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RESUMEN 

En la era digital, las redes sociales y las tecnologías disruptivas han 
transformado la forma en que interactuamos, consumimos información y 
aprendemos. Estas innovaciones abren nuevas posibilidades, pero también 
plantean desafíos significativos, especialmente para las generaciones jóvenes. 
La introducción de Sora, la inteligencia artificial de generación de vídeo de 
OpenAI, seguida de otras Inteligencias Artificiales Generativas, añade una 
nueva dimensión al fenómeno por su potencial para generar cambios 
radicales y disruptivos en la sociedad. Ante este panorama, resulta crucial 
comprender el impacto y las consecuencias de las disrupciones tecnológicas y 
evaluar su repercusión en la sociedad. Para ello, los autores introducen el 
concepto del Factor Disruptivo (Fd), una herramienta que contribuye a medir 
y analizar el impacto de estas tecnologías disruptivas. Este enfoque busca 
concienciar sobre la razón riesgo/beneficio asociado a la IA y las tecnologías 
disruptivas en general, y promover un debate informado sobre su regulación 
y uso responsable. 
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1. Introducción y metodología
l presente trabajo discute el potencial disruptivo de tecnologías generativas de vídeo a partir de
prompts, como la nueva Inteligencia Artificial Generativa (GAI) de OpenAI, Sora lanzada para su
uso libre en diciembre de 2024 y que representa la irrupción de tales tecnologías como un camino

posible hacia un nuevo individualismo, casi un solipsismo, y a nuevos, potencialmente inquietantes y 
probablemente irreversibles, cambios en la industria de creación de entretenimiento (Parikh, 2024). 
Con todo, otros autores expresen lo contrario, que tales disrupciones no han de ser necesariamente 
negativas (Păvăloaia & Necula, 2023). 

La IA generativa trae consigo la posibilidad de una transformación significativa en determinadas 
industrias creativas, y fue uno de los motivos detrás de la huelga convocada en EE.UU. por los sindicatos 
WGA -guionistas- y SAG-AFTRA -actores- en 2023 (Ding, 2024). Esta tecnología no sólo podría conllevar 
potencialmente la pérdida de empleos y la desestabilización económica -una IA puede escribir un guión 
en segundos, o clonar a un actor-, sino que también plantea el riesgo de que los usuarios caigan en el 
solipsismo absoluto (Hoyos, 2012). Con la proliferación de las llamadas "películas de uno mismo", obras 
fílmicas instantáneas nacidas de un prompt del usuario donde el protagonista puede ser el propio 
creador del prompt que lleva a las mismas, se promovería un culto al ego -ya fomentado intensamente 
por la cultura de las redes sociales (Hampton & Chen, 2021; Li, 2016)- que podría tener profundas 
repercusiones en la sociedad.  

Los usuarios, cada vez más inmersos en experiencias personalizadas y algoritmos que refuerzan sus 
propias preferencias y sesgos, una cultura del “yo” por encima de todo, podrı́an ir construyendo 
gradualmente universos digitales a medida, burbujas informativas y experienciales que actuarı́an como 
espejos distorsionadores que reflejarı́an y amplificarı́an sus propias perspectivas y cámaras de eco de 
pensamiento. Tal dinámica podrı́a llevar una forma inédita de aislamiento social paradójicamente 
conectado, donde la interacción con otros se verı́a mediada y filtrada por capas sucesivas de tecnologı́a 
que priorizarı́an la confirmación del sesgo -el individualismo- sobre el desafı́o intelectual. Las 
plataformas de IA generativa, al permitir la creación de contenido perfectamente alineado con los deseos 
y expectativas individuales, podrı́an agravar esta tendencia hacia un solipsismo  tecnológico en el que la 
realidad compartida se fragmentarı́a en mirı́adas de experiencias personalizadas, cada una 
perfectamente adaptada al usuario, pero fundamentalmente desconectada de un marco de referencia 
común; este fenómeno puede tener contrapartidas psicológicas enmarcadas en lo que se denomina 
Ansiedad por Desplazamiento Creativo (Caporusso, 2023), un proceso por el cual las personas 
renuncian a la intimidad de su creación para dársela a la tecnologı́a, que se convertirı́a, de alguna manera, 
en rectora de sus vidas y generadora de referencias personales e intransferibles a otros seres humanos. 

En cuanto a la afectación a la industria del entretenimiento, podrı́amos encontrarnos ante un punto 
de inflexión histórico cuyas ramificaciones apenas comenzamos a vislumbrar. La democratización de las 
herramientas de creación basadas en IA, especialmente en el ámbito audiovisual con tecnologı́as como 
Sora, tienen el potencial de desestabilizar las estructuras tradicionales de producción y distribución de 
contenido: no hacen falta trabajadores, ni intermediarios, ni cámaras, ni equipos de trabajo, ni guionistas. 
Este cambio paradigmático no solo afectarı́a a los aspectos económicos y laborales de la industria 
audiovisual, sino que plantearı́a interrogantes fundamentales sobre la naturaleza misma de la 
creatividad y la autenticidad en la era digital. Hasta ahora el artista ha sido el paradigma: una persona, 
pero ahora, una tecnologı́a puede hacerlo, sin tener la definición de persona. La posibilidad de generar 
un contenido audiovisual de alta calidad con una mı́nima intervención humana -basta un prompt 
adecuado- podrı́a llevar a una saturación del mercado con contenidos generados por IA, donde la 
distinción entre lo auténticamente humano y lo artificial se volverı́a cada vez más difusa. Ello plantearı́a 
no sólo desafı́os económicos para los creadores tradicionales -trabajadores de la industria-, sino también 
cuestiones de gran profundidad sobre el valor cultural del arte y el entretenimiento en un mundo en el 
que la escasez creativa habrı́a sido reemplazada por una abundancia artificial, potencialmente llevando 
a una homogeneización del contenido cultural guiada por algoritmos y métricas de engagement más que 
por una visión artı́stica humana. Ambos aspectos son dos caras de una misma moneda, y se realimentan: 
el usuario ve alimentado su ego en un vórtice individualista, mientras sus propias acciones -propiciadas 
por toda una nueva industria de la IA- generan la minoración o incluso desaparición de industrias 
audiovisuales tradicionales, al no ser necesarias, y hasta antieconómicas. 

E 
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Meta, ha anunciado el advenimiento de su propia tecnologı́a de vı́deo IA mediante prompts, MetaGen, 
análoga a Sora (Márquez, 2024), a la que están siguiendo otras tecnologı́as análogas, como Veo 2 de 
Google DeepMind, con la que ya algunos usuarios están haciendo sus propias pelı́culas; tal es el caso de 
The Heist, un cortometraje dirigido por el desarrollador Jason Zada (2024). El autor afirma que: 

Cada toma de esta pelı́cula se realizó mediante texto a vı́deo con Google Veo 2. Se necesitaron miles 
de generaciones para obtener la pelı́cula final, pero estoy absolutamente impresionado por la 
calidad, la consistencia y la fidelidad al prompt original. Cuando describı́ "Nueva York crudo de los 
80" cumplió con creces - DE MANERA CONSISTENTE. Si bien esto todavı́a no es perfecto, es, sin 
duda, el mejor modelo de generación de vı́deo que existe, por mucho. Además, es importante 
agregar que no se han añadido efectos visuales, ni retoques, ni corrección de color. Todo sale 
directamente de Veo 2 (Zada, 2024). 

Del visionado del cortometraje, a pesar de sus limitaciones, se evidencia una notable capacidad para 
la construcción de una narrativa coherente y visual que podrı́a influir significativamente en el futuro 
cercano, tanto de manera positiva como negativa. A lo largo de la historia ha habido numerosas 
innovaciones previas -y con carácter disruptivo- en los medios de comunicación que no han tenido las 
consecuencias negativas que la sociedad inicialmente podrı́a plantearse, o incluso, que han llevado a 
otros resultados inesperadamente positivos. Un ejemplo paradigmático de esto fue la invención de la 
imprenta en el siglo XV, que provocó un gran temor sobre lo que significarı́a que todo el mundo pudiera 
leer y tener acceso a la información (Hellinga, 2019) o el advenimiento de la Revolución Industrial en el 
siglo XVIII – XIX, que llevó a movimientos opositores, caso del ludismo. Es innegable que cada época 
enfrenta sus propias disrupciones tecnológicas y sociales, las cuales suelen ser recibidas con 
escepticismo en un primer momento. 

Con todo, surge una diferencia radical, puesta de manifiesto por el historiador Yuval Noah Harari: la 
caracterı́stica innovadora de la IA generativa es que no es sólo una tecnologı́a, sino también un agente, 
es decir, como lo define Harari, un proceso capaz de generar nuevo conocimiento, nuevo texto, nuevas 
imágenes, nuevas expresiones y por tanto nuevas ideas -sin duda a partir de otras que pertenecen a 
datos de entrenamiento, pero es que ası́ surgen también las nuevas ideas entre la humanidad, partiendo 
de otras previas-, eso sı́, de forma automática (Noah Harari, 2024). Nunca una tecnologı́a tan poderosa 
habı́a estado al alcance de la humanidad. Y este poder, aún inexplorado, debido a su reciente 
introducción en las sociedades, podrı́a tener consecuencias aún desconocidas, no todas ellas positivas. 

Con todo, el lado positivo del uso de estas tecnologı́as puede encontrarse, como indican Kustudic & 
Mvondo (2024) en aspectos como mejoras competitivas a la hora de producir ciertas imágenes en 
movimiento, accesibilidad a ciertos contenidos, incremento de la calidad del contenido ofrecido en redes 
sociales, divulgación cultural y cientı́fica, generación de contenidos antes imposibles por su alto precio, 
o una democratización de la creación. Estamos en una categorı́a tecnológica tan disruptiva que, junto a
los beneficios que puede traer consigo surgen los desafı́os intrı́nsecos que la generación de imagen trae
consigo: falsificaciones, creación de obras sin intervención humana alguna con el fin de llevar el
entretenimiento audiovisual al mı́nimo coste de producción, adaptación máxima a los deseos y
necesidades del espectador hasta convertir el lenguaje cinematográfico en algo ininteligible para otros,
etc.

En el aspecto negativo, el cine, un arte colaborativo que fomenta la diversidad de perspectivas y la 
exploración del mundo humano, dejarı́a de hacerlo, al ser generado por dispositivos no humanos; ello 
podrı́a llevar en tal escenario a la glorificación del individuo, convirtiéndose en un reflejo distorsionado 
de nuestras propias vanidades. Recientemente, Amazon ha decidido limitar los libros autopublicados a 
tres, por dı́a y por autor, ya que la mayorı́a de ellos están escritos por ChatGPT y otras IA de texto 
generativo similares (Lacort, 2024). La escritora independiente Caitlyn Lynch advirtió que solo 19 de los 
100 libros más vendidos de Amazon en la categorı́a de "Romance Contemporáneo" eran obras escritas 
por humanos. Los 81 restantes fueron escritos por IA generativa (Teresch, 2023). Cabe imaginar lo que 
podrı́a pasar en poco tiempo cuando Sora y otras IA generativas de vı́deo estén libremente disponibles 
para el público en general. 

Dada la importancia crucial de tal irrupción, que no hace sino añadirse a una serie continua de 
disrupciones tecnológicas que parece no tener fin desde inicios del siglo XXI, los autores plantean un 
escenario en las sociedades contemporáneas en el que una tecnologı́a disruptiva puede generar 
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transformaciones profundas e inesperadas en los ámbitos social, cultural, polı́tico, informativo y 
comunicacional de la humanidad (Hopster, 2021). En este contexto, proponen un sistema de medición 
cuantitativa que facilite la toma de decisiones cualitativas, con el propósito de confirmar o refutar la 
hipótesis planteada y ofrecer una herramienta intuitiva y de fácil interpretación para identificar qué 
tecnologı́as audiovisuales de GIA, capaces de generar imágenes a partir de prompts sin necesidad de 
ninguna intervención humana, sin actores, cámaras, localizaciones, ni equipos técnicos ni artı́sticos, todo 
ello a partir de redes neuronales adecuadamente entrenadas podrı́an representar mayores riesgos para 
las sociedades. El método sugerido constituye un aporte inicial al amplio debate sobre la evaluación de 
la posible influencia social de ciertas tecnologı́as disruptivas. 

2. Discusión 
Partiendo de disrupciones tecnológicas previas que hemos visto desarrollarse en los últimos años, 
sabemos que las redes sociales, especialmente las plataformas de vı́deos cortos como TikTok o 
Instagram, tienen una poderosa capacidad de capturar nuestra atención y reducir nuestra capacidad de 
concentración (Schellewald, 2021); están diseñadas ex profeso para crear adicción mediante unos 
algoritmos que no pueden ser contrastados al estar protegidos por derechos industriales. Además, la 
avalancha de información efı́mera y la constante estimulación visual que ofrecen, dificultan tanto la 
retención de información como la comprensión de textos extensos. Estas dinámicas podrı́an generar 
desafı́os significativos para los usuarios, quienes en el futuro deberán enfrentarse también a las 
implicaciones del manejo, muchas veces cuestionable desde el punto de vista legal, de sus datos 
personales en estas redes. 

La disminución de la capacidad de atención y la dificultad para procesar información compleja 
pueden tener un impacto negativo en la sociedad, especialmente en el ámbito educativo (Carlsen et al., 
2010). Los estudiantes universitarios, primera generación que llega a la universidad con una fuerte 
dependencia de estas plataformas, podrı́an enfrentar dificultades para actos hasta ahora sencillos en un 
estudiante, desde leer y comprender textos extensos a realizar análisis crı́ticos, desarrollar ideas 
complejas, o escribir de manera reflexiva (Marino et al., 2018). Estas competencias, tradicionalmente 
asumidas como habilidades básicas de cualquier estudiante universitario, ahora se presentan como un 
desafı́o para muchos, e incluso algunos carecen de ellas por completo (Zambrano et al., 2025). Este 
contexto configura un escenario global que demanda enfoques analı́ticos integrales y soluciones de 
carácter sistémico. 

Los eventos tecnológicos disruptivos ocurridos desde el advenimiento del teléfono móvil inteligente 
o smartphone, han transformado la forma en que aprendemos, nos relacionamos, conversamos o 
intercambiamos cultura e ideas; todos ellos rasgos definitorios de lo que nos hace humanos, en tanto 
civilización. Si bien estas nuevas tecnologı́as disruptivas, como las IA generativas que se comentan en 
este texto, ofrecen nuevas oportunidades para la educación y la transmisión de conocimiento, también 
presentan desafı́os en asuntos graves y arriesgados para el devenir normal de una sociedad y la salud de 
su ciudadanı́a, como el acceso a información desorganizada y no siempre veraz, las distracciones 
constantes, la superficialidad en el aprendizaje, o la pérdida de habilidades de pensamiento crı́tico. La 
inteligencia artificial generativa exacerbarı́a significativamente estos problemas de la era digital ya que, 
al ser capaz de producir contenido aparentemente coherente y convincente a una escala sin precedentes, 
inundarı́a los espacios digitales con información que, aunque superficialmente plausible, carecerı́a de la 
profundidad y el rigor que caracteriza al conocimiento genuinamente fundamentado, lo que contribuirı́a 
a la proliferación de una comprensión superficial del entorno y la actualidad, la historia, o qué es cierto 
y qué ficticio: los usuarios, enfrentados a una avalancha de contenido generado artificialmente que se 
presenta de manera atractiva y fácilmente digerible, tienden a conformarse con explicaciones 
simplificadas y respuestas rápidas en lugar de embarcarse en procesos más profundos de investigación 
y reflexión (Manghani, 2024). Esta dinámica se ve agravada por el hecho de que las IAs generativas, al 
poder producir instantáneamente respuestas a cualquier pregunta, en forma de imágenes en 
movimiento -esto es, con valor documental-, podrı́an estar creando una dependencia cognitiva. La 
capacidad de las IAs generativas para producir contenido personalizado según las preferencias 
individuales contribuirı́a a la creación de realidades visuales paralelas cada vez más herméticas, y lo más 
importantes: indistinguibles de lo aparentemente real, creando una especie de "sopa ficticia" generada 
por una tecnologı́a que no comprende lo que hace, y que no sabe qué es real o qué no (Mvondo & Niu, 
2024). 
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De hecho, estamos empezando a notar inquietudes al respecto en la literatura (Kustudic & Mvondo, 
2024), ya que ciertas redes sociales están demostrando un incremento en su capacidad para generar 
ansiedad, depresión y baja autoestima en ciertos sectores vulnerables de la población como 
consecuencia de la proliferación de este tipo de tecnologı́as. Otra consecuencia sobrevenida es el 
ciberbullying, un problema que afecta a jóvenes y adultos, con graves consecuencias que también afectan 
a la salud mental. A ello se añade el grave incremento, con total indiferencia por parte de los 
responsables de las redes y las tecnologı́as disruptivas -carecen en principio de responsabilidad alguna-, 
de la desinformación y fake news. La proliferación de información falsa es un desafı́o para la sociedad y 
puede tener consecuencias negativas de gran importancia (Sineviciene et al., 2021), especialmente a 
partir de las inteligencias artificiales generativas de vı́deo, que pueden crear falsas imágenes 
documentales en segundos o deepfakes en el aspecto de generar declaraciones falsas de personalidades 
de todo tipo, e imágenes que puedan pasar por reales, llevando la desinformación a un nuevo nivel de 
riesgo hasta ahora inusitado (Hadi Mogavi et al., 2024).  

Finalmente, las IA generativas y las redes sociales recopilan gran cantidad de datos personales, lo que 
genera riesgos para la privacidad ciudadana; no existe control ni responsabilidad alrededor de esos 
datos, cómo se comercia con ellos, ni el uso ulterior que se haga de ellos. Cabe preguntarse en el 
escenario actual ¿Cuántas tecnologı́as disruptivas puede resistir una sociedad sana? ¿Y cuánto pueden 
influir en nuestra sociedad algunas de ellas? Con alumnos nativos digitales entrando en los primeros 
cursos de los estudios superiores, podemos empezar a experimentar los efectos de algunas de esas 
disrupciones en sus psiques (Marengo, 2022). 

Por todo ello, los autores sostienen que las sociedades deben reconocer y asumir el impacto 
disruptivo que ciertas tecnologı́as pueden ejercer sobre su estructura y funcionamiento. Asimismo, 
consideran que ha llegado el momento de implementar medidas concretas cuando dicho impacto 
alcance niveles significativos que puedan comprometer el bienestar social, cultural o polı́tico. 

En este trabajo se propone un criterio objetivo denominado Factor Disruptivo (Fd), concebido como 
una métrica especı́fica para evaluar el impacto de una tecnologı́a disruptiva en una sociedad. Este 
enfoque se centra particularmente en las inteligencias artificiales dedicadas a la generación de 
contenido audiovisual, consideradas como una de las disrupciones más recientes en nuestras sociedades 
contemporáneas. Los autores plantean este concepto en forma de una fórmula aritmética que permite 
cuantificar y analizar su efecto de manera sistemática y comparativa. 

Fd = (Ca + Dv + Rp) / Tr      (1) 

Definamos las variables implicadas en (1). En el numerador encontramos cuatro variables: 

-Ca: Capacidad de adicción. 
Medirı́a el nivel en que el contenido generado por la IA fomenta el consumo repetitivo y continuo. 

Esta escala quiere ofrecer al cálculo un punto de unión entre estas IA generadoras de vı́deo y las redes 
sociales (Wang et al., 2019; Zheluk et al., 2022), que fomentan la adicción de sus usuarios como modelo 
de negocio. 

Escala (1-3): 
• 1: Baja capacidad de enganchar al usuario.  
• 2: Moderada capacidad.  
• 3: Alta capacidad (altamente adictivo).  

Criterios a medir:  
• Enganche narrativo: ¿El contenido sigue patrones que incitan al usuario a seguir usando la 
aplicación generativa para seguir creando vı́deos? Se puede medir mediante encuestas sobre 
intención de volver a usar la IA.  
• Personalización: ¿El contenido responde a las preferencias previas del usuario? Mayor 
personalización aumenta el nivel. También serı́a medible vı́a encuestas. 
• Recomendación algorı́tmica: ¿El sistema sugiere vı́deos generados automáticamente que 
prolongan el tiempo de visualización? Analizable con la simple observación de los interfaces de 
usuario de estas IA, como Sora o MetaGen. 

-Dv: Duración tıṕica de los vı́deos generados. 
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Refleja la longitud promedio del contenido creado por la IA. En la era de Tik Tok, cuando Youtube se 
está convirtiendo ya en algo del pasado, el vı́deo largo es penalizado, por lo que una duración corta hará 
los vı́deos más atractivos para los usuarios que viven dentro de esa cultura de la inmediatez y la 
velocidad (Lopez & Polletta, 2021; Maryani et al., 2020); el llamado short attention span. 

Escala (1-3): 
• 1: Larga duración (menor impacto disruptivo).  
• 2: Media duración.  

3: Corta duración (mayor impacto disruptivo).  
Criterios a medir (mensurables objetivamente): 

• Corta duración: Vı́deos de 10-30 segundos son más disruptivos porque fomentan consumo 
masivo en poco tiempo. 
• Media duración: Entre 1 y 5 minutos.  
• Larga duración: Más de 5 minutos, tienden a ser menos disruptivos porque requieren mayor 
atención y compromiso; ello ocurre por la complejidad técnica de crear vı́deos largos, que 
requieren más proceso para la GIA a la hora de mantener la consistencia de las imágenes en 
movimiento, si bien las opciones se van extendiendo en mayores tiempos a medida que la 
tecnologı́a se va perfeccionando.  

-Rp: Respuesta a prompts complejos. 
Mide la capacidad de la IA para interpretar y generar contenido sofisticado basado en instrucciones 

detalladas. Una IA generadora de vı́deo que responda a prompts de gran complejidad será mucho más 
disruptiva que otra que no lo haga, pues podrá responder a más retos que les propongan los usuarios, lo 
que la hará más interesante para ellos, al dar respuestas-recompensa (Batbold, 2024). 

Escala (1-3): 
• 1: Respuesta limitada o poco creativa. 
• 2: Respuesta aceptable con cierta precisión y creatividad.  
• 3: Respuesta altamente precisa, creativa, y adecuada incluso con prompts complejos.  

Criterios a medir: 
• Comprensión del prompt: ¿La IA responde de manera precisa a peticiones con múltiples niveles 
de detalle? Mensurable mediante encuestas. 
• Creatividad: ¿El contenido generado tiene originalidad y no parece repetitivo? Mensurable 
mediante encuestas. 
• Precisión: ¿El contenido cumple con lo solicitado por el usuario de forma aceptable? Mensurable 
mediante encuestas. 

Mientras que en el divisor tenemos una única variable: 
-Tr: Tiempo promedio de renderización 
Representa la eficiencia en el tiempo que tarda la IA en generar un vı́deo. Las audiencias encontrarán 

más atractivos los tiempos rápidos de renderizado, esto es, la espera mı́nima, por lo que las IA de este 
tipo que tengan tiempos mayores, serán penalizados con menos interés por sus usuarios. 

Escala (1-3): 
• 1: Lento (más de 10 minutos para un vı́deo de 1-3 minutos).  
• 2: Moderado (entre 3 y 10 minutos).  
• 3: Rápido (menos de 3 minutos).  

Criterio a medir: 
• Rapidez de respuesta en segundos: Tiempo en segundos para producir un vı́deo de una duración 
dada. Sistemas más rápidos suelen ser más disruptivos porque permiten iteraciones rápidas y 
producción masiva. Mensurable de forma objetiva mediante observación directa. 

En las cuatro variables comentadas, cuando los valores se obtengan de otras fuentes cuantitativas 
que no sigan el mismo criterio de rango establecido (usando porcentajes, valores decimales, etc.), 
mediante una sencilla operación de interpolación lineal se pueden mantener en el rango 1 a 3, como 
muestra la ecuación (2). 

𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉 = 𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷−𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉í𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛
𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉á𝑥𝑥𝑥𝑥𝑥𝑥𝑥𝑥−𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉𝑉í𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛𝑛

× 2 + 1     (2) 
La obtención de las cuatro variables podrı́a ser objeto de futuros estudios de mediciones sociales y 

parametrización que se escapan a la propuesta preliminar aquı́ presentada, pero los autores han querido 
adelantar algunas posibilidades. 
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Utilizando los parámetros enumerados, podrı́amos baremar los resultados ası́: 
Fd < 1: Bajo factor disruptivo. La tecnologı́a IA disruptiva tiene un impacto positivo en la sociedad. 
1 ≤ Fd < 3: Factor disruptivo moderado. Probablemente se deben tomar medidas para mitigar los 

efectos negativos, o cuanto menos tener en vigilancia ese servicio de IA. 
Fd ≥ 3: Alto factor disruptivo. La tecnologı́a IA disruptiva puede tener un impacto negativo en la 

sociedad y deberı́a considerarse la posibilidad de ser limitada. A mayor valor en este caso, por encima 
de 3, más capacidad disruptiva. 

La fórmula propuesta busca ofrecer un enfoque objetivo para evaluar el impacto potencial de una 
tecnologı́a disruptiva en una sociedad. Sin embargo, es una aproximación simplificada que no abarca 
toda la complejidad del problema, aunque sirve como un punto de partida. La ponderación de los 
diferentes aspectos es subjetiva y puede variar según el contexto. Las variables utilizadas, inspiradas en 
el uso de las redes sociales y en criterios medibles a través de encuestas o la observación de servicios de 
IA, podrı́an ser reemplazadas por otras según el caso. Aun ası́, los autores consideran que este enfoque, 
basado en cuatro variables (tres en el numerador y una en el denominador), ofrece una fórmula 
aritmética sencilla y fácil de interpretar. 

Veamos un ejemplo de aplicación posible. Suponiendo que una IA generativa de vı́deo -en este 
ejemplo hemos tomado datos de Sora- tiene un alto impacto en la capacidad de adicción (Ca=3) 
(Franganillo, 2023; Parikh, 2024), un impacto moderado en la duración de los vı́deos generados (Dv=2) 
(Emmerson, 2023) y un impacto medio en términos de respuesta correcta a prompts complejos (Rp=2) 
(Mogavi et al., 2024; Zhou et al., 2024), y que a la vez ofrece tiempos moderados de renderizado (Tr=2) 
(Daniella, 2024), implementados en (1), el Factor Disruptivo serı́a: 

Fd = (3 + 2 + 2) / 2 = 3.5 

En este caso, el servicio de IA de generación de vı́deo presenta un alto Factor Disruptivo, impulsado 
principalmente por las variables Ca y Dv. Por ello, resulta necesario estudiarlo en profundidad para 
evaluar sus posibles efectos negativos en la sociedad, efectos que podrı́an ser comparables a los de las 
redes sociales más dañinas, y tomar medidas en consecuencia; actualmente Sora no está disponible en 
Europa, por lo que podemos juzgar las consecuencias de su uso en otros territorios (Davies, 2024). Una 
posible solución, según se discute, serı́a tratar las tecnologı́as disruptivas de forma similar a los 
medicamentos antes de su lanzamiento al mercado, sometiéndolas a pruebas controladas en grupos 
reducidos para evaluar su potencial peligrosidad (Quiroga, 2024). Este enfoque, que parece una medida 
de sentido común basada en la prudencia, no se aplica actualmente. En lugar de ello, estas tecnologı́as 
se lanzan directamente al público sin una evaluación adecuada, exponiendo a los usuarios al riesgo de 
efectos negativos no previstos, quienes, atraı́dos por la novedad y el temor a perderse algo, se convierten 
en sujetos experimentales (Kimbrough, 2024), algo de lo que en Europa por ahora estamos exentos, ya 
que la directiva europea al respecto de la IA mantiene ciertas restricciones de uso ası́ como de acceso 
para entrenamiento de esas grandes redes (Casals, 2023), regulando severamente los montajes de 
imagen generativa, los deepfakes, la desinformación y otras consecuencias negativas del uso de las GIA. 
Con todo, actualmente, cuando surgen problemas, los paı́ses deben asumir la carga de gestionarlos, 
mientras que los creadores de estas tecnologı́as a menudo no enfrentan responsabilidad alguna (Girasa, 
2020). Este contexto evidencia fallos significativos en el modelo actual, que es ampliamente aceptado a 
nivel global. Precisamente por estas razones, se propone un baremo como el presentado en este trabajo, 
que busca aportar un criterio más estructurado para analizar y gestionar el impacto de las tecnologı́as 
disruptivas. 

En este artı́culo, los autores han diseñado las cuatro variables de cálculo, basándose en parámetros 
adictivos conocidos modelados a partir de las redes sociales de vı́deo. Naturalmente, el lector podrı́a 
plantearse un cálculo diferente partiendo de otras variables, por ejemplo, una Fd social que apuntara a 
consecuencias en el empleo de técnicos especializados en vı́deo, cine y efectos visuales, del advenimiento 
de estas IA. Otra opción podrı́a ser el uso de variables que expresaran el potencial transformador 
positivo de estas tecnologı́as evaluando aspectos como la capacidad para democratizar la creación de 
contenido, mejorar la accesibilidad a herramientas de producción audiovisual, o facilitar la expresión 
creativa de individuos que, por limitaciones técnicas o económicas, no habrı́an podido acceder con 
anterioridad a estas posibilidades. Con todo, la rapidez con la que evolucionan las capacidades de la IA 
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generativa de vı́deo nos sugiere que cualquier marco de evaluación deberá ser lo suficientemente 
flexible como para que pueda adaptarse a nuevas variables y contextos que, conforme estas tecnologı́as 
maduren y se integren más profundamente en el tejido social, podrı́an emerger como factores crı́ticos 
para comprender su verdadero impacto disruptivo. 

Cuando se analiza el impacto potencial de tecnologı́as como Sora, MetaGen y Veo 2, cuyas capacidades 
para generar contenido audiovisual de alta calidad están evolucionando a un ritmo vertiginoso, nos 
encontramos ante una situación en la que podrı́an contribuir a la proliferación de contenido peligroso, 
como las deepfakes que, especialmente en un contexto donde la verificación de la autenticidad de los 
contenidos se vuelve cada vez más compleja, podrı́a tener graves implicaciones para la confianza social 
y la estabilidad democrática.  

El entusiasmo por lo disruptivo continúa siendo predominante, a pesar de las complicaciones que 
ciertas innovaciones tecnológicas están generando en nuestras sociedades. Incluso organismos como la 
Unión Europea mantienen convocatorias especı́ficas para "Proyectos disruptivos", como la iniciativa 
EUDIS (Bendik, 2023). Este panorama plantea la necesidad de reflexionar crı́ticamente sobre si el 
enfoque actual, que avanza de una disrupción tecnológica a otra, es realmente el camino más adecuado 
para el progreso sostenible y equilibrado; la herramienta propuesta quiere añadid al debate la 
posibilidad del uso de métodos objetivos de evaluación previa, de cara a decisiones posteriores de ı́ndole 
regulatoria o legislativa. 

3. Conclusión 
Las redes sociales y los eventos disruptivos tienen un gran poder para transformar la sociedad, pero 
también pueden tener efectos negativos; la irrupción de las IA generativas, y actualmente las generativas 
de vídeo, parece ser un paso adelante en esta cadena de disrupciones de consecuencias aún 
insospechadas. Es fundamental encontrar un equilibrio que nos permita aprovechar sus beneficios sin 
caer en sus trampas. La educación juega un papel crucial en este proceso, brindando a las nuevas 
generaciones las herramientas necesarias para navegar este mundo digital de forma crítica y 
responsable. La introducción del Factor Disruptivo propone iniciar una modesta discusión hacia una 
herramienta útil para evaluar el impacto de estas tecnologías disruptivas en las sociedades. Es 
importante recordar que se trata de una aproximación y que se requiere un análisis más profundo a 
partir de evidencia cuantitativa para aproximar la complejidad del problema. Resulta crucial reconocer 
que la rápida evolución de estas tecnologías presenta desafíos y oportunidades continuos que merecen 
una investigación más profunda. El Factor Disruptivo (Fd) que aquí se propone, se plantea como un 
intento inicial de cuantificar el impacto de tales tecnologías, aunque su aplicación debería refinarse y 
ampliarse en futuras investigaciones para incorporar parámetros adicionales que puedan ser relevantes 
conforme avancen las capacidades de la IA. Una vía prometedora para futuras exploraciones es la 
intersección de la IA generativa con los marcos éticos y legales, dado que, a medida que mejora la 
capacidad del contenido generado por IA para simular la realidad, los organismos reguladores deben 
establecer mecanismos que mitiguen los riesgos asociados con la desinformación, los deepfakes y la 
erosión de la confianza en los medios audiovisuales. Los estudios comparativos que evalúen diferentes 
enfoques regulatorios entre jurisdicciones podrían proporcionar perspectivas valiosas sobre la 
efectividad de diversos modelos de gobernanza. Asimismo, las investigaciones futuras podrían examinar 
los efectos psicológicos y cognitivos de la exposición prolongada a medios generados por IA, 
considerando que, dadas las preocupaciones sobre el solipsismo, la dependencia cognitiva y el refuerzo 
de cámaras de eco personalizadas, los estudios longitudinales que rastreen cambios conductuales y 
sociales a lo largo del tiempo serían instrumentales para evaluar las implicaciones más amplias de este 
cambio tecnológico. En particular, comprender cómo estas herramientas influyen en los procesos 
creativos, la autopercepción y las habilidades de pensamiento crítico sería clave para formular 
estrategias que maximicen los beneficios mientras mitigan las consecuencias negativas. Otra dimensión 
crítica por explorar es el impacto económico de la IA generativa en las industrias creativas, puesto que, 
si bien este estudio ha discutido el potencial desplazamiento laboral y la reestructuración de los flujos 
de trabajo tradicionales, se necesitan más datos empíricos para evaluar el alcance de tales cambios. Las 
investigaciones futuras podrían centrarse en estudios de caso de industrias que ya han integrado 
extensivamente tecnologías de IA, analizando patrones de adaptación, resiliencia y posibles vías para la 
colaboración humano-IA. Mientras que la métrica Fd ofrece un enfoque estructurado para evaluar la 
disrupción, podrían desarrollarse modelos alternativos que evalúen diferentes facetas de la 
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transformación impulsada por la IA, considerando que la incorporación de evaluaciones cualitativas de 
las percepciones de los usuarios, la recepción cultural y las ramificaciones sociopolíticas no 
intencionales podría proporcionar una comprensión más matizada de la influencia de la tecnología. Las 
investigaciones futuras también podrían explorar el potencial de un subíndice Fd centrado en la 
innovación positiva, identificando aplicaciones de IA que fomenten la creatividad, la accesibilidad y 
nuevos paradigmas artísticos sin una disrupción negativa significativa. Para terminar, los autores 
quieren indicar que el paisaje evolutivo de la IA generativa requiere esfuerzos de investigación 
interdisciplinarios que reúnan a expertos de diversos campos, incluyendo ciencias de la computación, 
psicología, estudios de medios, derecho y ética, dado que las iniciativas colaborativas que involucren a 
la academia, la industria y las instituciones responsables de las políticas oficiales podrían conducir a una 
comprensión más holística de cómo aprovechar estas poderosas herramientas de manera responsable. 
Considerando la velocidad sin precedentes del avance tecnológico, un enfoque de investigación 
proactivo y adaptativo es esencial para gestionar las complejidades de la integración de la IA en la 
sociedad. Al adoptar una perspectiva abierta, este estudio espera estimular un mayor discurso y alentar 
a académicos, profesionales de la industria y las instituciones a participar críticamente con el potencial 
transformador de la IA generativa, puesto que, aunque el camino a seguir permanece incierto, a través 
de la investigación continua y el diálogo informado, puede ser posible dar forma al futuro de estas 
tecnologías de una manera que equilibre la innovación con la responsabilidad ética y social. 
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