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Objetivos

General:

Explorar diferentes formas de relacion entre el trabajo creativo humano y la generacion
audiovisual de algunas Inteligencias Artificiales gratuitas para la creacion de un filminuto de

ficcion con animacion con estilo realista.
Especificos:
e Caracterizar los criterios de algunos modelos de Inteligencia Artificial para una “buena

pelicula” a través del desarrollo del argumento y guion de un filminuto.

e Utilizar Inteligencia Artificial para crear las caracteristicas psicoldgicas, sociolégicas y

fisicas de los personajes y establecer relaciones entre ellos.

e Implementar desde la experimentacion las caracteristicas de formay fondo dadas por la

inteligencia artificial en un filminuto.

Preguntas de Investigacion

General:

¢Cuales son las posibilidades y retos creativos para el desarrollo de un filminuto a través del uso

de diferentes Inteligencias Artificiales Generativas?
Especificas:

e Cbmo caracterizar los criterios de algunos modelos de Inteligencia Artificial para una
“buena pelicula” a través del desarrollo del argumento de un filminuto?
e ;Cuales son algunas capacidades que tiene la Inteligencia Artificial en la creacion de las

caracteristicas psicologicas, sociolégicas y fisicas de personajes y sus relaciones entre si?



e ;De qué maneras se puede usar la experimentacion para implementar elementos

audiovisuales dados por la Inteligencia Artificial en un filminuto?

Planteamiento

Relacion de las variables:

El proyecto busca establecer algunas posibilidades para utilizar diferentes Inteligencias
Artificiales Generativas de uso gratuito, como ChatGPT, Gemini, DALL-E o Stable Diffusion,
para explorar su relacién con el trabajo creativo humano en el area audiovisual, y conocer sus
capacidades en aspectos de la preproduccion, produccién y postproduccion, como en la creacion

de personajes e historias, construccion del guion, creacion de la animacion y el montaje.

La inteligencia Artificial Generativa es “una rama de la inteligencia artificial que se enfoca en

la generacion de contenido original a partir de datos existentes” (Granieri, 2023). Estas necesitan
de una instruccidn inicial (o prompt) que puede modificarse y mejorar con otras instrucciones
mas detalladas por parte del humano en funcion de elaborar un producto. Dependiendo de qué
tan especifica sea la instruccion, la IA tendra mayor o menor porcentaje de “libertad” que usara

en la creacion del objeto.

Las 1As son capaces de generar estos productos por un método de aprendizaje automatico
Ilamado Deep Learning o aprendizaje profundo, que trata de imitar el funcionamiento del
cerebro humano a traves de una combinacion de entradas de datos que trabajan para reconocer,
clasificar y describir la informacion de los datos registrados para generar nuevos datos con
caracteristicas similares. Aunque las maquinas que se retroalimentan con Deep Learning intentan

asemejarse al cerebro humano y sus redes neuronales, atn estan lejos de igualar su capacidad,



por lo que no pueden ser creativas por si solas, pero si tienen la capacidad de automatizar y

acelerar procesos, asi como realizar tareas analiticas y fisicas (IBM, 2023).

Es esto en lo que se diferencian las posibilidades de produccidn de una inteligencia artificial y el
intelecto humano. La creacion es entendida como la capacidad de producir algo nuevo, de la
nada, determinado a partir del intelecto. Mientras tanto, la generacion se define simplemente
como producir o causar algo. Es por eso que las maquinas utilizan esta ultima: no tienen un
intelecto para crear, y siempre se necesita un prompt inicial con instrucciones concretas, que
después se utilizara para generar un producto, siempre desde datos existentes que le hayan sido

entregados previamente.

A pesar de esto, o tal vez en razon a ello, las capacidades de la inteligencia humana y artificial
pueden converger y complementarse en pro de la elaboracion de productos creativos (que se
realizan con la facultad de creacién) de una manera diferente e innovadora, y obtener resultados
que tal vez no serian posibles sin esta colaboracion. El proyecto pretende buscar estas maneras
en las que el uso de la capacidad generativa de la inteligencia artificial sea una herramienta en el

proceso creativo humano, y no una amenaza a éste.

En esta misma linea, también podemos decir que uso de las inteligencias artificiales generativas
no son contrarias al proceso creativo, pues en la ideacion de los prompts para obtener una
respuesta de la 1A inevitablemente se utiliza esta capacidad intelectual de la que se habla en la
creacion. Al recibir un resultado que no era el esperado, hay que modificarlos utilizando la
creatividad que es propia del ser humano. De esta manera, la generacidon de una maquina termina
siendo una herramienta mas en el proceso creativo. Esta es la razén que le da coherencia al
proyecto, puesto que presume utilizar esta herramienta para, tal vez, encontrar nuevas formas de

crear, como se hizo alguna vez con la camara con la invencion de la fotografia.



Una de esas creaciones posibles, y de la que se sostiene este trabajo, puede ser un producto
audiovisual de un minuto, o filminuto, cuyo argumento, personajes, entre otras caracteristicas,
sean construidos desde los datos que algunas Inteligencias Artificiales de uso gratuito tienen para
componer lo que interpreten (segun los datos que tengan) por una buena pieza audiovisual y una
historia de ficcion, y que, por lo tanto, sea una reconstruccion y representacion de la realidad que

narre sucesos que no necesariamente hayan sucedido en el mundo.

Tal vez la Unica manera de concretar este producto es a partir de la experimentacion constante,
que serd la principal herramienta metodologica por utilizar. Se usaran, entonces, las generaciones
de diferentes 1As para la produccion de diferentes componentes de la pieza. Por ejemplo, para el
argumento y el guion se trabajara con una IA generativa de texto, a la que se haran
acercamientos con preguntas concretas que indiquen las caracteristicas de forma del contenido,
como que es de un minuto de duracidn, pero dejando abierta las posibilidades de las cualidades
tematicas de la historia, y asi analizar los rasgos de estas generaciones y que diferencias y

similitudes tienen diferentes inteligencias artificiales.

Otra prueba del proyecto es la creacion de personajes, que es una de las partes fundamentales en
el proceso de construccién del universo en casi cualquier historia. Para esto, se le pedira a IAs
generativas de texto que haga una caracterizacion detallada de los personajes que contenga el
argumento a niveles psicologicos, sociologicos y fisicos. Esto es con el motivo de entender qué
tipos de personajes crean diferentes 1As, si hay patrones visibles, si son hegemdnicos, o si tienen

diferencias significativas con respecto a los estandares de creacion de personajes.

Las generaciones no seran siempre las esperadas, y constantemente se tendran que modificar las
preguntas y prompts para ajustarse mejor al producto, pero la idea es observar qué hacen las 1As

con datos de entrada generales e intentar entender sus criterios.



Todo esto tiene el objetivo de encontrar algunos elementos que contienen los datos con los que
estas maquinas se alimentan para la construccion de lo que se caracterizaria como una “buena
pelicula”, pues en el acto de creacion, sobre todo para las obras convencionales, se tiene muy en
cuenta el hecho de que el resultado sea bueno, bello, bien construido, o por lo menos que
transmita algo. El asunto es comprender este equivalente en términos visuales para las nuevas
maquinas que ahora parecen estar por todos lados, y encontrar que fortalezas y debilidades tienen

para ayudar al acto de la creacion humana.

Mi relacion con el proyecto:

Desde hace algunos afios ya, me han interesado mucho las inteligencias artificiales, en concreto
las generativas de texto o imagen como ChatGPT y DALL-E. Desde que conoci el concepto las
quise probar, y fui, por ejemplo, un usuario de la version beta de DALL-E 2. Me causa
curiosidad lo que las diferentes personas piensan de las 1As, tanto a favor como en contra. El
miedo al futuro y las nuevas herramientas es algo que escucho mucho, sobre todo en espacios
creativos, porque es la primera vez que una maquina puede replicar estos trabajos y no solo se
mete con cosas que sean repetitivas o exactas, con el agregado de la rapidez y sistematizacion de

las maquinas.

A mi me fascina aprender de avances tecnoldgicos, y pienso en cdmo histéricamente la gente les
ha temido a diferentes tecnologias que todos terminamos incluyendo en nuestra vida cotidiana,
como los celulares inteligentes o incluso la camara fotografica. Creo que no podemos quedarnos
en el miedo, sino que tenemos que aprender como fluir y trabajar con ellas. No nos van a

absorber, salvo si nosotros mismos nos dejemos absorber.



Por eso creo que este es el momento para empezar relacionarnos con las 1As, dejar de tenerles
miedo y realmente entender cuales son sus capacidades como maquinas y las nuestras como

humanos, y como podemos unir fuerzas en el trabajo y que no se apodere uno del otro.

Al mismo tiempo, me interesan mucho las historias de ficcion y las capacidades que da el
audiovisual para presentarlas. Me gusta la creacion de universos y personajes, y como todo
puede llegar a la vida con la investigacion-creacion. He tenido la oportunidad de participar en
esta creacion de universos dos veces en la carrera, con el cortometraje de 4to semestre (ELLAS)
en donde estuve bastante involucrada en la construccion psicoldgica de los personajes; y la serie
web en 5to médulo (Declive), y creo que se me facilita esta inventiva de los diferentes elementos

de la historia.

Esto es por lo que me apasiona conocer las capacidades que tiene la inteligencia artificial en los
medios audiovisuales actualmente, en concreto las que tienen acceso libre en alguna medida,
pues es lo que yo y muchas otras personas podemos alcanzar. El filminuto pretende establecer
maneras de relacion entre la generacion de las maquinas y la creacion humana para comprender
los puntos débiles y fuertes de cada uno, y asi complementarse de la mejor manera. Quiero
comprender cuales son las capacidades de las maquinas actualmente para realizar estos

contenidos audiovisuales de ficcion que me apasionan.

Factor innovador:

El mayor punto de valor e innovacion que le daré a mi proyecto es que la produccion sera junto
con diferentes Inteligencias Artificiales Generativas en todo el proceso: desde la preproduccion
hasta la posproduccion. La Inteligencia Artificial es la tecnologia disruptiva del momento para
muchos sectores, incluyendo el audiovisual, pues llega a modificar y sustituir procesos que ya

estaban establecidos. Por eso hay que encontrar maneras de trabajar con ella para ayudarnos a
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expandir los alcances de los proyectos, que seran las nuevas formas estandarizadas de trabajo.
Esto ha pasado ya, por ejemplo, con los servicios de streaming, que han hecho el cambio casi
total a los productos consumidos bajo demanda en contraposicion con la television o radio

tradicional, entre otras cosas.

Esta innovacion en el proceso llevara también, inevitablemente, una innovacion en el producto,

al ser las 1As las que produciran los elementos del cortometraje.

Alcance del proyecto:

La creacion de un filminuto que contenga por lo menos dos personajes, generados por una
inteligencia artificial generativa de texto y otra de imagen, ambas gratuitas, que se desenvuelven
en una historia, creada por una Inteligencia artificial generativa de texto gratuita; y el anlisis de
lo que la TA cree que seria una “buena pelicula” con base en la informacion de entrada que tiene
hasta ahora. La informacién y los productos que se desarrollen seran puestos en conjunto a partir
de mis conocimientos adquiridos en el pregrado, lo que resultara en una pieza que sea dirigida

por una humanay producida por IA. Se desarrollara en un semestre.

Estado del arte
“This video was made almost entirely by AI”, de @nickfloats
Este referente es un hilo en Twitter (ahora X). El autor, cuyo nombre de usuario es @nickfloats,
muestra el paso a paso de una manera viable de crear un video con IA. Es un video corto,
sencillo y sin mucho argumento, pero que muestra una posibilidad muy clara de una manera en
la que se puede usar la generacion de A en la creacion audiovisual, que es en lo que se basa este
proyecto. Con esto plantea una posible manera de como hacer un video corto con 1A y muestra

algunas posibilidades actuales. Explica los pasos que siguié de manera detallada, asi que en la
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produccidn del proyecto estos pueden ser una guia potencial. El referente también muestra la

viabilidad del proceso usando herramientas gratuitas.

En la forma es bastante sencillo, es un video de 30 segundos y detalla el paso a paso de cémo fue
hecho: primero le pidio un guion a ChatGPT para un video de 9 segundos que mostrara a un
hombre en su sala de estar y que tuviera tematica de ciencia ficcion, para luego hacer una imagen
de referencia en Midjourney con las caracteristicas del guion y las del plano para la toma. Luego
se graba a si mismo en su propia sala de estar, que arregl6 para parecerse un poco a la imagen de
Midjourney, que luego subi6 junto con la imagen de referencia a Runway Gen-1. Los clips
resultantes los junté en un montaje sencillo y sin muchos cambios. Finalmente, generd una pista
de musica con Boomy que quedara bien con el tono de la escena, que incluye ocho planos de
cuatro segundos cada uno, que es la posibilidad actual de Runway Gen-1. También comenta que

la creacion de este video de 30 segundos tardd tres horas en total.

Este referente es importante para el proyecto porque expone una manera muy clara en la que se
puede usar la creacion de la IA en el audiovisual. Puedo experimentar con estas herramientas

para encontrar la mejor manera de hacer el producto final.

Sunspring, de Oscar Sharp

Sunspring es un cortometraje de 9 minutos que fue escrito con Inteligencia Artificial. Esta 1A fue
alimentada con guiones de diferentes peliculas famosas y exitosas de ciencia ficcion como

2001: Odisea del espacio’, ‘12 monos’, ‘Avatar’, ‘Soy el Numero Cuatro’, entre muchas otras.
Le dieron comandos que incluian un dialogo, una accion y un contexto opcional. De vuelta, la A
les devolvid el guion del corto. Este referente es un antecedente importante en la escritura de
guion con Inteligencia Artificial en los productos audiovisuales de ficcion. Aunque fue hecho en

2016, y la inteligencia artificial ha avanzado significativamente, el cortometraje sienta las bases
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de las caracteristicas minimas que podria tener un guion generado con IA, pues es claro que estas

tecnologias generativas de texto han evolucionado y mejorado con los afios.

Es una historia bastante aleatoria. Las relaciones entre los personajes no estan claras. El guion
consiste mayormente de didlogos que no tienen sentido y que no hacen una historia con un hilo
narrativo claro. Estos didlogos son muy descriptivos de las acciones de los personajes y de lo que
hay en la escena, al punto de que la secuencia final es un monologo de uno de los personajes
explicando lo que supongo que es el contexto detras de lo que pasoé en la historia (de nuevo, lo
que dice no tiene sentido ni con la historia general ni por si solos). Casi no hay descripciones y
las que hay son muy ambiguas y tampoco tienen mucho sentido dentro de la historia general. Sin
embargo, el tono si es el de una historia de ciencia ficcion. Esta situada dentro de una nave
espacial, que es una locacion comun para este género. Los didlogos, aungue sin sentido, tienen
frases que encajan para en una historia de este estilo. Hay un claro protagonista y un antagonista,

y un giro de trama en medio de la aleatoriedad.

A pesar de gue las herramientas de Inteligencia Artificial han mejorado de gran manera desde el
momento de produccion del corto, este muestra las mayores capacidades y desafios que tiene la
Inteligencia Artificial con respecto a la escritura de guion: se le da bien encontrar y representar el
tono del género cinematografico y entiende las caracteristicas fundamentales de una narrativa,
pero es poco descriptiva y demasiado literal, y la construccion de la historia puede no tener un
hilo conductor claro. Esto ayuda a saber en que poner énfasis en la construccion de comandos

para encontrar el mejor resultado en la generacion del argumento y el guion.

Inteligencias artificiales generativas a 2023, de Juan Guillermo Rivera Berrio

Este texto hace una recoleccion muy completa de las Inteligencias Artificiales Generativas que

son libres o tienen pruebas gratuitas a finales de 2023, y tiene un capitulo entero, el cuarto,
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dedicado a las 1As generativas de video y audio, en el que explica sus fundamentos y da
ejemplos de su uso y capacidades actuales. Estas son las herramientas en las que se basa el
proyecto. Esta fuente tiene muchos ejemplos y recopila las mejores 1As que hay de uso libre
actualmente, como funcionan y cuéles son sus capacidades. Es un muy buen “repositorio” del
estado de las Inteligencias Artificiales generativas de video, y que también reduce las opciones al
ver cuales sirven mejor para lo que se necesita para este trabajo. Ademas, al ser todas gratuitas o

con prueba gratis es una muestra del alcance real del proyecto.

Este es un libro muy adecuado para este trabajo en especifico pues “esta dirigido a estudiantes,
investigadores y profesionales que estén interesados en aprender mas sobre la IA generativa”.
“Este libro es una guia para principiantes y para aquellos interesados en aprender mas sobre la TA
generativa y sus aplicaciones”. Esta escrito de una manera sencilla, y como da tantos ejemplos de
IAs Generativas de video y audio, da casi todas las herramientas que se podrian usar para la

produccién del filminuto.

Hacia una nueva dimensidn del montaje cinematografico: explorando las posibilidades de

la inteligencia artificial, de Jorge Caballero

Este es un articulo de la revista hipertext.net de la Universitat Pompeu Fabra en Barcelona, en su
publicacion nimero 26. El texto presenta modelos de aprendizaje que se estan desarrollando para
el montaje audiovisual, y también comenta sobre lo que falta por desarrollar y los desafios para
el futuro. Aungue este proyecto no se centra en el montaje, al final del dia es un proceso
importante para casi todas las realizaciones audiovisuales, pues es el Gltimo paso de reescritura

que lo pone todo en conjunto.
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Presenta las posibilidades del aprendizaje automatico en la edicion audiovisual en dos enfoques:
la comprension del contenido y la sintesis del contenido. Para ambos enfoques utiliza casos de

estudio de sistemas que experimentan con el montaje.

Como el montaje es tan fundamental en la creacion audiovisual, este articulo muestra muchas
maneras en las que actualmente se esta integrando el trabajo creativo humano y la generacion
audiovisual de algunas IAs, por ejemplo, que muchas de estas interacciones son a través de texto
a pesar de estar trabajando para el audiovisual. El texto no habla sobre cudles de esos sistemas
que explora en los casos son de libre acceso, asi que solo con esta informacion no podria saber
cudles estan en un alcance realista para el proyecto, pero si me ayuda mucho en la aproximacién

tedrica.

Mapa Teorico
Filminuto
Es una realidad que, en el contexto mediatico actual, en donde la informacién y los contenidos
son de facil y rapido acceso, en el que el lenguaje audiovisual se mueve cada vez mas a un ritmo
de montaje acelerado, el filminuto es tal vez el medio audiovisual mas popular. Con plataformas
como TikTok, que se caracteriza por videos cortos, vemos que los contenidos breves son los que

tienen mas atencion del publico.

A pesar de esto, el filminuto, también llamado cineminuto o videominuto, tiene un vacio tedrico
enorme y hay muy pocas conceptualizaciones que vayan mas alla de su caracteristica de duracion
de 60 segundos. Trioni, en su texto ‘El cineminuto: reconstruyendo su historia’ (2015), describe
que el filminuto “plantea una accioén concreta, una situacion determinada, una anécdota aislada
muchas veces sin consecuencias o transformaciones trascendentales en los personajes o su

mundo Y, obligadamente, necesita de la concision para poder revelarse y no perder efectividad”.
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Plantea, ademas, que el corto tiempo de este no es una restriccion ni un objetivo en si mismo,

sino que es “un desprendimiento logico del contenido que se quiere transmitir”.

En este sentido, el proyecto tiene como objetivo la creacion de un filminuto, lo que implica cierta
brevedad y rapidez tanto en el argumento como en el montaje. Esto se debe tener muy en cuenta
en el momento de crear los comandos iniciales para las Inteligencias Artificiales que van a
usarse. Adicionalmente, también se decidid recurrir al filminuto y su brevedad por las
limitaciones que tienen muchas Inteligencias Artificiales Generativas gratuitas, como Runway

ML, que como prueba libre ofrece pocos segundos de contenido generado con Gen-2.

Caracteristicas de una “buena pelicula”

Wilson Astudillo y Carmen Mendinueta dicen que “una buena pelicula seria la que consigue
sacar el mejor partido posible de las posibilidades expresivas del dispositivo cinematografico”, y

que el cine:

Nos permite reconocer parte de nuestra naturaleza y la carga de sentimientos y problemas
comunes que afectan a las relaciones humanas y que seguiran siendo tan importantes
ahora y siempre. (...) Lo que le interesa al cine es el drama humano, el adentrarse en la

vida y sus conflictos, contribuyendo asi al conocimiento de las personas”. (2008)

Asi, siendo el cine considerado un medio tan humano, que tiene un fin tan especifico (y a la vez
tan amplio) que es mostrar los conflictos y la naturaleza de la vida, ¢ Qué es lo que entienden las
Inteligencias Aurtificiales de nuestra humanidad, y como pueden representarlo? Este proyecto
propone encontrar algunas maneras en la que diferentes Inteligencias Artificiales conciben las
capacidades de los instrumentos cinematogréaficos, y como pueden percibir las maquinas lo que

es la esencia humana. Por eso, este texto le funciona al proyecto en la medida de que especifica
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qué caracteristicas se deberia enfocar al preguntarse por lo que es una “buena pelicula”: los usos

de los dispositivos cinematograficos y la exposicion de la naturaleza humana.

Un ejemplo de lo que estas tecnologias pueden producir puede ser el cortometraje ‘Sunspring’
(2016), teniendo en cuenta que su realizacion fue hace varios afios y las 1As han evolucionado
desde ese entonces, pues la pregunta original del director fue “;puede una computadora escribir
un guion de pelicula que ganara en una competencia?”. Esta pregunta es clave para el proyecto,
pues se busca que el filminuto resultante sea uno que la 1A genere a partir del comando inicial de
que le guste a la gente o que sea ganadora de premios. Este guion también es una muestra del
mostrar la naturaleza humana, de la que hablaban Astudillo y Mendinueta, pues, aunque la
historia carece de coherencia en muchos aspectos, se muestran claramente emociones y acciones

como la traicién, el sufrimiento y la redencién.

Modelos de generacion de 1As

Para generar productos, las Inteligencias Artificiales

suelen usar redes neuronales que se entrenan mediante procesos de aprendizaje
automatico. Estos procesos incluyen el aprendizaje profundo, un tipo de aprendizaje
automatico cuya arquitectura imita la forma en que las personas aprenden habilidades
como, por ejemplo, la prediccion de palabras o el reconocimiento de formas. Los
modelos generativos procesan un gran corpus de datos complejos y no estructurados,
tales como textos, audios o imagenes, para luego generar contenido nuevo con el mismo

estilo que los datos originales. (Franganillo, 2023)

Esto implica que la Inteligencia Artificial esta siendo programada para generar productos que se
asimilen lo mejor posible a una creacion humana, incluso intentando replicar el funcionamiento

del cerebro en su programacion.
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Con estas herramientas y tecnologias, la IA ha abierto nuevas posibilidades en el campo de la
creacion audiovisual, transformando la forma en la que se crean las peliculas, series de TV y
otros contenidos audiovisuales. Algunos ejemplos notables de la aplicacion de la 1A en la
creacion de contenido audiovisual incluyen la generacién de guiones para cortometrajes, la
creacion de personajes para videojuegos y la sugerencia de tramas para series de television. Es
por eso que es pertinente revisar cuales son las posibilidades que tiene actualmente y entender
los desafios que tienen estos modelos de generacion, y en qué medida puede una maquina hacer
un producto audiovisual “autdbnomamente”, lo que se investigara en este proyecto y tendra como

resultado un filminuto.

Trabajo creativo humano

El concepto de creatividad es complejo de describir. En principio, tenemos definiciones
operativas de la creatividad, pero no descriptivas (Boden, 1991, como se citd en Corbalan, 2008).
Se puede dar una definicion tentativa. Corbalan (2008) habla de que “la creatividad tiene algo
que ver sin duda con el «milagro» de que seamos capaces de generar nuevas e interesantes
preguntas y con la disposicion para dar a ellas multiples nuevas y eficientes respuestas”.

Yamileth Chacon sefiala que, seguin Torrance, hay tres posibles definiciones de creatividad:

Una en la que los individuos enfrentan una situacion, en donde no se tiene una solucion o
no se ha aprendido. La otra es una definicion artistica que tiene que ver con el uso de
sensaciones y de cada parte del cuerpo (...) Por ultimo, expresa la definicion de
investigacion que tiene relacion con el proceso en donde la persona se da cuenta de que
existen algunas dificultades o hay una nueva idea y hace varias pruebas hasta que obtiene

la respuesta y la comunica. (2005)
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Estas tres definiciones tienen una relacion intrinseca con el ser humano, en todas se habla del

individuo, el cuerpo y las personas.

Pero entonces, ¢pueden las maquinas poseer este «milagro» del que habla Corbalan? Con

respecto a esto, Joe Berry, cientifico de datos en la empresa internacional EDITED, dice que

Hay personas que argumentan que ya hemos llegado a un estado en el que el aprendizaje
de la IA puede demostrar creatividad. (...) Las maquinas estan aprendiendo algunos
parametros de la creatividad. Sin embargo, no estan creando por si mismas, imitan
patrones y caracteristicas en los datos de captacion que les permiten crear trabajos
originales (...) todavia estamos muy lejos de que la IA llegue a la verdadera creatividad y
es probable que no se realice hasta que logremos mas éxito en la Inteligencia Artificial

General. (Camara Industrial Argentina de la Indumentaria, 2018)
Marcel Duchamp dice:

Durante el acto de creacidn, el artista va de la intencion a la realizacién, pasando por una
cadena de reacciones totalmente subjetivas. La lucha hacia la realizacion es una serie de
esfuerzos, de dolores, de satisfacciones, de rechazos, de decisiones que no pueden ni

deben ser plenamente conscientes. (1996)

Segun esto, el proceso creativo necesariamente implica unas experiencias intrinsecamente
humanas. Una maquina no experimenta esas sensaciones de satisfaccion o rechazo. Una IA no
puede tomar estas decisiones inconscientes de las que habla Duchamp pues no tiene conciencia
para empezar. Solo pone juntos un monton de datos, y no puede incluir aquellos que no han sido
deliberadamente agregados y procesados. Si una maquina comete un error al generar una pieza
no puede ser porque se haya equivocado, pues no tiene un punto de referencia de acierto con

respecto al prompt en primera instancia. Tenemos que ser nosotros los que hagamos el juicio de
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si la generacion es correcta o incorrecta, al igual que planteaba Duchamp cuando hablaba de que
no solo el artista es el que crea el arte, sino que el espectador es el que lo lleva a la posteridad.
“El artista no es el inico que consuma el acto creador pues el espectador establece el contacto de
la obra con el mundo exterior (...) esta contribucion resulta ain méas evidente cuando la

posteridad pronuncia su veredicto definitivo y rehabilita a artistas” (1996).

Siendo asi, en este momento tecnoldgico vemos a las maquinas demostrando creatividad, pero no
siendo creativas por si mismas. Esto implica, por lo tanto, que la Inteligencia Artificial trabaje a
la par con humanos para poder realizar su capacidad creadora (mas no creativa). Por eso, en este
proyecto se analizaran algunas maneras de relacionar e integrar el trabajo creativo humano con la
generacion de las Inteligencias artificiales y asi entender nuevas maneras de produccion en el

campo audiovisual.

Metodologia
Casi todas las herramientas metodologicas de cada objetivo en el proyecto son realizadas en

conjunto, no en una linea temporal puntual. Ademas, todas estan planteadas a modo de
experimentacion continua, por lo que es probable que cada una se revise varias veces en
diferentes momentos del proceso. Ademas, se pretende conocer las generaciones desde cero de
las Inteligencias Artificiales desde el proceso de ideacion inicial e intentar no entrar con una idea

preconcebida o un contexto establecido, sino analizar las propuestas de las maquinas.

En el primer objetivo especifico de este proyecto se centra en entender lo que algunos modelos
de IA presentan como una “buena pelicula”, en concreto en el argumento y el guion. Para esto, la
primera herramienta metodoldgica seria un brainstorming asistido por 1A, que consiste en una
lluvia de ideas con una IA generativa de texto sobre la creacion del guion del filminuto, con el

fin de llegar a una historia concreta con sus personajes y la explicacion de por qué esta seria una
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“buena pelicula”. Para esto se realiza el mismo proceso con diferentes 1As, como ChatGPT,
Perplexity o Gemini, con el fin de comparar sus respuestas, ademas de las explicaciones de por
que la idea generada corresponde a una “buena” historia. Las unicas condiciones para el
argumento seran que pueda contarse en menos de un minuto, sin dialogos y dos personajes, para

asegurar la viabilidad de este.

Después de esto esta la eleccion de un argumento especifico, pues es probable que las distintas
generaciones sean muy diferentes entre si, y se elegira una sola historia para continuar con su
produccidn. Para esto luego se le pedira a las diferentes IAs generativas de texto que realicen un

guion para el argumento escogido, y asi mismo se escogera uno para la produccion.

Con respecto al segundo objetivo, que responde a la caracterizacion fisica, psicologica y
socioldgica de los dos personajes de la historia elegida, pero también se le preguntara por la
generacion de dos personajes que tengan alguna relacion entre si, para ver la viabilidad de
empezar con cualquiera de las dos rutas, es decir, algunos personajes seran creados desde cero y
a partir de ahi se incluyen en un argumento, o pueden salir de un argumento concreto y
expandirse desde ahi. Se analizaran las caracteristicas que las |As propongan en cuestiones de
género, raza, sexuales, entre otras, para identificar si hay un “prototipo” de personaje. Seguido de
esto sera la implementacion de la caracterizacion fisica a modo de imagen y se pondran estas
caracteristicas en algunas Inteligencias Artificiales Generativas de imagen, como DALL-E,
Stable Diffusion o Leonardo, y se compararan para ver la “interpretacion” de cada una del

personaje.

Finalmente, para la implementacion de estas caracteristicas de forma y fondo dadas por la IA
para un filminuto, la principal herramienta metodoldgica sera la experimentacion continua, en

donde la creacion se realiza a medida en que la investigacion avanza, y se recogeran los intentos
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y resultados, y se llevara un registro de interacciones en un informe de investigacion. Para eso
también se utilizaran varias |As generativas de video, en especifico de texto a video, y se

escogeran las herramientas técnicas que mas funcionen para la realizacion del producto final.

Finalmente, se pondran en conjunto todos los elementos elegidos y el material creado durante

todo el proceso para montar el filminuto.

Resultados y conclusiones
Se puede ver el informe de experimentacion en el siguiente enlace:

https://udeaeduco-

my.sharepoint.com/:w:/qg/personal/sofia raigoza udea edu co/EUleROnv5IFMjwF1vGDb3L8B

MZRZANs2s9XR3wA-i0YfQqg?e=klatFA

Después de realizar el guion, la caracterizacion de personajes y la generacion de videos pude
realizar el montaje. Hice varias versiones del montaje para mejorar la comprension de la historia,
pues con el orden que hizo la Inteligencia Artificial no se entendia muy bien. Se pueden ver

todas las versiones aqui: https://udeaeduco-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofia raigoza udea edu co/EncBJvijsgapBhE2dRYDY5P0BD

ZtpGgeQWYENSTiMgP7K1A?e=mUa6Cc

Con los dos primeros cortes de montaje le pregunté a algunas personas qué pensaban que decia la

historia sin conocerla. Estas fueron algunas respuestas:

e Una persona observa a una sefiora que es capaz de desaparecer a otras por medio de la
mausica de un violin. La sefiora se va, deja el instrumento y el hombre decide eliminar a

otros para evitar la sobrepoblacién


https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/sofia_raigoza_udea_edu_co/EUIeR0nv5IFMjwF1vGDb3L8BMZRZANs2s9XR3wA-i0YfQg?e=kIatFA
https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/sofia_raigoza_udea_edu_co/EUIeR0nv5IFMjwF1vGDb3L8BMZRZANs2s9XR3wA-i0YfQg?e=kIatFA
https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/sofia_raigoza_udea_edu_co/EUIeR0nv5IFMjwF1vGDb3L8BMZRZANs2s9XR3wA-i0YfQg?e=kIatFA
https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofia_raigoza_udea_edu_co/EncBJvjsgapBhE2dRYDY5P0BDZtpGgeQWyENSfjMqP7K1A?e=mUa6Cc
https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofia_raigoza_udea_edu_co/EncBJvjsgapBhE2dRYDY5P0BDZtpGgeQWyENSfjMqP7K1A?e=mUa6Cc
https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/sofia_raigoza_udea_edu_co/EncBJvjsgapBhE2dRYDY5P0BDZtpGgeQWyENSfjMqP7K1A?e=mUa6Cc

22

e okey esta raro, pero yo creo que el joven siempre pasaba por la misma ruta a la misma
hora y siempre veia a la sefiora violinista, un dia se da cuenta que ya no esta, pero dejo su
violin quizés porque muri6 pues estaba muy viejita asi que él ahora quiere tocar el violin
para recordarla?

e F.Se muri6 laviolinista. :c

e Es como que un man va para el trabajo, pero escucha la musica del violin y le gusta (?
Pero luego recuerda que la persona que tocaba ya no esta JAJSJ no se. Estéa dificil.

e Es lahistoria de un ejecutivo que no le gusta su trabajo, y todos los dias cuando va a al
metro piensa que desearia dejar su trabajo para dedicarse a tocar violin

e Ehhh, es un culto de violines en el metro, y este men los esté investigando (?) ldk

e Yo entendi que el man es como un ejecutivo, entonces él va a su rutina de trabajo todos
los dias y se da cuenta de que hay sefioras y viejitos como tocando el violin y se da
cuenta de que la vida pasa muy rapido para uno no hacer lo que siempre amo. Y por
seguir la rutina y esa representacion del metro de las masas y hacia donde van las masas,
entonces €l dice: jNo! Y coge el violin.

e Entendi dos cosas diferentes. Por un lado, estd un man que esta viajando en el tiempo,
porque mientras él va hacia adelante la gente va hacia atras, y ve a, puede ser la mama
que esta tocando violin en el metro y él estd muy impactado, su rostro se ve que esta
emotivo. O también puede ser que el ver a la sefiora tocando el violin le recuerda esa
pasion que él tenia por el violin. Pues, porque el cuando estaba chiquito queria estudiar
violin, incluso llegd a un conservatorio, pero el papa lo presiono para que fuera un
hombre de negocios y por eso esté super elegante. Entonces por eso ver el violin y
escuchar la musica le recuerda a él su suefio, entonces por eso al final lo vemos con el

violin roto porque €l se lo rompio a la sefiora. Pues no sé, se ve como roto en uno de los
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videos finales. Entonces puede ser que se lo haya roto, si es que esta roto, o simplemente
lo sostiene como recordando. ;O sera que a la sefiora la mataron? La intentaron robar y
en ese forcejeo le rompieron el violin y entonces él fue no a auxiliar a la sefiora sino a
auxiliar el violin. Pero también hay un video dentro del vagon del metro en donde no
solamente la sefiora esta tocando el violin, sino que también a un lado hay un sefior
tocando el violin, entonces no sé a qué referencia. Tal vez es una critica a la sociedad de
consumo Y al capitalismo en donde los viejitos tienen que tocar el violin para sostener a
sus familias o para sostenerse a ellos mismos. También en la primera parte el man del
principio, no sé si es el mismo man que esta en todos los videos o si es que hay como una
transmutacion del ser muy interesante. Pero eso me gustd, como que no sabia si era el
mismo o era diferente, porque todos se ven como con traje, pero tienen el cabello de una

forma diferente. No sé.
Con la ultima version del montaje, estas fueron algunas interpretaciones:

e Un sefior se roba un violin de una sefiora que se fue al bafio en una estacion de metro

e Yo digo que es como que un man va en el metro y escucha que alguien esta tocando pues,
y es la viejita. Y él se queda viéndola, pero todo el mundo sigue caminando alrededor y el
queda sorprendido. Y no sé por que razon la viejita ya no esta, sino que deja el violin, y
como que nadie se da cuenta entonces el lo coge y se lo lleva.

e Yo todavia entiendo lo mismo. Es como un man en el metro que se encuentra una
violinista y como que se queda mirandola. O que conectan y al man el tiempo se le

detiene.

Es importante notar que por el tiempo y las capacidades técnicas no se pudo hacer audio para

acompafiar el video, lo que tal vez hubiera aumentado su comprension.
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Sin embargo, con estas interpretaciones y la experiencia en el proceso se pueden observar varias
cosas. Primero, es impresionante lo que pueden generar las inteligencias artificiales en cuestiones
narrativas y visuales. En general son capaces de producir historias coherentes y concisas, y la
generacion de imagenes y videos es bastante precisa y es capaz de mantener una estética
consecuente. lgualmente es destacada la rapidez de estas maquinas para desarrollarse, pues si se
compara con productos de hace algunos afios, como el guion de Sunspring, o incluso meses,
como el video de @nickfloats, se puede notar facilmente el cambio entre estos. Ademas, la
facilidad y el alcance para utilizar estas herramientas es muy significativo. Para la creacion de
Sunspring se aliment6 un modelo de 1A con decenas de peliculas de un género en especifico,
mientras que para este proyecto bast6 con la version gratuita de un par ya configurados y el
resultado fue bastante mejor y méas coherente. También creo que es importante resaltar el hecho
de que en este proyecto se usaron Unicamente versiones gratuitas y libres, lo que implica que casi
cualquier persona con un dispositivo con conexion a internet podria realizar algo similar, pero
mas importante, que el desarrollo actual es en muchos aspectos mas avanzado al del alcance de

este trabajo.

Sin embargo, aln hay muchas limitaciones en lo que las maquinas son capaces de producir
autbnomamente, iniciando por el hecho de que necesitan de un factor inicial de creatividad
humana para hacer cualquier cosa. Ademas, se puede ver que, aunque las historias son completas
y coherentes, las narrativas predominantes siguen siendo bastante planas y basicas. También, los
productos visuales, aunque impresionantes, siguen teniendo muchos errores, como en el aspecto
fisico de los objetos y sobre todo las personas, y en como funcionan las cosas y el mundo, como

en los clips que la mayoria de la gente caminaba hacia atras, 0 en cdmo la mujer tocaba el violin.

Estamos en un tiempo historico sin precedentes en el que el trabajo entre las maquinas y las

personas debe ser en cooperacion las unas con las otras. Por lo menos en este momento, la



inteligencia artificial no esta al alcance de reemplazarnos y mucho menos superarnos, pero es
una herramienta que, si se usa con entendimiento de las implicaciones sociales y éticas, puede
mejorar y facilitar en gran medida el trabajo creativo de los humanos. Esto puede cambiar en
algunos afios, quizas incluso en pocos, 0 unos meses, o incluso tal vez un par de horas, ¢quién
sabe? Y, aunque si debemos estar preparados para lo que pueda significar, en este momento no
hay que preocuparnos por una subita revolucién de las maquinas, sino en como podemos unir

capacidades con ellas en pro de la innovacién creativa.
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