FOTOGRAFIA,

IMAGEN

E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Del daguerrotzpo

Editores:
Luis Roberto Rivera Aguilera
Juan Miguel Sanchez Vigil

Coordinadores:
Julio César Rivera Aguilera
Maria Olivera Zalduta

UNIVERSIDAD

UASLP COMPLUTENSE

Universidad Auténoma
MADRID
de San Luis Potos(



FOTOGRAFIA,

IMAGEN

E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

[ Del daguerrotipo ]
a la era de los algoritmos

ssssss

*5 UNIVERSIDAD
UASLP COMPLUTENSE
Universidad Auténoma MADRID

de San Luis Potosi

Editores:
Luis Roberto Rivera Aguilera
Juan Miguel Sanchez Vigil

Coordinadores:
Julio César Rivera Aguilera
Maria Olivera Zaldua



Rivera Aguilera, Luis Roberto y Sanchez Vigil, Juan Miguel (editores). Fotografia,
imagen e inteligencia artificial : del daguerrotipo a la era de los algoritmos / Luis
Roberto Rivera Aguilera y Juan Miguel Sanchez Vigil, editores; Julio César Rivera
Aguilera y Marfa Olivera Zaldua, coordinadores. San Luis Potosi : Universidad
Auténoma de San Luis Potosi : Universidad Complutense de Madrid, 2025.

168 p.

ISBN: 978-607-535-501-6

1.Fotografia digital. 2.Inteligencia artificial. 3.Cultura visual. 4.Algoritmos gene-
rativos. 5.Alfabetizacion visual. [.Sanchez Vigil, Juan Miguel. Il.Rivera Aguilera,
Julio César. IlI.Olivera Zaldua, Maria. CDD 771.4 R5. F6

Fotografia, imagen e inteligencia artificial: del daguerrotipo a la
era de los algoritmos.

Derechos reservados por:
Universidad Auténoma de San Luis Potosi (México)
Universidad Complutense de Madrid (Espafia)

Editores:
Luis Roberto Rivera Aguilera
Juan Miguel Sdnchez Vigil

Coordinadores:
Julio César Rivera Aguilera
Maria Olivera Zaldua

Disefio editorial:
Alejandro Espericueta Bravo

ISBN: 978-607-535-501-6
Publicaciéon dictaminada.

Todos los derechos reservados. Esta obra no puede ser reproducida en todo
ni en parte, ni registrada en o transmitida por un sistema de recuperacion
de informacidn, en niguna forma y medio, sea mecénico, fotoquimico, elec-
trénico, magnético, por fotocopia o cualquier otro, sin permiso del autor.



Pag. 5

Pag. 11

CAPiTULO 1
pag. 15

CAPITULO 2
pag. 27

CAPITULO 3
pag. 41

CAPITULO 4
pag. 57

CAPITULO 5
pag. 69

CAPITULO 6
pag. 81

Introduccidn
Prélogo

Inteligencia artificial y bancos de imdgenes.
Actuaciones y politicas
Juan Miguel Sanchez Vigil

Grupo de Investigacién Fotodoc
Universidad Complutense de Madrid

De grano, pixeles y algoritmos: ser letrad@ visual
en la era de la fotografia con 1A
Elke Képpen

Centro de Investigaciones Interdisciplinarias en Ciencias y
Humanidades, UNAM

Bibliografia sobre fotografia e inteligencia
artificial. Referencias para un estado de la cuestion

Maria Olivera Zaldua
Grupo de Investigacién Fotodoc
Universidad Complutense de Madrid

Fotografia, inteligencia artificial y esfera publica:
entre la desinformacion y la memoria digital.
Consideraciones y reflexiones

Julio César Rivera Aguilera; Guadalupe Patricia

Ramos Fandifio

Universidad Auténoma de San Luis Potosi

Reflexiones sobre la ética de las imagenes en la
era de la inteligencia artificial

Alicia Parras Parras
Grupo de Investigacién Fotodoc
Universidad Complutense de Madrid

El movimiento del cuerpo humano, surgimiento y
manejo con Al generativa (GenAl)

Claudia Ramirez Martinez

Universidad Auténoma de San Luis Potosi



CAPITULO 7
pag. 99

CAPITULO 8
pag. 117

CAPITULO 9
pag. 139

CAPITULO 10
pag. 155

P4g. 165

La creacion de imdgenes con inteligencia artificial:
una comparativa de softwares

Lara Nebreda Martin
Grupo de Investigacién Fotodoc

Universidad Complutense de Madrid

Cuando la |A pregunta se convierte en el aliado del
guionista que crea

Raquel Espinosa Castafieda
Facultad de Ciencias de la Comunicacién, UASLP

Contexto de la descripcion documental de imdgenes
digitales mediante 1A

Luis Roberto Rivera Aguilera

Universidad Auténoma de San Luis Potosi

Jonathan Ojeda Gutiérrez

Escuela Normal No. 4 de Nezahualcdyotl

Fotografia vs Inteligencia artificial. Reflexiones

Alejandro Espericueta Bravo
Sociedad Mexicana de Fotdgrafos Profesionales;

Universidad Auténoma de San Luis Potosi

Sobre los autores



POWERED BY: @ Leonardo.Ai



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

Cuando la IA pregunta
se convierte en el aliado
del guionista que crea

Raquel Espinosa Castaieda
Universidad Autonoma de San Luis Potosi.
raquel.espinosa@uaslp.mx

Resumen

El presente capitulo analiza el impacto de la in-
teligencia artificial (1A) en la creacion de conte-
nido audiovisual, centrdandose en su uso como
herramienta de apoyo para la escritura de guio-
nes. El planteamiento del problema principal es
determinar si la IA es un sustituto o una herra-
mienta de apoyo para el pensamiento creativo
humano. Para ello se explora la percepcion de
los estudiantes universitarios ante la similitud en
los resultados generados por ChatGPT al introdu-
cir todos, la misma instruccion. La metodologia
siguié un estudio cualitativo con un disefio lon-
gitudinal exploratorio-descriptivo, recopilando
datos en 2023 y 2024 de estudiantes de Ciencias
de la Comunicacion de la UASLP. Los instrumen-
tos utilizados incluyeron la generacion de guiones
con ChatGPT (todos los participantes utilizando
un mismo prompt), la creacién de guiones con
ChatGPT como tutor que pregunta para crear, y
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la observacién de resultados visuales generados por Imagine.art.
También se emplearon cuestionarios semiestructurados para eva-
luar las percepciones de los estudiantes. Los principales resultados
revelan que ChatGPT produce respuestas con estructuras recurren-
tes y alta similitud al recibir la misma instruccion, aunque las per-
cepciones estudiantiles variaron en detalle. En sintesis, el estudio
concluye que la 1A funciona como un aliado que potencia la pro-
duccidn creativa, no como un sustituto de la intervencion humana.

Palabras clave: Inteligencia Artificial, Creatividad audiovisual, Escri-
tura de guion, Pensamiento Creativo.

1. Introduccién

El avance de la inteligencia artificial (1A) ha transformado la forma
en que los creadores de contenido abordan el proceso creativo. En
el ambito audiovisual, herramientas como ChatGPT han sido em-
pleadas para la escritura de guiones, la estructuracién de ideas y
la asistencia en la construccién de personajes y escenas. Sin em-
bargo, su papel en la creatividad sigue siendo un tema de debate.
éLa 1A puede ser considerada un sustituto del pensamiento creativo
humano o es simplemente una herramienta de apoyo?

Este capitulo centra su estudio en el andlisis de la percepcién de
los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de
la Universidad Auténoma de San Luis Potosi, respecto a la simili-
tud de los resultados generados por ChatGPT cuando se introduce
la misma instruccion. A través de una metodologia cualitativa, se
implementaron tres fases: generacion de un guion con un mismo
prompt, creacion de un guion con la IA como tutor, y, observacién
de los resultados visuales generados con herramientas basadas en
IA. Los hallazgos permiten reflexionar sobre los alcances y limita-
ciones de estas tecnologias como aliado o sustituto en el proceso
creativo, asi como su impacto en la percepcion de originalidad y
creatividad en la era digital

2. LalAy la escritura creativa: ¢aliado o sustituto?

Creatividad humana vs creatividad artificial

Explorando la definicion del concepto creatividad, se observa que
la Real Academia Espafiola la define como la “facultad de crear” y/o
la “capacidad de creacion” (RAE, 2025). Esta capacidad o facultad
de crear en el area de las expresiones artisticas como la fotografia,
pintura y escultura, se ven reflejadas en obras de arte que pode-
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mos denominar textos porque expresan sentimientos, emociones,
frustraciones, etc., del artista que las crea y que como audiencias
leemos y les damos significado. En otras palabras, como audiencias
podemos leer sus pensamientos y emociones materializados en
esos textos mediaticos. En relacion a ello, Espinosa (2014), expresa
que el proceso de crear surge desde el interior del creador, ya sea
de manera consciente o inconsciente ya que “el contenido iconico
representado en una imagen es el producto creado desde el inte-
rior, espacio en el que cada individuo se puede descubrir, expresar
y compartir lo mejor de si mismo mediante la transformacién di-
chosa de un pensamiento en un contenido plastico y tangible”.

Para Tijus (1988), la creatividad, es un proceso cognitivo del cual
se generan ideas nuevas, y la creacion es el producto final de ese
proceso. Considerando lo anterior, la creatividad implica la capa-
cidad de asociar elementos o ideas que originalmente no estaban
asociadas o vinculadas, pero que tenemos en nuestro subcons-
ciente cognitivo, lo cual permite reinterpretar desde perspectivas
novedosas. El creciente interés por introducir la tecnologia emer-
gente en las actividades de la industria creativa, ha demostrado
que las nuevas tecnologias como la inteligencia artificial, “pueden
actuar como ayuda a la creatividad al proporcionar nuevos tipos
de herramientas” (Elton, 1995). Sin embargo, varios académicos
aun cuestionan la posibilidad de que las maquinas compitan con
las personas en el esfuerzo creativo. En ese sentido, si vemos a
la creatividad como una simple produccion de cosas, entonces la
produccién de textos mediaticos (ya sean poemas, pinturas, pie-
zas musicales o imagenes) no implicaria un proceso. No obstante,
Gnezda (2011), menciona que la creatividad es una experiencia
cognitiva-emocional-manipulativa accesible a todas las personas.
Es cognitiva porque se trata de innovar y desarrollar ideas a través
de un proceso mental, es emocional porque se involucran los sen-
timientos y manipulativa, porque se da a través de la conexion de
ideas y de muchas piezas de informacién (Gnezda, 2011). De tal
manera que podemos decir que la creatividad es un proceso huma-
no que realiza complejas operaciones neurolégicas y emocionales.
Este proceso se da a través de la cognicién y la asociacidn, a dife-
rencia de la IA que arroja resultados a través de la mecanizacién, en
la que reconoce simbolos y analiza estadisticamente su estructura,
después aplica principios estéticos y conecta con conocimientos al-
macenados en su base de datos.
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Otros enfoques tedricos, aseguran que desde la dptica de la Inte-
ligencia Artificial Expresiva (IAE), la 1A se convierte en “un artefacto
construido por los artistas con el fin de comunicar a las audiencias
una constelacion de ideas y experiencias” (Mateas, 2001). Es decir
que la IAE no es solo un sistema que resuelve problemas manipulan-
do simbolos, codigos légicos o lenguajes formales, como el caso de
ChatGPT, ni sélo reacciona al ambiente como Atlas, el robot huma-
noide de la empresa Boston Dynamics (2025), sino que se convierte
en “un artefacto que media entre el autory la audiencia, permitien-
do la comunicacion de ideas, significados y experiencias dentro de
un contexto cultural especifico” (Mateas, 2001).

Abordados desde este enfoque, han surgido ejercicios de creacién
cultural como el proyecto "The Next Rembrandt" (BBC News, 2016),
en el que la IA identificd patrones en las obras de Rembrandty cred
una nueva obra; o el videojuego IA Dungeon, que utiliza sistemas de
IA basados en lenguaje para generar narrativas interactivas en tiem-
po real a partir de las elecciones de los usuarios (Mitchell, 2022).
Si bien el caso de /A Dungeon, parece un sistema creativo, su pro-
ceso sigue siendo un sistema de resultados arrojados a través de la
mecanizacion de reconocimiento de simbolos, andlisis estadistico y
generacién de narrativas a partir de conectar principios estéticos y
conocimientos almacenados en una base de datos. Respecto a esto,
Manyika (2022), se cuestiona el qué significa ser inteligente o crea-
tivo, cuando muchas de las caracteristicas que las definen en los
humanos, cada vez mas pueden ser imitadas o incluso en un futuro
préximo, pueden ser mejor hechas por las maquinas. El autor del
estudio expresa que no se trata de competir con las maquinas por
hacer mejor las cosas que ellas, sino en utilizarlas como herramien-
tas de apoyo en los procesos creativos. Desde ese punto de vista, el
trabajo colaborativo con las maquinas, puede generar nuevas for-
mas de relacion laboral.

2.2 Breve historia del uso de la IA en la creacién artistica

Siglo XX

Desde sus inicios, a mediados del siglo xx, la inteligencia artificial (1A)
ha evolucionado significativamente. En 1950, Alan Turing sentd las
bases de la IA introduciendo la prueba que lleva su propio nombre
y con la que, desde entonces, se ha querido evaluar si las maquinas
son capaces de mostrar inteligencia humana (Kaplan, 2021; Manyi-
ka, 2022). Seis afios después, en 1956, se llevo a cabo el taller Dart-
mouth Summer Research Project on Artificial Intelligence organiza-
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do por Marvin Minsky y John McCarthy, evento donde se acufid
por primera vez el término "inteligencia artificial" (Kaplan, 2021).
Otro aporte importante en el campo de la IA, surgié a mediados de
la siguiente década cuando Joseph Weizenbaum en 1966, desarro-
[16 un programa de conversacion que simula interacciones huma-
nas llamado ELIZA (Kaplan, 2021), el cual parecia haber pasado la
prueba Turing.

Durante los afios 80, el papel de la 1A en la creatividad comenzo a
ser analizado desde un punto de vista artistico. Stephen Wilson, en
1983 explord la relacion entre 1A y arte en diferentes obras gene-
radas por computadora. En esa exploracion identificd que la IA ca-
rece de aspectos del funcionamiento mental humano como tener
sentimientos, y que los dispositivos mecénicos son disefiados con
una especie de memoria que operan de manera ciclica generando
obras de arte. Por ejemplo, las obras audiocinéticas, que responden
avariaciones en la intensidad o en la frecuencia del sonido (Wilson,
1983). En 1988, Charles Albert Tijus expone el concepto de "ma-
quinas creativas" en el entendido de que estas pueden emular los
procesos cognitivos de los artistas (Tijus, 1988). Sin embargo, Tijus
apunta que no es suficiente con simular las actividades periféricas
de los artistas, porque la toma de decisiones y la creacion misma
son la parte central del proceso cognitivo humano.

Siglo XXI

Adentrandose el siglo xxI, la IA empezd a considerarse como una
herramienta para la interaccién en mundos virtuales y la narrativa
digital. En tal sentido, Michael Mateas introduce el concepto Ex-
pressive Al (IA expresiva), que fusiona el arte y la tecnologia para
crear narrativas digitales y mundos virtuales interactivos (Mateas,
2001). Como muestra de ello, disefié una maquina que crea histo-
rias documentales con sesgos ideoldgicos a la que llamd Terminal
Time. Este sistema funcionaba con una proyeccién en un entorno
cinematografico, en el que los espectadores respondian a través de
aplausos a preguntas de opcién multiple. El programa registraba
a través de un medidor de aplausos las respuestas para construir
narraciones historicas.

Tedricos enfatizan que la creatividad es un proceso inherente-
mente humano, ya que implica emociones y conexiones de ideas
(Gnezda, 2011), lo que se diferencia de la creatividad basada en
IA, ya que esta no experimenta emociones, como el ejemplo de
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Terminal Time. En ese marco, Harvey y Kou (2013) exploran la crea-
tividad colectiva, sefialando que esta ocurre cuando los miembros
de un grupo estimulan el pensamiento divergente de los demas y
entonces sus ideas individuales se integran en la produccion crea-
tiva del grupo. En consecuencia, la creatividad colectiva sigue de-
pendiendo de factores humanos como las cogniciones del grupo,
su dindmica y el entorno en el que se desarrolla (Harvey y Kou,
2013). La estimulacion del pensamiento divergente de los grupos
podria compararse con el proceso que sigue la 1A cuando, a partir
de una vasta base de datos de pensamientos divergentes plasma-
dos en textos mediaticos, desde escritos hasta audiovisuales, com-
bina y reconfigura la informacion existente para generar nuevas
asociaciones. Sin embargo, a diferencia de la creatividad colectiva
humana, que puede dar lugar a ideas verdaderamente originales
a través de interaccion, interpretacion y experiencia subjetiva, la
IA no genera un pensamiento nuevo en sentido estricto, sino que
opera mediante la sintesis y recombinacion de patrones preexis-
tentes, sin una comprension genuina del significado o la intencién
detras de ellos.

No obstante, esta perspectiva no es universalmente aceptada, Kur-
zweil en el 2005, predice que la 1A superara la inteligencia humana
en 2029, ya que asegura que casi con certeza, esta se basard en
sus propias capacidades para mejorar, y asi superara rapidamente
el funcionamiento humano actual a una velocidad asombrosa (Gu-
tiérrez-Jones, 2014). Parecia que antes de la fecha estimada por
Kurzweil, esta vision se confirmaria, ya que, en 2015, Google Deep-
Mind desarrollé AlphaGo, un programa de cémputo que vencié a
un campeon mundial en el juego de mesa chino Go, sin haber sido
programado explicitamente para ello (Ng, 2021). Ademas, segun
Ng (2021) las innovaciones recientes en la IA creativa, reflejan que
los algoritmos pueden generar decisiones creativas, por ejemplo,
colocacion de notas musicales, palabras o trazos de pintura a partir
de su propio procesamiento del conjunto de datos que recibe, y de
maneras que no son completamente comprensibles para los hu-
manos. Bajo las concepciones previas, la creatividad de las compu-
tadoras se considera “pastiche”, es decir, un texto que se construye
como mosaico de ideas de otros textos (Delacruz, 2023), porque
siguen instrucciones predefinidas, y que de alguna manera reflejan
la creatividad del programador més que una verdadera innovacion
autéonoma. Sin embargo, en 2018, surgié un caso que cobro gran
relevancia, ya que se cred y subasté la obra creada por una 1A, Por-
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trait of Edmond Belamy, en la casa de subastas Christie's (Cohn,
2018). La relevancia surgié porque los algoritmos no fueron pro-
gramados explicitamente para colocar trazos de pintura, sino que
“aprendieron” a hacerlo después de procesar enormes cantidades
de datos y analizar qué colocaciones eran “correctas” o “incorrec-
tas” (Ng, 2021).

De igual manera, se ha visto un impacto significativo en la gene-
racién de contenido de informacién, por lo que Kdbis Starke y
Edward-Gill (2022), advierten sobre los riesgos de la IA en la ge-
neracion de contenido engafioso, con el que, por ejemplo, los es-
tafadores han empleado imitaciones hiperrealistas de contenido
audiovisual basadas en 1A conocidas como deepfakes.

Actualidad

En la actualidad en la que las herramientas y modelos de 1A se han
vuelto cada vez mas accesibles, se espera que los estudiantes las
utilicen en diversos entornos académicos y profesionales. En ese
contexto, Aaron et al. (2024) exploran la integracion de la 1A en
industrias creativas como disefio, musica, cine vy literatura, y reco-
miendan que se prepare a los futuros profesionales en ella. Porque
si bien, la 1A no reemplazard a los creativos, provocara un cambio
en su rol, requiriendo no solo habilidades en creatividad, pensa-
miento critico y resolucién de problemas, sino también en el domi-
nio de herramientas de IA.

En definitiva, el cuestionamiento no es comparar las capacidades
humanas con las capacidades de la IA en funcion de lo que puede
0 no puede hacer, sino cémo esta tecnologia puede potenciar las
habilidades humanas. En esta linea, Marais et al. (2024) proponen
una educacién basada en 1A en la ensefianza superior, integrando
ética y pensamiento critico sobre su uso en la creatividad.

2.3 Diferencias entre una IA generativa que produce contenido
completo y una que asiste con preguntas

Es una realidad que, en el primer cuarto del siglo xxi, el ChatGPT,
forma parte del contexto educativo. Este GPT, es una IA generativa
que funciona como una red neuronal que realiza busquedas en una
gran base de datos, como el anteriormente nombrado “pastiche”.
En esta busqueda se asignan probabilidades a las palabras dentro
de un texto. No es que elija palabras al azar ni con probabilidades
predefinidas, sino que utiliza un modelo de lenguaje que analiza el
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texto ingresado y predice la siguiente palabra basandose en distri-
buciones de probabilidad generadas en tiempo real (Gémez-Rodri-
guez, 2025). Para entender este concepto, quien suscribe, ingresé
el siguiente prompt al ChatGPT: Dime una palabra que puede se-
guir a la frase “La inteligencia artificial es...” y dime el porcentaje de
probabilidad en que esa palabra seria utilizada, de lo cual se obtuvo
la siguiente respuesta (ver Figura 1).

Figura 1. Respuesta generada por ChatGPT. Fuente: ChatGPT, 2025.

Lo que hizo el ChatGPT para arrojar estos resultados, fue que su
modelo calculé probabilidades para variar las palabras que pudie-
ran seguir como, “una herramienta” o “innovadora”. La variabilidad
en las respuestas dependera entonces en el nivel de aleatoriedad
configurado en su modelo, lo cual permitird que elija la palabra con
mayor o menor probabilidad o una intermedia.

Pero, é¢para qué nos sirve conocer su funcionamiento como crea-
dores de textos escritos y audiovisuales?, precisamente para en-
tender que el ChatGPT y otras IA de generacion de textos, pueden
repetir sus respuestas. Si como creadores Unicamente nos queda-
mos con los resultados de la 1A, estarifamos coartando nuestra ca-
pacidad humana de crear, de expresar sentimientos, emociones,
frustraciones, etc, y sobre todo de crear nuevos conocimientos,
dejando de generar nuevas ideas. El riesgo de esto no es que la 1A
simule creaciones humanas, sino que el humano llegue a perder
su capacidad de asociar ideas de su propio subconsciente cogni-
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tivo para reinterpretar perspectivas novedosas y crear sus propias
obras, en contraparte se estarian copiando textos con estructuras
mecanizadas.

3. El experimento

Con el fin de responder el cuestionamiento que guia esta investi-
gacion, ¢Como perciben los estudiantes la similitud o diferencia en
los resultados generados por la inteligencia artificial (ChatGPT) al
introducir la misma instruccion?, se adoptdé como metodologia de
investigacion un enfoque cualitativo. Debido a que se realizé una
recoleccién de datos en dos intervalos diferentes durante los afios
2023y 2024. Asi mismo, se sigue un disefio de investigacion longi-
tudinal con alcance exploratorio-descriptivo (Hernandez-Sampieri
et al., 2010).

La muestra estuvo compuesta por estudiantes de la Licenciatura en
Ciencias de la Comunicacion (Lcc) de la Universidad Auténoma de
San Luis Potosi (UASLP), México, especificamente con aquellos que
se encontraban en su Ultimo semestre de la carrera. Los criterios
de inclusion fueron los siguientes:

e Ser estudiante de la materia de Disefio y Técnica Audiovi-
sual de 72 semestre.

e Haber cursado las asignaturas previas relacionadas con la
creacién de contenidos audiovisuales, lo que les otorga el
conocimiento técnico necesario para comprender y eva-
luar el proceso de creacién de guiones.

La muestra estuvo compuesta por un total de 27 participantes en
elafio 2023,y 33 en 2024. Los estudiantes fueron seleccionados de
manera intencional debido a su dominio previo en el drea audiovi-
sual, lo cual resultd crucial para el desarrollo del experimento vy la
interpretacion de resultados.

Se siguieron tres fases: 1) generacién de un guion con un mismo
prompt; 2) creacion de un guion con la ayuda del ChatGPT como
tutor, vy 3) observacién de los resultados generados a partir de una
descripcion y estructura creada por la IA.

3.1 Un mismo prompt, ¢ multiples respuestas?

Para analizar las similitudes o diferencias en los resultados genera-
dos por la 1A ChatGPT al introducir el mismo prompt o instruccién
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por parte de varios estudiantes, se le pidid a los participantes que
todos escribieran en la aplicacion el siguiente prompt:

Por favor entra a tu cuenta de ChatGPT, si no tienes crea
una, necesitards un correo de gmail. Después introduce la
siguiente instruccion:

I am a Mexican film director. | want to create a 30-second
short film depicting a journey of a character, a 13-year-
old girl, rollerblading to deliver medicine to her grandmo-
ther. | aim for a tone that oscillates between comedy and
drama. What cinematographic shots do | need to achieve
this tone and to convey the girl’s concern about reaching
her grandmother on time? Please give me the result in no
more than 100 words.

Después comparte el resultado arrojado por el ChatGPT.

Los estudiantes no tuvieron influencia sobre el contenido genera-
do, ya que la IA debia seguir la misma instruccion con todos los
participantes. El objetivo en esta fase fue que los estudiantes eva-
luaran las similitudes y diferencias entre los guiones generados por
la inteligencia artificial al trabajar con el mismo prompt. Para lo cual
se les pidid que compartieran el guion que les generd la IA. Después
se empled un cuestionario semiestructurado que combind pregun-
tas abiertas y cerradas. Las preguntas abiertas indagan de manera
discursiva las opiniones de los estudiantes sobre la similitud de los
resultados generados por ChatGPT, mientras que las preguntas ce-
rradas se enfocaron en aspectos de contexto y clasificacion, tales
como la percepcion sobre el grado de similitud entre los guiones
generados.

3.2 Cuando la IA pregunta en la dindmica de creacién

En la segunda fase de creacién de un guion con la ayuda del Chat-
GPT como tutor, se les pidié a los participantes que utilizaran dicha
aplicacion como una herramienta de tutoria para desarrollar sus
propios guiones. Para ello, se indico a los participantes que escri-
bieran un prompt y solicitaran al modelo que los cuestionara para
crear el perfil del personaje por ellos mismos (ver Figura 2).
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Figura 2. ChatGPT utilizada como una herramienta de tutoria. Fuente: ChatGPT,
2024.

A través de preguntas guiadas y sugerencias ofrecidas por el mo-
delo, los estudiantes pudieron tomar decisiones y estructurar sus
ideas de manera mas coherente. Este enfoque tuvo como objetivo
explorar cémo la inteligencia artificial puede actuar como un “alia-
do creativo” en lugar de ser una fuente de generacién de contenido
mecanico. Durante esta fase, los estudiantes no solo interactuaron
con el modelo, sino que también reflexionaron sobre su propio pro-
ceso creativo, evaluando el grado de influencia y ayuda que Chat-
GPT tuvo en el desarrollo de sus guiones, a lo cual respondieron a
través de un cuestionario.

3.3 De las palabras a la imagen

En la tercera fase del experimento (observacion de los resultados
generados a partir de una descripcion y estructura creada por la 1)
y con el fin de explorar cémo la inteligencia artificial podria influir
en el proceso de creacién de contenido audiovisual, para lo cual se
utilizd la aplicacién Imagine.art para generar las representaciones
visuales de los personajes y un storyboard basado en el guion crea-
do previamente en la fase uno. En esta parte del estudio, los es-
tudiantes no interactuaron directamente con la herramienta, sino
que fueron observadores de los resultados generados a partir de
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una descripcién y estructura creada para el estudio. Se utilizaron
descripciones detalladas de los personajes y escenas desarrolladas
con el uso de la 1A como tutor y se introdujeron estas descripciones
en Imagine.art (ver figura 3). En este contexto, el analisis se centrd
en como los estudiantes perciben la herramienta de inteligencia ar-
tificial como un recurso para llevar a cabo tareas creativas, y como
interpretan los resultados de esa interaccion.

Figura 3. Prompt utilizado en Imagine.art para crear personajes. Fuente: Imagine.
art, 2024.

4. Resultados

4.1 Un mismo prompt, ¢ multiples respuestas?

Durante la primera fase para la generacion de un guion con un mis-
mo prompt, las respuestas obtenidas en 2024 muestran un patron
similar al de 2023, con escasas variaciones en la estructura y elec-
cion de planos. Segun los resultados de la 1A, se observa que en am-
bos afios se intenta la combinacidn de comediay drama mediante la
inclusion de elementos humoristicos, como caidas o interacciones
con peatones y animales; para enfatizar la urgencia del personaje,
se reiteran tomas en slow motion. En el 75% de los participantes,
sus respuestas fueron generadas por ChatGPT durante la prime-
ra etapa del experimento, en ambos afios presentan una notable
similitud en la estructura y seleccion de planos cinematograficos,
asi como en la secuencia que inicia con un plano general para es-
tablecer el entorno y presentar a la protagonista. Posteriormente,
sugiere el uso de tomas dinamicas como tracking shots para seguir
la accion, close-ups para resaltar la expresiéon de preocupacion de
la nifla y quick cuts para mostrar obstaculos en su camino. De igual
manera, en el 75% de las respuestas, se recurre al slow motion en
momentos clave para enfatizar la urgencia o la emocién del viaje,
concluyendo con una toma que muestra el alivio y satisfaccion de la
protagonista al llegar a su destino. Aunque en general las respues-
tas recibidas en los participantes, tuvieron pequefas variaciones
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en laredacciony en la disposicion de los planos, la estructura gene-
ral se mantuvo constante en todas las respuestas de ambos afios.
Esto evidencia que la IA tiende a generar resultados predecibles y
uniformes, sin diferencias significativas entre los intentos. Aunque
el 50% de los estudiantes reportaron diferencias minimas en la re-
daccién de las respuestas, la estructura general se mantiene cons-
tante, lo que indica que la 1A sigue generando respuestas altamente
similares sin una variacion sustancial en los resultados.

Percepciones en 2023

Las percepciones de los estudiantes en 2023 sobre la similitud de
los resultados generados por ChatGPT fueron variadas. Se debe to-
mar en cuenta que cada participante compard su resultado obteni-
do por lalay el resultado de la investigacion; por lo que el 50% con-
siderd que los textos eran "muy diferentes" o con variaciones en la
forma de presentar las tomas y el ambiente. Ademas, el 25% de los
participantes reconocieron ciertos puntos en comun, como el uso
de la palabra "Mexican" para contextualizar la historia y la com-
binacion de comedia y drama a través de caidas, pero indicaron
que la forma en que se desarrollaban las escenas era distinta. Hubo
menciones a diferencias en la sintaxis y la estructura del mensaje,
de la misma forma, el 25% sefialé que su respuesta era mas gene-
ral y menos detallada en comparaciéon con la proporcionada por el
estudio. Sin embargo, el 50% de los estudiantes afirmaron que los
textos eran "similares en intencién", aunque con diferencias en la
redaccion. Esto sugiere que, aunque la |A genera respuestas con
variaciones, los estudiantes perciben patrones recurrentes en los
resultados.

Percepciones en 2024

Las respuestas de 2024, en la fase uno, muestran percepciones
divididas sobre la similitud de los resultados generados por Chat-
GPT. El 50 % de los estudiantes afirmaron que las respuestas eran
"demasiado parecidas" o que compartian "la misma intencién",
aunque con ligeros cambios en las palabras. Mientras que, el 25%
considerd que los textos eran "completamente diferentes" y que la
diferencia radicaba en la precision y el detalle de las descripciones.
Por otro lado, el 50% de los participantes mencionaron que su re-
sultado se centraba mds en instrucciones técnicas, mientras que el
proporcionado por el estudio tenia una estructura mas fluida y na-
rrativa. También el 25% de los sujetos identificaron similitudes en
el uso de planos cinematograficos y en la combinacion de comedia
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y drama, aunque expresadas de manera diferente. En general, aun-
que otro 25% sefiald que la 1A genera respuestas estructuralmente
similares, también el 25% destaca diferencias en el nivel de detalle
y en la manera en que se organizan las ideas, lo que refleja una
apreciacion mas matizada de la estandarizacion en los resultados.

En la Tabla 1 se observan las categorias resultantes de las percep-
ciones de los estudiantes ante la similitud en las respuestas gene-
radas por ChatGPT.

Tabla. 1. Cédigos de percepciones ante la similitud en las respuestas generadas
por ChatGPT. Fuente: Elaboracién propia.

Nombre Tipo Descripcion

Los estudiantes perciben que las respuestas
de ChatGPT siguen un patrdn recurrente en
Estructura fija Descriptivo | la organizacion de escenas, con poca varia-
cién en la disposicién de los elementos na-
rrativos y cinematograficos.

Se identifican diferencias en la eleccion de
palabras y redaccion de los textos, aunque
la esencia de la respuesta se mantiene simi-
lar en términos de contenido.

Variacion léxica Descriptivo

Algunos estudiantes notan que las respues-
tas generadas por ChatGPT presentan dis-
Nivel de detalle Descriptivo | tintos niveles de precision y profundidad,
influenciando su percepcion de similitud o
diferencia.

La IA genera respuestas con estructu-
ras y elementos recurrentes, lo que lle-
va a los estudiantes a percibir patrones
predecibles.

Recepcién Conceptual

A pesar de la similitud estructural, algunos
estudiantes identifican diferencias significa-
tivas en la forma de presentar la informa-
cion.

Divergencia Conceptual

Aunque las respuestas pueden diferir en
la redaccion, los estudiantes perciben que
mantienen una misma intencién comunica-
tiva y narrativa.

Intencién Conceptual

Los cddigos descriptivos (Estructura fija, Variacién Iéxica y Nivel de
detalle) identifican caracteristicas observables en los textos, como
patrones repetitivos, diferencias en redaccion y precision en la in-
formacién. Los codigos conceptuales (Repeticion, Divergencia e
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Intencion) representan ideas mas abstractas sobre la percepcién
estudiantil, como la sensacidon de que la IA genera respuestas simi-
lares, pero con diferencias en la forma.

4.2 Cuando la 1A pregunta en la dinamica de creacion

Los resultados de la fase dos para la creacion de un guion con ayu-
da del ChatGPT como tutor, se muestra en la tabla 2, donde se po-
dran observar los cédigos generados a partir de las percepciones
de los estudiantes sobre el uso de la IA como apoyo o tutor en el
proceso creativo.

Tabla. 2. Cédigos de percepciones sobre el uso de ChatGPT como apoyo o tutor

del proceso creativo. Fuente: Elaboracién propia.

Nombre Tipo Descripcion

Asistencia crea- | Descriptivo Los estudiantes perciben que la IA es Util como una he-

tiva rramienta que ayuda a estructurar ideas, resolver blo-
queos y explorar nuevas posibilidades sin reemplazar la
creatividad humana.

Dependencia li- | Descriptivo La IA es vista como un apoyo Util, pero no como un sus-

mitada tituto del pensamiento humano, ya que se reconoce la
importancia de la intervencién creativa personal.

Diferencia en el | Descriptivo Se identifican diferencias entre usar la IA como genera-

uso dor de contenido y como asistente, siendo la segunda
opcién mas valorada por su capacidad de complementar
el proceso creativo sin reemplazarlo.

Inspiracion Conceptual La IA es vista como un recurso para desbloquear ideas
y desarrollar conceptos iniciales sin dictar el proceso
creativo.

Limitacion Conceptual Los estudiantes consideran que la IA carece de la pro-
fundidad emocional y el criterio humano, lo que la hace
insuficiente para crear contenido completamente origi-
nal.

Colaboracién Conceptual Se percibe que el mejor uso de la IA es en conjunto con
la creatividad humana, permitiendo un equilibrio entre
asistencia tecnoldgica y control artistico.

Los codigos descriptivos (Asistencia creativa, Dependencia limitada
y Diferencia en el uso) reflejan cémo los estudiantes entienden la
funcién de la 1A, destacando su utilidad para estructurar ideas y su
preferencia por utilizarla como complemento en lugar de generar
contenido completo. Los cddigos conceptuales (Inspiracion, Limi-
tacion y Colaboracion) sintetizan ideas clave, como la funcion de
la IA para desbloquear ideas, su falta de profundidad creativa y su
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mejor aprovechamiento como un aliado del pensamiento humano.
En general, los estudiantes valoran la IA como una herramienta Util,
pero subrayan la importancia de mantener la creatividad y la toma
de decisiones en manos del creador humano, asegurando un equi-
librio entre la automatizacion y la autoria personal en la producciéon
de contenidos.

La recoleccién de los datos a través del cuestionario, permitio ana-
lizar tanto las percepciones generales sobre el uso de la 1A en la
creacién de guiones, como las diferencias de experiencia entre las
dos fases del ejercicio. En particular, se evaluaron las percepciones
sobre la similitud entre los resultados generados por ChatGPT en la
primera fase, asi como la utilidad del modelo como apoyo para el
proceso creativo en la segunda fase.

El anélisis de los datos se centrd en identificar patrones y varia-
ciones en las respuestas de los estudiantes, buscando comprender
como la inteligencia artificial afecta la creatividad y la percepcién
de originalidad en el contexto de la creacién audiovisual.

4.3 De las palabras a la imagen

Los resultados de la tercera fase, observacion de los resultados ge-
nerados a partir de una descripcién y estructura creada por la 1A,
se obtuvieron durante la aplicacion de la IA llamada Imagine.art, la
cual crea imagen en base al texto, entre otras funciones. Las des-
cripciones se desarrollaron previamente con el apoyo de ChatGPT
y a diferencia de las fases anteriores, los estudiantes no interac-
tuaron directamente con la herramienta, sino que observaron los
personajes generados a partir del guion desarrollado en la fase uno
de este proyecto.

El primer resultado del personaje de la nifia patinadora, Lea, arroja-
do por Imagine.art, se puede observar en la Figura 3.
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Figura 3. Prompt utilizado en Imagine.art para crear personajes. Fuente: Imagine.
art, 2024.

Después de trabajar varias veces el prompt, se llegd a un resultado
lo mas cercano a lo esperado (ver figura 5). Cabe destacar que la
IA genera imagenes incongruentes, como el hecho de que la nifia
en la imagen tenga un patin en la mano y otro en el pie, y que un
pie tenga un tenis; asi como el que uno de los patines tenga cuatro
ruedas y otro tenga dos ruedas traseras y una rueda delantera.

\ BT

Figura 5. Personaje principal creado en Imagine.art. Fuente: Imagine.art, 2024.

Las incongruencias generadas en la imagen, pueden tam-
bién presentarse en los textos generados por las IA, por lo
que estos resultados permiten reflexionar en el hecho de
que los procesos de creacion en los que se utilizan herra-
mientas de IA como apoyo creativo, requiere de multiples
ajustes en los prompts para obtener resultados mas fieles a
la intencion original.
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También se trabajo la representacion visual de personajes se-
cundarios, como el papa del personaje principal (ver figura
6), representado como un personaje aliado, y el policia (ver
figura 7), concebido como una fuerza antagonista.

[ . X § iy,
' : - ¥ - 13

Figura 6y 7. Personaje secundario papa (izquierda), personaje antagonistac(dere-
cha), generados mediante Imagine.art. Fuente: Imagine.art, 2024.

En la figura 7, del personaje antagonista, el policia, se observan in-
congruencias generadas por la IA, en la que se supone que se mues-
tra al mismo personaje visto desde frente, asi como desde perfil,
pero vemos diferencias en la barba que presenta el personaje al
estar de frente y que se omite en la imagen al estar de perfil. Es-
tas imagenes como se reflexiond con los participantes del presen-
te estudio, funcionan para realizar un trabajo previo al rodaje, por
ejemplo, en el disefio de personajes, maquillaje y vestuario o en la
creacién de un storyboard, en el cual se pretende plasmar la visién
del director sobre como quisiera el producto final.

Para este ejercicio también se desarrollé la imagen final del corto-
metraje, en la que la protagonista aparece sentada en la cuspide
de la Iglesia de Cholula, contemplando el atardecer sobre el volcan
Popocatépetl, ambos ubicados en la ciudad de Puebla, México (ver
figura 8).
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Figura 8. Imagen de escena final creada en Imagine.art. Fuente: Imagine.art,
2024.

5. Conclusiones

A pesar de que la IA tiene la capacidad de mezclar elementos o
ideas que originalmente no estaban asociadas o vinculadas, no lo
hace desde la capacidad creativa, sino desde la capacidad meca-
nica, lo cual sigue diferencidandose al subconsciente cognitivo hu-
mano que reinterpreta, innova y construye nuevo conocimiento
a comparacion con las maquinas que sélo reconocen simbolos y
estadisticamente analizan su estructura para aplicar principios es-
téticos almacenados en la base de datos a la que tengan acceso.

Debido a que la IA recombina patrones preexistentes sin una com-
prension genuina del significado o la intencién detras de ellos, po-
demos visualizar un panorama en que la IA no sustituye al humano,
sino que le proporciona nuevas herramientas, es decir funciona
como un aliado para la creatividad humana. Desde ese punto de
vista, podemos reafirmar la postura de los tedricos que a lo largo
de la historia han expresado que la IA no reemplazara a los creati-
vos, sino, como lo hemos comprobado, ha provocado un cambio
en su rol, en el que se requiere de humanos con habilidades en
creatividad, pensamiento critico y resolucién de problemas, pero
también que dominen herramientas de IA.
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