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RESUMEN 

La integración de la inteligencia artificial generativa (IA) en la creación 
audiovisual está transformando la producción digital, especialmente en 
laboratorios universitarios y ciudades creativas de la región andina. Este 
estudio examina el papel de la IA en la innovación académica y la 
producción audiovisual digital en Ecuador, Perú, Bolivia y Colombia. La 
metodología combina enfoques cualitativos y cuantitativos mediante 
entrevistas semiestructuradas a expertos y análisis de contenido.  Se 
analiza el impacto de la IA en diversas fases del proceso audiovisual: pre 
producción, producción, postproducción y distribución destacando cómo 
su adopción fomenta la creatividad, la eficiencia y la democratización de 
los contenidos. Los hallazgos sugieren que la IA no solo optimiza procesos 
técnicos, sino que también habilita nuevas formas de expresión artística y 
colaboración, influyendo en la economía creativa regional. Finalmente, se 
resalta la necesidad de fortalecer los vínculos entre universidad, industria 
y gobierno para consolidar un ecosistema de innovación. 
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1. La Inteligencia artificial en la creación audiovisual digital

a utilizació n de material audióvisual digital ha trascendidó su funció n inicial, antes se 
utilizaba este recursó cómó apóyó dida cticó, en la actualidad se cónsólida cómó une 
herramienta pedagó gica fundamental y un catalizadór para la investigació n en el entórnó 
universitarió. Su evólució n, impulsada pór la accesibilidad tecnóló gica, ha demóstradó un 
impactó significativó en la mejóra de lós prócesós de ensen anza-aprendizaje, fómentandó la 

participació n estudiantil, la cómprensió n de cónceptós cómplejós y la retenció n de cónócimientó. 
En la actualidad, el desarrólló de cómpetencias en la próducció n de cóntenidós digitales nó sóló 
enriquece la experiencia educativa, sinó que tambie n prepara a lós estudiantes para lós desafí ós 
de una sóciedad cada vez ma s visual y media tica, refórzandó la necesidad de explórar nuevas 
frónteras tecnóló gicas que óptimicen este prócesó. 

La aplicació n de estas innóvaciónes en el a mbitó acade micó prómete transfórmar la manera en 
que dócentes e investigadóres cónciben y próducen sus cóntenidós, al reducir las barreras de 
tiempó y recursós, y al mismó tiempó, pótenciar la creatividad y la capacidad de experimentació n. 
Este panórama tecnóló gicó, que au n se encuentra en sus primeras etapas, abre un amplió abanicó 
de pósibilidades para la innóvació n educativa. 

1.1. Sinopsis de las aplicaciones de IA en los medios digitales 

La influencia de la inteligencia artificial (IA) en la próducció n de mediós digitales ha sidó óbjetó 
de una creciente investigació n en la u ltima de cada (Karnóuskós, 2020). Las tecnólógí as de IA han 
pasadó de ser herramientas de nichó a cómpónentes esenciales en flujós de trabajó prófesiónales, 
desde la prepróducció n hasta la póspróducció n (Jóhnsón, 2020). Este apartadó explóra el impactó 
de la utilizació n de la IA en el prócesó de próducció n audióvisual. 

La inteligencia artificial generativa (GenAI) impacta en distintas actividades acade micas y 
próductivas. El campó de las industrias culturales y de la cómunicació n nó esta  exentó de recibir 
beneficiós y retós de esta innóvació n, pór ejempló, lós flujós de trabajó creativós y la próducció n 
de cóntenidó de alta calidad se incrementan y persónalizan (Duen as & Jime nez, 2025¸ Ehtesham 
et al, 202). Varias tareas se autómatizan cón la cónsecuente derivació n en la eficiencia de la 
próducció n y el acrecentamientó de efectós visuales. La IA generativa ha sidó descrita cómó una 
aute ntica revólució n en la creació n visual y audióvisual, pues amplí a lós ma rgenes de 
experimentació n y pósibilita nuevas fórmas expresivas en mediós digitales (Casas, et al., 2024). 

Cada actualizació n de las herramientas de GenAI permite ma s ima genes, videós y sí ntesis de 
vóz a lós realizadóres audióvisuales, y se incide en el patrimónió cultural de cada puebló. Así  se 
hace evidente que la próducció n audióvisual transfórma el panórama creativó, de allí  la necesidad 
de explórar las relaciónes entre educació n, experimentació n e identidad creativa de cada paí s, 
pórque las capacidades de lós centrós acade micós cóndiciónan las generaciónes de cóntenidós 
que respalden la identidad urbana (Gavran et al., 2025). 

La irrupció n de la inteligencia artificial (IA) esta  marcandó un puntó de inflexió n en la creació n 
audióvisual. La prepróducció n es la etapa iniciar de tódó prócesó creativó, aquí  se detallan la 
planificació n, el desarrólló y estructura del próductó audióvisual, cón el usó de la IA se busca 
óptimizar y agilizar la planificació n y la ejecució n de la próducció n audióvisual.  

Antes de la llegada de la IA, existí a un ecósistema de prepróducció n audióvisual en el cual el 
ser humanó, cómó especie antigua y dóminante, tení a cóntról sóbre las diversas actividades de la 
fase de creació n. Sin embargó, este ecósistema se vió afectadó pór la intróducció n de la especie 
artificial, ló que causó  una alteració n y un desequilibrió en su funciónamientó (Castró, et al, 2024). 
Segu n Scólari (2015, p. 38), cualquier cambió próvóca una recónfiguració n en tódó el ecósistema 
media ticó. Estó plantea la pósibilidad de que las especies se vean amenazadas, se extingan, muten, 
evóluciónen ó establezcan relaciónes simbió ticas ó de cóóperació n para sóbrevivir, ló que crea un 
nuevó equilibrió en el ecósistema. 

L
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1.2. Aprendizaje automático en producción y edición de vídeos 

El aprendizaje autóma ticó (machine learning) ha revóluciónadó la edició n de videó, óptimizandó 
tareas que histó ricamente cónsumí an una gran cantidad de tiempó. Algóritmós avanzadós 
permiten la detecció n autóma tica de escenas y óbjetós, ló que facilita la indexació n y la bu squeda 
de metraje de manera precisa (Rómeró-Hall, E. 2020). Herramientas de edició n asistida pór IA 
pueden analizar la emóció n de una narrativa para sugerir lós mejóres puntós de córte, transiciónes 
y ritmós, agilizandó significativamente el prócesó creativó. En la póspróducció n, la IA ha mejóradó 
la calidad te cnica a trave s de la super-resólució n (upscaling) de videós de baja calidad y la 
eliminació n inteligente de ruidó y artefactós visuales (Gaó & Li, 2022). Adema s, se han 
desarrólladó sistemas tótalmente autóma ticós de cólórizació n de videó, cóntribuyendó de fórma 
significativa a la restauració n y preservació n de archivós audióvisuales histó ricós (Lei & Chen, 
2019). 

Sóbre la base de la circulació n de creaciónes audióvisuales, en mediós de cómunicació n 
tradiciónales y en las redes sóciales, se puede aseverar que la GenAI módifica el paisaje de 
ima genes y sónidós y, pór ende, la cónfiguració n de las cómunidades, barriós y ciudades a trave s 
de nuevós lenguajes narrativós que permiten representar la diversidad urbana y cultural de 
manera innóvadóra, facilitandó la participació n ciudadana. Tambie n se aprecia la autómatizació n 
y persónalizació n de cóntenidós, ló que amplí a el alcance de las próducciónes y su impactó en la 
sensibilizació n sóbre temas urbanós, ambientales y sóciales (Hinójósa-Becerra et al., 2024).  La 
integració n de la IA generativa en la póstpróducció n audióvisual ya ha sidó próbada en la industria, 
cómó en el casó de La Mesías (Móvistar Plus+, 2023), dónde se evidenció  su apórte en móntaje, 
edició n y efectós (Duen as & Jime nez, 2025). 

Estós efervescentes cambiós en la creatividad audióvisual que se próyectan en la identidad de 
las cómunidades y centrós urbanós, se ensayan en las aulas universitarias de cada ciudad. La 
universidad en el centró de debate, experimentació n e innóvació n que ófrece ambientes que 
inspiran a lós jó venes y lós acómpan a en la divulgació n de sus própuestas. Desde esta perspectiva, 
las universidades actu an cómó labóratóriós vivientes, impulsandó la innóvació n y la cólabóració n 
interdisciplinaria para abórdar desafí ós urbanós cómplejós (Leal et al., 2022). 

1.3. IA en el diseño de sonido y la generación de música 

En el a mbitó sónóró, la IA ha demóstradó ser igualmente transfórmadóra. La generació n de mu sica 
algórí tmica permite a lós creadóres generar bandas sónóras óriginales a partir de para metrós 
cómó el ge neró, el tempó y la emóció n deseada (Garcí a-Silva, 2023). Estós sistemas pueden 
cómpóner mu sica adaptativa que se ajusta en tiempó real al cóntenidó visual ó interactivó (Davis, 
2021). En cuantó al disen ó de sónidó, las redes neurónales pueden generar paisajes sónórós, 
efectós especiales e inclusó vóces sinte ticas que són indistinguibles de las humanas, ló que es de 
gran utilidad para dóblajes y narraciónes multilingu es (Brówn & Jónes, 2020). La reducció n de 
ruidó y la masterizació n autóma tica cón IA tambie n han demócratizadó el accesó a una calidad de 
audió prófesiónal. 

1.4. Situación actual de creación del audiovisual digital en la región andina 

La creació n de cóntenidós audióvisuales en la regió n andina ha experimentadó un crecimientó 
nótable, peró la integració n de tecnólógí as de IA en lós flujós de trabajó acade micós y de 
investigació n au n enfrenta retós particulares (A lvarez et al., 2023). Estudiós recientes muestran 
que el cónsumó de cóntenidós audióvisuales tiene efectós directós en la autóestima de lós jó venes 
(Garró-Aburtó et al., 2024), ló cual cónecta cón la respónsabilidad de las universidades de fórmar 
próductóres cónscientes del impactó sócial de sus narrativas. 

1.4.1. Investigación y proyectos existentes en Ecuador, Perú, Bolivia, Colombia 

En la regió n, la investigació n en IA para la creació n audióvisual esta  en una fase incipiente. 
Cólómbia ha vistó iniciativas en universidades cómó la Javeriana, que han explóradó la aplicació n 

35



Street Art & Urban Creativity, 12(1), 2026, pp. 33-48 

de algóritmós para la curadurí a de archivós audióvisuales y la creació n de narrativas interactivas 
(Ló pez & Mendóza, 2022). En Ecuadór, se han explóradó iniciativas estatales de accesibilidad en 
cóntenidós audióvisuales, pór ejempló, cón subtí tulós, audiódescripció n y tecnólógí as asistidas 
para persónas cón discapacidad visual y auditiva (CONADIS & Mintel, 2020). En Peru , la PUCP ha 
lideradó estudiós sóbre la aplicació n de machine learning para la preservació n y digitalizació n de 
material histó ricó. En Bólivia, las iniciativas són menós dócumentadas, peró existen esfuerzós 
aisladós en instituciónes cómó la Universidad Mayór de San Andre s para explórar el usó de 
herramientas de IA en la próducció n de animaciónes educativas (Gó mez, 2023). Estós próyectós, 
aunque valiósós, carecen de una pólí tica regiónal ó instituciónal cóórdinada que fómente la 
adópció n masiva y el intercambió de cónócimientós. 

1.4.2. Desafíos a los que se enfrentan los laboratorios universitarios en la adopción 
de tecnologías de la IA. 

La adópció n de tecnólógí as de IA en las universidades andinas esta  limitada pór variós factóres. 
La brecha digital y la falta de infraestructura tecnóló gica adecuada, cómó cónectividad de alta 
velócidad y servidóres de prócesamientó gra ficó (GPU) pótentes, són barreras primarias (Sa nchez 
et al, 2017). Adema s, la falta de fórmació n dócente en el usó de estas herramientas es un próblema 
recurrente, ló que limita la capacidad de lós educadóres para integrarlas en sus currí culós 
(Espinóza et al., 2024). Las pólí ticas instituciónales y la inversió n en tecnólógí a de punta són a 
menudó insuficientes, ló que óbliga a lós labóratóriós a depender de sóluciónes de có digó abiertó 
ó gratuitas que pueden ser menós róbustas (Castilló, 2020). Finalmente, el accesó a platafórmas 
de IA avanzada a menudó tiene un cóstó próhibitivó, un óbsta culó adiciónal para instituciónes cón 
presupuestós limitadós (Plaza et al., 2024). 

Entónces, se ide ntica una relació n entre GenAI, experimentació n audióvisual y ciudades 
creativas que ya muestra evidencias de relaciónes virtuósas. Las universidades cónsólidan 
labóratóriós de próducció n audióvisual que actu an cómó nódós de innóvació n. Entre sus apórtes 
destacan la próducció n de cóntenidós que visibilizan la diversidad cultural y lós prócesós de 
cambió urbanó. Igualmente, existen cólabóraciónes cón góbiernós lócales para el desarrólló de 
campan as de turismó cultural, branding urbanó y próyectós de innóvació n sócial. Investigaciónes 
recientes advierten que el usó de IA en la próducció n de cóntenidós estudiantiles genera tantó 
desafí ós cómó ópórtunidades, al exigir estrategias pedagó gicas que equilibren la creatividad cón 
la alfabetizació n tecnóló gica (Galarza-Lign a et al., 2024). 

En este estudió, interesa identificar có mó ócurre la relació n entre lós labóratóriós de 
innóvació n, el empleó de la GenAI y la cóntribució n a las ciudades creativas de la regió n andina 
pór las caracterí sticas sócióculturales e histó ricas que cómparte lós paí ses de Bólivia, Cólómbia, 
Ecuadór y Peru . La integració n de la GenAI en lós labóratóriós audióvisuales de las universidades 
andinas nó es u nicamente una adópció n tecnóló gica, es una reinvenció n epistemóló gica, una 
fórma de hacer ciencia, arte y pólí tica desde el lugar, cón las vóces y saberes lócales, igualmente es 
ir en direcció n de la educació n de calidad, igualdad de ge neró y desarrólló inclusivó (Galarza-
Lign a, et al., 2024; Infóbae, 2025). En este sentidó, las universidades de lós paí ses andinós esta n 
liderandó una cónversió n, el apórte a las ciudades creativas, sóstenibles, pluriculturales y 
autódeterminadas.  

1.5. Uso de IA en la creación audiovisual digital a nivel mundial 

Para cóntextualizar el estadó de la regió n andina, es fundamental examinar las experiencias en 
ótras partes del mundó, ló que permite identificar módelós de e xitó y lecciónes aprendidas 
(Thómpsón, 2019). Lós apórtes a las ciudades creativas desde lós labóratóriós audióvisuales 
universitariós se caracterizan pór: 1) próyectós pilótó y labóratóriós experimentales  que 
explóran el usó de GenAI para edició n, generació n de guiónes, animació n y póstpróducció n 
audióvisual; 2) cólabóraciónes interinstituciónales y cón órganismós internaciónales, que 
facilitan el accesó a herramientas y fórmació n especializada; y, 3) actualizació n curricular  para 
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incórpórar cómpetencias en GenAI y creatividad digital en lós prógramas de cómunicació n y 
mediós. 

Desde 2022 se conoce de actividades colaborativas entre los laboratorios de producción 
audiovisual de las universidades de los países andinos para alimentar corpus de datos (imágenes, 
sonidos, narrativas) abiertos y descentralizados, y plataformas de exhibición virtual de 
cortometrajes. Además, se procura participar en festivales internacionales para exhibir las 
narrativas culturales mediadas por tecnología, porque la ciudad creativa del futuro no será la que 
tenga más cámaras, sino la que más historias que contar, incluso si son creadas en máquinas 
generativas (Algarra y Garrido, 2022). 

En cada nación se han realizado experiencias que son antecedentes para la adopción de la 
GenAI en la consolidación de las ciudades creativas. Así, en Bolivia, la Universidad Mayor de San 
Andrés (UMSA) lideró el proyecto «Tinkuy AI», una plataforma abierta que genera contenido 
audiovisual en quechua y aymara mediante modelos de lenguaje adaptados entrenados con 
corpus orales de ancianos y narradores comunitarios. El sistema produce subtítulos automáticos, 
avatares culturales animados y audiolibros generativos que permiten la difusión de 
conocimientos ancestrales en redes sociales. 

1.5.1. Estudios de casos de otras regiones (como Europa, Asia o Norteamérica) 

En Norteamérica, la academia y la industria tecnológica han colaborado estrechamente en la 

investigación de la IA. El Massachusets Institute Technology MIT Media Lab ha sido pionero en la 

creación de narrativas generadas por IA y en la automatización de la producción de cortometrajes 

(Johnson, 2020). En Europa, la Unión Europea (UE) ha financiado proyectos de investigación que 

utilizan IA para la preservación del patrimonio cultural digital y la creación de experiencias 

inmersivas en museos (Eurotech Consortium, 2021). En Asia, países como Japón y Corea del Sur 

han liderado el desarrollo de software de IA para la creación de animación y avatares virtuales 

con aplicaciones en la industria del entretenimiento y la educación. 

1.6. Experiencia adquirida y mejores prácticas 

A partir de estos estudios de caso, se pueden extraer valiosas lecciones y mejores prácticas 

adaptables al contexto andino. La colaboración público-privada es un factor crítico de éxito, ya 

que permite a las universidades acceder a recursos y conocimientos de la industria (Romero-Frías 

and Robinson-García, 2017). La formación continua de docentes y estudiantes en tecnologías de 

IA es clave para reducir la brecha de competencias, como se observa en programas piloto en 

universidades de los Países Bajos, donde se desarrollan talleres y marcos de acompañamiento 

para la integración de IA educativa (Alers et al., 2024). Además, la priorización de proyectos de 

investigación que aborden problemáticas locales y utilicen datos propios de la región andina 

puede generar soluciones más pertinentes y sostenibles (Almeida, 2022). Finalmente, la creación 

de repositorios de código abierto y modelos pre-entrenados adaptados a la cultura y la lengua de 

la región puede mitigar la dependencia de soluciones extranjeras y reducir los costos de adopción 

(Gómez, 2023). 

En Colombia, la Universidad Nacional de Colombia, el Laboratorio de Realidad Virtual y Cine 

Digital (LRVCD) desarrolló el proyecto «Cine en Barrio», donde jóvenes afrocolombianos y rurales 

de Chocó y Nariño usan DALL·E 3 y Runway ML para crear cortometrajes que visualizan los 

impactos del cambio climático en sus territorios. Los modelos fueron entrenados con datos 

geoespaciales (GIS) y fotografías de deforestación, generando escenarios futuros hipotéticos de 

pérdida ambiental. Así mismo, laboratorios universitarios en Bogotá y Medellín han colaborado 

con gobiernos locales y clústeres creativos para documentar procesos de transformación urbana, 

producir materiales audiovisuales y fortalecer la cohesión social a través de la cultura. 
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En Ecuador, universidades como la Universidad Técnica Particular de Loja apuestan por la 

alfabetización digital y la integración de IA para fortalecer el liderazgo en mercados audiovisuales 

(Universidad Técnica Particular de Loja, 2025). Todo ello contribuye a la sostenibilidad cultural y 

económica de las ciudades creativas en la región (Corral, 2023; Galarza-Ligña et al., 2024). 

También está FLACSO Ecuador (2025) que fomenta la construcción colectiva del territorio urbano 

con enfoque sostenible y participativo, involucrando actores clave de la academia y la sociedad. 

En Ambato, el Grupo Faro impulsa laboratorios urbanos que integran la agenda 2030 para la 

gestión creativa y sostenible del desarrollo local (Grupo Faro, 2022, 2024). En la Universidad 

Central del Ecuador (UCE), el Laboratorio de Cine y Nuevas Narrativas implementó el proyecto 

«Memorias Digitales Kichwa» (2023), que utiliza modelos de IA generativa entrenados con corpus 

visuales y orales de comunidades kichwas de la Sierra ecuatoriana.  

En Perú, la Pontificia Universidad Católica del Perú (PUCP), el Centro de Innovación 

Audiovisual (CIA) desarrolló «Lima Creative Lab», un programa que capacita a jóvenes de barrios 

periféricos (La Victoria, San Juan de Lurigancho) en el uso de herramientas como Pika Labs y Sora 

para generar cortometrajes que transforman relatos de violencia en narrativas de esperanza. Los 

estudiantes utilizaron prompts basados en testimonios reales, generando videos sintéticos que 

mostraban escenarios alternativos de convivencia.  

2. Metodología

2.1. Diseño de investigación 

El presente estudio adopta un enfoque de métodos mixtos, combinando componentes cualitativos 
y cuantitativos con el fin de lograr una comprensión integral del fenómeno. Tal y como señalan 
Creswell y Plano Clark (2018), este diseño permite triangular la información, fortaleciendo la 
validez y confiabilidad de los hallazgos al integrar perspectivas subjetivas (experiencias y 
percepciones) con datos objetivos (patrones y métricas). Esta aproximación es especialmente 
pertinente para fenómenos complejos como la integración de la inteligencia artificial en contextos 
educativos, donde la exploración profunda de las experiencias de los actores (perspectiva 
cualitativa) y la sistematización de datos sobre la implementación de tecnologías (perspectiva 
cuantitativa) son igualmente cruciales. La combinación de ambos enfoques ofrece una visión 
holística que trasciende las limitaciones de una aproximación única, enriqueciendo el análisis de 
las dinámicas, desafíos y oportunidades que emergen en la intersección del audiovisual, la 
academia y la IA. 

2.2. Definición de la muestra 

La muestra del estudio incluyó universidades de la región andina con laboratorios y proyectos 
audiovisuales relevantes, seleccionadas por su aporte a la innovación académica y cultural. Se 
consideraron instituciones de Colombia, Perú, Bolivia y Ecuador, lo que permite una visión 
comparativa y regional sobre el uso de infraestructura, proyectos creativos y la integración de la 
inteligencia artificial. 

Tabla 1. Muestra de instituciones 
PAÍS / CIUDAD UNIVERSIDAD / INSTITUCIÓN 

COLOMBIA, BOGOTÁ Universidad de los Andes (Uniandes) 
PERÚ, LIMA Pontificia Universidad Católica del Perú 
BOLIVIA, LA PAZ Universidad Mayor de San Andrés (UMSA) 
ECUADOR, QUITO Universidad San Francisco de Quito (USFQ) 

Fuente: Elaboración propia, 2025. 
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2.3. Selección de estudios de casos 

Para la selección de los laboratorios universitarios que conformarán los estudios de caso, se 
aplicará un muestreo intencional, una estrategia adecuada para investigaciones que buscan 
comprender fenómenos específicos y contextualizados (Yin, 2018). Los criterios de inclusión para 
la selección de cada laboratorio son los siguientes: (a) Enfoque en producción audiovisual e IA: el 
laboratorio debe tener una línea clara de trabajo en la creación de contenidos audiovisuales y una 
integración explícita de tecnologías de inteligencia artificial; (b) Proyectos activos: deben contar 
con proyectos en curso que demuestren la aplicación de IA en la producción de productos finales; 
(c) Participación de actores clave: se requiere la participación activa de estudiantes, docentes y 
personal técnico; y (d) Diversidad metodológica y de formatos: se priorizarán laboratorios que 
exploren una variedad de metodologías y formatos audiovisuales. Se seleccionarán al menos 
cuatro laboratorios representativos en la región andina, buscando un equilibrio en cuanto a sus 
enfoques pedagógicos, la tipología de proyectos y el contexto institucional (considerando 
variables como el carácter público o privado, su ubicación urbana o rural y su nivel de desarrollo 
tecnológico). 

2.4. Métodos de recopilación de datos 

La recopilación de datos se llevará a cabo mediante la aplicación de dos instrumentos.  
- Entrevistas semiestructuradas a expertos: Se realizarán entrevistas a expertos y 

académicos en el ámbito audiovisual, este formato, como señalan Kvale y Brinkmann 
(2015), es ideal para explorar en profundidad las experiencias prácticas, la percepción 
sobre el uso de la IA, los desafíos pedagógicos y técnicos, las metodologías aplicadas y los 
resultados obtenidos. Las preguntas estarán diseñadas para permitir la emergencia de 
nuevas categorías de análisis, facilitando la captura de narrativas personales y 
contextuales. Las entrevistas se efectuaron entre entre el 1 y 20 de agosto de 2025 a través 
de videoconferencias en el entorno Zoom. Los perfiles son: 

o Entrevistada 1: gestóra sócial y próductóra audióvisual  
o Entrevistadó 2: educadór, prófesór de facultad de cómunicació n sócial 
o Entrevistadó 3: periódista de cultura y tecnólógí a  
o Entrevistada 4: Próductóra, investigadóra y editóra 
o Entrevistada 5: prófesóra universitaria de cómunicació n audióvisual 
o Entrevistada 6: artista y educadóra  
o Entrevistadó 7: dócente e investigadór de la cómunicació n cólectiva 
o Entrevistada 8: editóra de cóntenidós 

- Análisis de contenido: Se analizará una muestra relevante de los proyectos declarados por 
los laboratorios que conforman la muestra de estudio publicadas en sus plataformas Web. 
Esta revisión se realizó entre los meses de agosto- septiembre de 2025. Como sugiere 
Wicks (2017), este proceso permitirá identificar patrones, recurrencias y divergencias en 
las experiencias. Los datos cuantitativos, derivados de la frecuencia de uso de 
herramientas o la duración de procesos, serán sometidos a un análisis estadístico básico 
(e.g., frecuencias, promedios) para complementar y validar los hallazgos cualitativos, 
ofreciendo una visión robusta y multifacética del objeto de estudio. 

Declaración sobre el uso de IA generativa y tecnologías asistidas por IA en el proceso de 
redacción: Durante la preparación de este trabajo, los autores utilizaron [Qwen3-Max, Markmap, 
ChatGPT-5 modelo de lenguaje de gran escala] con el fin de realizar búsquedas bibliográficas y 
mejorar la redacción de determinados textos, así como la generación de gráficos a partir de datos 
obtenidos. Tras utilizar esta herramienta, los autores revisaron y editaron el contenido según fue 
necesario y asumen toda la responsabilidad por el contenido del artículo publicado. 
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3. Resultados 

Lós resultadós de la investigació n permiten identificar el papel estrate gicó de las universidades 
en la regió n andina y latinóamericana cómó espaciós de experimentació n y próducció n 
audióvisual. A partir de las entrevistas y de la revisió n de la ficha de óbservació n, se evidencia que 
estas instituciónes nó sóló fórtalecen la fórmació n acade mica, sinó que tambie n dinamizan la vida 
cultural, prómueven la innóvació n tecnóló gica y generan narrativas que cóntribuyen al desarrólló 
de ciudades creativas. 
 

Figura 1. Distribució n de universidades pór paí s 

 
Fuente: Elaboración propia, 2025. 

El mapa conceptual evidencia que las universidades de la región andina y latinoamericana 
cumplen un papel estratégico en la articulación entre educación, cultura y tecnología. No se 
limitan a la formación profesional, sino que dinamizan la economía cultural mediante la 
producción audiovisual, fomentan narrativas emergentes y promueven la participación 
ciudadana. Ejemplos como las iniciativas de Uniandes, PUCP, UMSA y USFQ muestran cómo los 
laboratorios universitarios se convierten en espacios de investigación y experimentación, 
generando proyectos que preservan identidades locales y aportan al desarrollo de ciudades 
creativas. 

Asimismo, el mapa resalta el rol de la inteligencia artificial como una herramienta que 
democratiza la producción audiovisual y abre nuevos modelos de negocio, aunque también 
plantea riesgos de homogenización cultural y desinformación. En este sentido, las universidades 
actúan como garantes éticos, orientando el uso responsable de la tecnología y asegurando que 
complemente, y no sustituya, a la creatividad humana. 

Este panorama respalda la idea de que las universidades se convierten en nodos regionales de 
innovación que dinamizan la economía cultural. Como señaló la entrevistada 1, las instituciones 
aportan un «granito de arena» al desarrollo económico y social de los territorios. La diversidad 
geográfica de la muestra confirma lo señalado por el entrevistado 2 sobre las «narrativas 
emergentes» que cobran vida en interacción con las audiencias y que transforman prácticas 
culturales urbanas. 
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Figura 2. Uso de Inteligencia Artificial en universidades 

 
Fuente: Elaboración propia, 2025. 

La desigualdad en la adopción de IA entre universidades refleja brechas estructurales en 
acceso a financiamiento, capital humano y marcos institucionales. Las universidades con 
ecosistemas de innovación consolidados no solo experimentan con IA como herramienta técnica, 
sino que la incorporan en estrategias de investigación interdisciplinaria, vinculando 
comunicación, medicina, ingeniería y ciencias sociales. En contraste, aquellas con menor 
desarrollo tecnológico corren el riesgo de quedar rezagadas frente a la transformación digital. 

En este sentido, la universidad se posiciona como un agente mediador: por un lado, garantiza 
que la IA sea una herramienta de amplificación de la creatividad humana y no de sustitución 
(como lo enfatizaron los entrevistados 4, 5 y 6 al describirla como un «copiloto creativo»); por 
otro, actúa como filtro ético y pedagógico que forma a los ciudadanos en alfabetización mediática 
y uso responsable de la tecnología, previniendo fenómenos como la desinformación y los 
deepfakes. 

Los resultados coinciden con la visión de la entrevistada 8, para quien la IA generativa 
posibilitó rescatar y difundir saberes ancestrales mediante microdocumentales, alineándose al 
ODS 11.4. También se enlaza con el entrevistado 3, quien destacó que la GenAI «ha reducido 
barreras para producir contenido amateur», democratizando la producción audiovisual. Sin 
embargo, la crítica del entrevistado 7 sobre los sesgos y la homogenización cultural obliga a 
pensar en la universidad como garante ético, rol que varios expertos reconocen como 
imprescindible. 
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Figura 3. Recursos y servicios más mencionados 

 
Fuente: Elaboración propia, 2025. 

El gráfico de barras muestra que los estudios de televisión, archivos audiovisuales y 
laboratorios multimedia son los recursos más recurrentes en las universidades de la muestra. 
Estos elementos constituyen la infraestructura mínima esencial para la formación en 
comunicación audiovisual, ya que permiten el aprendizaje práctico, la experimentación técnica y 
la creación de narrativas con estándares profesionales. 

La concentración de estos recursos revela la consolidación de un ecosistema académico 
robusto que favorece tanto la enseñanza como la investigación. Los estudios de TV posibilitan la 
producción en entornos controlados y multipropósito; los archivos audiovisuales garantizan la 
preservación de memoria cultural y el acceso a material de referencia; y los laboratorios 
multimedia abren la puerta a la convergencia digital, integrando diseño, edición, animación y 
programación. 

Este panorama empírico se conecta con lo señalado por los expertos en las entrevistas. La 
mayoría coincidió en que las universidades deben ser espacios de «producción, exploración y 
experimentación», donde los estudiantes no solo reciben formación técnica, sino que desarrollan 
la capacidad de integrar otras disciplinas y generar nuevas miradas. El énfasis en la 
infraestructura confirma que la universidad actúa como facilitadora de la innovación cultural, 
alineándose con el rol que le atribuye la entrevistada 1 de «dinamizar la economía local» mediante 
proyectos que circulan en la comunidad. 

Además, las entrevistas advierten que el equipamiento no debe convertirse en un fin en sí 
mismo, sino en un medio para potenciar la narrativa. En palabras de la entrevistada 4, «las 
historias siguen siendo lo más importante», recordándonos que la tecnología es una extensión de 
la creatividad humana y no su reemplazo. En este sentido, la infraestructura actúa como un 
copiloto de la creación cultural, en sintonía con lo dicho por las entrevistadas 5 y 6 respecto a la 
IA: liberar tiempo y recursos para que los creadores se concentren en la ideación y 
experimentación. 
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Figura 4. Proyectos destacados por universidad 

 
Fuente: Elaboración propia, 2025. 

Tabla 2. Proyectos destacados de los laboratorios 
Universidad Proyectos o actividades destacadas 

Universidad de los 
Andes (Uniandes) 

Proyecto Narcoestéticas (CISO) 
Antropochecua (CISO) 
Cursos y talleres: Antropología Multimodal, metodologías audiovisuales 
Colaboración en revistas estudiantiles: El Etnógrafo y Antípoda 
Producción multimedia (animación, videojuegos, arte sonoro, restauración digital 
de patrimonio) en la Facultad de Artes y Humanidades 

Pontificia Universidad 
Católica del Perú 
(PUCP) 

Renovación del estudio de televisión con equipamiento de última generación 
(switcher Tricaster TC1, cámaras 4K, sets virtuales, teleprompters) PuntoEdu PUCP 
Gestión de archivo audiovisual (Videoteca) que conserva producciones de 
estudiantes, documentales y materiales del CETUC Pontificia Universidad Católica 
del Perú 
Investigación avanzada de procesamiento de señales de audio y video, enfocado al 
diseño de sistemas del habla Departamento de Ingeniería – PUCP 
Desarrollo de sistemas, prototipos y proyectos de investigación en comunicaciones 
ópticas y digitales 

Universidad Mayor de 
San Andrés (UMSA) 

Primera titulación de profesionales en Cine y Producción Audiovisual con 
documentales sobre libertad de prensa y religión 
Trabajos de grado (cortometrajes, largometrajes, series animadas) disponibles en el 
repositorio institucional, como Consumación, Déjà Vu, El Jardín, Destino La Paz, 
entre otros 

Universidad San 
Francisco de Quito 
(USFQ) 

Investigación del D.Lab en bioplásticos, biofabricación con residuos 
agroindustriales, remediación de productos contaminantes, impresión 3D, reciclaje 
de redes de pesca y plástico PET usfq.edu.ec+1. 
Eventos audiovisuales organizados por la carrera de Cine, como el modelo de 
mercado audiovisual MOMAV (2024, 2025), con paneles, talleres, sesiones de pitch, 
expertos nacionales e internacionales 

Fuente: Elaboración propia, 2025. 

La tabla 2, evidencia que universidades como Uniandes (Colombia), PUCP (Perú) y USFQ 
(Ecuador) concentran el mayor número de proyectos destacados. Este hallazgo refleja una 
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asimetría en la capacidad de innovación, pues mientras algunas instituciones cuentan con 
múltiples iniciativas y un ecosistema de laboratorios consolidados, otras, como la UMSA (Bolivia), 
presentan menos proyectos visibles, aunque de gran relevancia cultural (ej. la primera titulación 
en cine y producción audiovisual). 

Más allá de la cantidad, se revela la diversidad de enfoques: Uniandes desarrolla proyectos de 
corte cultural y antropológico (Narcoestéticas, Antropochecua); la PUCP se enfoca en 
infraestructura de alta tecnología y gestión de archivos; la UMSA en formación académica pionera 
en cine; y la USFQ en innovación aplicada (D.Lab, School Fab Lab). Esta heterogeneidad muestra 
cómo cada universidad responde a su contexto social y cultural, aportando de manera 
diferenciada al ecosistema creativo regional. 

Los datos del gráfico se conectan con las entrevistas que destacan a la universidad como 
espacio de exploración y experimentación. Para los entrevistados 5 y 6, la GenAI debe actuar como 
un «copiloto creativo», liberando tiempo para la ideación y la experimentación, lo cual coincide 
con el tipo de proyectos observados en universidades con mayor dinamismo. Estos laboratorios 
no se limitan a la reproducción técnica, sino que impulsan procesos de innovación 
interdisciplinaria y creación original. 

Asimismo, la noción de «narrativas emergentes» expresada por el entrevistado 2 encuentra 
eco en estos proyectos: desde los relatos antropológicos en Colombia hasta la innovación digital 
en Ecuador, los proyectos universitarios son prueba tangible de cómo la producción audiovisual 
moldea comportamientos culturales y genera nuevas identidades urbanas. Incluso iniciativas de 
corte experimental, como las de USFQ, confirman lo que la entrevistada 4 subrayó: que «las 
historias siguen siendo lo más importante», aun en entornos altamente tecnologizados. 

3.1. Interpretación de resultados 

La muestra analizada contempla cuatro universidades ubicadas en Colombia, Perú, Bolivia y 
Ecuador, lo que evidencia una distribución regional diversa, aunque con desarrollos desiguales. 
Cada institución responde a su propio contexto sociocultural: en Colombia, la Universidad de los 
Andes orienta su producción hacia enfoques antropológicos y narrativas críticas; en Perú, la PUCP 
destaca por la renovación tecnológica y la gestión avanzada de archivos; en Bolivia, la UMSA 
aporta con la primera titulación en cine y producción audiovisual; mientras que en Ecuador, la 
USFQ se proyecta en la experimentación digital con el D.Lab y el School Fab Lab. Esta diversidad 
confirma lo expresado en las entrevistas sobre las «narrativas emergentes» que nacen de la 
interacción entre universidad y sociedad (Entrevistado 2), y que dinamizan las economías locales 
mediante la producción cultural (Entrevistada 1). 

La ficha también visibiliza iniciativas de corte pedagógico, como cursos de antropología 
multimodal, talleres de metodologías audiovisuales y revistas estudiantiles (El Etnógrafo, 
Antípoda). Estos espacios confirman que los laboratorios universitarios no son únicamente 
escenarios técnicos, sino también lugares de innovación curricular y de formación práctica, en los 
que se articula investigación, docencia y creación cultural. Esta función formativa coincide con lo 
señalado por los entrevistados 5 y 6, quienes sostienen que tanto la IA como la infraestructura 
universitaria deben permitir liberar tiempo y recursos para potenciar la ideación y la 
experimentación creativa. 

Un hallazgo relevante de la ficha es la presencia de archivos y videotecas institucionales, en los 
que se preservan producciones estudiantiles, documentales y materiales históricos. Estos 
repositorios se convierten en instrumentos para garantizar la memoria cultural y el acceso a 
narrativas locales en el tiempo. Al triangular esta información con las entrevistas, se observa una 
coincidencia con el papel atribuido a la IA generativa por la entrevistada 8, quien la valoró como 
herramienta para rescatar y difundir saberes ancestrales mediante microdocumentales. De esta 
manera, las universidades actúan como guardianes patrimoniales, combinando metodologías 
tradicionales de archivo con tecnologías emergentes que revitalizan el patrimonio cultural y lo 
proyectan a nuevas audiencias. 
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La ficha revela que varias universidades no se limitan al campo de la comunicación, sino que 
promueven proyectos en alianza con áreas como ingeniería, artes, bioproducción y ciencias 
sociales. Este enfoque interdisciplinario responde a lo mencionado en las entrevistas, donde los 
expertos subrayan la importancia de formar profesionales capaces de integrar «otras disciplinas 
o campos» en sus prácticas. La universidad se convierte así en un espacio de convergencia que 
facilita el surgimiento de nuevas narrativas y de modelos de negocio en industrias culturales, 
vinculados con la circulación de multiproductos y con la creación de valor para las ciudades 
creativas. 

4. Conclusiones 

Sobre la base de los resultados de investigación se demuestra que los laboratorios de creación 
audiovisual en universidades de los países andinos tienen un papel estratégico en la configuración 
de ciudades creativas. El desarrollo de la producción audiovisual de los laboratorios analizados 
responde a las necesidades propias del contexto donde se ubican, se evidencia un claro interés de 
la academia en dar respuesta y soluciones a su entorno, lo que da fe del interés de la vinculación 
social propia de la universidad.  Juega un papel importante el desarrollo e implementación 
tecnológica de los laboratorios, de allí nacen las propuestas que luego se consolidan en proyectos 
que buscan beneficiar a la sociedad.  

Los laboratorios universitarios trascienden su papel como espacios técnicos para consolidase 
como entornos de formación integral, donde convergen la docencia, la investigación y la creación 
cultural. Las iniciativas pedagógicas que impulsan como cursos, talleres y publicaciones, 
evidencian su capacidad para innovar en lo curricular y fomentar la práctica aplicada. Además, se 
reafirma que la integración de infraestructura tecnológica y herramientas de IA deben orientarse 
a liberar tiempos y recursos, mejorando la ideación y la experimentación creativa como ejes 
centrales del aprendizaje y la producción académica. 

La adopción de la GenAI en los laboratorios universitarios impulsa tres dimensiones: 
creatividad, eficiencia y democratización del acceso a la producción audiovisual. La tecnología 
actúa como un «copiloto creativo» que libera tiempo y recursos para la experimentación 
narrativa, sin sustituir a las personas. Además, la universidad emerge como un actor ético y 
pedagógico fundamental, capaz de contrarrestar riesgos como la homogenización cultural, los 
sesgos algorítmicos o la desinformación mediante la alfabetización mediática. También se ubican 
brechas que limitan el potencial transformador de los laboratorios, como la desigualdad en el 
acceso a infraestructura, la escasa formación docente y la falta de políticas institucionales 
coordinadas que obstaculizan la adopción masiva y equitativa de la GenAI. 

Líneas futuras de trabajo se ubican en el desarrollo de repositorios abiertos de datos 
audiovisuales adaptados a las lenguas y culturas andinas, la creación de redes interuniversitarias 
que promuevan la movilidad de estudiantes, la co-producción de contenidos y la estandarización 
de buenas prácticas en el uso ético de la IA; y la evaluación del impacto socioeconómico de los 
proyectos audiovisuales universitarios en sus entornos urbanos. 

Las universidades de la región andina se consolidan como actores estratégicos en la 
construcción de ciudades creativas, al articular infraestructura audiovisual, innovación 
tecnológica y prácticas pedagógicas que dinamizan las economías locales, preservan la memoria 
cultural y generan narrativas que fortalecen la identidad colectiva. La integración de la 
inteligencia artificial amplía las posibilidades de producción y democratiza el acceso a la creación 
interdisciplinaria, aunque también plantea riesgos de sesgos y homogenización que requieren una 
vigilancia crítica y alfabetización mediática. En este contexto, la universidad se erige como garante 
ético y motor cultural, social y económico, al convertir sus laboratorios, proyectos y experiencias 
en plataformas de innovación y resiliencia que impactan de manera directa en el desarrollo 
sostenible y participativo de las ciudades. 
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