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Artificial intelligence En los tltimos 25 afios, la convergencia entre inteligencia artificial
Machine learning (1A) y produccion audiovisual ha crecido exponencialmente,
Deep learning generando avances con profundas implicaciones
Audiovisual production interdisciplinarias. Este estudio realiza un andlisis bibliométrico
Audiovisual exhaustivo para comprender la evolucion de la investigacion en

este campo. Utilizando la herramienta Bibliometrix en R Studio, se
examinan patrones de publicacion, redes de colaboracién cientifica
e influencia geogrdfica, identificando autores e instituciones clave.
El andlisis también revela dreas emergentes con alto potencial de
desarrollo, sirviendo como guia para futuras investigaciones y
decisiones estratégicas en ciencia y tecnologia. La cooperacion
interdisciplinaria se destaca como motor clave para nuevas lineas
de estudio. En conjunto, el estudio ofrece una hoja de ruta ttil para
consolidar un ecosistema académico y profesional en el que la IA y
la produccion audiovisual se integren de forma innovadora,
transformando los procesos creativos en la era digital.

[A generative
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1. Introduccion

a IA ha experimentado un crecimiento exponencial de los desarrollos orientados hacia la creacion

de contenidos audiovisuales. La integracion de la IA en las distintas etapas de la produccién

audiovisual ha permitido optimizar los flujos de trabajo, agilitando procesos, reduciendo costos
de produccién y ampliando las posibilidades creativas.

Las bases tedricas que sustentan este estudio se centran en la interseccion entre la [A y la produccién
audiovisual. (Hinojosa Becerra et al.,, 2024), manifiestan que la IA no solo estd revolucionando la
produccién de contenidos, sino que también plantea desafios éticos y creativos que requieren un analisis
critico. Algo semejante ocurre con (Faranguillo, 2023) quien sugiere que la IA generativa esta
transformando la creacién de contenido con herramientas que optimizan procesos de produccién. Sin
embargo, persisten desafios en cuanto a la percepcién de calidad y autenticidad en productos generados
por IA tales como desinformacién y violacién a la privacidad. Asi mismo plantea establecer marcos
regulatorios y éticos adecuados para mitigar estos riesgos y resalta la importancia de preparar a los
futuros profesionales mediante una educacién que se adapte a las nuevas tecnologias. Ademas, el
analisis bibliométrico se fundamenta en la necesidad de comprender cdmo las tecnologias disruptivas,
como la IA, estan siendo integradas en el &mbito de las producciones audiovisuales contemporaneas, lo
que se ha evidenciado en estudios recientes que destacan la importancia de estas tecnologias en la
formacion y practica profesional

(Franco Lazarte, 2025) manifiesta que la IA estd cambiando la forma en que se produce y consume
contenidos audiovisuales, permitiendo una mayor eficiencia en la produccién y facilitando nuevas
formas de expresién narrativa, adicionalmente el autor expone que la (IA) tiene influencia directa en las
diversas fases de la produccidn desde la generacion de ideas, escritura de guiones hasta la creaciéon de
efectos visuales, expandiendo las posibilidades creativas y técnicas que transforman la narracién. El
autor sefiala que, si bien la IA tiene la capacidad de alterar drasticamente la produccién audiovisual, su
incorporacidn al proceso creativo debe realizarse de manera estratégica para mantener la originalidad
y la autenticidad.

El autor (Encinas, 2024) analiza también aspectos éticos y las implicaciones del uso de IA para la
generacion de escrituras creativas en producciones audiovisuales, en este sentido el autor manifiesta
que el uso de herramientas como ChatGPT puede funcionar como un gran apoyo en la redaccién y
estructuracion de guiones pero el autor argumenta que presenta limitaciones en cuanto a creatividad
en innovacion.

Por otro lado (Caballero et al., 2024) analizan tendencias y herramientas predominantes como
Runway, Midjourney, Stable Diffusion y ChatGPT, asi como los flujos de trabajo emergentes en la
produccién cinematografica con IA. Adicionalmente se observa una adopcion creciente de la IA en la
produccién audiovisual, con un enfoque en narrativas experimentales. Dentro de los hallazgos
principales el autor indica que la Inteligencia artificial generativa (IAG) facilita la experimentacién con
narrativas no lineales, reconstruccion historica, generacion de personajes y creacion de escenarios
fantasticos.

En el aspecto auditivo, (Dale, 2022) manifiesta que los avances en el deep learning han ampliado las
posibilidades creativas y funcionales, permitiendo la creaciéon de voces sintetizadas que simulan
caracteristicas humanas como tono, velocidad, pronunciacién e inflexion de manera realista. Este
proceso impulso el desarrollo de aplicaciones comerciales en areas como la lectura automatica, locucién
y doblaje de contenido audiovisual.

Asimismo (Lozano & Mejias-Climent, 2023) analizan el impacto de la traduccién automatica (TA), en
particular la traduccion automatica neuronal (NMT), en el entorno de la traduccién audiovisual (TAV).
El autor menciona que la incorporacion de la IA en la TAV ha optimizado procesos de traduccién y
doblaje, pero también ha generado preocupaciones sobre la calidad, la creatividad y la ética en la
profesion. Adicionalmente, el autor sugiere que la IA no reemplazara completamente el trabajo humano,
sino que modificara sus funciones. Al mismo tiempo indica que, si bien la productividad ha aumentado,
los problemas de sincronizacién, interpretaciéon y adaptacidén cultural adn requieren intervencion
humana.

Por otra parte, (Botha & Pieterse, 2020) argumentan que el avance inexorable de la IA se coloca a la
par con técnicas de Imagenes generadas por computadoras (CGI). Es asi que la tecnologia Deepfake
(Contenido falso generado con técnicas de aprendizaje profundo) esta transformando radicalmente la
forma de recrear personajes digitales en la industria audiovisual, esta tecnologia emplea la IA generativa
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para la creacion de imagenes con un alto nivel de realismo tanto asi que cuesta detectar si la imagen es
real o falsa. Un ejemplo a destacar es el aplicado en la pelicula EI Irlandés (2019) del director Martin
Scorsese. Para la produccion del film se utilizaron técnicas para el rejuvenecimiento de los personajes
de ficcion interpretados por Robert De Niro y Joe Pesci lo que permitié que puedan interpretar a sus
personajes en diferentes épocas.

Por otra parte (Vizoso et al., 2021) expone el impacto negativo de los deepfakes en la credibilidad de
la informacién, ademas la democratizacion tecnolégica ha permitido que un usuario promedio mediante
el uso de la (IA), sea capaz de modificar el contenido audiovisual original lo que amplia la dificultad a la
hora de verificar los contenidos audiovisuales. El autor ademas expone que la acelerada evolucién de la
(IA) en el contexto de la produccién audiovisual traera consigo nuevos desafios éticos y de verificacion
de la informacién, haciendo énfasis en la necesidad de desarrollar protocolos y herramientas mas
eficaces.

Ahora bien, a pesar de los avances relevantes, es importante comprender como ha evolucionado la
investigacion académica en torno a la Inteligencia artificial (IA) y su convergencia con la produccién
audiovisual y cudles son las tendencias de estudio actuales y futuras, de tal manera que (Donthu et al,,
2021) sugieren que un andlisis bibliométrico ofrece una metodologia cuantitativa para evaluar la
produccidn cientifica, identificando patrones, tendencias y areas de interés emergentes. Este enfoque es
crucial para hacer un mapeo del panorama investigativo en torno a este tema con mucho auge en la
actualidad.

El objetivo de este articulo es realizar un andlisis bibliométrico exhaustivo de la investigacién
académica sobre la inteligencia artificial en el contexto de la produccién audiovisual, desde el 2000 hasta
el 2024. Este objetivo busca comprender como ha evolucionado la investigacion en esta area, identificar
autores e instituciones influyentes, y explorar las dreas tematicas clave y emergentes, as{ como las redes
de colaboracion que se han desarrollado. Al abordar estas cuestiones, pretendemos proporcionar una
visién integral del estado actual y las tendencias de la investigacién en la interseccién de la 1A y la
produccién audiovisual, contribuyendo al entendimiento del impacto de esta tecnologia en la industria
audiovisual. Los hallazgos obtenidos seran de utilidad tanto para académicos como para profesionales
del sector, proporcionando una base sélida para futuras investigaciones y colaboraciones.

2. Metodologia

Para analizar la evolucién de la investigaciéon académica en torno a la IA en la produccién audiovisual
entre los afos 2000 y 2024, se aplicé una metodologia cuantitativa y sistematica basada en el andlisis
bibliométrico de los datos bibliograficos. Este enfoque permitié identificar patrones en la produccién
cientifica, tendencias tematicas emergentes y redes de colaboracion entre diferentes autores dentro del
campo de estudio.

Para este analisis se seleccion6 solo la base de datos de Scopus como fuente principal de informacién
debido a su amplia cobertura, su reconocimiento internacional y su rigurosidad en este tipo de estudios
sistematicos. La base de datos de Scopus ofrece las herramientas optimas y necesarias para el analisis
cuantitativo de los datos bibliograficos, lo que permitio llevar a cabo un analisis exhaustivo y meticuloso.

La bdsqueda de publicaciones se llevé a cabo mediante la combinacién de palabras claves especificas
y el uso de operadores booleanos. Los términos que se emplearon fueron los siguientes: (“artificial” AND
“intelligence” OR “ai”) AND (“audiovisual” OR “audiovisual AND productions” OR “audiovisual AND aid”
OR “narrative” OR “cinema” OR “movies” OR “television” OR “television AND broadcasting” OR
“animation” OR “computer AND graphics” OR “three-dimensional AND animation” OR “3d AND
animation” OR “social AND media” OR “advertisement” OR “ads” OR “tv AND commercial” OR “publicity
AND campaigns”).

Estos términos permitieron abarcar un espectro amplio sobre la produccién cientifica relacionadas
con la IA y su relacién con la produccion audiovisual en cualquiera de sus etapas preproduccidn,
produccién o postproduccién. La bisqueda inicial en Scopus con estos términos arrojoé un total de 380
documentos. Para refinar la selecciéon y garantizar la relevancia y calidad de las publicaciones, se
aplicaron una serie de filtros y criterios de inclusion y exclusién. Se incluyeron publicaciones desde al
afio 2000 hasta el aflo 2024 tomando en cuenta todos los documentos indexados en la base de datos
Scopus, incluyendo articulos cientificos, revision de capitulos de libros, libros, conferencias con la
finalidad de obtener una perspectiva mas integral de la produccién cientifica en la convergencia de estas
areas.
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Para llevar a cabo un analisis exhaustivo del panorama cientifico, se incluyeron publicaciones de
revistas clasificadas en los cuartiles Q1, Q2, Q3, Q4, de acuerdo con el SCImago Journal Rank (S]R). Esta
estrategia se adoptd con el objetivo de abarcar la totalidad de las contribuciones cientificas sin
restriccion del ambito de estudio a revistas de mayor impacto. De esta manera se incorporaron
investigaciones emergentes, asi como de trabajos con diferentes niveles de difusién permitiendo
enriquecer significativamente el analisis bibliométrico realizado.

En relacion a las areas temadticas abordadas, se establecié como prioridad a aquellas que se
encuentran vinculadas a las artes y humanidades, asi como ingenieria y ciencias de la computacién. Esta
seleccion estd fundamentada en el vinculo de estas areas con el campo de la inteligencia artificial y la
produccién audiovisual. Sin embargo, con un enfoque inclusivo se consideraron todas las areas de
estudio, propiciando asi la interdisciplinariedad favoreciendo la convergencia de diferentes
perspectivas que pueden enriquecer la investigacién y el analisis.

El proceso de refinamiento y filtrado disminuyé el nimero de documentos de manera progresiva
hasta alcanzar 162 documentos, posteriormente se eliminaron documentos duplicados y para asegurar
la relevancia tematica tras revisar los titulos y resimenes de las publicaciones y tras una selecciéon
detallada y exhaustiva, se seleccionaron 61 publicaciones, que conforman la base final de documentos
para el andlisis bibliométrico.

Para el procesamiento y andlisis bibliométrico de los datos se hizo uso de la herramienta en linea
Bibliometrix en R Studio, lo que permitié realizar un estudio exhaustivo y detallado de la informacién.
La generacion de mapas cientificos permitié visualizar las conexiones entre autores, instituciones
contribuyentes, tematicas de investigacion, asi como de los periodos més prolificos de publicacidn,
proporcionando un panorama integral de la evolucién cientifica en este campo de estudio (Aria &
Cuccurullo, 2017).

Los hallazgos fueron interpretados en funciéon de los objetivos planteados, lo que facilité la
identificacion de tendencias en la produccion cientifica. Del mismo modo, se destacaron los periodos de
mayor actividad investigativa y se analizaron los autores con mayor productividad, asi como las
instituciones mas influyentes en la disciplina. Se examinaron tanto las lineas tematicas predominantes
como aquellas emergentes en el dmbito de la inteligencia artificial y la produccién audiovisual.
Asimismo, se realiz6é un analisis de las redes de colaboracién entre investigadores, lo que permiti6
evidenciar dindmicas de cooperacién académica a nivel internacional.

3. Resultados

La Figura 1 presenta un analisis detallado de la calidad de los metadatos obtenidos para la investigacion.
Este analisis permite evaluar la completitud y fiabilidad de los datos extraidos de la base de datos
utilizada. Los metadatos analizados se clasifican en cuatro categorias segun su nivel de completitud:
Excelente, Bueno, Aceptable, Pobre, y Completamente ausente. Se observa que la mayoria de los
metadatos esenciales, como Abstract, Afiliacion, Autor, Tipo de Documento, Revista, Idioma, Afio de
Publicacidén, Titulo y Total de Citaciones, presentan una completitud del 100%, lo que indica una
excelente calidad en estos campos.

DOI (Identificador Digital del Documento): Con un 4.92% de valores faltantes, se mantiene en un nivel
bueno, lo que sugiere que la mayoria de los documentos cuentan con DOI, aunque no en su totalidad.

Keywords Plus: Con un 11.48% de datos faltantes, se clasifica como aceptable, lo que implica que la
informacidn de palabras clave generada por la base de datos no estd completamente disponible.

Palabras clave (Keywords) y Autor Correspondiente: Presentan valores ausentes del 22.95% y
32.79%, respectivamente, lo que los ubica en la categoria de pobre, indicando una deficiencia en la
atribucion de estos metadatos dentro de la base de datos analizada.

Referencias Citadas y Categorias Cientificas: Con un 100% de datos faltantes, estos metadatos se
consideran completamente ausentes. Esta ausencia de informaciéon podria atribuirse a politicas
editoriales o a las caracteristicas especificas de las bases de datos empleada. Sin embargo, la alta calidad
de los metadatos disponibles garantiza un analisis sélido y fiable.
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Convergencia entre la Inteligencia Artificial y la Producciéon Audiovisual:

Figura. 1 Analisis de la Calidad de los Metadatos para el Analisis Bibliométrico de la convergencia entre la
inteligencia artificial y la produccién audiovisual (2000-2024)

Metadata Description Missing Counts Missing %  Status

AB Abstract 0 0.00

Cl Affiliation 0 0.00

AU Author 0 0.00

DT Document Type 0 0.00

SO Journal 0 0.00

LA Language 0 0.00

PY Publication Year 0 0.00

TI Title 0 0.00

IRC Total Citation 0 0.00

DI DOI 3 4.92 Good
D Keywords Plus 7 11.48 Acceptable
DE Keywords 14 22.95 Poor
RP Corresponding Author 20 32.79 Poor
CR Cited References 61 100.00

wcC Science Categories 61 100.00

Fuente: Elaboracidon propia (2025), generada con Bibliometrix. (Aria & Cuccurullo, 2017)

La Figura 2 revela un crecimiento exponencial en la produccién cientifica en los ultimos afios,
especialmente a partir de 2020, lo que indica un incremento en la relevancia de esta linea de
investigacidn. Entre 2000 y 2015, la produccién se mantiene en niveles muy bajos, con valores cercanos
a cero y fluctuaciones ocasionales con publicaciones aisladas.

A partir de 2017, se observa un ligero aumento en la cantidad de publicaciones, lo que sugiere un
interés emergente en la relacion entre la inteligencia artificial y la produccién audiovisual. Sin embargo,
el verdadero punto de inflexion ocurre después de 2019, donde el nimero de publicaciones comienza a
aumentar significativamente, alcanzando su punto mas alto en 2023 y 2024.

Figura 2. Evolucion Anual de la Produccién Cientifica sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la

produccién audiovisual (2000-2024).

Annual Scientific Production
Articles

2001
2003
2007
2009
2013
2015
2017
2019
2021
2023

|

Year

Fuente: Elaboracidn propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 3 muestra la evolucion del promedio de citas por afio, este andlisis permite evaluar la
relevancia e impacto de los estudios en este campo a lo largo del tiempo. Durante casi dos décadas
(2000-2019), el nimero promedio de citas por publicaciéon se mantuvo cercano a cero, lo que indica una
produccién cientifica limitada en esta interseccién disciplinaria.

La caida progresiva en las citas durante este periodo sugiere que las publicaciones iniciales no
lograron un impacto significativo dentro de la comunidad académica. Se observa un cambio drastico en
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la tendencia después de 2020, lo que sugiere un aumento del interés académico y la produccion
cientifica en la aplicacion de IA a la producciéon audiovisual. El crecimiento en citaciones es consistente
con la aparicidn de nuevas tecnologias de A generativa, machine learning, deep learning y herramientas
automatizadas en la produccién audiovisual.

El promedio de citas alcanza su punto mas alto en 2022, con mas de 2 citas por publicacion, lo que
indica que los estudios publicados en este periodo tuvieron mayor impacto y visibilidad. Este
crecimiento puede estar vinculado a la adopcién masiva de IA en la industria del cine, animacién y
efectos visuales, asi como al interés global en modelos de 1A generativa. En 2023-2024, se observa una
drastica caida en el nimero promedio de citas, lo que puede explicarse por el corto tiempo de exposicion
de los estudios recientes, ya que las publicaciones mas nuevas requieren mas tiempo para ser citadas.

Figura 3: Evolucion del Promedio de Citas por Afio en Publicaciones sobre la convergencia entre la inteligencia
artificial y la produccién audiovisual (2000-2024).
Average Citations per Year

Citations

2001 2007 2020 2022 2024
Year

Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 4 permite identificar las principales revistas, conferencias y actas que han publicado
investigaciones en este campo emergente. El grafico muestra una distribucién heterogénea de las
publicaciones, con un numero limitado de documentos por fuente, lo que sugiere que esta area de
investigacién esta en expansion y ain no se ha consolidado en revistas o conferencias especificas. No
obstante, algunas fuentes destacan por su mayor contribucién:

Applied Mathematics and Nonlinear Sciences se posiciona como la fuente mas influyente, con un total
de 5 publicaciones, lo que indica un fuerte enfoque en modelos matematicos y algoritmos aplicados a la
inteligencia artificial en el contexto audiovisual.

Scientific Programming sigue en relevancia con 3 documentos, resaltando el papel de la
programacidén cientifica en la automatizaciéon y optimizacién de procesos audiovisuales mediante
inteligencia artificial.

Varias fuentes presentan 2 publicaciones cada una, incluyendo conferencias y revistas cientificas
relacionadas con visualizacion de datos, informatica aplicada y disefio asistido por computadora, lo que
sugiere una creciente interdisciplinariedad en el estudio de la IA aplicada a la produccién audiovisual.

El andlisis también destaca la importancia de conferencias y simposios internacionales en la difusién
del conocimiento en este campo, como SIGGRAPH 2024 Talks, evento de referencia en la industria de
graficos por computadora y medios interactivos, asi como ACM International Conference Proceeding
Series, que cubre investigaciones avanzadas en inteligencia artificial y aplicaciones computacionales y
de igual manera Lecture Notes in Computer Science, que ha sido histéricamente relevante en la
documentacion de avances en IA y procesamiento de datos.
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Figura 4. Fuentes Mas Relevantes en la Investigacién sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la
produccién audiovisual (2000-2024).

Most Relevant Sources

APPLIED MATHEMATICS AND NONLINEAR SCIENCES °

SCIENTIFIC PROGRAMMING o

2024 INTERNATIONAL VISUALIZATION, INFORMATICS AND

ACM INTERNATIONAL CONFERENCE PROCEEDING SERIES

g COMPUTER-AIDED DESIGM AND APPLICATIONS
Hl
3
7]

LECTURE NOTES IN COMPUTER SCIENCE (INCLUDING SUBSE

MOBILE INFORMATION SYSTEMS

PROCEEDINGS - SIGGRAPH 2024 TALKS

REVOLUTIONIZING COMMUNICATION: THE ROLE OF ARTIFIC

17TH INTERNATIONAL COMPUTER ENGINEERING CONFERENCE

0 1 2 3 4 5
N. of Documents

Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 5 presenta un andlisis del impacto de las principales fuentes de publicaciéon en la
interseccion entre inteligencia artificial y produccién audiovisual, utilizando como métrica el indice h.
Este indicador mide tanto la cantidad de publicaciones como su nivel de citacion, proporcionando una
visidn sobre la relevancia e influencia de las fuentes en la literatura cientifica del area.

Del andlisis se desprende que dos fuentes lideran la produccién con un indice h de 2: Lecture Notes
in Computer Science (LNCS) y Scientific Programming, estas fuentes han acumulado mayor cantidad de
citas en comparacion con el resto, lo que sugiere que los articulos publicados en ellas han logrado una
mayor difusién y reconocimiento dentro de la comunidad académica. Otras fuentes relevantes, aunque
con un menor impacto (indice h de 1), incluyen conferencias y revistas especializadas en ingenieria
informatica, inteligencia artificial, medios digitales y sistemas computacionales, tales como: 17th
International Computer Engineering Conference, 2020 IEEE 15th International Conference on Industrial
and Information, 6th International Conference on Interactive Digital Media, 2024 International
Visualization, Informatics and Technology Conference

El hecho de que el indice h mas alto sea 2 indica que la investigacidn en este campo auln se encuentra
en una fase emergente, con una dispersion de publicaciones en diversas fuentes sin un dominio claro de
una revista o conferencia especifica. Sin embargo, la presencia de LNCS y Scientific Programming sugiere
que los estudios en esta area tienen una fuerte base en la informatica aplicada y el desarrollo de
algoritmos.

Por otro lado, la importancia de conferencias internacionales dentro del ranking confirma la
relevancia de eventos especializados en inteligencia artificial, medios digitales y computacion
interactiva como foros clave para la difusién del conocimiento en este ambito.
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Figura 5. Fuentes con Mayor Impacto Medido por el Indice h en la Investigacién sobre la convergencia entre

la inteligencia artificial y 1a produccién audiovisual (2000-2024).
Sources' Local Impact by H index

LECTURE NOTES IN COMPUTER SCIENCE (INCLUDING SUBSERIES LECTURE NOTES | °
SCIENTIFIC PROGRAMMING ’
17TH INTERNATIONAL COMPUTER ENGINEERING CONFERENCE, ICENCO 2021

2020 IEEE 15TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON INDUSTRIAL AND INFORMATION

2022 INTERNATIONAL CONFERENCE ON COMPUTER COMMUNICATION AND INFORMATIC

Sources

2023 1ST DMIHER INTERNATIONAL CONFERENCE ON ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN

2024 INTERNATIONAL VISUALIZATION, INFORMATICS AND TECHNOLOGY CONFERENC

6TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON INTERACTIVE DIGITAL MEDIA, ICIDM 2020

7TH IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE ON COMPUTATIONAL SYSTEMS AND INFORMA

APPLIED MATHEMATICS AND NONLINEAR SCIENCES

00 05 1.0 15 20
Impact Measure: H

Fuente: Elaboracidn propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 6 permite identificar patrones de crecimiento y consolidacién de la literatura en este
ambito. Hasta el afo 2019, la produccion acumulada en la mayoria de las fuentes se mantuvo
practicamente estancada, con escasas publicaciones en este campo. A partir de 2020, se observa un
notable crecimiento en la cantidad de documentos publicados en diversas fuentes, lo que sugiere un
aumento significativo del interés académico y cientifico en el campo de estudio.

Entre 2021 y 2023, varias fuentes experimentaron un crecimiento acelerado en su produccién
acumulada, destacandose revistas como Scientific Programming, Lecture Notes in Computer Science,
Proceedings - SIGGRAPH 2024 Talks

2024 International Visualization, Informatics and Technology Conference. Estas fuentes han
consolidado su presencia en la publicacion de articulos relevantes en este campo emergente.

Figura 6. Producciéon Acumulada de Fuentes en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia
artificial y la produccién audiovisual (2000-2024).
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Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix

En relacion a los autores mas prolificos, la Figura 7 muestra actividad dispersa hasta 2020, durante
las primeras dos décadas del periodo analizado, la produccién cientifica en este campo fue escasa, con
pocos autores contribuyendo a la literatura. Se observa que algunos investigadores, como Amiguet-
Vercher ], publicaron en los primeros afios, pero sin continuidad en su produccién. Sin embargo, a partir
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de 2021 hubo un aumento significativo, el nimero de autores activos se incrementa, indicando un mayor
interés en la convergencia entre IA y produccién audiovisual.

LI'Y destaca como el autor con mayor producciéon acumulada, con hasta 2 publicaciones y un nimero
considerable de citas por afio. Otros autores como Wang Z, Yu T y Zhang Y han mostrado actividad
reciente con publicaciones en los ultimos afios, sugiriendo un crecimiento en la comunidad
investigadora.

Figura 7. Produccién de Autores en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la

produccion audiovisual (2000-2024).
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Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.

El grafico presentado analiza la productividad de autores en el campo de estudio utilizando la Ley de
Lotka, que es un principio bibliométrico utilizado cominmente para medir la distribucién de la
productividad de los autores en un area de investigacion.

La Figura 8 muestra que una gran proporciéon de autores (aproximadamente mas del 75%) ha
publicado solo un documento, lo que indica que la produccién cientifica en este campo esta dominada
por investigadores ocasionales.

El nimero de autores disminuye drasticamente a medida que aumenta el nimero de publicaciones,
lo que sigue el patron de Lotka: solo unos pocos autores contribuyen con multiples documentos.

La linea s6lida representa la distribucion observada, mientras que la linea discontinua representa la
distribucion tedrica esperada segin la Ley de Lotka. Se observa que la distribucién empirica sigue la
tendencia esperada, confirmando que la investigacion en esta area es dispersa y con pocos autores
altamente productivos.

Figura 8. Productividad de Autores en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y
la producciéon audiovisual segin la Ley de Lotka (2000-2024)
Author Productivity through Lotka's Law

% of Authors 1%
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Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix
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La Figura 9 presenta el analisis de las fuentes clave de publicacién en el campo, utilizando la Ley de
Bradford como criterio de evaluacion. Este modelo establece una clasificacion de las revistas por zonas
en funciéon de su productividad. Las revistas que concentran la mayor cantidad de publicaciones
relevantes en el area de estudio son denominadas Zona de niicleo (core source), mientras que el resto
de la literatura se distribuye en zonas con menor frecuencia de publicaciones.

Laregion sombreada en la grafica representa la zona nucleo, es decir, aquellas que publican la mayor
cantidad de articulos en este campo. En este caso se observa que Applied Mathematics and Nonlinear
Sciences y Scientific Programming son las fuentes con el mayor nimero de articulos, lo que sugiere que
han sido los principales canales de difusién de estudios sobre la convergencia entre inteligencia artificial
y produccién audiovisual. Otras fuentes como ACM International Conference Proceedings Series y
Lecture Notes in Computer Science también aparecen dentro de este nucleo, indicando su relevancia en
la difusién de investigaciones dentro de este campo interdisciplinario.

Figura 9. Fuentes Clave en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la produccién
audiovisual segtin la Ley de Bradford (2000-2024).
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Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.

Respecto a afiliaciones institucionales, la Figura 10 muestra que School of Computer and Information
Engineering con seis publicaciones destaca como la institucién con el mayor ndmero de investigaciones,
lo que indica un fuerte enfoque en la aplicacion de IA a la producciéon audiovisual desde un ambito
académico.

Otras instituciones con una produccién significativa de cuatro publicaciones cada una son, Adobe
Research, lo que sugiere un alto interés del sector privado en la investigacion y desarrollo de tecnologias
basadas en IA para la produccién audiovisual. Chengdu Neusoft University, una universidad tecnolégica
con fuerte presencia en investigaciéon computacional. Hindustan Institute of Technology and Science, lo
que indica la participacion de instituciones en regiones emergentes en la investigacion de IA aplicada.
Kookmin University y Shanghai University, ambas con una presencia importante en investigacion
tecnoldgica y digital.

Otras universidades y centros de investigacion han contribuido con tres articulos, como Hubei
University of Technology, University of Teesside y Weifang Engineering Vocational College.

Finalmente, la Dunhuang Academy aparece con dos publicaciones, lo que sugiere que instituciones
dedicadas a la cultura y el arte también estan explorando la interseccién entre IA y producciéon
audiovisual.
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Figura 10. Afiliaciones mas relevantes en la investigacidn sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y
la producciéon audiovisual (2000-2024).
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Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 11 analiza la contribucién por paises donde China lidera ampliamente la produccién
cientifica con un total de 76 publicaciones, consolidandose como el pais con mayor impacto en la
interseccion entre IA y produccion audiovisual.

India ocupa el segundo lugar con 23 publicaciones, mostrando un crecimiento significativo en esta

area.
Corea del Sur se posiciona en el tercer lugar con 12 publicaciones, lo que refleja su interés en el

desarrollo tecnolégico aplicado a la produccion audiovisual.

El Reino Unido y Estados Unidos presentan un nivel de produccidn similar, con 9 publicaciones cada
uno, destacando su contribucién en este campo emergente.

Malasia 7 publicaciones, Egipto 6 publicaciones y Espafia 6 publicaciones también se encuentran
entre los paises con una produccion cientifica moderada en este ambito.

Otros paises con contribuciones menores incluyen Indonesia 5 publicaciones, Italia 4 publicaciones,
Jap6n 4 publicaciones, México 4 publicaciones, y con 2 publicaciones cada una Marruecos, Austria ,
Canadda y Emiratos Arabes Unidos.

Figura 11. Produccién cientifica por Pais sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la produccién

audiovisual (2000-2024)

Country Scientific Production

Fuente: Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.
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La Figura 12 presenta un analisis de los documentos mas citados a nivel global en la investigacién
sobre la inteligencia artificial aplicada a la produccién audiovisual, basada en datos generados con
Bibliometrix. Este analisis permite identificar los estudios que han tenido mayor impacto dentro de la
comunidad cientifica, evaluando su nivel de influencia en el desarrollo del campo.

Los documentos mas citados a nivel global se presentan en la figura 12. El documento mas citado es
LIU X, (2022), publicado en Scientific Programming, con 46 citas, lo que lo posiciona como el estudio
mas influyente en la interseccién entre IA y produccién audiovisual.

Otros documentos con alto nimero de citas incluyen:

CAVAZZA M, 2001, publicado en Comput Anim Conf Proc, con 13 citas.

SZAROWICZ A, 2001, publicado en Lecture Notes in Computer Science, con 12 citas.

LI'Y, 2021, en Mobile Information Systems, con 10 citas.

Estos articulos han jugado un papel clave en la difusién del conocimiento y han sido ampliamente
referenciados en investigaciones posteriores.

Figura 12. Documentos mas citados globalmente sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la
produccién audiovisual (2000-2024).
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Fuente: Elaboracidn propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 13 muestra la evolucidon de la frecuencia de palabras clave en la literatura cientifica
relacionada con el campo de estudio. Este analisis permite identificar tendencias tematicas y el
crecimiento del interés en determinados conceptos a lo largo del tiempo.

Hasta 2017, la mayoria de los términos presentan una frecuencia baja y estable, lo que sugiere que el
campo tenia una produccion cientifica limitada y dispersa. A partir de 2019, se observa un aumento
progresivo en la ocurrencia de ciertas palabras clave, lo que indica un mayor interés en esta interseccién
disciplinaria. Desde 2021 en adelante, la frecuencia de algunas palabras clave ha experimentado un
crecimiento exponencial, en particular términos relacionados con inteligencia artificial y tecnologias
emergentes.

Los términos con mayor presencia en la literatura reciente incluyen:

Artificial Intelligence y Artificial Intelligence Technologies — Presentan el crecimiento mas
pronunciado después de 2020, consoliddndose como el eje central de la investigacion en este campo.

Deep Learning — Refleja el auge de técnicas avanzadas de aprendizaje automatico aplicadas a la
produccién audiovisual.

3D Animation y Motion Capture — Su frecuencia ha aumentado significativamente, indicando la
creciente aplicacion de la inteligencia artificial en la animacién y captura de movimiento.

Virtual Reality y Three-Dimensional Computer Graphics - Han ganado relevancia en los ultimos
afos, reflejando la convergencia entre IA y entornos de realidad virtual e imagenes computacionales.
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Figura 13. Frecuencia de palabras clave en la investigacién sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y
la produccién audiovisual (2000-2024).
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Fuente: Elaboracidn propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 14 muestra la evolucién temporal de los temas emergentes en la literatura cientifica
reciente.

Artificial Intelligence es el término mas frecuente y de mayor trayectoria en la investigacion,
mostrando un crecimiento sostenido desde 2020 y consoliddndose como el ntcleo de este campo de
estudio.

Deep Learning aparece con fuerza en publicaciones recientes, lo que indica su importancia en la
automatizacién y optimizacién de procesos en la produccién audiovisual.

Animation y 3D Animation han mostrado un crecimiento notable en los ultimos afnos, destacando el
papel de la inteligencia artificial en la generacién de contenido animado y en la evolucion de las técnicas
de animaci6n en 3D.

Artificial Intelligence Technologies refleja el interés en tecnologias especificas de IA aplicadas a la
produccién audiovisual, incluyendo aprendizaje automatico, redes neuronales y generaciéon
automatizada de contenido.

Motion Capture ha emergido como una de las aplicaciones mas relevantes de la IA en la industria del
entretenimiento y produccién digital, con un incremento en su frecuencia en los ultimos afios.

Virtual Reality aunque su presencia es menor en comparacioén con otros términos, ha mostrado un
crecimiento constante, lo que sugiere que su integracién con inteligencia artificial esta en desarrollo.

Figura 14. Temas Emergentes en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la

produccion audiovisual (2000-2024)
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Fuente: Elaboracidn propia (2025), generada con Bibliometrix
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La Figura 15 mapa de co-ocurrencia de términos muestra la interrelaciéon entre las palabras claves
mas relevantes, "Animation” es el nodo central y de mayor tamaro, lo que indica que la mayoria de los
estudios en este campo estan relacionados con animacién digital y el uso de IA en su desarrollo.

"Artificial Intelligence" aparece como un nodo relevante y conectado con multiples términos,
consolidandose como el eje transversal en esta convergencia disciplinaria.

Se observan multiples clisteres tematicos, cada uno representando areas especificas de
investigacién dentro del campo.

Cluster de Inteligencia Artificial y Procesamiento de Datos

Incluye términos como "artificial intelligence", "decision making", "efficiency”, "virtual reality
technology”, lo que sugiere un enfoque en el uso de IA para mejorar la produccion y la optimizacion de
procesos audiovisuales.

Cluster de Aprendizaje Automatico y Efectos Visuales

Contiene términos como "machine learning”, "computer vision", "visual effects"”, "film industry”,
indicando el papel clave de la visidn computacional y el aprendizaje automatico en la postproduccién y
generacion de efectos visuales.

Cluster de Redes Neuronales y Generacién Automatizada

Destaca el uso de redes neuronales en la produccién audiovisual con términos como "generative
adversarial networks", "convolutional neural networks" y "adversarial machine learning”, lo que sugiere
el crecimiento de modelos generativos en la creacién de contenido digital.

Cluster de Produccidn Audiovisual y Animacién Interactiva

Contiene términos como "motion capture", "character animation", "interactive computer graphics”,
"3D modeling", reflejando el uso de IA en la animacién de personajes y el modelado tridimensional.

Cluster de Ediciéon y Reconocimiento de Imagenes (rojo)

Incluye términos como "video editing", "video signal processing”, "character recognition", "speech
recognition”, lo que indica la aplicacién de IA en la edicién automatizaday el reconocimiento de patrones
en audio y video.

Figura 15: Red de Co-ocurrencia de términos en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia

artificial y la produccién audiovisual (2000-2024).

animaiion

Elaboracion propia (2025), generada con Bibliometrix.

La Figura 16 presenta un mapa tematico de la investigacidn, este diagrama permite identificar los
principales ejes tematicos en el campo, clasificindolos segin su relevancia (centralidad) y grado de
desarrollo (densidad). El mapa divide los temas en cuatro cuadrantes, cada uno con diferentes
caracteristicas segun su nivel de importancia y madurez en la literatura cientifica.

1. Temas Motores (Motor Themes), son temas altamente desarrollados y centrales para el campo de
estudio. Representan areas clave con impacto significativo en la produccién cientifica y fuerte
interconexién con otros términos.

"Animation", "Deep Learning" y "3D Animation" confirman que la IA esta teniendo un impacto clave
en la animacioén digital y la generacién automatizada de contenido audiovisual.

166



"Machine Learning", "Computer Vision" y "Visual Effects" muestran que las técnicas de aprendizaje
automatico y vision por computadora son fundamentales en la postproduccion y creaciéon de efectos
visuales.

Estos temas son altamente relevantes y continuaran siendo areas de investigacion centrales en los
proximos afios.

2. Temas Basicos (Basic Themes), son conceptos fundamentales para el campo, con una alta
relevancia, pero con un nivel de desarrollo menor. Representan areas esenciales, pero que aun pueden
evolucionar en términos de investigacion.

"Artificial Intelligence", "Artificial Intelligence Technologies" y "Virtual Reality"” — Son temas clave en
la convergencia entre IA y produccién audiovisual, con potencial para seguir expandiéndose.

"Video Editing", "Feature Extraction" y "Semantics" — Indican que la IA se estad utilizando en la
edicién y extraccion de informacidn en la postproduccién audiovisual.

3. Temas de Nicho (Niche Themes) son temas con un alto grado de desarrollo (densidad), pero con
baja centralidad, lo que significa que son areas especializadas, con un enfoque mas especifico dentro del
campo.

"Animation Production”, "Production Methods" y "User Interfaces" — Se relacionan con el uso de 1A
en la automatizacion de la produccién animada y la interaccion en interfaces digitales.

"Computer Aided Design" y "Learning Models" — Indican que el disefio asistido por computadora y
los modelos de aprendizaje estan siendo explorados en la produccién audiovisual, aunque con menor
impacto global.

Estos temas pueden representar dreas emergentes o especializadas, con un crecimiento mas
segmentado en la literatura cientifica.

Figura 16. Diagrama de temas en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia artificial y la
produccion audiovisual (2000-2024).
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Elaboracién propia (2025), generada con Bibliometrix.

Las redes de colaboracion presentadas en la figura 17 muestran que el autor con mayor centralidad
y colaboracién es "Li Y", quien esta conectado con multiples coautores (Cai F y Dong C), lo que indica
que ha participado en varias publicaciones en conjunto.

Otro grupo relevante es el conformado por "Zhang Y", "Liu Y" y "Deng M", lo que sugiere una
cooperacion recurrente en la investigacion sobre IA y produccién audiovisual.

"Yu T" y su red (Chen Y, Bo L) también presentan una colaboraciéon notable, aunque con menos
conexiones que los grupos mencionados anteriormente.

Adicionalmente se evidencia que existen varias redes de coautoria pequefias, pero sin una conexiéon
global entre todos los investigadores. Esto sugiere que la colaboracién en este campo adn estd en
proceso de consolidacion.
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Figura 17. Mapa de colaboracidn entre autores en la Investigacion sobre la convergencia entre la inteligencia
artificial y la produccién audiovisual (2000-2024).
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Fuente: Elaboracidn propia (2025), generada con Bibliometrix.

4. Discusion

Los resultados del analisis bibliométrico entre los afios 2000 y 2024 indican un crecimiento exponencial
en la produccién cientifica sobre inteligencia artificial (IA) y su aplicacion en las diferentes etapas de la
produccién audiovisual, con un aumento significativo en publicaciones a partir del afio 2020. Este
incremento responde a factores como los avances en machine learninig, deep learning, y redes
neuronales que han permitido el desarrollo de aplicaciones innovadoras aplicadas a la industria
audiovisual permitiendo desde la generacién automatizada de contenidos como escritura de guiones,
hasta la generacion y mejora de imagenes, videos y audios mediante el uso de algoritmos de IA
generativa.

El afio 2019 marca un punto de inflexién en la cantidad de publicaciones que se ha identificado en
relacién al tema, también coincide con las tendencias reportadas en campos relacionados, como la IA en
la educacién (Reyes Flores & Mejia Rivera, 2024). Ademas la democratizacion de herramientas digitales
como OpenAl, DeepMind, Adobe Sensei y Runway han facilitado el acceso de estas nuevas tecnologias y
su adopcién en la industria audiovisual.

El auge del “streaming” como modelo de consumo también ha generado un incremento en el estudio
de algoritmos de recomendacién basado en inteligencia artificial aplicada al entretenimiento,
personalizacién y distribuciéon del contenido audiovisual. (Albores, 2022) sugiere que la pandemia
aceleré el uso de estas tecnologias, lo que podria haber impulsado también una mayor producciéon
cientifica en estas areas. Ademas, el autor resalta que las plataformas de distribucién de contenido
audiovisual no solo predicen el consumo, sino que también influye en la creaciéon de contenido,
optimizando la oferta en funcién del comportamiento del usuario. Este aspecto es clave en la evoluciéon
de la produccién audiovisual, pues sefiala una tendencia en la que la IA no solo distribuye contenido,
sino que empieza direccionar la produccién misma.

Ademas, la alta co-ocurrencia de términos como "animation”, "deep learning" y "motion capture"
sugiere que las principales aplicaciones de IA en la produccién audiovisual estan relacionadas con la
animacién digital, el modelado 3D y la captura de movimiento. Asf lo expone (Lungu-Stan & Mocanu,
2024) quien destaca que, en la fase de postproduccion, la IA ha impulsado la automatizacién en la
animacion y la produccion de contenido audiovisual, las principales areas de innovacion incluyen
generacion automatica de movimiento, correccion de ruido en datos de motion capture y uso de modelos
de difusién para la generacion de entornos visuales detallados. Esta tendencia sugiere que la IA no solo
facilita la generacién de contenido animado, sino que también redefine los procesos creativos y técnicos
en la animacién 3D como la generacidon de conceptos, storyboards y también la simplificacién en el
proceso de modelado y rigging de personajes, consoliddndose como un factor clave en la evolucién de
la produccién audiovisual contemporanea (Chen et al., 2024).
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El andlisis de la produccion cientifica por pais confirma que la investigacién en torno al campo de
estudio esta altamente concentrada en China, seguida por India y Corea del Sur. La diversificacion
geografica indica que este es un campo en crecimiento global, Ademas la emergente participaciéon de
regiones como Egipto y Marruecos sugieren una internacionalizacidn que puede abrir la puerta a nuevas
colaboraciones en el futuro.

(Casas Arias et al,, 2024) sugieren que la integracién de la IA con la produccién audiovisual emerge
como una sinergia esencial para la evolucion y el desarrollo sostenible de la industria. Investigaciones
recientes destacan como estas tecnologias optimizan el flujo de trabajo especialmente en la generacion
de imagenes y videos mediante aplicaciones de IA como Midjourney, Stable Diffusion y DALL-E. Ademas
de la automatizacién de tareas en postproduccion como eliminacion de fondos, mejora de resoluciéon y
estilizacion de imagenes adicionalmente ayuda en la sintesis de contenido audiovisual basado en texto,
con un énfasis en la exploraciéon creativa y la accesibilidad.

El aumento en citas después de 2020 indica que la investigacion sobre IA y produccién audiovisual
ha pasado de ser un tema emergente a un area consolidada. La alta citacién en 2022 sugiere que ciertos
articulos clave han influenciado el campo, estableciendo bases teéricas y metodolégicas relevantes.

La red de colaboracién entre autores muestra una colaboracién frecuente que tiene como nucleo
central al autor Li Y quien colabora con coautores como Cai F y Dong C los nombres en la red sugieren
que los autores provienen de distintas regiones y areas de especializacién, lo que refleja un enfoque
interdisciplinario en el campo de estudio. Otro grupo relevante estad conformado por Zhang Y, Liu Yy
Deng M lo que sugiere una formacién de grupos de investigacion solidos que pueden influir en el
direccionamiento y enfoque de futuras investigaciones.

El estudio revela que siguiendo la Ley de Lotka, aproximadamente el 75% de los autores han
contribuido con un solo documento, indicando que la produccién cientifica en el campo estd dominada
por investigadores ocasionales. Esta dispersion sugiere que la investigacion en IA y produccion
audiovisual carece de una comunidad consolidada de expertos, una situacion que se ha observado en
otros campos relacionados con la IA

Las instituciones como School of Computer and Information Engineering, Adobe Research, Chengdu
Neusoft University, Hindustan Institute of Technology and Science, Kookmin University y Shanghai
University, han tenido un impacto significativo en este campo de estudio. De manera particular School
of Computer and Information Engineering destaca por su reconocida trayectoria y fortaleza en areas de
tecnologia e ingenieria. La presencia de Adobe Research entre las principales afiliaciones refuerzan la
idea de que la investigacion en IA aplicada a la produccién audiovisual se esta convirtiendo en un campo
relevante no sélo para la academia, sino también para la industria.

El andlisis basado en la Ley de Bradford confirma que pocas fuentes concentran la mayor parte de las
publicaciones, estableciendo que "Applied Mathematics and Nonlinear Sciences" y "Scientific
Programming” son fuentes en la zona ntcleo en la difusiéon del conocimiento. La fragmentacién de la
literatura en multiples fuentes con escasas publicaciones puede resultar en una dispersion del
conocimiento, subrayando la necesidad de establecer revistas especializadas en IA y produccién
audiovisual

Con base en lo anterior, se sugiere que futuras investigaciones adopten enfoques colaborativos mas
amplios y fomenten redes académicas estables, permitiendo el desarrollo de una comunidad de
investigacién mas congruente.

La promocién de consorcios de investigacién y la colaboracién interdisciplinaria constituyen
estrategias fundamentales para fortalecer el desarrollo del campo (Suarez Manrique & De Ledn Vargas,
2019)

5. Conclusiones

El presente andlisis bibliométrico ha proporcionado una visién integral de la evolucién y el estado actual
de la convergencia entre la IA y la produccién audiovisual entre los afios 2000 y 2024. Los hallazgos
indican un crecimiento exponencial en la produccién cientifica a partir del ano 2020 teniendo los picos
mas altos en el afio 2023 y 2024. Este patrdén sugiere que este campo de estudio ha dejado de ser un
tema emergente para consolidarse como un area de investigaciéon clave en la intersecciéon entre
tecnologia y creatividad. Se espera que la produccién cientifica en este campo continte en ascenso, con
un enfoque cada vez mas especializado en areas como realidad aumentada, animacion, generacién de
contenido sintético, automatizacion de edicion de video y personalizacion de experiencias audiovisuales
mediante IA.
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Adicionalmente la investigacién ha identificado a China como el principal contribuyente de la
produccion cientifica seguida por India y Corea del Sur. La diversificacion geografica indica que este es
un campo en crecimiento global, lo que sefiala oportunidades para futuras colaboraciones entre paises.
Asi mismo tenemos a School of Computer and Information Engineering, destacindose como la
institucion mas prolifica en el area de estudio.

El analisis de las palabras claves revela una tendencia en temas de interés como Animation, Deep
Learning y 3D Animation lo que confirma una tendencia hacia la integracion de la IA con técnicas de
animacion digital, captura de movimientos y generacién de contenido automatizado. La aparicién de
estas areas abre nuevas perspectivas para la innovacién y desarrollo en el campo de estudio.

Uno de los aspectos mas trascendentales de esta evolucion es como la IA influye directamente en la
creacién de contenido, optimizando la oferta de acuerdo con el comportamiento de los usuarios. Esta
tendencia indica un cambio fundamental, donde la inteligencia artificial no se limita inicamente a
predecir patrones de consumo, sino que empieza a orientar y direccionar la generaciéon de nuevas
producciones audiovisuales, estableciendo nuevas dinamicas en la industria.

La produccién cientifica en esta drea ha pasado de un estado latente a una fase de crecimiento
acelerado, lo que implica que se estd consolidando como un campo de investigacién interdisciplinario
con impacto en la industria del entretenimiento, el cine y la postproduccién digital audiovisual. Se
espera que esta tendencia contintie en ascenso, con un numero creciente de publicaciones en revistas y
conferencias especializadas.

En conclusion, le revolucion impulsada por la IA esta transformando de manera radical diversos
ambitos de la produccién audiovisual. Entre los mas significativos se encuentra la etapa de
postproduccion, donde la implementacion de herramientas de IA permiten la edicién de video
automatizada, adicionalmente permite la correccién de color asistida, generaciéon de efectos visuales,
extension generativa de video. De igual manera en el &mbito del guion y la preproduccidn, facilita la
generacion de ideas, sinopsis o estructuras narrativas preliminares. En el contexto de la produccién
sonora los sistemas de IA son capaces de generar musica, efectos de Foley, asi como la generaciéon de
voces sintetizadas con un alto nivel de realismo. Finalmente, la IA también incide en la distribucién y
segmentacion de audiencias mediante el uso de algoritmos de prediccién que optimizan el alcance del
contenido segun las preferencias de la audiencia.

A futuro, la IA también transformara dmbitos emergentes en la producciéon audiovisual como la
direcciéon de actores virtuales, disefio automatizado de escenografias digitales, de igual manera se
proyecta el uso de algoritmos que mejoren la evaluacion predictiva de guiones y montaje automatizado,
asi como la generacién de campaias promocionales adaptadas a publicos especificos.

Al comprender el impacto de la [A en la produccién audiovisual y el creciente desarrollo tecnoldgico
que avanza a un ritmo sin precedentes, podemos anticipar cambios y tendencias futuras en la forma en
que se concibe, produce y distribuye contenido audiovisual, siendo esta convergencia de vital
importancia para profesionales de la industria, formadores y académicos que buscan aprovechar al
maximo las posibilidades tecnoldgicas, artisticas y comerciales para desarrollar nuevas metodologias
de trabajo, mejorar la eficiencia en la creacién de contenidos audiovisuales y enriquecer el campo de
estudio con investigaciones que integren estas tecnologias emergentes en el corpus académico
existente. En este sentido, la produccién audiovisual se convierte en un terreno fértil para la
investigacién interdisciplinaria que involucra inteligencia artificial, comunicacidn, arte y tecnologia,
contribuyendo al avance del conocimiento y a la evolucion de la industria.
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