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La Inteligencia Artificial (IA) y las Industrias Creativas y Culturales (ICC)

Durante las Ultimas décadas, se han realizado multiples estudios para evaluar la posibilidad de
aplicacion de la 1A en las ICC. En el pasado, las principales limitaciones estaban relacionadas con
la madurez de la tecnologia en si y con la percepcion de que la tecnologia intentaba sustituir el
comportamiento creativo de las personas. Ahora bien, un estudio de Adobe del afio 2018 reveld
gue mas de un 75% de los artistas de Estados Unidos, Reino Unido , Alemania y Japdn utilizarian
las herramientas de IA como ayudantes, en dreas como la busqueda y la edicidn de imagenes.

La digitalizacion ha supuesto que un gran porcentaje del contenido creativo (imagenes, sonido
y texto) se cree, distribuya y consuma en formato digital. Asi, los usuarios disponen de grandes
volumenes de contenidos recomendados en plataformas como Spotify o Netflix utilizando
algoritmos de IA.

Las aplicaciones de IA en las ICC se han incrementado exponencialmente en los ultimos cinco
afios, ya que las herramientas se han vuelto mas eficientes y accesibles incluso con acceso
abierto en comunidades como GitHub. Dado que la IA ha demostrado su capacidad de ver,
hablar, oir, escribir y moverse, se estd aplicando a diferentes dmbitos como el analisis de
contenidos audiovisual, el sector de los juegos, el periodismo, la escritura de guiones, el cine, el
analisis de los medios sociales o el marketing.

Ejemplos de casos de uso

Esta seccion divide las aplicaciones creativas en cuatro grandes categorias: creacion de
contenidos, analisis de la informacién, mejoras en el contenido y post-produccidn, y extraccion
de informacién. Ahora bien, no se puede olvidar que muchas aplicaciones abordan diferentes
categorias combinadas.

Creacion de contenidos

La creacién de contenidos es una actividad fundamental en todos los procesos de las ICCs. Este
proceso se ha simplificado gracias a los avances en la generacion sintética de nuevos contenidos
con gran calidad, de modo que los modelos generativos basados en IA se aplican actualmente a
la musica, texto, imagenes o videos. El principal reto es automatizar todas aquellas actividades
tediosas no relacionadas con las tareas creativas que incrementan los costes.

0 Generacion de guiones y peliculas

La narrativa o historia es un elemento transversal en todas las formas de creatividad vy
entretenimiento. La IA se ha utilizado tanto para crear historias como para optimizar el uso de
los datos de apoyo, por ejemplo, organizando y buscando en grandes fondos documentales. Asi,
el guion del cortometraje de ficcion Sunspring (2016) fue escrito totalmente mediante
algoritmos de IA implementados por la New York University.

En el mundo de los juegos, la IA se utiliza como apoyo en el disefio, toma de decisiones e
interaccion. La narrativa interactiva, en la que los usuarios crean el guion en funcion de sus
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acciones, se ha desarrollado durante la ultima década utilizando métodos de IA. Las técnicas de
generacion procedimental permiten generar contenidos aleatoriamente, de modo que un juego
no presenta el contenido en el mismo orden cada vez. Recientemente, NVIDIA Research ha
utilizado algoritmos generativos entrenados sobre episodios de PAC-MAN para crear nuevos
contenidos que pueden ser utilizados por los desarrolladores de juegos para generar plantillas
para nuevos niveles en el futuro.

O Generacion de textos

Las tecnologias de procesamiento del lenguaje natural (NLP) analizan los datos del lenguaje y
entrenan a las maquinas para comprender y generar lenguaje de forma automatica. En general,
suelen estar relacionados con el reconocimiento de voz, la comprension del lenguaje y la
generacion del lenguaje natural.

El periodismo automatizado utiliza herramientas automaticas para generar articulos de noticias
a partir de datos estructurados. Este tipo de aplicacion se encuentra bastante extendido en la
actualidad. Asi, la cadena BBC utilizd este tipo de herramientas para informar sobre las
elecciones generales en el Reino Unido en 2019. Forbes utiliza un sistema de gestidon de
contenidos basado en IA llamado Bertie para proporcionar primeros borradores y plantillas a los
redactores para nuevas historias. El Washington Post también tiene un programa de informes
llamado Heliograf.

O Generacion de musica

Los casos de uso de IA en el campo del sonido incluyen la busqueda en grandes bases de datos
para encontrar el archivo mas adecuado y la ayuda en el disefio del sonido. Recientemente,
algunos sistemas de composicidon musical apoyan la creacidon de musica utilizando algoritmos de
IA. El proceso suele implicar el andlisis de datos para encontrar patrones musicales (coros,
tempo, instrumentos) para que el sistema pueda sugerir melodias similares que inspiren al
artista. Adicionalmente, se estan implementando algoritmos basados en modelos generativos
gue permiten generar musica a partir de estos patrones musicales. Uno de los principales retos
es la dificultad de recopilar grandes conjuntos de datos para el entrenamiento de datos en
contraste con el gran volumen de imdagenes anotadas disponibles.

0 Generacién de imagenes

LA IA se puede utilizar para crear nuevas imagenes digitales de forma automatica a partir de
conjuntos de datos de entrenamiento. Algunas aplicaciones generan una nueva imagen
condicionada por laimagen de entrada, que contiene una apariencia diferente a la entrada, pero
con un contenido semdantico similar. Por ejemplo, las peliculas en blanco y negro pueden
colorearse de forma natural. Igualmente, algunas herramientas creativas han utilizado la |IA para
generar nuevas expresiones artisticas Unicas.

0 Animacion
La animacion es el proceso de utilizacién de dibujos y modelos para crear imagenes en

movimiento. Durante los ultimos afios, se han empleado métodos de IA para automatizar el
proceso de animacién para hacerlo mas rdpido, sencillo y realista que en el pasado. Los sistemas

3



L NEM

Flataforma de Tecnologias
Multimedia y Contanidos Digitales

de animacion basados en IA son adecuados para la aplicacion de modelos de aprendizaje de
movimiento a partir de las secuencias de movimiento reales capturadas. Los sistemas aprenden
estas caracteristicas del movimiento utilizando algoritmos de Deep Learning (DL) y a
continuacién, se aplican estas caracteristicas del modelo entrenado para animar los
movimientos dinamicos y los caracteres. Por ejemplo, Google ha desarrollado un software para
la animacién de las poses que convierte una pose en una animacién de un dibujo animado en
tiempo real. Igualmente, Adobe también ha creado un software de Animacidn de Caracteres que
ofrece sincronizacién de labios, seguimiento de mirada y control de gestos utilizando las
entradas de una webcam y un micréfono en tiempo real.

0 Deepfakes

La manipulacién de los contenidos multimedia tanto para entretenimiento como con un
propdsito malicioso no es nueva. Sin embargo, las técnicas de IA han mejorado su realismo y
han proporcionado procesos automaticos para simplificar su renderizado. Las herramientas de
generacion de textos como OpenAl pueden generar parrafos coherentes para su comprension,
traduccién y sumarizacion, aunque también pueden utilizarse para crear noticias falsas o spam
abusivo en los medios sociales. Estas tecnologias de deepfakes también pueden crear videos
falsos realistas al sustituir algunas partes por contenidos sintéticos. Por ejemplo, se puede
cambiar el rostro de una persona manteniendo su pelo y cuerpo.

Analisis de la informacion

La IA ha demostrado su capacidad de procesar y adaptar grandes cantidades de datos de
entrenamiento, ya que puede aprendery analizar las caracteristicas de estos datos, permitiendo
la clasificacion de contenidos y la prediccidn de resultados con altas tasas de confiabilidad.

0 Categorizacion de textos

La categorizacidon de textos se utiliza en la indexacién de documentos para su consecuente
recuperacion y analisis de contenidos, incluyendo la deteccion de spam, el analisis de
sentimiento o la clasificacién de tdpicos. Las técnicas actuales estan basadas en Deep Learning
(DL).

0 Andlisis de publicidad y peliculas

La IA puede ayudar a los creadores a ajustar de forma mas precisa el contenido a sus audiencias,
por ejemplo, mediante sistemas de recomendacion de musica o peliculas en un servicio de
streaming como Spotify o Netflix. Los sistemas de aprendizaje también se han utilizado para
caracterizar a los espectadores de modo que se optimice el tiempo que visualizan publicidad.
Para ello, se evalian los contenidos visualizados y el tiempo empleado en la busqueda de
anuncios en diferentes medios sociales. Esta contextualizaciéon de las conversaciones en los
medios sociales también ayuda a los anunciantes a entender los sentimientos de los clientes
respecto a sus productos y a detectar fraudes publicitarios utilizando técnicas de procesamiento
del lenguaje.



L NEM

Flataforma de Tecnologias
Multimedia y Contanidos Digitales

0 Recuperacién de contenidos

La recuperacion de contenidos es un componente importante en muchos procesos creativos, ya
gue la produccion de un nuevo trabajo suele requerir un trabajo inicial significativo de busqueda.
Los métodos tradicionales de recuperacién de contenidos utilizan metadatos o anotacién de
textos (titulos, tags, palabras clave y descripciones) sobre el contenido original. Ahora bien, los
procesos de anotacidn manuales necesarios para la creacién de metadatos son muy tediosos.
Sin embargo, los métodos basados en IA permiten una anotacidon automatica de contenidos
multimedia a partir del reconocimiento de audio y objetos, y la comprensién de la escena. Los
métodos basados en DL permiten la busqueda entre imagenes mediante la extraccion de
caracteristicas de bajo nivel y sus combinaciones para generar representaciones semanticas de
la imagen de referencia que se usa como ejemplo para la busqueda. En el caso de la musica, se
extraen las caracteristicas del sonido y se convierten en una representacién adecuada para los
motores de busqueda.

Q Sistemas de recomendacion

Un sistema de recomendacién sugiere productos, servicios o informacién a los usuarios a partir
de un analisis de datos. Por ejemplo, un creador musical compone una pieza o lista de canciones
gue incluyen el mismo tono, proporcionando contenidos similares a un oyente. Las técnicas de
los sistemas de recomendacion se pueden clasificar en tres grupos: filtrado basado en el
contenido -que utiliza los datos de un uUnico usuario-; filtrado colaborativo -que ofrece
sugerencias a partir de otros usuarios- y sistemas basados en el conocimiento basado en las
interacciones del usuario. Estos sistemas como Netflix o Spotify construyen un perfil de lo que
ven o escuchan los usuarios, y buscan lo que otros usuarios con un perfil similar han visto o
escuchado.

Mejoras del contenido y post-produccion

En muchos casos, el contenido original no satisface el objetivo de la audiencia objetivo, bien por
las condiciones durante su adquisicion o por su degradacion a lo largo del tiempo. La IA permite
crear herramientas de ayuda inteligentes que mejoran la calidad y gestién del contenido.

0 Colorizacion

La colorizacidn es el proceso que afiade el color en el material audiovisual - como ocurre con los
archivos en blanco y negro-, o lo restaura en las peliculas envejecidas. Un ejemplo reciente es la
pelicula “They Shall Not Grow Old” (2018) de Peter Jackson, que ha colorizado y afadido sonido
a 90 minutos de grabacion de la Primera Guerra Mundial. El trabajo se ha basado en estudios
exhaustivos sobre el equipamiento y uniformes como punto de partida a herramientas de post-
produccion.

0 Superresolucion

Este tipo de técnicas, que permite el muestreo temporal o espacial de imagenes y videos,
convierte el contenido histérico para que sea compatible con formatos y pantallas actuales. Para
ello, estas técnicas incrementan la resolucién o frecuencia de muestreo de una imagen de baja
resolucidn. Aunque conceptualmente se trata de una técnica simple, existen muchos problemas
relacionados con la calidad percibida y las restricciones sobre los datos disponibles.
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0 Restauracion de imagenes (inpainting)

La restauracion de imagenes es el proceso de estimacidn de las partes perdidas o dafiadas de
una imagen o video. Algunas aplicaciones relacionadas incluyen la eliminacién de objetos o
regiones no deseadas del fondo de una imagen o video. Adobe Photoshop es una de las
herramientas mas utilizadas en edicion de fotografia y video digitales. Las técnicas actuales de
IA permiten modelizar las partes no existentes de una imagen a partir de contenidos préximos,
asi como informacion global que ayude en la extraccion del significado semantico. Algunos
métodos permiten la interaccién del usuario mediante la adicidn de informacién como la
deteccidn de bordes que ayuden en la solucidon y produzcan mejores resultados.

Extraccion de informacion

Los métodos de IA basados en DL han demostrado un éxito significativo en el reconocimiento y
extraccién de informacion a partir de los datos. Una vez que se extrae la informacién desde una
sefial, suele ser interesante transformarla de alguna forma. Esta seccién investiga la forma en la
gue estos métodos pueden utilizar la informacidn extraida del contenido audiovisual para su
reutilizacion en nuevos formatos.

O Segmentacidn

Los métodos de segmentacién se emplean para segmentar una sefial (imagen o video
tipicamente) en una forma que sea semanticamente mas representativa y facil de analizar. El
mapa de segmentacién resultante indica la localizacién y fronteras de los objetos o regiones
semanticas con homogeneidad paramétrica en la imagen. Los pixeles dentro de una regién
pueden representar un objeto identificable y/o compartir caracteristicas como el color,
intensidad y textura. Los bordes de segmentacion indican la forma del objeto, que puede servir
para su identificacion. En el caso de contenido de video, la segmentacién permite al usuario
cambiar las caracteristicas del objeto o regidn a lo largo del tiempo, aplicando técnicas de
blurring, graduado de color o sustituciones.

La segmentacién permite implementar sistemas de clasificacion que detecten o identifiquen
objetos en una escena que repliquen la forma en la que las personas interpretan los detalles,
detectan personas y objetos, o interpretan la escena. Dado que los objetos o las regiones
variaran en relacién consus parametros caracteristicos, la IA permite entrenar algoritmos que
repliquen este proceso, proporcionando una interpretacidn del contenido de la imagen o el
video, y las acciones en la escena. De esta forma, se pueden clasificar, catalogar y recuperar los
contenidos.

0 Reconocimiento

El reconocimiento de objetos es una de las tareas mas habituales en IA motivada no sélo por su
complejidad sino por la gran cantidad de imagenes anotadas disponibles para el entrenamiento
de las redes de DL.

El reconocimiento de voz y musica también estd siendo abordado de forma exitosa mediante
modelos de DL. Las Apps de los dispositivos mdviles que capturan unos pocos segundos de
musica como Shazam caracterizan las canciones en funcién de su huella de audio usando un
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espectrograma que se utiliza para buscar los patrones en una base de datos. Houndify explota
el reconocimiento de voz y busca contenido en Internet. Ademas, Google ha implementado un
sistema completo de reconocimiento de contenido audiovisuales que transcribe video de labios
a secuencias de palabras.

Finalmente, un tema relevante para el contenido es el reconocimiento de acciones, lo que
implica conocer el contexto temporal entre frames. Las técnicas de IA se han aplicado de forma
extensiva en esta area. Un ejemplo importante para el mundo de las industrias creativas es el
reconocimiento del lenguaje de signos, que estudia la postura del cuerpo, los gestos de la mano
y la expresién facial, incluyendo las técnicas de segmentacion, deteccién, clasificacion vy
reconstruccion 3D.

0 Seguimiento (tracking)

El seguimiento de objetos es el proceso temporal de localizar objetos en frames de video
consecutivas. De forma similar a la segmentacidn, la contribucién de las técnicas de tracking a
las industrias creativas se centra en la edicién de contenidos. Por ejemplo, una persona puede
identificar y editar un area particular u objeto en un frame y mediante el seguimiento de la
region, se pueden aplicar los pardmetros calibrados al resto de la secuencia,
independientemente del movimiento del objeto.

Retos de la Inteligencia Artificial

La seccidn previa ha descrito diferentes casos de uso de aplicacién de la lA a las ICC, identificando
algunos retos especificos en algunos de los casos. Esta seccidn resume algunos retos
tecnolégicos, sociales y legales para la aplicacién de la IA en las ICC.

Disponibilidad de datos anotados

Un reto genérico para todos los subsectores de las ICC es la necesidad de adquirir y construir
grandes bases de datos ahotados relevantes para cada subsector que permitan entrenar los
algoritmos de IA. En el caso de las ICC, esto supone un reto adicional ya que los patrones que se
quieren detectar en muchos casos estan relacionados con las preferencias de usuario, que rara
vez se manifiestan de forma explicita. Por ello, es necesario inferir dichas preferencias a partir
del comportamiento de los usuarios u otras medidas indirectas. Finalmente, hay que destacar
que la adquisicién y anotacion de grandes volumenes de datos para las aplicaciones creativas es
un reto en si mismo. En la actualidad, se han comenzado a implementar herramientas que sean
capaces de trabajar con muy pocos datos anotados.

Robustez

Muchas aplicaciones de la IA desarrollan herramientas para el reconocimiento de patrones en
contenidos audiovisuales (voz, texto, imagenes, sonidos). Aunque la aplicacién de técnicas de
DL ha mejorado mucho la precisién del reconocimiento especialmente en imagenes, video o voz,
todavia hay bastantes mejoras que implementar. Por ello, son necesarias herramientas que
puedan reconocer patrones de forma mas robusta y confiable en los datos, incluso cuando
dichos datos contengan ruido o estdn en movimiento.
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Aspectos éticos, fakes y sesgos

Tal y como se ha mencionado previamente, los algoritmos de IA se han convertido en una fuente
competente en la creacion de contenidos fake (imagenes, videos, conversaciones). Por ello, sera
necesario desarrollar nuevos métodos que permitan detectar estos fakes. Dado que el
aprendizaje de los algoritmos de IA se basa en los datos, si los datos de entrenamiento no se
encuentran bien distribuidos o no son representativos debido a los criterios de seleccién o
anotacién, los resultados generados por los algoritmos estaran igualmente sesgados.

Derechos de autor

La generacién de contenidos mediante algoritmos IA plantea nuevos retos en relacién conlos
derechos de autor. Asi, los copyrights de los contenidos generados artificialmente cuestionan el
concepto actual de autoria. Uno de los proyectos ilustrativos es el proyecto Next Rembrandt,
gue generd un cuadro a partir de una especulacidn de la forma de pintar de Rembrandt. En este
caso, habria que clarificar la autoria del cuadro, que podria recaer en los algoritmos de IA, el
equipo que generd dichos algoritmos, o el autor de los cuadros originales que se utilizaron para
entrenarlos.

Situacién en Espafia

En abril de 2021, la Comisidn Europea publicd el estudio sectorial Technological trends in the
creatives industries, donde se recoge la generacion y adopcién de tecnologias avanzadas,
actividades de emprendizaje y necesidades de talento en las industrias creativas. Una de las
secciones de dicho estudio se centra en la utilizacidn de la IA en las industrias creativas, que estd
impactando actualmente sobre el proceso creativo y la produccién de obras de arte. Aunque la
IA se ha utilizado de forma extensa en la realizacion de recomendaciones y publicidad
segmentada, actualmente se han desarrollado herramientas que permiten la creacion vy
produccién de obras culturales.

Aunque existen algunos casos de uso, la utilizacidon de la IA no estd muy extendida en las
industrias creativas y culturales, ya que es necesario disponer de repositorios de piezas de arte
digitalizadas para entrenar sus algoritmos. Esto suscita muchos recelos en temas relacionados
con la gestion de derechos y propiedad intelectual del contenido generado, ya que los
algoritmos se alimentan de contenidos generados por artistas.

La utilizacidn de IA en los procesos creativos ha generado importantes retos tecnoldgicos,
incluyendo los recursos de datos limitados, la gestién y la propiedad. El éxito de las aplicaciones
de la IA dependera del acceso a los datos por parte de personas y pequefas empresas que no
tienen recursos para desarrollar y acceder a grandes volimenes de datos.

En Espaia, la Estrategia de Inteligencia Artificial publicada por el Ministerio de Ciencia,
Innovacion y Universidades en el afio 2019 incluye diferentes areas donde se abren
oportunidades para la generaciéon de conocimientos, tecnologias e innovaciones de caracter
multidisciplinar y disruptivo en IA. Entre las dreas que convergen en una IA para la economia, se
mencionan el turismo y las industrias creativas y culturales basadas en la experiencia como
sectores vertebradores de Espafia. Como tecnologia facilitadora, la IA permite la digitalizacién,
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el analisis y la interpretacion de fuentes masivas de datos sociales, econémicos, politicos,
culturales y patrimoniales. El documento destaca la transformaciéon de los métodos y procesos
para la conservacidn y el acceso a este patrimonio generalmente oculto en archivos, bibliotecas
y museos. La IA proporciona medios innovadores para acceder, experimentar y divulgar el
patrimonio digital no sélo a la comunidad académica sino también a la ciudadania en general
con herramientas, como el aprendizaje automatico, que permiten (re)interpretar el pasado y
tomar decisiones sobre el presente y el futuro.
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