (ej. rango vocal, edad aparente, expresion emocional),
reduciendo drasticamente el tiempo de seleccion del director de casting (Jironza
Hidalgo, 2024).

Analisis Predictivo: La IA puede correlacionar el historial de éxito comercial de
un actor con el género y la audiencia objetivo del nuevo proyecto, ofreciendo una
meétrica de viabilidad econdmica. Esto ayuda a los estudios a tomar decisiones
de casting minimizando el riesgo de inversion.

Réplicas Digitales (Digital Twins) y Clonacidn de Voz

Creacion de Activos Sintéticos: La IA permite escanear actores para crear
réplicas digitales fotorrealistas (Digital Twins). Esto es vital para extras, escenas
de riesgo o para utilizar laimagen de un actor sin su presencia fisica.

Impacto Social y Laboral: Este uso ha generado la mayor controversia ética. Los
sindicatos, como SAG-AFTRA (2023), han luchado activamente por la regulacién,
exigiendo el consentimiento explicito y una compensacion justa para los
actores por el uso prolongado de sus imagenes sintéticas.

Impacto en Locaciones: De la Busqueda a la Previsualizacion

La IA ha optimizado la logistica de locaciones, reduciendo costos de exploracién y
mejorando la planificacién.

Busqueda y Analisis Logistico Inteligente

Coincidencia Visual: La |A utiliza bases de datos geograficas y archivos de
imagenes para encontrar locaciones que coincidan visualmente con el concept
art o las descripciones del guion, ahorrando costosos viajes de exploracion
(scouting).

Optimizacion de la Viabilidad Operacional: Los algoritmos analizan multiples
fuentes de datos (clima histoérico, patrones de trafico, disponibilidad de permisos,
ruido ambiental) para determinar el costo total y el riesgo logistico de rodar en
un lugar, ayudando a los line producers a tomar decisiones informadas.

Generacién de Activos 3D

Pre Visualizaciéon Mejorada: La IA, a partir de escaneos o fotos de una locacion,
puede generar modelos virtuales 3D de alta fidelidad. Esto permite a los equipos
de producciony direccion planificar los movimientos de camara y la iluminacion
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en un entorno digital antes de ir al set. Gracias al Gaussian Splatting, es posible
generar activos virtuales de peso minimo que permiten manejar con un nivel de
detalle excepcional grandes extensiones del set, evitando ademas los problemas
de oclusidn habituales en la fotogrametria o los escaneres LiDAR.

Interrelacién con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
: i Impacto Clave
Castingy Locaciones

Logistica Optimizada: El
analisis predictivo de

locaciones Eficiencia y Ahorro: Mayor
L (Preproduccién) reduce el productividad por hora de rodaje, ya
Produccion . o ) .
. tiempo muerto y los que la logistica de la Produccidon esta
(Rodaje) e .
retrasos en el set cientificamente validada desde la

(Produccién). Los planes  Preproduccion.
de rodaje asistidos por IA
se vuelven mas robustos.

Entrega de Activos

Digitales: Las réplicas Aceleracién de VFX: La manipulacién
digitales de actoresylos  de Digital Twins o fondos 3D es mas
modelos 3D de locaciones rapida. La IA facilita tareas como el
generados por |A se cleanup y la composicion, ya que los
entregan como activos de activos ya estan optimizados

alta calidad a los artistas  digitalmente (Rodriguez, 2021).

de VFXy edicién.

Postproduccion

Validacion Comercial: La . .
Estrategia de Promocion Dirigida: El

equipo de Distribucién sabe
exactamente qué talento destacar en
traileres y thumbnails personalizados

métrica de engagement

predictiva de un actor
Distribucion (Casting) es clave para

disenar la estrategia de

. . para maximizar el atractivo del
marketing y promocion del

; contenido.
producto final.

Storyboard de la llustracion Manual a la Previsualizacion Inteligente

El Storyboard, tradicionalmente la fase de traduccién visual del guion, ha
evolucionado de ser una serie de ilustraciones estaticas dibujadas a mano a convertirse
en un activo digital dinamico y fundamental para la eficiencia del flujo de trabajo. La
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irrupcion de la Inteligencia Artificial (1A), especialmente los modelos de IA Generativa
(GenAl), ha transformado este proceso, migrando de la dependencia de un Unico artista
y el tiempo intensivo de dibujo manual, a la capacidad de realizar prototipado visual a
escalay velocidad sin precedentes.

Esta transformacion ya no solo acelera la creacion de las vifietas, sino que infunde
coherencia técnica y predictibilidad en el diseno. La IA permite generar storyboards
que no solo cumplen con la visidon artistica, sino que también estan optimizados
logisticamente para el set de rodaje.

Generacién Visual Rapida (1A Generativa):

e Modelos de IA Generativa (como Midjourney o DALL-E adaptados) toman el guion
técnico o descripciones de texto (prompts) y generan rapidamente las imagenes
clave. Esto permite a los directores y artistas realizar prototipados visuales a
gran escala, probando diferentes estilos, encuadres, y composiciones en
cuestion de minutos.

Conversion y Animacidn Automatizada:

e Se concentra en la generacién de Animatics (o boardomatics) rapidos y de alta
fidelidad, transformando los paneles estaticos en secuencias de video con
movimiento, sonidoy tiempos precisos. La tecnologia central que permite esto es
una combinacién de IA Generativa de Imagen y Video con IA de Voz y
Procesamiento de Imagen.

Actualmente, existen diversas herramientas que operan en diferentes niveles de
complejidad. como Herramientas de Generacion Visualy Boardomatics (Nivel de Acceso
Rapido) Musely.ai, MyMap.Al y Dreamina (de CapCut) permiten a los usuarios escribir
una descripcion de la escena, el angulo de la camara y el estilo visual, y la IA genera el
panel del storyboard en segundos.

Anélisis de Composiciény Raccord:

e La lA analiza el storyboard terminado para detectar problemas de composicion,
errores de continuidad (raccord) entre planos, o problemas técnicos (ej.
violaciones de la regla de los $180"\circ$). Esto asegura la coherencia visual
antes de que se gaste presupuesto en el rodaje.
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Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
: i Impacto Clave
Casting y Locaciones

Planificacion y Guia: El
storyboard digital, al ser Eficiencia y Ahorro: Reduce la

precisoy generado necesidad de improvisaciony
rapidamente, se integra discusiones en el set, acelerando el
Produccion directamente en los proceso de Produccidn. La prevision
(Rodaje) monitores del set. Sirve precisa de la iluminacion (asistida
como un guion visual por el storyboard IA) ahorra tiempoy
preciso para el director de costos logisticos (Jironza Hidalgo,
fotografia y el gaffer 2024).

(iluminacién).

Base para VFX: Las vifietas Aceleracion de VFX: El storyboard |IA
de IA que incluyen concept sirve como referencia visual
art de efectos visuales inequivoca para la composicion de la

» (VFX) son entregadas a los imagen final. Si el storyboard se
Postproduccion

artistas de genera en 3D (previsualizacion), los
Postproduccion. El activos pueden ser transferidos
storyboard es ya un mapa directamente, ahorrando horas de
de la toma final. modelado (Rodriguez, 2021).

Validacion Creativa
Temprana: Al ser facil de

generar, diferentes Riesgo Minimizado: Asegura que la
versiones del storyboard  vision artistica del proyecto, que
pueden ser probadas impactara el marketingy la

Distribucion ) L .
internamente con grupos promocion, sea aprobaday refinada

focales para validar el de forma temprana, lo que beneficia
concepto visual antes de la estrategia de Distribucion.
comprometerse con el

rodaje.

Presupuesto y Planificacion: De la Hoja de Calculo al Analisis
Predictivo

El impacto de la IA en el Presupuesto y la Planificacion ha sido transformar estos
procesos de ser tareas estaticas y manuales basadas en la experiencia histérica, a ser
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ejercicios dinamicos, predictivos y optimizados en tiempo real. La IA infunde certeza

financieray logistica en la fase de preproduccion.

Optimizacién del Presupuesto (Machine Learning)

Modelado de Costos Predictivos: La IA utiliza algoritmos de Machine Learning
para analizar miles de proyectos anteriores, correlacionando el guion (ej. nimero
de personajes, locaciones complejas, efectos visuales requeridos) con los
costos finales reales. Esto permite generar un presupuesto inicial
significativamente mas preciso que las estimaciones tradicionales.
Identificacion de Riesgos Financieros: La IA no solo estima costos, sino que
también identifica las areas del guion que representan el mayor riesgo de
sobrecosto, permitiendo a los productores asignar fondos de contingencia de
manera mas estratégica o solicitar reescrituras para reducir costos en la fase de
guion.

Andlisis de Desviacién: Durante la planificacion, la IA puede simular diferentes
escenarios logisticos (ej. rodar primero en exteriores vs. interiores) y predecir qué
plan ofrece la menor desviacion potencial del presupuesto inicial,
optimizando la asignacion de recursos.

Planificacion Logistica Dindmica (Optimizacion Algoritmica)

Programacion Optima del Rodaje: La IA procesa simultdneamente multiples
variables complejas (disponibilidad de actores, condiciones climaticas
histéricas, permisos de locacién, horas de luz solar y disponibilidad de equipos)
para generar el calendario de rodaje mas eficiente. Esto minimiza el tiempo
muerto y los costos de holding (mantener al equipo y al set listos).

Gestion de Recursos y Personal: La IA puede asignar el personal y el equipo
necesarios para cada dia basandose en el analisis de las tomas requeridas,
evitando la subutilizacion o la sobrecontratacion de recursos técnicos.

Interrelacion con las Siguientes Fases

Produccioén
(Rodaje) productory el director

Relacion de la IA con

Impacto Clave

Casting y Locaciones

Base Operacional: Un plan
de rodaje generado por IA
es la hoja de ruta que el

Control de Costos en Vivo: La IA
puede monitorear los costos reales
contra el presupuesto planificado en
tiempo real durante la Produccioén,
alertando al equipo si se estan
desviando del plan.

siguen en Produccién. La
precision en el calculo de
horas de rodaje evita
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Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

sobrecostos por demoras o
reshoots.

Asignacion de Fondos para

VFX: El presupuesto

generado por lalAincluye Garantia de Acabado: Al preasignar

estimaciones precisas recursos con precision, se evitan

L para VFXy cleanup recortes presupuestarios en la

Postproduccion . . .

basadas en el guion. Esto Postproduccion, lo que garantiza la

asegura que el equipode calidad final del proyecto (Rodriguez,

Postproduccion tenga los 2021).

recursos necesarios sin

sorpresas financieras.

Viabilidad Financiera: La
precision presupuestaria  Atractivo para Inversores: Un

hace que el calculo del presupuesto respaldado por IAy un
L L Retorno de Inversion (ROI) plan optimizado son indicadores de
Distribucion L. . .
sea mas fiable, locuales menorriesgo, haciendo el proyecto
un dato clave para las mas atractivo para los inversores 'y
negociaciones de distribuidores.

Distribucién y venta.

Produccion

Camaras y Drones: De la Operaciéon Manual a la Cinematografia Asistida

El impacto de la IA en camaras y drones es la automatizacion inteligente de la
captura, permitiendo movimientos complejos, enfoque perfecto y monitoreo de la
escena con una precision antes inalcanzable.

Impacto Central: Automatizacidén y Precisién

e EnfoqueyComposicionInteligentes: La IA utiliza Vision por Computadora para
rastrear rostros y objetos, manteniendo el enfoque perfecto (auto-focus) y
ajustando la exposiciéon o la composicion en tiempo real (e]. sistemas de camaras
deportivas o de streaming). Esto reduce los errores técnicos humanos en la
Produccion.
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e Vuelos y Movimientos Auténomos de Drones: Los drones equipados con |IA
pueden ejecutar rutas de vuelo preprogramadas (basadas en un storyboard o
una previsualizacion 3D) de forma autdnoma, esquivando obstaculos vy
manteniendo velocidades y angulos precisos. Esto democratiza la posibilidad de
obtener tomas cinematograficas complejas y costosas.

e Deteccion de Errores en el Set: La |IA puede analizar la imagen capturada en
tiempo real para detectar problemas de raccord (continuidad) o iluminacion
inconsistente, alertando al equipo antes de que se pierda la toma, lo que ahorra
tiempo ydinero

Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Metadatos y Estabilizacion:
La lA en la camara puede
generar metadatos de la

Reduccién de Carga de Trabajo:
toma (hora, enfoque,

L Menos tiempo dedicado a la
B posicion) que ayudan al . . .
Postproduccion . i estabilizacion, correccion de
editor. Ademas, la lA de

e i enfoque y tracking en la
estabilizacién de imagen

) Postproduccién (Rodriguez, 2021).
reduce el motion blury

elimina el movimiento no
deseado.

Eficiencia de Tareas: La IA
permite completar tomas
complejas con drones o Optimizacién Financiera: Menor
gruas en mucho menos necesidad de operadores humanos
Presupuestoy ] . o .
. . tiempo, lo que impacta especializados por largas jornadas.
Planificacion o .
positivamente el plan de Las tomas se aseguran mas rapido,
rodaje y el presupuesto de optimizando la inversién.
la Preproduccién (Jironza

Hidalgo, 2024).

Monitoreo de Calidad: Del Ojo Humano a la Auditoria Algoritmica

El impacto de la IA en el Monitoreo de Calidad (QC) es la capacidad de realizar
auditorias técnicas automaticas y en tiempo real durante la fase de Produccion y
Postproduccién. Esto elimina errores humanos costosos y asegura que el material de
archivo sea perfecto antes de que pase a la siguiente fase.
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Impacto Central: Deteccién de Errores en Tiempo Real

e Continuidad (Raccord). La Vision por Computadora analiza las tomas en el
set para identificar inconsistencias de raccord (ej., un objeto que cambia de
posicidén, un nivel de liquido diferente) que son dificiles de detectar por el ojo
humano en un rodaje rapido.

e Fallas Técnicas de Imagen. Detecta automaticamente problemas de imagen
como clipping (pérdida de detalle en blancos o negros), flicker (parpadeo de
luz), muaré o ruido digital excesivo durante la captura.

e Problemas de Audio. La IA analiza las pistas de audio para identificar
sibilancias, pops, clipping o ruido de fondo que podria pasar desapercibido en
el set, garantizando una fuente de audio limpia.

e QC Final de Masterizacion. En Postproduccion, la IA realiza la verificacion
final del master, asegurando que los niveles de audio y video cumplan con los
estandares técnicosy de transmision (egj., estandares de volumen de loudness
para television).

Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Correccion Instantanea: La . . )
. Ahorro de Tiempo y Dinero: Evita la
deteccion de errores en el

Produccion . . necesidad de costosos reshoots
. set (Produccién) permite .
(Rodaje) (volver arodar) en una fecha posterior

deteneryrehacerlatoma . .
. . (Jironza Hidalgo, 2024).
inmediatamente.

.. . Reduccion de Tareas Correctivas: Los
Entrega de Material Limpio: . | . .
editores de video y sonido no tienen

. . . . que gastar tiempo en cleanup,
Postproduccion material de imageny audio . o
denoising o correccién de raccord

La Postproduccion recibe

previamente auditado y -
manual, permitiéndoles enfocarse en

limpio. L . )
la edicion creativa (Rodriguez, 2021).
Viabilidad de Proyectos: El

riesgo de sobrecostos por
Presupuestoy errores de QC se reduce asegurada minimiza las

Confianza Financiera: La alta calidad

Planificacion drasticamente, lo que contingencias financieras asociadas
I

mejora la precisién del a las correcciones de ultima hora.

presupuestoy la
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Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

planificacion inicial en la
Preproduccion.

Asistente de Direccién: Del Lapizy el Papel a la Gestidon Logistica Inteligente

Elimpacto de la IA en la funcién de Asistente de Direccidon (AD) ha sido transformar
elrol de gestor de documentacidony cronogramas a un coordinador logistico en tiempo
real que optimiza la eficiencia del set y minimiza la incertidumbre.

Impacto Central: Automatizacién y Optimizacién

e Gestion de la Continuidad La IA en el software de AD clasifica y etiqueta las
tomas de forma automatica, vinculandolas directamente al guion. Rastrea la
continuidad de objetos y vestuario en el set, liberando al AD de la supervision
constante de detalles menores.

e Creacion de Reportes Diarios (Dailies) Automatizacion de la creacién de
reportes de produccion diarios (call sheets y hojas de rodaje) y la organizacion de
la informaciéon del dia, reduciendo las horas de trabajo administrativo manual.

e Optimizacion Dinamica del Horario El AD, asistido por IA, puede recalcular
instantdneamente la secuencia de rodaje mas eficiente cuando hay retrasos,
cambios de casting o alteraciones climaticas, asegurando que el equipo siga
trabajando con la maxima productividad.

Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Fluidez Operativa: La
capacidad del AD de
ajustar dinamicamente el
L . horario de rodaje .
Produccion (Rodaje) . . . . presupuesto, ya que se evitan
minimizar el downtimey la . L
decisiones logisticas lentas en el

momento (Jironza Hidalgo, 2024).

Eficiencia en el Set: El rodaje se
mantiene en curso y dentro del

frustracion del equipo,
manteniendo alta la
productividad.
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Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Aceleracion del Montaje: El editor
Metadatos Detallados: La . .
de Postproduccion recibe

IA del AD garantiza que

i material perfectamente
cada toma esté

Postproduccion organizado con metadatarica, lo

correctamente etiquetada o
. . que acelera significativamente la
yvinculada al guiony al

fase de logging y rough cut
slate digital. ggingy roug

(Rodriguez, 2021).

Validacion de Tiempos: El

rendimiento real del .
L Mejora del Presupuesto Futuro:
rodaje (tiempos de o ]
La data real de eficiencia del AD

Presupuestoy montaje y desmontaje)

se utiliza para crear presupuestos

Planificacion registrado por lalAen

L y planes de rodaje mas precisos
Produccion se
. . para proyectos futuros.
retroalimenta al equipo de

Preproduccion.

Actores Digitales: De la Presencia Fisica a la Licencia de Imagen Sintética

El impacto de la IA en el proceso de Actores Digitales es la capacidad de crear y

manipular réplicas virtuales fotorrealistas (Digital Twins) de actores, o generar

personajes sintéticos desde cero, lo que transforma la logistica de la actuaciony plantea

el mayor desafio ético-laboral para la industria.

1. Impacto Central: Creacién y Manipulacion de Activos Sintéticos

Réplicas Fotorrealistas (Digital Twins): La |A permite escanear actores para
crear modelos 3D de alta fidelidad. Estos gemelos digitales pueden ser animados
para sustituir al actor en tomas peligrosas, largas o para ser
rejuvenecidos/envejecidos, sin necesidad de su presencia fisica.

Generacion de Extras y Personajes de Fondo: La IA es capaz de generar
multitudes y personajes de fondo con gran detalle y animacion procedimental.
Esto reduce los costos de contratacion de actores de reparto o extras en la
produccion.

Clonacion de Voz y Actuacion: Mediante el Deep Learning, se puede clonar la
voz de un actor con su inflexién emocional y utilizar técnicas de deepfake o
transferencia de actuacion para modificar ligeramente su expresion o dialogo en
Postproduccion.

120



Integracion Practica de la |A en los Procesos Audiovisuales
Autores: Reyna Ibanezy Miguel Cuevas

e Conflicto Etico-Laboral: Este proceso ha desatado el debate mas intenso en la
industria (ej. huelgas de SAG-AFTRA), centrado en la propiedad de la imagen
sintética, la necesidad de consentimiento explicito y la compensacion justa
por la explotacidon continua de la réplica digital. Se revisara en otro capitulo mas
a detalle.

Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Negociacién de Derechos:
La necesidad de crear un
Actor Digital se negocia en o .
. Optimizacién de Costos: Permite
la fase de Casting,
Castingy estableciendo la licencia
Locaciones de usoy el fee para la

réplica. Esto afecta

eliminar la necesidad de pagar al
actor por dias de rodaje
adicionales (reshoots o tomas de

. background).
directamente los costos de

personalen la
Preproduccion.

Asistencia y Riesgo: El

actor digital se utiliza Seguridad y Flexibilidad:
L como doble digital en Aumenta la seguridad y permite a
Produccion ) . -
(Rodaje) tomas peligrosas o la Produccién planificar tomas
) imposibles de realizar, que antes eran demasiado

minimizando los riesgos en peligrosas o costosas.
el set.

Composicién de VFX: EL
Digital Twin es un activo 3D
listo para ser animado e Aceleracion de VFX: Reduce el
integrado. Permite a los tiempo de trackingy

. artistas de Postproduccion composicion, ya que la réplica

Postproduccion . . . o o

manipular la interpretacion digital es un modelo limpio que
del actor (ej., cambiar una se integra perfectamente con los
linea de dialogo o una entornos 3D (Rodriguez, 2021).
expresion facial) sin volver

arodar.
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Produccion de Animacion 3D

Del Esfuerzo Iterativo a la Generacién Procedural Asistida

El impacto de la Inteligencia Artificial en la Producciéon de Animacion 3D es la
automatizacion total de las tareas técnicas y repetitivas del pipeline (modelado,
rigging, renderizado y simulacion), permitiendo a los animadores y artistas de CGI
centrarse exclusivamente en la direccion artistica, el refinamiento y la narrativa. Esto
ha resultado en una reduccion drastica en los tiempos de produccién y una
optimizacion sin precedentes de los costos.

Creacion y Automatizacion de Activos El efecto de la IA se manifiesta
principalmente en la capacidad de generar y manipular grandes volumenes de datos y
activos 3D de alta calidad con minima intervencién humana:

Modelado y Texturizado Acelerados:

e |A Generativa 3D (ej., Luma Al, herramientas de Text-to-3D): Permite crear
modelos 3D y materiales fotorrealistas a partir de una simple descripcion
textual (prompt) o una imagen 2D. Esto acelera la creacion de activos genéricos
(rocas, arboles, mobiliario urbano).

e Retopologia Asistida por ML: Optimiza automaticamente las mallas de los
modelos 3D para la animacidn, haciendo el flujo de trabajo mas eficiente.

Rigging y Control de Personajes Simplificado:

e Automatizacion de Rigging: La IA puede generar el esqueleto (rig) y los weights
de animacion en modelos complejos con un solo clic, eliminando horas de
trabajo técnico manual.

e Transferencia de Actuacion y Lip-Sync: Algoritmos de Deep Learning permiten
transferir el movimiento de una fuente (ej. motion capture) a cualquier personaje
con mayor fidelidad, y automatizan la sincronizacion labial (lip-sync) con base
en una pista de audio.

Generacién de Animacion Procedural:

e Simulaciones de Fisica Complejas: La |A es esencial para generar simulaciones
de alta calidad de elementos como fluidos, cabello, telas y multitudes (crowd
simulation), gestionando millones de calculos de manera eficiente y realista.

Optimizacién del Renderizado:

e Denoising y Upscaling (NVIDIA DLSS, Super-Resolution): La IA utiliza redes
neuronales para reducir drasticamente los tiempos de renderizado al eliminar el
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ruido de las iméagenes renderizadas con menos samples, o al escalar la
resolucion de salida, manteniendo la calidad con menos potencia de calc

Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Entrega de Archivos

Optimizados: LalAen la

produccién 3D genera B . o

. L Aceleracion Masiva: Se elimina el
renders y activos limpiosy .
. . .. cuello de botella delrenderizado y se
. listos para la composicion i )

Postproduccion reduce el tiempo dedicado a la

y el acabado. Los o .

composiciony tracking de VFX

denoisers y la animacion i
(Rodriguez, 2021).

automatizada reducen la
necesidad de cleanup
manual.

Modelado de Costos de
VFX: La eficiencia Lo R . L
) Optimizacioén Financiera: Disminuye
generada por la IA permite

. la dependencia de grandes equipos
Presupuestoy a los productores estimar

L humanos y acelera la finalizacion de
Planificacion los costos de CGly o . .
tomas, optimizando el capital (Jironza

animacion con mayor .
Hidalgo, 2024).

certezaenla
Preproduccioén.

Reutilizaciéon de Activos
3D: Los modelos 3D
generados por IApueden  Coherencia Visual: Garantiza que el

ser utilizados en la arte conceptual del storyboard sea
Storyboards /

) . .. Previsualizacidn para crear técnicamente viable y se transfiera sin
Previsualizacion

animatics de alta calidad, problemas al entorno de produccion
asegurando la coherencia final.

visual desde el inicio del

proyecto.
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Postproduccion: De la Edicion Iterativa a la Automatizacion del

Acabado Fino

El impacto de la Inteligencia Artificial en la Postproduccion Audiovisual es, quizas,

el mas disruptivo de todo el proceso. La IA transforma esta fase de ser intensiva en mano

de obra y tiempo a una etapa de acabado automatizado y modular. La tecnologia

reduce drasticamente el tiempo de ciclo, permitiendo a los artistas concentrarse en la

creatividad de alto nivel en lugar de las tareas técnicas tediosas.

Impacto Central: Automatizacién y Aceleracién

Edicién y Montaje Acelerado

Generacion de Rough Cuts: La IA puede generar automaticamente los primeros
cortes de montaje (rough cuts) al analizar los didlogos y la estructura del guion,
etiquetando las mejores tomas.

Organizacion Inteligente: EL Machine Learning clasifica y etiqueta miles de clips
con metadatos ricos (emocion, contenido de la escena, calidad técnica),
acelerando el proceso de logging para el editor.

Efectos Visuales (VFX) y Limpieza Automatica

Automatizacion de Tareas Repetitivas: La IA realiza automaticamente el
rotoscopiado (aislamiento de objetos o personajes), el cleanup (eliminacion de
micréfonos, rigs o cables) y la igualaciéon de color y luminosidad entre tomas
(Rodriguez, 2021).

Renderizado Optimizado: Utiliza el Deep Learning (denoising) para reducir
drasticamente el tiempo de renderizado, eliminando el ruido digital y permitiendo
una iteracion mas rapida de los VFX.

Audio y Doblaje Avanzado

Limpieza de Audio: La IA elimina automaticamente el ruido de fondo, el ecoy la
reverberacion de los didlogos grabados en el set.

Doblaje Localizado y Lip-Sync: Sistemas avanzados de IA de Voz Sintética
clonan la voz con inflexién emocional y realizan el doblaje automatico con
sincronizacion labial perfecta (lip-sync), eliminando las barreras del idioma
para la distribucién global.

Correcciéon de Color Inteligente

La IA analiza el estilo visual deseado y aplica perfiles de color consistentes a todo
el metraje, igualando las tomas automaticamente y sugiriendo looks artisticos,
liberando al colorista para el trabajo de refinamiento.
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Interrelacion con las Siguientes Fases

Relacion de la IA con
Impacto Clave

Castingy Locaciones

Eficiencia en el Cleanup:

Las herramientas de

Monitoreo de Calidad en el

set minimizan los errores  Reduccion del Overtime: El material

L . deraccord, pero la mas limpio de Produccidény la

Produccion (Rodaje) o . . B

Postproduccion limpia las automatizacién en Postproduccion

imperfecciones restantes. eliminan el costoso cleanup manual.

Eluso de Actores Digitales

(réplicas) simplifica la

manipulacion.

Aceleracion del Producto
Final: La Postproduccién  Maximizacién del ROI: La rapidez

rapiday la localizacion permite aprovechar tendencias de
L L automatica (doblaje, consumo y realizar lanzamientos
Distribucion i . . , .
subtitulos) permiten un globales simultaneos, crucial para
tiempo de llegada al plataformas de streaming
mercado (Time-to-Market) (Franganillo, 2023).
significativamente menor.
Validacion Financiera: La
IA en Postproduccién ) )
) . Certidumbre Presupuestaria: Se
reduce laincertidumbreen . .
minimiza el riesgo de sobrecostos
Presupuestoy los costos de VFX, lo que . o
o . . . . por correcciones de ultima hora,
Planificacion valida las estimaciones

. . manteniendo el proyecto dentro del
presupuestarias realizadas ., . . .
L limite financiero.
en la Preproducciodn

(Jironza Hidalgo, 2024).

Distribucién: Del Estreno Unico a la Personalizacion Algoritmica

Elimpacto de lalA en la Distribucion Audiovisual es la personalizacion extrema del
consumo y la optimizacién predictiva del mercado. Esto ha transformado la
distribucidon de un proceso logistico a una estrategia continua impulsada por datos,
cerrando el ciclo de vida del producto al retroalimentar la informacién a la fase de
preproduccion.
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Impacto Central: Personalizacion y Monetizacién

Marketing Dindmico y Personalizado:

e Generacion de Activos Unicos: La IA Generativa crea miles de traileres,
thumbnails y posteres dinamicos, optimizados para diferentes perfiles de
usuario en plataformas de streaming. La |A determina qué escena, actor o género
destacar para maximizar la tasa de clics de un usuario especifico.

e Segmentacion de Audiencia: Los algoritmos predicen qué grupo demografico
respondera mejor a una campafna, permitiendo un gasto publicitario ultra-
enfocado y mas eficiente.

Sistemas de Recomendacién Avanzada:

e LalAvamas alla de la simple sugerencia; utiliza el Aprendizaje Profundo (Deep
Learning) para analizar patrones de visualizacion, abandono y rewatch para
mantener al usuario dentro del ecosistema de la plataforma, impactando
directamente en la retencidon de suscriptores y el valor de vida del cliente.

Previsién de Monetizacién y Demanda:

e La IA predice el éxito de un titulo en diferentes territorios y ventanas de
distribucion (cines, streaming, VOD), informando la estrategia de lanzamiento
globaly optimizando los precios para maximizar los ingresos.

Localizacién y Accesibilidad:

e La IA garantiza la entrega global al automatizar la localizacién (generacién de
subtitulos y metadatos) y el control de calidad final del master de audio y video
segun los estandares de cada pais.

Elimpacto socioeconémico de la |A en laindustria audiovisual es profundoy se puede
resumir en la maximizacion de la eficiencia econdmica a costa de una
reestructuracion masiva de la fuerza laboral y las dinamicas éticas.

El Motor Econdmico: De la Intuicion a la Certidumbre Financiera

Econdmicamente, la IA actua como un agente de certidumbre y aceleracion. En la
Preproduccion, los algoritmos de Machine Learning analizan guiones y castings para
predecir el Retorno de Inversion (ROI), transformando la inversidon de una apuesta de
alto riesgo a una decision basada en datos (Madsen, 2020). Esta prediccion se
complementa con la automatizacion de la Postproduccion, donde la IA se encarga de
las tareas mas laboriosas (VFX cleanup, doblaje con lip-sync y renderizado), reduciendo
drasticamente los costos operacionales y permitiendo un tiempo de llegada al
mercado (Time-to-Market) sin precedentes. Esta eficiencia no solo ahorra dinero, sino
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que impulsa la capacidad de las plataformas de distribucién para realizar lanzamientos

globales simultaneos y capitalizar tendencias de consumo de forma instantanea.

Reduccion de Costos Operacionales: La automatizacion en Postproduccion
(limpieza de VFX, denoising de audio, rotoscopiado) y la Produccidén 3D reduce
significativamente la necesidad de horas-persona y elimina el costoso overtime
técnico, llevando a un ahorro de costos masivo (Rodriguez, 2021).

Aceleracion del Time-to-Market: Al reducir el ciclo de produccion y automatizar
la localizacién (doblaje lip-sync), la IA permite que el contenido llegue al mercado
global mucho mas rapido, maximizando el Retorno de Inversion (ROI) al
capitalizar tendencias de consumo de forma inmediata.

Inversion Predictiva y Riesgo Reducido: En la Preproduccién, la IA analiza
guiones y castings para predecir el potencial de éxito comercial y los riesgos
logisticos. Esto hace que las decisiones de inversidn sean mas seguras y atrae
capital al sector.

Optimizacion del Marketing: La IA en la Distribucion genera trailers y thumbnails
personalizados, asegurando que el gasto publicitario sea ultra-enfocado y
altamente efectivo para la retencion de suscriptores.

El Desafio Social: De la Seguridad Laboral a la Autoria Algoritmica

Socialmente, la IA ha generado una profunda ansiedad laboral al amenazar con el

desplazamiento de roles técnicos y creativos de nivel inicial y medio. El trabajo se

desplaza de la ejecucion manual a la supervision algoritmica y la curacion de

contenido. El dilema mas acuciante se centra en la ética de la replicacion digital: la

capacidad de crear Digital Twins o réplicas sintéticas de actores plantea una crisis sobre
la propiedad de la imagen y la compensacion, forzando a sindicatos como SAG-AFTRA

(2023) a negociar nuevos marcos regulatorios. Finalmente, la |IA en la Distribucién crea

un circulo cerrado de retroalimentacion, donde el dato del consumidor final informa

las decisiones de guion y casting de la Preproduccion, generando un debate sobre si la

creatividad esta siendo guiada por la vision artistica o por la demanda algoritmica
(Franganillo, 2023).

Desplazamiento Laboral y Revalorizacion de Roles: Hay un claro riesgo de
desplazamiento en roles técnicosy creativos de nivelinicialy medio (gj., editores
junior, artistas de roto). Sin embargo, surge una nueva demanda de roles
hibridos, como Al Wranglers y especialistas en curacion de contenido y direccion
algoritmica.

Dilemas Eticos y Derechos de Imagen: La capacidad de crear réplicas digitales
(Digital Twins) de actores plantea el mayor conflicto laboral. La industria enfrenta
la presidon de sindicatos (ej., SAG-AFTRA, 2023) para establecer compensaciones
y regulaciones sobre la propiedad y explotacion de la imagen sintética.
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e Concentracion de Poder Creativo: El acceso a los datos de consumo (Big Data)
se concentra en las grandes plataformas de distribucion. Esto otorga a dichas
companias un poder sin precedentes para dictar las tendencias creativas y los
géneros rentables, afectando la diversidad del contenido.

e Camara de Eco Cultural: La personalizacion algoritmica extrema en la
Distribucioén tiende a crear "cdamaras de eco" culturales, donde los usuarios son
expuestos principalmente a contenido que confirma sus gustos existentes,
limitando la exposicion a narrativas desafiantes o diversas (Franganillo, 2023).

CONCLUSIONES

Elimpacto realy transformador de la Inteligencia Artificial en el sector audiovisual, no
se limita a ser una simple herramienta de automatizacion; ha generado una
reestructuracion sistémica que se puede resumir en dos vectores principales: la
Certidumbre Financiera Extrema y la Revolucidon Socio-Creativa.

La IA ha causado un impacto real que se manifiesta en una mayor certidumbre
financiera y una eficiencia operativa sin precedentes, a costa de una profunda
reestructuracion laboral que exige una redefinicién ética y legal urgente.

Impacto Econdmico: De la Intuicion a la Certidumbre Financiera

El principal motor de la adopcion de la A es la busqueda de eficienciay la reduccidn
de riesgos, transformando la inversion de una apuesta a una decision basada en datos.

Aceleracién de la Produccién

e Preproduccidny Riesgo Cero: Algoritmos de Machine Learning analizan guiones
para predecir el potencial de éxito comercial y el engagement de la audiencia.
Esto permite a los productores tomar decisiones tempranas para ajustar el guion
y minimizar el riesgo financiero antes de invertir en rodaje.

e Produccion 3D Optimizacion de Costos: En su campo, la IA automatiza
totalmente las tareas repetitivas del pipeline de Animacion 3D, como el rigging, la
transferencia de actuacion y el denoising de renders. Esto resulta en una
reduccion drastica en los tiempos de produccién y una optimizacion sin
precedentes de los costos.

e Time-to-Market Masivo: La automatizacion en Postproduccion (especialmente
el cleanup, rotoscopiadoy el doblaje con lip-sync a multiples idiomas) reduce el
ciclo de meses a semanas. Esta velocidad es crucial para las plataformas de
streaming, que pueden realizar lanzamientos globales simultaneos y maximizar
el Retorno de Inversion (ROI).
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Eficiencia Operacional en el Set

Auditoria Algoritmica: La |A realiza una auditoria de calidad (QC) en tiempo real
en el set, detectando fallas técnicas (como clipping o flicker) y errores de
continuidad (raccord). Esto permite corregir la toma inmediatamente, evitando
costosos reshoots (volver a rodar) en una fecha posterior.

Logistica Inteligente: Los algoritmos generan el calendario de rodaje mas
eficiente, procesando variables complejas como el clima y la disponibilidad de
actores, minimizando el tiempo muerto y los costos de holding.

Impacto Socio-Creativo: El Dilema Etico y la Revalorizacion del Rol

El impacto social es un cambio radical en la estructura laboral y la definicién de

autoria, generando un intenso debate ético.

Transformacién de la Fuerza Laboral

Desplazamiento y Nueva Demanda: Hay un claro riesgo de desplazamiento en
roles técnicos y creativos de nivel inicial y medio (ej., artistas junior de roto). Sin
embargo, se ha creado una demanda por nuevos roles de "curadores" o
"supervisores de IA".

El Nuevo Rol del Experto (Usted): Su valor se ha desplazado de la ejecucion
técnica manual (ej. modelado 3D) a la direccidn algoritmica. El experto ahora
debe centrarse en refinar la voz humana, la profundidad emocional y la
coherencia estructural que la maquina aun no domina.

La Crisis de la Imagen Sintética

El Digital Twin: El impacto social mas controvertido es la capacidad de crear
Réplicas Digitales (Digital Twins) fotorrealistas de actores. Esto pone en jaque
la propiedad de laimageny ha forzado a sindicatos (como SAG-AFTRA) a negociar
marcos contractuales para asegurar lacompensaciony el consentimiento por el
uso de su imagen sintética.

Personalizacion Extrema: La IA en Distribucidon crea traileres y thumbnails
Unicos para cada espectador. Esto representa la "personalizacién de la
creatividad", donde la retroalimentacion algoritmica influye en las decisiones
de guion y casting de la Preproducciéon, generando un debate sobre la
gobernanza de la creatividad.

En conclusiéon, la IA es una herramienta de poder financiero y logistico sin
precedentes. El futuro de la industria depende de la capacidad de los expertos y

reguladores para establecer limites éticos y legales que aseguren que esta eficiencia

no se logre a costa de la autoria humana, la seguridad laboral y la diversidad creativa.
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La IA es una herramienta de poder financiero y logistico sin precedentes. El futuro
de la industria depende de la capacidad de los expertos y reguladores para establecer
limites éticos y legales que aseguren que esta eficiencia no se logre a costa de la
autoria humana, la seguridad laboral y la diversidad creativa
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10. Innovaciony Tendencias Futuras

Por Miguel Cabanasy Vicente Carro

Innovacion y Nuevas Tecnologias

Introduccion: La Necesidad de un Radar Tecnolégico en IA para el
Audiovisual

En un sector donde las innovaciones en IA se suceden a diario, resulta critico
establecer mecanismos estructurados de vigilancia tecnolégica especificos para la
industria audiovisual. A diferencia de otros sectores, el audiovisual combina creatividad
con pipeline técnico complejo, lo que significa que cada innovacion en |A, desde
modelos generativos hasta optimizacién de rendering, debe evaluarse no solo por su
capacidad técnica, sino por su viabilidad de integracion en flujos de trabajo
establecidos.?”:%8

Un radar tecnoldgico sectorial permitiria a estudios espanoles anticipar qué
tecnologias de IA migraran de investigacion a produccion, identificar ventanas de
adopcion temprana antes de que se conviertan en estandares (y por tanto en ventajas
competitivas), y evitar inversiones en tecnologias que, aunque prometedoras en papers
académicos, resultan inviables en produccién real por limitaciones de latencia, coste
computacional o madurez de herramientas.*%3"

Para el audiovisual, este radar debe monitorizar especificamente: arquitecturas de IA
aplicables a generacion/procesamiento de contenido visual, cambios en hardware
especializado (GPUs, TPUs, NPUs) que habiliten nuevas capacidades, evolucion de
modelos open-source vs propietarios y sus implicaciones de coste/control, y marcos
regulatorios emergentes sobre derechos de autor en contenido generado por IA. Sin esta
vision sistematizada, los estudios espanoles reaccionan a tendencias ya consolidadas
internacionalmente en lugar de participar en su definicion.B7:39:40.41

Tecnologia

Elfin de los ‘Transformers’

La mayoria de los modelos de inteligencia artificial actuales se basan en la tecnologia
Transformer para el entrenamiento e inferencia. Si bien esta arquitectura ha demostrado
su eficacia, su complejidad inherente limita severamente la "memoria" (ventana de
contexto) de los modelos de IA actuales. No obstante, estdn emergiendo nuevas
tecnologias que buscan trascender las limitaciones de los Transformers. Mas alla de las
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mejoras en el proceso de entrenamiento, estas innovaciones prometen ampliar
significativamente la capacidad de memoria de los modelos desde la perspectiva del
usuario. Esto resultara especialmente beneficioso para los modelos de lenguaje,
permitiendo sostener conversaciones virtualmente ilimitadas.

Las alternativas post-Transformer mas prometedoras son los State Space Models
(SSMs), particularmente Mamba, que logra rendimiento comparable con escalado lineal
O(n) versus el cuadratico O(n®) de Transformers. Esto se traduce en throughput 5x
superior durante inferencia y capacidad demostrada de procesar hasta un millén de
tokens. Modelos hibridos como Jamba (52B parametros) combinan capas Transformery
Mamba, logrando contexto de 256K tokens con memoria y computo reducidos.?

Para audiovisual, la implicacién es procesamiento de scripts completos, biblias de
series, documentacioén técnica extensa sin fragmentacion ni pérdida de contexto. Un
modelo Mamba podria analizar simultaneamente guién, storyboards, notas de
produccion y referencias visuales en una sola inferencia, identificando inconsistencias
narrativas o técnicas que actualmente requieren revision manual fragmentada.

Ademas, este cambio de arquitectura tendra efectos beneficiosos en el medio
ambiente y la sostenibilidad, ya que se espera que una vez dejemos los Transformers
atras, nos encontraremos en una carrera de optimizacion de modelos, con cada vez mas
capacidades, pero sin disparar su uso del recursos, tal como pasa en la actualidad.

Mayor autonomia

Con el tiempo, los diversos modelos y servicios de IA alcanzaran mayores niveles de
autonomia, permitiéndoles realizar un numero creciente de tareas, incluyendo algunas
de mayor complejidad y con iteraciones mas profundas.

Produccidn Virtual Avanzada

Los nuevos sistemas de produccion virtual, principalmente los dependientes del
motor de videojuegos Unreal Engine de Epic Games, previsiblemente van a escalar
rapidamente con multitud de producciones de medio y alto presupuesto adentrandose
ya en este nuevo sistema de produccién por sus ventajas tanto en la velocidad de
produccion como en sus reducidos sus costes®4243, Buenos ejemplos de ello los
podemos encontrar en la mayoria de las series de Star Wars recientemente producidas
(ElMandalorian, Ahsoka o Obi.Wan Kenobi por ejemplo).

En Espaha, la adopcion se estd acelerando: RTVE implementd produccién virtual
multicdmara con Unreal Enginel®, Gestmusic (Sant Just Desvern)® y Grup Mediapro
(Barcelona, inversiéon 3,5M€)! han inaugurado platés con LED walls de gran formato, y
APPIA estrené su estudio virtual en Madrid”l. La tecnologia de paneles LED ha
evolucionado notablemente, con frecuencias de actualizacidon superiores a 7.680 Hz
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que eliminan parpadeo, mientras que los sistemas de tracking alcanzan precision
milimétrica para ajustar parallax en tiempo real®®.

Aunque la produccién virtual en si no es estrictamente IA, las innovaciones recientes
integran machine learning en varios niveles: algoritmos de tracking predictivo que
anticipan movimientos de camara mediante redes neuronales para reducir latencia;
upscaling en tiempo real de contenidos virtuales usando modelos similares a
DLSS/FSRP%; y sistemas de iluminacién adaptativa que analizan la escena mediante IA
para ajustar automaticamente los LED walls y lograr coherencia fotométrica con actores
reales. Algunos estudios experimentan con generacion procedural de entornos donde la
IA crea variaciones de fondos virtuales respondiendo a indicaciones del director en
lenguaje natural durante el rodaje.

El desafio inmediato es la escasez de perfiles especializados en Espana. Centros
como FX Animation Barcelona, The Core School, UT-HUB y CIFP José Luis Garci ofrecen
formacion especifica, aunque la demanda supera ampliamente la oferta actual®.

3D

El 3D esta avanzando rapidamente, con una clara transicion hacia técnicas como
Gaussian Splatting y sus derivados, impulsadas por nuevas tecnologias de IAy sistemas
de “escaneado” 3D de alta calidad a partir de video o fotografias!’”. Los sistemas que
convierten imagenes en modelos 3D ya alcanzan el nivel de artistas 3D promedio, y se
espera gue superen a profesionales altamente cualificados en los préximos meses.

Entre los avances mas significativos destacan sistemas como Point-E y Shap-E
(OpenAl), que generan modelos 3D directamente desde descripciones textuales usando
modelos de difusién!'; Magic3D (NVIDIA), que produce geometria 3D de alta calidad
mediante optimizacion en dos etapas!'?; y RenderFormer (Microsoft Research,
SIGGRAPH 2025), la primera red neuronal que aprende un pipeline completo de
rendering 3D usando Unicamente machine learning, sin ray tracing ni rasterizacion
tradicionales!'. Neural Radiance Fields (NeRF) y sus variantes continlan siendo
fundamentales para representar escenas 3D como funciones continuas aprendidas
mediante redes neuronales!'.

Para la industria audiovisual, estas herramientas eliminan cuellos de botella
tradicionales en preproduccion. Directores de arte pueden iterar conceptos
rapidamente, estudios pequefos acceden a capacidades antes reservadas a grandes
productoras, y los tiempos de desarrollo de assets se comprimen drasticamente. El
artista 3D evoluciona hacia roles de supervisién creativa, validacion técnica y
refinamiento de outputs generados por IA, demandando nuevas competencias en
direccion de herramientas generativas.
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Podemos imaginar un sistema que reciba la descripcidon de un asset, entienda el
contexto del estilo y otros parametros, y genere una propuesta preliminar que un
supervisor 3D o director de arte pueda validar antes de convertirla en una malla 3D de
alta calidad, con superficies y texturas completas, lista para el rigging. Y en uno o dos
anos, podemos asumir que el rigging y skinning automaticos seran una realidad,
cerrando el circulo y haciendo que muchas de las tareas del artista 3D tradicional
empiecen a volverse redundantes dentro del pipeline.

El desafio no s6lo es techoldgico sino organizativo: integrar estos flujos basados en |1A
en pipelines tradicionales, establecer estandares de calidad cuando parte del proceso
es automatizado, y formar equipos en metodologias donde la IA es colaborador, no
simple herramienta.

Renderizado Inteligente

Actualmente, el upscaling (aumento de resolucion) se ha convertido en una practica
habitual tanto en la generacion de imagenes como en la produccion de animacion. Los
recientes avances en modelos de IA para upscaling han mejorado significativamente la
calidad de las imagenes reescaladas, generando detalles donde antes no existian. El
desafio actual se centra en lograr la consistencia temporal, es decir, que los detalles
creados se mantengan coherentes a lo largo de una secuencia.

Implementaciones de alta calidad con consistencia temporal limitada, hasta ahora
limitadas al reescalado de videojuegos en PC (como DLSS o FX3)2®! y, mas
recientemente, en PS5 Pro (PSSR)%, han llegado ya a la IA generativa. Actualmente
existe un diverso ecosistema de modelos de IA para el upscaleo de imagenes o incluso
video, con opciones tanto de software libre (desde los “antiguos” RealESRGanx4?? a los
mas recientes como APISRx4) como servicios comerciales (siendo Topaz el mas
conocido)®?.

Estas innovaciones se centran en modelos que analizan multiples frames
simultaneamente para mantener coherencia temporal. Por ejemplo, Topaz Video Al
integra motores neuronales que procesan informacion temporal de secuencias
completas, no sdélo frames aislados, logrando upscaling de HD a 8K con latencia inferior
a 50ms en hardware moderno. El mercado ha crecido de $500M (2024) a proyecciones
de $1.5B (2033), reflejando la adopcion industrial de estas técnicas®.

La innovacion clave esta en el Temporal Coherence Mode: redes neuronales
entrenadas especificamente para detectar y preservar estructuras temporales
(movimientos, objetos persistentes) a través de frames consecutivos, resolviendo el
parpadeo y las inconsistencias que plagaban generaciones anteriores. Esto permite a
estudios renderizar a 2K y “upscalar” a 4K/8K con resultados indistinguibles del
renderizado nativo, reduciendo tiempos de computo en 60-70%.
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Las alternativas open-source mencionadas, como Real-ESRGAN, demuestran 60% de
reduccién en artefactos de movimiento comparado con la interpolacién tradicional,
mientras que la integracion en pipelines mediante APIs (ej: SimaBit con Dolby Hybrik)
permite preprocesamiento IA antes del encoder, reduciendo el bitrate y los costes de
CDN (Red de Distribucién de Contenido) manteniendo calidad perceptual®¥.

La tendencia apunta a la normalizacion del upscaling inteligente en pipelines
profesionales: renderizado aresoluciones intermedias seguido de upscaling mediante |A
como paso estandar, no excepcional.

Consistencia mejorada

La generacion de imagenes mediante inteligencia artificial ha experimentado una

mejora notable recientemente, particularmente en lo que respecta a la consistencia,
preservacion de estilo y coherencia visual, especialmente en la representaciéon de
personajes. Estos avances han alcanzado un punto en el que la tecnologia puede
considerarse a nivel de produccién para buena parte de aplicaciones creativas y
comerciales.
Entre los principales retos pendientes se encuentra la consistencia temporal de alta
calidad en video, asegurando una fluidez y coherencia visual a lo largo del tiempo.
Ademas, la consistencia facial tiene que ser mejorada para lograr resultados adecuados
para cine y producciones de calidad.
Superar estos desafios permitira expandir ain mas las capacidades y aplicaciones de la
generacion de imagenes por |A, abriendo nuevas posibilidades en campos como la
animacion, el disefo de videojuegos, la creacion de contenido visual y muchas otras
areas.

Personajes Virtuales y Dobles Digitales

La innovacion en sintesis de humanos digitales converge con técnicas de |IA en varios
frentes. MetaHuman Creator (Epic Games) ha democratizado la creacién de personajes
fotorrealistas reduciendo tiempos de semanas a menos de una hora, aunque su base
tecnolégica combina escaneo 3D masivo con interpolacion procedural mas que
generacion puramente neural. La verdadera innovacién con IA aparece en MetaHuman
Animator, donde redes neuronales analizan captura facial de video estandar y la
traducen a animacion de alta fidelidad sobre personajes digitales, eliminando la
necesidad de equipamiento especializado de mocap!™.

Deepfake para produccién profesional ha madurado como herramienta legitima.
Sistemas como DeepFacelLab! y DeepFace Livel'"”? utilizan GANs (Generative
Adversarial Networks) para intercambio facial en tiempo real o postproduccién,
permitiendo aplicaciones como sincronizacion labial multiidioma preservando
expresiones originales, sustitucién de dobles de accion manteniendo rostro del actor
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principal, o completar producciones tras fallecimiento de actores (con consentimiento
de herederos). El caso de Bruce Willis licenciando su imagen digital para publicidad
mediante este método establece precedentes comerciales!®.

La investigacion actual se centra en resolver limitaciones: RenderFormer (Microsoft
Research, SIGGRAPH 2025) propone la primera red neuronal que aprende un pipeline
completo de rendering 3D sin ray tracing tradicional, usando transformers para simular
iluminaciéon global. Esto podria revolucionar rendering de personajes digitales al
combinar velocidad de sintesis neural con control artistico fino!'?.

Mientras grandes estudios experimentan actualmente con dobles digitales
completos, estudios medianos pueden ya beneficiarse de herramientas como D-ID
Creative Reality Studiol™ o Synthesial?® para contenido corporativo/formativo, y
MetaHuman para desarrollo de personajes en preproduccion, validando disefios antes
de comprometer recursos en modelado tradicional.

El desafio ético y legal permanece critico: consentimiento explicito para uso de
imagen, proteccion contra deepfakes maliciosos, derechos de actores sobre sus dobles
digitales, y regulacion de uso post-mortem requieren marcos legales que actualmente
estan en desarrollo®40:41,

Proyecciones Futuras

Avances tecnolégicos

Maés alld de los Agentes de 1A

Los actuales agentes de IA, IAs que pueden tomar un rol y pueden iterar sobre un
problema hasta obtener una solucién, de una forma u otra ya llevan un par de anos entre
nosotros. Sin embargo, pronto seran relevados por un nuevo nivel de IA, mas cercana a
las IAs superiores, las llamadas Inteligencias Artificiales generales (AGIs).

e Agentes de IA: Principalmente reactivos y no creativos.
e AGI: Proactivas y realmente creativas.

Inteligencia Artificial General

Las AGls tendran creatividad real, mas alld de copias de patrones o inspiraciones;
ademas, ala hora de iterar sobre un problema, tendran una vision de conjunto multinivel
que les permitira hacer relaciones al vuelo mientras resuelven el problema, viendo asi
potenciales problemas o nuevas oportunidades.

Por ejemplo en la creaciéon de unaimagen, al igual que un humano, la AGI podria darse
cuenta de que la mano generada es incorrecta y arreglarla, para luego darse cuenta de
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que el color de piel no cuadra con la otra manoy la cara asi que procede a unificarlo todo
con el color indicado en el character sheet del personaje ya que lo ha reconocido.
Otro ejemplo en el rango de la generacion de texto: Mientras que un agente de |A hoy en
dia puede ayudar a escribir este texto, con el Unico fin de obtener un documento final; un
AGI seria capaz de ver “el cuadro completo” y ver para quién esta dirigido este
documento y por qué se esta escribiendo, y podria consultar en internet la situacion del
sector de la animacion, entendiendo asi la audiencia y sus objetivos finales, con lo que
entonces podria sugerir ampliar el documento con contenido que no se nos habia
ocurrido; al mismo tiempo que podria revisar todo el documento y descubrir una seccion
que ha sido escrita de tal manera que podria provocar cierta “friccion” para un
profesional de la animacidén y sugerir una edicidn en linea con el estilo general; e incluso
irtodavia mas alla y entender las consecuencias de la IA en la comunidad de animadores
y sugerir, aparte del documento y después de consultar las entidades legales y distintas
subvenciones en Espafa, la creacidn una nueva asociacidon para dar informacion,
orientar y educar en |IA a los animadores y sugerir varias subvenciones concretas para
financiarla.

Generacién de contenido de calidad personalizado

Al mismo tiempo y dadas estas nuevas capacidades, se espera que las AGIs puedan
generar contenido personalizado a la carta.

Por ejemplo, un usuario podria pedirle que le cree un par de capitulos totalmente
nuevos de la serie original de Star Trek para verlos esa noche en la tele.
Esto tendria efectos disruptivos en las industrias creativas, con una potencial
reestructuracién total de las mismas a todos los niveles.

Co-creacidon con IA

Esta misma tecnologia facilitara la co-creacidn (no simple asistencia) con IA,

abriendo escenarios donde creadores humanos desarrollen obras con el apoyo integral
de AGls. Estas inteligencias no sdlo colaboraran en igualdad de condiciones, sino que
también gestionaran las fases de producciéon que el autor humano no pueda abarcar,
impulsando un nuevo modelo de microempresas creativas con alta capacidad de
produccion.
Esta nueva estructura no seria exclusiva del sector de la animacion o incluso del
entretenimiento, sino que se aplicaria a todos los sectores con tareas coghnitivas.
Podriamos encontrarnos un bufete de abogados compuesto Unicamente por un abogado
humanoy su AGI; u otro compuesto por un gestor administrativo y su AGI.

Democratizacién Extrema vs. Concentracién de Poder

En estos escenarios futuros, queda por definir si la inteligencia artificial que generara

contenido personalizado o colaborara en la creacién de obras con los usuarios formara
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parte de grandes corporaciones, como ocurre actualmente con OpenAl y otras
empresas, o0 si, por el contrario, se producira una democratizacién extrema
(hiperdemocratizacion) en la que la IA podra generarse de forma libre e ilimitada con
recursos de hardware locales.

Desde nuestra perspectiva, y probablemente desde la de la mayoria de los lectores
de este documento, la democratizacion extrema representa la opcion mas favorable.
Esto no solo aumentaria el margen de beneficios para los creadores y minimizaria los
costes para los usuarios, sino que también contribuiria indirectamente a reducir la
desigualdad econémica.

En cambio, la otra opcidn podria ser defendible, al menos hasta cierto punto, desde
un punto de vista medioambiental o de sostenibilidad, si no se dan cambios importantes
en la tecnologia implicada.
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Nota metodoldgica: Las referencias fueron compiladas mediante investigacion web
realizada el 12 de noviembre de 2025. Las fuentes incluyen bases de datos académicas
(arXiv, ACM Digital Library, Nature), documentacion técnica oficial de empresas
tecnoldgicas, medios especializados del sector audiovisual espanol, y organismos
reguladores. Algunas URLs pueden requerir suscripciéon o acceso institucional para
contenido completo o no estar activas a fecha de la lectura.

142



Conclusiones Finales
Supervisado por Gonzalo Carrién

11. Conclusiones Finales

Por Chat GPT 5.1. Introduccién generada a partir de las fuentes de cada capitulo del
documento con el consenso y consentimiento de sus creadores.

Supervisado por Gonzalo Carrién.

La inteligencia artificial generativa ha dejado de ser una promesa tecnolégica para
convertirse en un elemento estructural del ecosistema audiovisual. A lo largo de este
documento, y gracias a las aportaciones multidisciplinares de los distintos autores, se
han analizado los principales retos y oportunidades que esta transformacion implica
para estudios, productores, creadores de contenido y profesionales del sector.

En materia medioambiental, se confirma que la IA introduce un consumo energético
significativo que debe medirse, reportarse y gestionarse con rigor. La sostenibilidad pasa
a ser un factor competitivo, impulsado no solo por la regulacién, sino por la presion
comercial de grandes plataformas y distribuidores. La adopcion de estrategias de Green
Al, la trazabilidad del consumo y la seleccion responsable de hardware y proveedores
energéticos seran claves para garantizar la resiliencia del sector ante las nuevas
exigencias europeas y de mercado.

Desde el prisma de los fundamentos éticos y los derechos fundamentales, la |IA
generativa obliga a reforzar la transparencia, la equidad y la primacia de la creatividad
humana. Los riesgos asociados a sesgos, desinformacién, uso no autorizado de obras
protegidas o pérdida de confianza informativa requieren mecanismos de supervision
humana, auditorias periddicas y criterios claros de uso responsable. La proteccion de la
autoria humana y la necesidad de incentivar practicas justas en el entrenamiento de
modelos se consolidan como principios esenciales.

El andlisis del marco regulatorio muestra un escenario en rapida evolucién, donde la
normativa europea —desde el Al Act hasta las futuras normas armonizadas— convive
con las obligaciones nacionales en materia de sostenibilidad, proteccion de datos y
derechos laborales. Para el sector audiovisual, esto implica un doble esfuerzo: cumplir,
pero también anticipar. La trazabilidad, la documentacién técnicay los registros de uso
de |IA se convierten en requisitos transversales para cualquier empresa que aspire a
trabajar con clientes internacionales.

Los capitulos dedicados a manuales de buenas practicas y gobernanza
empresarial dejan claro que la adopcion de IA debe integrarse dentro de politicas
internas soélidas. No basta con incorporar herramientas: es necesario definir permisos,
criterios de supervision, responsabilidades, controles de calidad, mecanismos de
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validacidn humana y una cultura organizativa que promueva el uso ético y seguro de la
tecnologia. La gobernanza de IA no es solo un cumplimiento, sino un elemento
estratégico de competitividad.

En el ambito del empleo y la formacidn, la IA generativa impacta profundamente en
perfiles, flujos de trabajo y expectativas profesionales. Aunque automatiza tareas
tradicionalmente humanas y transforma los roles de entrada, también genera nuevas
oportunidades vinculadas a la ingenieria de prompts, la supervision de modelos, la
gestion éticay laintegracion técnica. La clave para mitigar el impacto negativo estara en
la formacion continua, el reskilling y la adaptacidon progresiva de los pipelines de
produccion.

Por ultimo, la integracion practica de la IA en los procesos audiovisuales evidencia
un cambio irreversible en la forma de crear. Desde el desarrollo visual hasta la
postproduccién, la IA acelera procesos, abre nuevas posibilidades creativas y redefine
el equilibrio entre eficiencia y expresién artistica. Este potencial, sin embargo, solo
puede aprovecharse plenamente si se articula dentro de un marco ético, legal y
sostenible que preserve el valor de la contribucion humana.

En conjunto, el documento concluye que el futuro del audiovisual no sera “con A o sin
IA”, sino cémo utilizamos la IA. Las empresas y creadores que adopten un enfoque
responsable, transparente, medible y respetuoso con la autoria y la sostenibilidad seran
quienes lideren la proxima etapa del sector.

El reto no es Unicamente tecnoldgico, sino cultural, econdémico y ético. Y aunque la
transicién es compleja, también abre la puerta a una industria méas innovadora, mas
sostenible, mas competitiva y mejor preparada para el futuro.

Prompts usados:

1. “Cada bloque tiene un tema y autor diferente. Quiero que analices cada temay
hagas una introduccién que englobe todos los temas del documento. Hay que
tener en cuenta que este documento esta realizado por diferentes profesionales
del sector audiovisual principalmente abogados y productores de animacion y
VFX.”

2. “afade que al igual que el inicio, los creadores de este documento han querido
que sea la propia IA que realice las conclusiones y que esperamos que arroje algo
de luz de como afrontar el uso de la IA de forma responsable.
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