N SAU C Street Art & Urban Creativity | Vol. 12, No. 1,2026 | ISSN 2183-9956
aTAYE Street Art & Urban Creativity. Scientific Journal

Street Art & Urban Creativit
ee oan Creatiity [0 o w  https://doi.org/10.62161/sauc.v12.6079

Scientific Journal

IA Y CREACION AUDIOVISUAL EN LABORATORIOS UNIVERSITARIOS PARA

CIUDADES CREATIVAS ANDINAS

JUAN CARLOS MIALDONADO (JCMALDONADO2 @UTPL.EDU.EC) %, ABEL SUING (ARSUING @UTPL.EDU.EC)?,
CARLOS ORTIZ-LEON (CCORTIZ@UTPL.EDU.EC)?, MILENNY SUQUILANDA (MGSUQUILANDA1 @UTPL.EDU.EC)?
Universidad Técnica Particular de Loja, Ecuador

PALABRAS CLAVE

Creacién audiovisual
Economia creativa

Ia generativa

Innovacién académica
Laboratorios  universitarios
ciudades creativas

Produccién digital

RESUMEN

La integracion de la inteligencia artificial generativa (IA) en la creacion
audiovisual estd transformando la produccion digital, especialmente en
laboratorios universitarios y ciudades creativas de la region andina. Este
estudio examina el papel de la IA en la innovacion académica y la
produccién audiovisual digital en Ecuador, Pert, Bolivia y Colombia. La
metodologia combina enfoques cualitativos y cuantitativos mediante
entrevistas semiestructuradas a expertos y andlisis de contenido. Se
analiza el impacto de la IA en diversas fases del proceso audiovisual: pre
produccién, produccion, postproduccién y distribucion destacando cémo
su adopcion fomenta la creatividad, la eficiencia y la democratizacién de
los contenidos. Los hallazgos sugieren que la IA no solo optimiza procesos
técnicos, sino que también habilita nuevas formas de expresién artistica y
colaboracidn, influyendo en la economia creativa regional. Finalmente, se
resalta la necesidad de fortalecer los vinculos entre universidad, industria
y gobierno para consolidar un ecosistema de innovacion.
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1. La Inteligencia artificial en la creacion audiovisual digital

a utilizacién de material audiovisual digital ha trascendido su funcién inicial, antes se

utilizaba este recurso como apoyo didactico, en la actualidad se consolida como une

herramienta pedagdgica fundamental y un catalizador para la investigacion en el entorno

universitario. Su evolucién, impulsada por la accesibilidad tecnolégica, ha demostrado un

impacto significativo en la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje, fomentando la
participacion estudiantil, la comprension de conceptos complejos y la retencidon de conocimiento.
En la actualidad, el desarrollo de competencias en la producciéon de contenidos digitales no solo
enriquece la experiencia educativa, sino que también prepara a los estudiantes para los desafios
de una sociedad cada vez mas visual y mediatica, reforzando la necesidad de explorar nuevas
fronteras tecnolodgicas que optimicen este proceso.

La aplicacion de estas innovaciones en el ambito académico promete transformar la manera en
que docentes e investigadores conciben y producen sus contenidos, al reducir las barreras de
tiempo y recursos, y al mismo tiempo, potenciar la creatividad y la capacidad de experimentacién.
Este panorama tecnolégico, que atn se encuentra en sus primeras etapas, abre un amplio abanico
de posibilidades para la innovacién educativa.

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

La influencia de la inteligencia artificial (IA) en la producciéon de medios digitales ha sido objeto
de una creciente investigacion en la dltima década (Karnouskos, 2020). Las tecnologias de IA han
pasado de ser herramientas de nicho a componentes esenciales en flujos de trabajo profesionales,
desde la preproduccion hasta la posproduccion (Johnson, 2020). Este apartado explora el impacto
de la utilizacién de la IA en el proceso de produccién audiovisual.

La inteligencia artificial generativa (GenAl) impacta en distintas actividades académicas y
productivas. El campo de las industrias culturales y de la comunicacién no esta exento de recibir
beneficios y retos de esta innovacion, por ejemplo, los flujos de trabajo creativos y la produccién
de contenido de alta calidad se incrementan y personalizan (Duefias & Jiménez, 2025, Ehtesham
et al, 202). Varias tareas se automatizan con la consecuente derivacién en la eficiencia de la
produccién y el acrecentamiento de efectos visuales. La IA generativa ha sido descrita como una
auténtica revolucién en la creacién visual y audiovisual, pues amplia los margenes de
experimentacion y posibilita nuevas formas expresivas en medios digitales (Casas, et al., 2024).

Cada actualizacién de las herramientas de GenAl permite mas imagenes, videos y sintesis de
voz a los realizadores audiovisuales, y se incide en el patrimonio cultural de cada pueblo. Asi se
hace evidente que la produccién audiovisual transforma el panorama creativo, de alli la necesidad
de explorar las relaciones entre educacidn, experimentacién e identidad creativa de cada pafs,
porque las capacidades de los centros académicos condicionan las generaciones de contenidos
que respalden la identidad urbana (Gavran et al.,, 2025).

La irrupcién de la inteligencia artificial (IA) estd marcando un punto de inflexioén en la creacién
audiovisual. La preproduccién es la etapa iniciar de todo proceso creativo, aqui se detallan la
planificacion, el desarrollo y estructura del producto audiovisual, con el uso de la IA se busca
optimizar y agilizar la planificacién y la ejecucion de la produccion audiovisual.

Antes de la llegada de la IA, existia un ecosistema de preproduccién audiovisual en el cual el
ser humano, como especie antigua y dominante, tenfa control sobre las diversas actividades de la
fase de creacion. Sin embargo, este ecosistema se vio afectado por la introduccién de la especie
artificial, lo que caus6 una alteracién y un desequilibrio en su funcionamiento (Castro, et al, 2024).
Segun Scolari (2015, p. 38), cualquier cambio provoca una reconfiguracién en todo el ecosistema
medidtico. Esto plantea la posibilidad de que las especies se vean amenazadas, se extingan, muten,
evolucionen o establezcan relaciones simbioticas o de cooperacién para sobrevivir, lo que crea un
nuevo equilibrio en el ecosistema.
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1.2. Aprendizaje automadtico en produccion y edicion de videos

El aprendizaje automatico (machine learning) ha revolucionado la edicién de video, optimizando
tareas que histéricamente consumian una gran cantidad de tiempo. Algoritmos avanzados
permiten la detecciéon automatica de escenas y objetos, lo que facilita la indexacién y la bisqueda
de metraje de manera precisa (Romero-Hall, E. 2020). Herramientas de edicién asistida por [A
pueden analizar la emocion de una narrativa para sugerir los mejores puntos de corte, transiciones
y ritmos, agilizando significativamente el proceso creativo. En la posproduccién, la IA ha mejorado
la calidad técnica a través de la super-resolucién (upscaling) de videos de baja calidad y la
eliminacion inteligente de ruido y artefactos visuales (Gao & Li, 2022). Ademads, se han
desarrollado sistemas totalmente automaticos de colorizacion de video, contribuyendo de forma
significativa a la restauracion y preservacion de archivos audiovisuales histéricos (Lei & Chen,
2019).

Sobre la base de la circulacién de creaciones audiovisuales, en medios de comunicacién
tradicionales y en las redes sociales, se puede aseverar que la GenAl modifica el paisaje de
imagenes y sonidos y, por ende, la configuracién de las comunidades, barrios y ciudades a través
de nuevos lenguajes narrativos que permiten representar la diversidad urbana y cultural de
manera innovadora, facilitando la participacién ciudadana. También se aprecia la automatizacién
y personalizacion de contenidos, lo que amplia el alcance de las producciones y su impacto en la
sensibilizacién sobre temas urbanos, ambientales y sociales (Hinojosa-Becerra et al,, 2024). La
integracidn de la IA generativa en la postproduccion audiovisual ya ha sido probada en la industria,
como en el caso de La Mesias (Movistar Plus+, 2023), donde se evidenci6 su aporte en montaje,
edicion y efectos (Duefias & Jiménez, 2025).

Estos efervescentes cambios en la creatividad audiovisual que se proyectan en la identidad de
las comunidades y centros urbanos, se ensayan en las aulas universitarias de cada ciudad. La
universidad en el centro de debate, experimentacion e innovaciéon que ofrece ambientes que
inspiran a los jévenes y los acompafia en la divulgacién de sus propuestas. Desde esta perspectiva,
las universidades actiian como laboratorios vivientes, impulsando la innovacién y la colaboracién
interdisciplinaria para abordar desafios urbanos complejos (Leal et al., 2022).

1.3. IA en el diserio de sonido y la generacion de milsica

En el Ambito sonoro, la IA ha demostrado ser igualmente transformadora. La generaciéon de musica
algoritmica permite a los creadores generar bandas sonoras originales a partir de parametros
como el género, el tempo y la emociéon deseada (Garcia-Silva, 2023). Estos sistemas pueden
componer musica adaptativa que se ajusta en tiempo real al contenido visual o interactivo (Davis,
2021). En cuanto al disefio de sonido, las redes neuronales pueden generar paisajes sonoros,
efectos especiales e incluso voces sintéticas que son indistinguibles de las humanas, lo que es de
gran utilidad para doblajes y narraciones multilingilies (Brown & Jones, 2020). La reduccion de
ruido y la masterizacién automatica con IA también han democratizado el acceso a una calidad de
audio profesional.

1.4. Situacion actual de creacién del audiovisual digital en la region andina

La creacién de contenidos audiovisuales en la regiéon andina ha experimentado un crecimiento
notable, pero la integraciéon de tecnologias de IA en los flujos de trabajo académicos y de
investigacién atn enfrenta retos particulares (Alvarez et al.,, 2023). Estudios recientes muestran
que el consumo de contenidos audiovisuales tiene efectos directos en la autoestima de los jévenes
(Garro-Aburto et al., 2024), lo cual conecta con la responsabilidad de las universidades de formar
productores conscientes del impacto social de sus narrativas.

1.4.1. Investigacion y proyectos existentes en Ecuador, Peru, Bolivia, Colombia

En la region, la investigacién en IA para la creaciéon audiovisual esta en una fase incipiente.
Colombia ha visto iniciativas en universidades como la Javeriana, que han explorado la aplicacién
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de algoritmos para la curaduria de archivos audiovisuales y la creacidn de narrativas interactivas
(Lépez & Mendoza, 2022). En Ecuador, se han explorado iniciativas estatales de accesibilidad en
contenidos audiovisuales, por ejemplo, con subtitulos, audiodescripcion y tecnologias asistidas
para personas con discapacidad visual y auditiva (CONADIS & Mintel, 2020). En Pert, la PUCP ha
liderado estudios sobre la aplicacion de machine learning para la preservacion y digitalizacion de
material histérico. En Bolivia, las iniciativas son menos documentadas, pero existen esfuerzos
aislados en instituciones como la Universidad Mayor de San Andrés para explorar el uso de
herramientas de IA en la produccién de animaciones educativas (Gémez, 2023). Estos proyectos,
aunque valiosos, carecen de una politica regional o institucional coordinada que fomente la
adopcidon masiva y el intercambio de conocimientos.

1.4.2. Desafios a los que se enfrentan los laboratorios universitarios en la adopciéon
de tecnologias de la IA.

La adopcién de tecnologias de IA en las universidades andinas esta limitada por varios factores.
La brecha digital y la falta de infraestructura tecnolégica adecuada, como conectividad de alta
velocidad y servidores de procesamiento grafico (GPU) potentes, son barreras primarias (Sdnchez
etal, 2017). Ademas, la falta de formacidn docente en el uso de estas herramientas es un problema
recurrente, lo que limita la capacidad de los educadores para integrarlas en sus curriculos
(Espinoza et al., 2024). Las politicas institucionales y la inversién en tecnologia de punta son a
menudo insuficientes, lo que obliga a los laboratorios a depender de soluciones de cédigo abierto
o gratuitas que pueden ser menos robustas (Castillo, 2020). Finalmente, el acceso a plataformas
de IA avanzada a menudo tiene un costo prohibitivo, un obstaculo adicional para instituciones con
presupuestos limitados (Plaza et al,, 2024).

Entonces, se idéntica una relacion entre GenAl, experimentacién audiovisual y ciudades
creativas que ya muestra evidencias de relaciones virtuosas. Las universidades consolidan
laboratorios de produccién audiovisual que actiian como nodos de innovacién. Entre sus aportes
destacan la produccién de contenidos que visibilizan la diversidad cultural y los procesos de
cambio urbano. Igualmente, existen colaboraciones con gobiernos locales para el desarrollo de
campaias de turismo cultural, branding urbano y proyectos de innovacion social. Investigaciones
recientes advierten que el uso de IA en la producciéon de contenidos estudiantiles genera tanto
desafios como oportunidades, al exigir estrategias pedagodgicas que equilibren la creatividad con
la alfabetizacion tecnolégica (Galarza-Ligiia et al., 2024).

En este estudio, interesa identificar como ocurre la relacién entre los laboratorios de
innovacion, el empleo de la GenAl y la contribucién a las ciudades creativas de la regiéon andina
por las caracteristicas socioculturales e historicas que comparte los paises de Bolivia, Colombia,
Ecuador y Peru. La integracién de la GenAl en los laboratorios audiovisuales de las universidades
andinas no es Unicamente una adopcidn tecnolégica, es una reinvenciéon epistemolégica, una
forma de hacer ciencia, arte y politica desde el lugar, con las voces y saberes locales, igualmente es
ir en direccion de la educacién de calidad, igualdad de género y desarrollo inclusivo (Galarza-
Ligia, et al.,, 2024; Infobae, 2025). En este sentido, las universidades de los paises andinos estan
liderando una conversion, el aporte a las ciudades creativas, sostenibles, pluriculturales y
autodeterminadas.

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

Para contextualizar el estado de la regién andina, es fundamental examinar las experiencias en
otras partes del mundo, lo que permite identificar modelos de éxito y lecciones aprendidas
(Thompson, 2019). Los aportes a las ciudades creativas desde los laboratorios audiovisuales
universitarios se caracterizan por: 1) proyectos piloto y laboratorios experimentales que
exploran el uso de GenAl para edicién, generaciéon de guiones, animacién y postproduccion
audiovisual; 2) colaboraciones interinstitucionales y con organismos internacionales, que
facilitan el acceso a herramientas y formacion especializada; y, 3) actualizacién curricular para
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incorporar competencias en GenAl y creatividad digital en los programas de comunicacién y
medios.

Desde 2022 se conoce de actividades colaborativas entre los laboratorios de produccién
audiovisual de las universidades de los paises andinos para alimentar corpus de datos (imagenes,
sonidos, narrativas) abiertos y descentralizados, y plataformas de exhibicién virtual de
cortometrajes. Ademas, se procura participar en festivales internacionales para exhibir las
narrativas culturales mediadas por tecnologia, porque la ciudad creativa del futuro no serala que
tenga mas camaras, sino la que mas historias que contar, incluso si son creadas en maquinas
generativas (Algarra y Garrido, 2022).

En cada nacidon se han realizado experiencias que son antecedentes para la adopcion de la
GenAl en la consolidacién de las ciudades creativas. Asi, en Bolivia, la Universidad Mayor de San
Andrés (UMSA) lidero el proyecto «Tinkuy Al», 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 subtitulos automaticos,
avatares culturales animados y audiolibros generativos que permiten la difusién 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 tecnoldgica han colaborado estrechamente en la
investigacidn de la IA. El Massachusets Institute Technology MIT Media Lab ha sido pionero en la
creacion de narrativas generadas por [A y en la automatizacion de la produccién de cortometrajes
(Johnson, 2020). En Europa, la Unién Europea (UE) ha financiado proyectos de investigaciéon que
utilizan 1A para la preservacion del patrimonio cultural digital y la creacién de experiencias
inmersivas en museos (Eurotech Consortium, 2021). En Asia, paises como Jap6n y Corea del Sur
han liderado el desarrollo de software de IA para la creaciéon de animacién y avatares virtuales
con aplicaciones en la industria del entretenimiento y la educacién.

1.6. Experiencia adquirida y mejores prdcticas

A partir de estos estudios de caso, se pueden extraer valiosas lecciones y mejores practicas
adaptables al contexto andino. La colaboracion publico-privada es un factor critico de éxito, ya
que permite a las universidades acceder a recursos y conocimientos de la industria (Romero-Frias
and Robinson-Garcia, 2017). La formacién continua de docentes y estudiantes en tecnologias de
IA es clave para reducir la brecha de competencias, como se observa en programas piloto en
universidades de los Paises Bajos, donde se desarrollan talleres y marcos de acompanamiento
para la integracién de IA educativa (Alers et al., 2024). Ademas, la priorizacién de proyectos de
investigacién que aborden problematicas locales y utilicen datos propios de la regi6on andina
puede generar soluciones mas pertinentes y sostenibles (Almeida, 2022). Finalmente, la creacién
de repositorios de cddigo abierto y modelos pre-entrenados adaptados a la cultura y la lengua de
la regién puede mitigar la dependencia de soluciones extranjeras y reducir los costos de adopcion
(Gémez, 2023).

En Colombia, la Universidad Nacional de Colombia, el Laboratorio de Realidad Virtual y Cine
Digital (LRVCD) desarroll6 el proyecto «Cine en Barrio», donde jévenes afrocolombianos y rurales
de Chocé y Narifio usan DALL-E 3 y Runway ML para crear cortometrajes que visualizan los
impactos del cambio climatico en sus territorios. Los modelos fueron entrenados con datos
geoespaciales (GIS) y fotografias de deforestacidn, generando escenarios futuros hipotéticos de
pérdida ambiental. Asi mismo, laboratorios universitarios en Bogota y Medellin han colaborado
con gobiernos locales y clisteres creativos para documentar procesos de transformacién urbana,
producir materiales audiovisuales y fortalecer la cohesion social a través de la cultura.
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En Ecuador, universidades como la Universidad Técnica Particular de Loja apuestan por la
alfabetizacién digital y la integracién de IA para fortalecer el liderazgo en mercados audiovisuales
(Universidad Técnica Particular de Loja, 2025). Todo ello contribuye a la sostenibilidad cultural y
econdémica de las ciudades creativas en la regién (Corral, 2023; Galarza-Ligfia et al,, 2024).
También esta FLACSO Ecuador (2025) que fomenta la construccidn 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
gestion creativa y sostenible del desarrollo local (Grupo Faro, 2022, 2024). En la Universidad
Central del Ecuador (UCE), el Laboratorio de Cine y Nuevas Narrativas implement6 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 Peru, la Pontificia Universidad Catélica del Peri (PUCP), el Centro de Innovacion
Audiovisual (CIA) desarrollé «Lima Creative Lab», un programa que capacita a jovenes 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. Metodologia

2.1. Diseno de investigacion

El presente estudio adopta un enfoque de métodos mixtos, combinando componentes cualitativos
y cuantitativos con el fin de lograr una comprension integral del fendmeno. Tal y como sefialan
Creswell y Plano Clark (2018), este disefio permite triangular la informacidn, fortaleciendo la
validez y confiabilidad de los hallazgos al integrar perspectivas subjetivas (experiencias y
percepciones) con datos objetivos (patrones y métricas). Esta aproximacion es especialmente
pertinente para fendmenos complejos como la integracion de la inteligencia artificial en contextos
educativos, donde la exploraciéon profunda de las experiencias de los actores (perspectiva
cualitativa) y la sistematizacién de datos sobre la implementacién de tecnologias (perspectiva
cuantitativa) son igualmente cruciales. La combinacién de ambos enfoques ofrece una vision
holistica que trasciende las limitaciones de una aproximacion tnica, enriqueciendo el analisis de
las dinamicas, desafios y oportunidades que emergen en la interseccién del audiovisual, la
academiay la IA.

2.2. Definicion de la muestra

La muestra del estudio incluyé universidades de la regién andina con laboratorios y proyectos
audiovisuales relevantes, seleccionadas por su aporte a la innovaciéon académica y cultural. Se
consideraron instituciones de Colombia, Perd, Bolivia y Ecuador, lo que permite una visién
comparativa y regional sobre el uso de infraestructura, proyectos creativos y la integracion de la
inteligencia artificial.

Tabla 1. Muestra de instituciones

PAIS / CIUDAD UNIVERSIDAD / INSTITUCION
COLOMBIA, BOGOTA Universidad de los Andes (Uniandes)
PERU, LIMA Pontificia Universidad Catélica del Pera
BOLIVIA, LA PAZ Universidad Mayor de San Andrés (UMSA)

ECUADOR, QUITO Universidad San Francisco de Quito (USFQ)
Fuente: Elaboracién propia, 2025.
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2.3. Seleccion de estudios de casos

Para la seleccidon de los laboratorios universitarios que conformaran los estudios de caso, se
aplicara un muestreo intencional, una estrategia adecuada para investigaciones que buscan
comprender fendémenos especificos y contextualizados (Yin, 2018). Los criterios de inclusién para
la seleccion de cada laboratorio son los siguientes: (a) Enfoque en produccion audiovisual e 1A: el
laboratorio debe tener una linea clara de trabajo en la creacién de contenidos audiovisuales y una
integracién explicita de tecnologias de inteligencia artificial; (b) Proyectos activos: deben contar
con proyectos en curso que demuestren la aplicacién de IA en la produccién de productos finales;
(c) Participacion de actores clave: se requiere la participacion activa de estudiantes, docentes y
personal técnico; y (d) Diversidad metodoldgica y de formatos: se priorizaran laboratorios que
exploren una variedad de metodologias y formatos audiovisuales. Se seleccionaran al menos
cuatro laboratorios representativos en la regiéon andina, buscando un equilibrio en cuanto a sus
enfoques pedagoégicos, la tipologia de proyectos y el contexto institucional (considerando
variables como el caracter publico o privado, su ubicacién urbana o rural y su nivel de desarrollo
tecnoldgico).

2.4. Métodos de recopilacion de datos

La recopilacién de datos se llevara a cabo mediante la aplicacién de dos instrumentos.

- Entrevistas semiestructuradas a expertos: Se realizardn entrevistas a expertos y
académicos en el ambito audiovisual, este formato, como sefialan Kvale y Brinkmann
(2015), es ideal para explorar en profundidad las experiencias practicas, la percepcion
sobre el uso de la IA, los desafios pedagoégicos y técnicos, las metodologias aplicadas y los
resultados obtenidos. Las preguntas estaran disefiadas para permitir la emergencia de
nuevas categorias de andlisis, facilitando la captura de narrativas personales y
contextuales. Las entrevistas se efectuaron entre entre el 1y 20 de agosto de 2025 a través
de videoconferencias en el entorno Zoom. Los perfiles son:

o Entrevistada 1: gestora social y productora audiovisual
Entrevistado 2: educador, profesor de facultad de comunicacién social
Entrevistado 3: periodista de cultura y tecnologia
Entrevistada 4: Productora, investigadora y editora
Entrevistada 5: profesora universitaria de comunicacién audiovisual
Entrevistada 6: artista y educadora
Entrevistado 7: docente e investigador de la comunicacion colectiva

o Entrevistada 8: editora de contenidos

- Andlisis de contenido: Se analizara una muestra relevante de los proyectos declarados por
los laboratorios que conforman la muestra de estudio publicadas en sus plataformas Web.
Esta revision se realiz6 entre los meses de agosto- septiembre de 2025. Como sugiere
Wicks (2017), este proceso permitira identificar patrones, recurrencias y divergencias en
las experiencias. Los datos cuantitativos, derivados de la frecuencia de uso de
herramientas o la duracién de procesos, seran sometidos a un analisis estadistico basico
(e.g., frecuencias, promedios) para complementar y validar los hallazgos cualitativos,
ofreciendo una visién robusta y multifacética del objeto de estudio.

Declaracién sobre el uso de IA generativa y tecnologias asistidas por IA en el proceso de
redaccién: Durante la preparacion de este trabajo, los autores utilizaron [Qwen3-Max, Markmap,
ChatGPT-5 modelo de lenguaje de gran escala] con el fin de realizar bisquedas bibliograficas y
mejorar la redaccion de determinados textos, asi como la generacién de graficos a partir de datos
obtenidos. Tras utilizar esta herramienta, los autores revisaron y editaron el contenido segun fue
necesario y asumen toda la responsabilidad por el contenido del articulo publicado.

O O O O O O
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3. Resultados

Los resultados de la investigaciéon permiten identificar el papel estratégico de las universidades
en la regién andina y latinoamericana como espacios de experimentaciéon y produccién
audiovisual. A partir de las entrevistas y de la revisidn de la ficha de observacidn, se evidencia que
estas instituciones no solo fortalecen la formacion académica, sino que también dinamizan la vida
cultural, promueven la innovacién tecnoldgica y generan narrativas que contribuyen al desarrollo
de ciudades creativas.

Figura 1. Distribucion de universidades por pais
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Fuente: Elaboracién propia, 2025.

El mapa conceptual evidencia que las universidades de la regién andina y latinoamericana
cumplen un papel estratégico en la articulaciéon entre educacion, cultura y tecnologia. No se
limitan a la formacién profesional, sino que dinamizan la economia cultural mediante la
produccién audiovisual, fomentan narrativas emergentes y promueven la participacién
ciudadana. Ejemplos como las iniciativas de Uniandes, PUCP, UMSA y USFQ muestran cdmo los
laboratorios universitarios se convierten en espacios de investigaciéon y experimentacidn,
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 produccién audiovisual y abre nuevos modelos de negocio, aunque también
plantea riesgos de homogenizacién cultural y desinformacion. En este sentido, las universidades
actian como garantes éticos, orientando el uso responsable de la tecnologia 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
innovacién que dinamizan la economia cultural. Como sefal¢ la entrevistada 1, las instituciones
aportan un «granito de arena» al desarrollo econémico y social de los territorios. La diversidad
geografica de la muestra confirma lo sefialado por el entrevistado 2 sobre las «narrativas
emergentes» que cobran vida en interaccidn con las audiencias y que transforman practicas
culturales urbanas.
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Figura 2. Uso de Inteligencia Artificial en universidades

No

Fuente: Elaboracidn propia, 2025.

La desigualdad en la adopcién de IA entre universidades refleja brechas estructurales en
acceso a financiamiento, capital humano y marcos institucionales. Las universidades con
ecosistemas de innovacion consolidados no solo experimentan con IA como herramienta técnica,
sino que la incorporan en estrategias de investigaciéon interdisciplinaria, vinculando
comunicacion, medicina, ingenieria y ciencias sociales. En contraste, aquellas con menor
desarrollo tecnolégico corren el riesgo de quedar rezagadas frente a la transformacién digital.

En este sentido, la universidad se posiciona como un agente mediador: por un lado, garantiza
que la IA sea una herramienta de amplificacién de la creatividad humana y no de sustitucidon
(como lo enfatizaron los entrevistados 4, 5 y 6 al describirla como un «copiloto creativo»); por
otro, actda como filtro ético y pedagogico que forma a los ciudadanos en alfabetizaciéon mediatica
y uso responsable de la tecnologia, previniendo fenémenos como la desinformacién y los
deepfakes.

Los resultados coinciden con la vision de la entrevistada 8, para quien la IA generativa
posibilité rescatar y difundir saberes ancestrales mediante microdocumentales, alinedndose al
ODS 11.4. También se enlaza con el entrevistado 3, quien destac6 que la GenAl «ha reducido
barreras para producir contenido amateur», democratizando la produccién audiovisual. Sin
embargo, la critica del entrevistado 7 sobre los sesgos y la homogenizacion 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 mas mencionados
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Fuente: Elaboracidn propia, 2025.

El grafico de barras muestra que los estudios de television, archivos audiovisuales y
laboratorios multimedia son los recursos mas recurrentes en las universidades de la muestra.
Estos elementos constituyen la infraestructura minima esencial para la formacién en
comunicacion audiovisual, ya que permiten el aprendizaje practico, la experimentacion técnica y
la creacion de narrativas con estandares profesionales.

La concentracién de estos recursos revela la consolidacién de un ecosistema académico
robusto que favorece tanto la ensefianza como la investigacién. Los estudios de TV posibilitan la
produccién en entornos controlados y multipropésito; los archivos audiovisuales garantizan la
preservaciéon de memoria cultural y el acceso a material de referencia; y los laboratorios
multimedia abren la puerta a la convergencia digital, integrando diseno, edicién, animacién y
programacion.

Este panorama empirico se conecta con lo sefialado por los expertos en las entrevistas. La
mayoria coincidié en que las universidades deben ser espacios de «produccién, exploracion y
experimentacién», donde los estudiantes no solo reciben formacién técnica, sino que desarrollan
la capacidad de integrar otras disciplinas y generar nuevas miradas. El énfasis en la
infraestructura confirma que la universidad actiia como facilitadora de la innovacién cultural,
alineandose con el rol que le atribuye la entrevistada 1 de «dinamizar la economia local» mediante
proyectos que circulan en la comunidad.

Ademas, las entrevistas advierten que el equipamiento no debe convertirse en un fin en si
mismo, sino en un medio para potenciar la narrativa. En palabras de la entrevistada 4, «las
historias siguen siendo lo mas importante», recorddndonos que la tecnologia es una extensién de
la creatividad humana y no su reemplazo. En este sentido, la infraestructura actia como un
copiloto de la creacién cultural, en sintonia 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 ideaciéon y
experimentacion.
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Pontificia Universidad Catélica del Perd (PUCP)

Universidad Mayor de San Andrés (UMSA)

Figura 4. Proyectos destacados por universidad
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Fuente: Elaboracion 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: Antropologia Multimodal, metodologias audiovisuales
Colaboracidn en revistas estudiantiles: El Etnégrafo y Antipoda

Produccion multimedia (animacién, videojuegos, arte sonoro, restauracidn digital
de patrimonio) en la Facultad de Artes y Humanidades

Pontificia Universidad
Catolica del Pera
(PUCP)

Renovacién del estudio de televisién con equipamiento de dltima generacién
(switcher Tricaster TC1, cAmaras 4K, sets virtuales, teleprompters) PuntoEdu PUCP
Gestion de archivo audiovisual (Videoteca) que conserva producciones de
estudiantes, documentales y materiales del CETUC Pontificia Universidad Catoélica
del Peru

Investigacion avanzada de procesamiento de sefiales de audio y video, enfocado al
disefio de sistemas del habla Departamento de Ingenierfa - PUCP

Desarrollo de sistemas, prototipos y proyectos de investigacién en comunicaciones
Opticas y digitales

Universidad Mayor de
San Andrés (UMSA)

Primera titulacion de profesionales en Cine y Produccién Audiovisual con
documentales sobre libertad de prensa y religion

Trabajos de grado (cortometrajes, largometrajes, series animadas) disponibles en el
repositorio institucional, como Consumacién, Déja Vu, El Jardin, Destino La Paz,
entre otros

Universidad San
Francisco de Quito

(USFQ)

Investigacion del D.Lab en bioplasticos, biofabricacién con residuos
agroindustriales, remediacion de productos contaminantes, impresioén 3D, reciclaje
de redes de pesca y plastico 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: Elaboracion propia, 2025.

La tabla 2, evidencia que universidades como Uniandes (Colombia), PUCP (Peru) y USFQ
(Ecuador) concentran el mayor numero de proyectos destacados. Este hallazgo refleja una
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asimetria en la capacidad de innovacién, pues mientras algunas instituciones cuentan con
multiples iniciativas y un ecosistema de laboratorios consolidados, otras, como la UMSA (Bolivia),
presentan menos proyectos visibles, aunque de gran relevancia cultural (ej. la primera titulacién
en cine y produccion audiovisual).

Mas alla de la cantidad, se revela la diversidad de enfoques: Uniandes desarrolla proyectos de
corte cultural y antropoldgico (Narcoestéticas, Antropochecua); la PUCP se enfoca en
infraestructura de alta tecnologia y gestion de archivos; la UMSA en formacidn académica pionera
en cine; y la USFQ en innovacion aplicada (D.Lab, School Fab Lab). Esta heterogeneidad muestra
como cada universidad responde a su contexto social y cultural, aportando de manera
diferenciada al ecosistema creativo regional.

Los datos del grafico se conectan con las entrevistas que destacan a la universidad como
espacio de exploracion y experimentacion. Para los entrevistados 5 y 6,1a GenAl debe actuar como
un «copiloto creativo», liberando tiempo para la ideacion y la experimentacién, lo cual coincide
con el tipo de proyectos observados en universidades con mayor dinamismo. Estos laboratorios
no se limitan a la reproducciéon técnica, sino que impulsan procesos de innovacién
interdisciplinaria y creacion original.

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

3.1. Interpretacion de resultados

La muestra analizada contempla cuatro universidades ubicadas en Colombia, Perti, Bolivia y
Ecuador, lo que evidencia una distribucién regional diversa, aunque con desarrollos desiguales.
Cada institucion responde a su propio contexto sociocultural: en Colombia, la Universidad de los
Andes orienta su produccién hacia enfoques antropoldgicos y narrativas criticas; en Perd, la PUCP
destaca por la renovacion tecnoldgica y la gestion avanzada de archivos; en Bolivia, la UMSA
aporta con la primera titulacién en cine y produccién audiovisual; mientras que en Ecuador, la
USFQ se proyecta en la experimentacion 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
interaccion entre universidad y sociedad (Entrevistado 2), y que dinamizan las economias locales
mediante la produccion cultural (Entrevistada 1).

La ficha también visibiliza iniciativas de corte pedagégico, como cursos de antropologia
multimodal, talleres de metodologias audiovisuales y revistas estudiantiles (El Etndgrafo,
Antipoda). Estos espacios confirman que los laboratorios universitarios no son Unicamente
escenarios técnicos, sino también lugares de innovacién curricular y de formacidn practica, en los
que se articula investigacion, docencia y creacion cultural. Esta funcion formativa coincide con lo
sefialado 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 ideacién y la
experimentacidn 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 histéricos. Estos
repositorios se convierten en instrumentos para garantizar la memoria cultural y el acceso a
narrativas locales en el tiempo. Al triangular esta informacién con las entrevistas, se observa una
coincidencia con el papel atribuido a la IA generativa por la entrevistada 8, quien la valoré como
herramienta para rescatar y difundir saberes ancestrales mediante microdocumentales. De esta
manera, las universidades actian como guardianes patrimoniales, combinando metodologias
tradicionales de archivo con tecnologias 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 comunicacidn, sino que
promueven proyectos en alianza con areas como ingenieria, artes, bioproduccién 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
0 campos» en sus practicas. La universidad se convierte asi en un espacio de convergencia que
facilita el surgimiento de nuevas narrativas y de modelos de negocio en industrias culturales,
vinculados con la circulacién de multiproductos y con la creacién de valor para las ciudades
creativas.

4. Conclusiones

Sobre la base de los resultados de investigacién se demuestra que los laboratorios de creacion
audiovisual en universidades de los paises andinos tienen un papel estratégico en la configuracién
de ciudades creativas. El desarrollo de la produccién 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 vinculacién
social propia de la universidad. Juega un papel importante el desarrollo e implementacidon
tecnoldgica de los laboratorios, de alli 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 formacidn integral, donde convergen la docencia, la investigacion y la creaciéon
cultural. Las iniciativas pedagogicas que impulsan como cursos, talleres y publicaciones,
evidencian su capacidad para innovar en lo curricular y fomentar la practica aplicada. Ademas, se
reafirma que la integracién de infraestructura tecnoldgica y herramientas de IA deben orientarse
a liberar tiempos y recursos, mejorando la ideacién y la experimentacién creativa como ejes
centrales del aprendizaje y la producciéon académica.

La adopcién de la GenAl en los laboratorios universitarios impulsa tres dimensiones:
creatividad, eficiencia y democratizacién del acceso a la produccién audiovisual. La tecnologia
actia como un «copiloto creativo» que libera tiempo y recursos para la experimentacién
narrativa, sin sustituir a las personas. Ademas, la universidad emerge como un actor ético y
pedagégico fundamental, capaz de contrarrestar riesgos como la homogenizacién cultural, los
sesgos algoritmicos o la desinformaciéon mediante la alfabetizacion mediatica. También se ubican
brechas que limitan el potencial transformador de los laboratorios, como la desigualdad en el
acceso a infraestructura, la escasa formacién docente y la falta de politicas institucionales
coordinadas que obstaculizan la adopcién masiva y equitativa de la GenAL

Lineas futuras de trabajo se ubican en el desarrollo de repositorios abiertos de datos
audiovisuales adaptados a las lenguas y culturas andinas, la creacién de redes interuniversitarias
que promuevan la movilidad de estudiantes, la co-produccién de contenidos y la estandarizaciéon
de buenas practicas en el uso ético de la IA; y la evaluacion del impacto socioeconémico de los
proyectos audiovisuales universitarios en sus entornos urbanos.

Las universidades de la regiéon andina se consolidan como actores estratégicos en la
construccién de ciudades creativas, al articular infraestructura audiovisual, innovacién
tecnoldgica y practicas pedagégicas que dinamizan las economias locales, preservan la memoria
cultural y generan narrativas que fortalecen la identidad colectiva. La integracion de la
inteligencia artificial amplia las posibilidades de produccion y democratiza el acceso a la creacion
interdisciplinaria, aunque también plantea riesgos de sesgos y homogenizacién que requieren una
vigilancia critica y alfabetizacién mediatica. En este contexto, la universidad se erige como garante
ético y motor cultural, social y econémico, al convertir sus laboratorios, proyectos y experiencias
en plataformas de innovacién y resiliencia que impactan de manera directa en el desarrollo
sostenible y participativo de las ciudades.
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