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Resumen

En la produccién audiovisual actual la inteligencia artificial avanza tan rapido
que muchos estudiantes y equipos pequefios terminan confundidos entre tantas
opciones, sin un criterio claro para escoger herramientas realmente utiles y sin
descuidar temas sensibles como licencias, derechos y uso responsable. Por eso este
trabajo tuvo como objetivo explorar herramientas de IA aplicadas a la produccion
audiovisual para identificar sus caracteristicas, usos practicos y beneficios en la
optimizacion de tareas operativas y creativas. Su metodologia fue cualitativa,
exploratoria y documental con analisis descriptivo de paginas oficiales, fichas
técnicas, planes de precios y documentacién. Se contrastaron modelos de generacion
(por ejemplo, texto a imagen) mediante un /eaderboard y se gjecuté un mismo
prompt en varios modelos para mirar comparar las diferencias mas evidentes en el
resultado. Los hallazgos sugieren que clasificar las herramientas por funciones como
imagen y video, musica, voz y avatares, facilita tomar decisiones con mas seguridad.
Y es que muchas plataformas permiten prototipar con opciones gratuitas o de bajo
costo, siendo esto 1til para probar ideas sin tanta presién, aunque cuando se busca
una produccidén mdés constante y con fines comerciales, normalmente se vuelve
necesario contar con suscripciones, créditos y un control cuidadoso del presupuesto.
La IA no reemplaza el criterio del realizador, pero si acelera pruebas, recursos y
procesos y obliga a fortalecer competencias como seleccién informada de

herramientas, disefio de prompts y verificacién ética y legal.

Palabras claves: automatizacion, inteligencia artificial generativa,

produccion audiovisual, prompts, video con IA
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Abstract

In today’s audiovisual production landscape, artificial intelligence is moving
so fast that many students and small teams end up feeling overwhelmed by the sheer
number of options, without a clear criterion for choosing tools that are genuinely
useful, while also trying not to overlook sensitive issues such as licensing, rights,
and responsible use. For that reason, this study aimed to explore Al tools applied to
audiovisual production in order to identify their key features, practical uses, and
benefits in streamlining both operational and creative tasks. The methodology was
qualitative, exploratory, and documentary, grounded in a bibliographic and web-
based review, with a descriptive analysis of official websites, technical datasheets,
pricing plans, and documentation. To make the findings more concrete, generative
models (for example, text-to-image) were reviewed through a leaderboard, and the
same prompt was run across several models to take a closer look at the most
noticeable differences in the results. The findings suggest that classifying tools by
function such as image and video, music, voice, and avatars makes decision-making
feel more confident and manageable. Many platforms allow prototyping through free
or low-cost options, which is helpful for testing ideas with less pressure. However,
when the goal is sustained production with commercial intentions, it usually
becomes necessary to rely on subscriptions, credits, and careful budget control. Al
does not replace the creator’s judgment, but it does accelerate testing, resources, and
workflows, and it pushes professionals to strengthen key skills such as informed tool

selection, prompt design, and ethical and legal verification.

Keywords: automation, generative artificial intelligence, audiovisual

production, prompts, Al video
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Capitulo I - Fundamentos

Introduccion

En los Gltimos afios la inteligencia artificial (IA) dejé de ser un recurso que se
reservaba a grandes empresas tecnoldgicas para instalarse en la mesa de trabajo de
quienes producen contenidos audiovisuales. Antes se exigia un equipo técnico
completo, hardware especializado y jornadas muy largas de edicién, pero hoy puede

resolverse con un portatil, conexidn a internet y herramientas con IA integrada.

Asi, por ejemplo, el software Filmora®, incorpora funciones como deteccion
automatica de escenas, correccion de color, recorte inteligente de objetos o ajuste del
audio permitiendo que se reduzcan los tiempos de edicion hasta en un 90% en
algunos casos, automatizando también estas tareas que eran repetitivas (Aduriz
Sarabia, 2025). Adobe® también empez6 a introducir en Premiere® Pro
herramientas de IA generativa que permiten extender clips, rellenar huecos y agilizar
procesos complejos liberando asi més tiempo para la parte creativa del montaje

(Adobe, 2024).

Este cambio ya no es solamente técnico sino también cultural y profesional,
con la IA entrando en distintas fases del flujo de trabajo audiovisual y modificando
la forma en que se conciben y se organizan los proyectos. Investigaciones recientes
sobre postproduccién digital muestran que estas herramientas ya se utilizan para
tareas como limpieza de audio, estabilizacion de imagen, rotoscopia, generacion de
fondos y ajustes finos de color en productos reales para cine y televisién,
reconfigurando los tiempos y los perfiles profesionales dentro de los equipos

(Duefias Mohedas & Jiménez Alcarria, 2025).
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Para nosotros como tecnélogos en formacién este panorama se siente como
una oportunidad enorme... pero también como una llamada de atencién que no
conviene ignorar. Por una parte la IA esté abriendo la puerta a producciones mas
agiles, personalizadas y accesibles incluso cuando el presupuesto es corto y toca
ingenidrselas y eso emociona porque permite probar ideas que antes parecian lejanas.
Pero por otro lado también nos exige ponernos al dia, desarrollar nuevas
competencias técnicas, entender mejor los flujos de trabajo hibridos entre lo humano
y lo automatizado y tener criterios €ticos y legales claros para decidir coémo, cuando

y hasta qué punto conviene usar estas herramientas sin cruzar limites innecesarios.

Por eso, este estudio propone explorar las soluciones de inteligencia artificial
aplicadas a la creacion audiovisual, con el propdsito de reconocer sus
funcionalidades, usos concretos y ventajas para mejorar tanto los procesos operativos

como los creativos.

Planteamiento del problema

En la produccién audiovisual actual la inteligencia artificial estd avanzando
més rapido de lo que muchos equipos creativos pueden asimilar. Informes recientes
de la UNESCO sobre inteligencia artificial y cultura sefialan que la répida
aceleracion de la IA, especialmente la generativa, estd transformando los ecosistemas
culturales y las industrias creativas, pero al mismo tiempo abre preocupaciones sobre
brechas digitales, derechos de autor y la proteccion del trabajo creativo humano
(UNESCO, 2025). En Ecuador los diagnésticos sobre preparacién en 1A muestran
grietas en infraestructura, formacién y politicas claras, haciendo que muchos
profesionales y estudiantes no tengan todavia una guia concreta para integrar estas

tecnologias en su practica (UNESCO, 2025). Estudios sobre postproduccion digital



demuestran que la IA ya se usa para tareas como limpieza de imagen, etalonaje y
generacion de recursos visuales (Jironza Hidalgo, 2024), reduciendo tiempos y
simplificando procesos que antes requerian mucha experiencia técnica (Duefias

Mohedas & Jiménez Alcarria, 2025).

En el aula y en pequefios proyectos de television, publicidad o contenidos
para redes esto se traduce en un problema muy claro: que estudiantes y tecn6logos en
formacion siguen dedicando muchas horas a subtitular, limpiar audio, seleccionar
tomas o adaptar formatos de manera manual sin aprovechar herramientas de IA que

podrian automatizar parte de ese trabajo.

A esto hay que sumar la confusién ante la gran oferta de aplicaciones y la
falta de criterios para elegir herramientas confiables, lo que puede llevar a pagar por
soluciones poco ttiles o a usar IA sin revisar aspectos éticos y legales (Aduriz
Sarabia, 2025). Como consecuencia los futuros profesionales corren el riesgo de
desperdiciar tiempo y recursos, quedar rezagados frente a colegas que si dominan
estas herramientas y en algunos casos enfrentarse a problemas de uso inadecuado de

contenidos generados con IA.

Por eso se vuelve necesario explorar y filtrar qué herramientas de inteligencia
artificial realmente ayudan a optimizar el flujo de trabajo en la produccion
audiovisual y como pueden integrarse de manera responsable en la formacion

tecnologica.
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Objetivos

Objetivo General

Explorar las herramientas de inteligencia artificial disponibles para la
producci6én audiovisual, con el fin de identificar sus caracteristicas,
aplicaciones practicas y beneficios en la optimizacion de los flujos de trabajo

operativos y creativos.

Objetivos Especificos

Identificar y clasificar las herramientas de inteligencia artificial relacionadas
con la produccién audiovisual (imagen, video y audio) que se encuentren

actualmente disponibles

Describir las principales ventajas, desventajas y rangos de costo de las
herramientas seleccionadas, para evaluar de manera general su accesibilidad

y posibilidades de uso en contextos formativos y profesionales.

Describir de forma general cémo estas herramientas pueden integrarse como
apoyo en ¢l proceso de produccién y edicién audiovisual, especialmente en

tareas operativas que consumen tiempo.
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Capitulo II — Marco Tedrico

En este apartado se abordan algunos conceptos clave relacionados con el
tema del estudio. En primer lugar, se realiza una aproximacién conceptual a la
inteligencia artificial generativa y a las caracteristicas que la han convertido en una
herramienta clave para la generacion de textos, imagenes, sonidos y secuencias de
video. Posteriormente, se revisa la estructura tradicional de la produccién
audiovisual, con el fin de situar el contexto técnico y creativo en el que estas
tecnologias se integran. Finalmente, se aborda la idea de automatizacion del flujo de
trabajo audiovisual utilizando herramientas de IA y como esto estd suponiendo el

desarrollo de nuevas habilidades en los futuros tecnélogos en comunicacién.

Inteligencia artificial generativa: concepto y caracteristicas

La inteligencia artificial generativa es una rama de la IA que se centra en
crear contenido nuevo a partir de grandes volumenes de datos con los que el sistema
ha aprendido. De forma sencilla se podria decir que estos modelos aprenden patrones
de imdagenes, textos, sonidos o videos y con esa base son capaces de producir
resultados originales que se parecen al material con el que fueron entrenados, pero

que no son una simple copia.

Franganillo (2023) explica que los modelos generativos se caracterizan por
trabajar con grandes corpus de datos y por producir contenidos que pueden integrarse
en procesos de comunicacion, periodismo y produccién mediatica, lo que abre
posibilidades muy interesantes... aunque también trae riesgos que vale la pena mirar
con calma. Ademés, Zambrano-Macias (2025) muestra como la IA generativa esta
transformando la comunicacién visual, ya que permite crear narrativas, graficos y

escenas personalizadas para distintos publicos y contextos, casi como si cada
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mensaje pudiera “ajustarse a la medida™ segin lo que se quiere contar y a quién se

quiere llegar.

De hecho varios autores suelen diferenciar entre sistemas de 1A orientados al
analisis (clasificar, etiquetar, detectar patrones), sistemas de asistencia (recomendar,
sugerir, completar) y sistemas generativos (producir directamente textos, imégenes,
musica o video). Y es que en la produccién audiovisual los tres tipos terminan
mezclandose en la practica: uno analiza, otro ayuda a decidir y otro directamente
crea. Sin embargo la parte generativa es la que mas llama la atencion, porque se mete
de lleno en el terreno creativo, donde antes todo dependia casi por completo del

talento humano y del tiempo disponible.
Algunas caracteristicas relevantes de la IA generativa para este trabajo son:

e Aprendizaje profundo a partir de grandes conjuntos de datos, lo que

le permite imitar estilos, voces o formas visuales.

e Multimodalidad, o la posibilidad de trabajar con texto, imagen,

audio y video como entrada y salida.

e Control mediante lenguaje natural, mediante prompts que

describen la escena, el tono o el estilo deseado.

e Capacidad de personalizacién, adaptando resultados al contexto, la

audiencia o el soporte de publicacion.

Al mismo tiempo, la literatura reciente insiste en que estos modelos pueden
reproducir sesgos presentes en los datos de entrenamiento y generar contenidos
dificiles de distinguir de lo real, lo que genera dudas sobre la autenticidad de las

piezas producidas, la transparencia en los procesos y los derechos de autor. Para el
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tecnélogo en comunicacién esto significa que no basta con usar la herramienta de 1A,

también hay que entender sus limitaciones y los problemas éticos que puede generar.

Produccion audiovisual

La produccién audiovisual se entiende como ¢l conjunto de procesos
necesarios para crear contenidos para cine, television, redes sociales u otros medios,
combinando recursos técnicos, humanos y econdémicos para llegar a una pieza final
lista para su difusion. En la literatura reciente se coincide en que este proceso se
organiza, de forma general, en tres grandes etapas: preproduccion, produccion o
rodaje y postproduccion, a las que en muchos casos se afiade la fase de distribucién o

explotacién comercial (UNIR, 2025)

En la preproduccién se definen la idea, el guion, el presupuesto, el equipo
técnico y artistico, las locaciones y el calendario. Es la etapa que sienta las bases del
proyecto y en la que se toman muchas decisiones creativas y logisticas que luego
condicionan todo el trabajo posterior. Durante la produccion o rodaje se ejecuta lo
planificado, se graban las escenas y se coordina al equipo en funcién del plan de
produccién. Finalmente, en la postproduccion se selecciona el material grabado, se
edita, se ajusta el sonido, se corrige el color y se incorporan efectos, créditos y
elementos graficos; en esta etapa es donde mas se ha notado la entrada de
herramientas digitales avanzadas y, més recientemente, de inteligencia artificial

(AVisual PRO, 2025).
Uso de la IA en el flujo de trabajo audiovisual

Cuando se habla de flujo de trabajo audiovisual se hace referencia al conjunto
de etapas por las que pasa un proyecto, desde la planificacién del guion y el estilo

visual, pasando por la captura, la edicion y el disefio sonoro, hasta la exportacién y la
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distribucién en distintas plataformas. La digitalizacion ya habia automatizado
algunas tareas (como el renderizado por lotes o la gestion de formatos), pero con la
IA la automatizacion se vuelve mas inteligente: se basa en el analisis del contenido y

no solo en aplicar acciones mecéanicas (Donnelly, 2021).

Mena Mufioz y Mateos Abarca (2024) indican que los editores de video con
1A generativa estdn simplificando la postproduccion al ofrecer funciones como
deteccion de escenas, etiquetado automatico de personas, generacion de versiones
con diferentes relaciones de aspecto y ajustes de ritmo siguiendo plantillas
narrativas. En la préctica esto se traduce en algo muy concreto: tareas que antes
tomaban horas de revisién y cortes finos, ahora pueden resolverse en menos tiempo y
con més orden. Los autores ademds sefialan que estas herramientas reducen los
tiempos de trabajo y abren posibilidades creativas nuevas, especialmente en video
online y contenido pensado para redes, donde todo va répido y el formato cambia a

cada rato.

Por su parte Duefias Mohedas y Jiménez Alcarria (2025) en un analisis del
flujo de trabajo de la serie La Mesias, describen cémo la IA se integré en fases de
previsualizacidn, efectos visuales y correccién de color. En esta investigacion la IA
permiti6 automatizar procesos repetitivos liberando tiempo del equipo humano para
realizar decisiones narrativas y estéticas de mayor nivel, sin que esto signifique
sustituir la figura del editor ni del director de fotografia. Esa es una idea clave porque
la IA no entra necesariamente a reemplazar sino a despejar el camino para que el

criterio creativo respire y se note més.

Otras investigaciones sobre tecnologias emergentes en produccion

audiovisual recuerdan que esta automatizacién no solo mejora la eficiencia técnica,
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sino que también reconfigura los perfiles profesionales. Y aqui aparece un giro
interesante cuando empiezan a surgir funciones nuevas vinculadas a la supervisién
de datos, el disefio de prompts o la validacién de resultados generados por maquinas,
como si el equipo ahora tuviera que sumar un “filtro humano” extra para asegurar
que lo que produce la tecnologia realmente sirve, se entiende y mantiene la intencion

original.

En la prictica seglin Zambrano-Macias (2025), la IA puede intervenir en

actualmente en tareas como:

e Transcripcion y limpieza de audio de entrevistas o podcast,

eliminando muletillas y ruidos de fondo.

e Deteccién de cortes naturales de una secuencia, agrupando tomas por

planos o personajes y proponer un primer armado.

e Reencuadre de video horizontal para formatos verticales o cuadrados,

manteniendo el sujeto principal en el centro.

e Generacion de distintas versiones de un mismo mensaje para
plataformas especificas como YouTube, TikTok o Instagram Reels,

pero respetando el estilo de marca.

Zambrano-Macias (2025) subraya que estas capacidades permiten producir
maés contenido en menos tiempo y adaptar las narrativas visuales a publicos muy
segmentados casi como si cada audiencia recibiera una version hecha a su medida.
Sin embargo también obligan a sostener criterios firmes de calidad y autenticidad,

porque en medio de tanta velocidad existe el riesgo de que los contenidos se sientan
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frios, repetitivos o demasiado prefabricados por algoritmos, como si les faltara ese

toque humano que conecta de verdad.

Para un estudiante de tecnologia en comunicacion, la idea central es clara.
Aunque la IA no reemplaza el trabajo humano si cambia la manera de organizarlo,
desde la planificacién y la produccion hasta la edicion y la toma final de decisiones..
Las tareas mecéanicas se automatizan y la persona debe asumir un rol més estratégico,

creativo y de supervision critica de los procesos.

Las nuevas competencias IA para tecnélogos en comunicacién

Las transformaciones tecnoldgicas en comunicacién y medios no solo exigen
nuevas herramientas, también exigen nuevas competencias. Varios estudios recientes
sefialan que la alfabetizacion en inteligencia artificial se esta convirtiendo en un
componente clave dentro de las competencias digitales de los estudiantes
universitarios. Ayala de Sanchez et al. (2025) muestran que dominar competencias
como la creacién de contenido digital, la gestion segura de la informacion y la
resolucion de problemas se relaciona de forma directa con una mejor comprensién de
la IA y ademads con una actitud mas critica y consciente frente a su uso. Y es que no
se trata solo de saber usar herramientas sino de tener criterio para ello. Es importante
entender qué se estd haciendo, por qué funciona y qué riesgos pueden aparecer si s

utiliza sin cuidado.

En el ambito de la educacion superior, investigaciones en contextos
latinoamericanos destacan que muchas personas han escuchado hablar de la
inteligencia artificia pero solo una parte se siente realmente informada y preparada
para integrarla en su trabajo académico o profesional. La verdad es que esto se nota

en lo cotidiano: hay curiosidad, si, pero también dudas, inseguridad y, a veces, ese



miedo silencioso de “quedar atras™ si no se aprende a tiempo. Al mismo tiempo se
identifican emociones mezcladas tales como curiosidad y entusiasmo, pero también
miedo e incertidumbre sobre los posibles efectos de la IA en el empleo y en la forma

de producir conocimiento (Fernandez, 2025).

Este panorama lleva a plantear la necesidad de una formacién que no se
limite a ensefiar a usar herramientas, sino que fomente un uso critico, inclusivo y

responsable, especialmente en carreras ligadas a la comunicacién y los contenidos.

En el caso particular de la comunicacién audiovisual, algunos autores que
trabajan con postproduccion y docencia universitaria (Duefias Mohedas & Jiménez
Alcarria, 2025) sefialan que la integracion de IA en el flujo de trabajo obliga a
replantear los programas formativos, incorporando competencias como la seleccion
informada de herramientas, el disefio de prompts, la supervision de resultados
generados por algoritmos y la reflexion sobre la ética y los derechos de autor
(Arboleda-Séanchez y otros, 2025). Dicho de manera sencilla, no basta con saber que
existe Runway o Descript, el tecnélogo en comunicacién necesita comprender qué
hace cada herramienta, qué datos utiliza, qué puede automatizar y cudles decisiones

siguen dependiendo del criterio humano.
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Capitulo III — Metodologia

En este capitulo se explica como se buscé y organizé la informacién sobre las
herramientas de inteligencia artificial aplicadas a la produccion audiovisual para

cumplir el objetivo general del trabajo.
Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque de la investigacion es cualitativo porque no se trabajé con
encuestas masivas ni estadisticas, sino con descripciones de las caracteristicas,
funciones y usos posibles de diferentes herramientas de inteligencia artificial. Lo que
se hizo fue analizar textos, paginas web y fichas técnicas para comprender qué ofrece
cada herramienta y coémo puede apoyar el trabajo audiovisual. La investigacién
cualitativa se usa con frecuencia cuando se quiere entender un fendmeno mas por sus

cualidades que por sus nimeros (Hermnandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

El tipo de investigacion es exploratoria y documental (bibliografica). Es
exploratoria porque el tema de las herramientas de IA para produccién audiovisual es
relativamente nuevo y cambia muy rapido, por lo que el objetivo principal es
explorar y hacer un primer acercamiento general (Herndndez-Sampieri & Mendoza,
2018). Es documental o bibliografica porque las fuentes principales fueron
documentos ya existentes: articulos académicos, libros, informes, paginas oficiales

de las herramientas y resefias técnicas (Bisquerra, 2014).
Técnicas de recoleccion y analisis de la informacion
Se utilizaron dos técnicas basicas, acordes al nivel tecnolégico del trabajo:

e Revision web y bibliogrdfica

Se realiz6 una busqueda en bases de datos académicas y en la web para



N
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localizar informacion sobre produccién audiovisual, inteligencia artificial
generativa y herramientas actuales. En el caso de las herramientas se
revisaron principalmente sus paginas oficiales, poniendo especial atencién a
apartados como caracteristicas, precios, documentacion y preguntas
frecuentes. Ademas, esta revision permiti6 entender con més claridad qué
hace cada herramienta, qué requisitos pide y qué opciones gratuitas ofrece,
algo clave cuando se esta explorando y todavia se esta probando qué vale la

pena y qué no.

o Andlisis descriptivo y comparativo sencillo
Con la informacién recopilada se elaboré una descripcion bésica de cada
herramienta (tipo de contenido que trabaja, funciones principales y forma de
acceso) de manera que fuera facil compararlas sin perderse en tecnicismos y
elegir con mas seguridad segun la necesidad del proyecto. Luego se realizé
un analisis comparativo simple. Es decir, se cotejé qué ofrece una
herramienta frente a otra. Por ejemplo, si permite trabajar en navegador, si
tiene version gratuita, si se centra en video, en audio o0 en voz, etc. Este
analisis no fue estadistico, sino mas bien una comparacién cualitativa para

ayudar a ver similitudes y diferencias.
Criterios de seleccion de herramientas

Para decidir qué herramientas incluir en los resultados se utilizaron los
siguientes criterios, pensados especialmente para el contexto de un tecndélogo en

comunicacion:

o Prueba accesible antes de pagar

Se consideraron herramientas que ofertaran modalidades gratuitas, demos o
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algun tipo de acceso inicial sin pago inmediato, aunque sea con limites de
créditos, duracién o calidad. Esto porque permite que el estudiante replique la
exploracion con tranquilidad, pueda probar por su cuenta y ademéas comparar
opciones sin sentirse “amarrado™ desde el inicio. Un tipico ejemplo de esta
légica es el modelo freemium, con un plan “Free” y planes anuales visibles en
la p4gina de precios, como una vitrina clara para saber hasta donde se puede

llegar sin invertir todavia.

Funcionamiento en la nube y uso desde navegador

Se priorizan herramientas con acceso web o en linea para evitar depender de
hardware especializado (por ejemplo, una GPU dedicada) y facilitar el uso
desde laboratorios 0 equipos personales de gama media. Ademas esto vuelve
el proceso més realista y accesible porque no siempre se cuenta con
computadoras potentes y la verdad es que muchas veces se trabaja con lo que

hay a mano.

Pertinencia directa con tareas audiovisuales

Solo se incluyen herramientas que se puedan aplicar a tareas concretas del
flujo audiovisual, organizadas por categorias operativas como generacion y
edicion de imagen y video, generacion y edicién de musica, generacion y
edicion de voz (speech) y generacion de avatares. Estos para fines practicos y
no solamente tecnoldgicos, como cuando se elige una herramienta porque
resuelve una necesidad especifica y no solo porque estd de moda o suena

impresionante.

Transparencia del modelo de cobro

En la seleccion importaba el que el costo sea publicado de forma clara



o
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(mensual y anual cuando existe) o si no hay suscripcién anual visible, al
menos se explique la unidad de cobro (créditos, tokens, por imagen, por
segundo, etc.). Ademas, esto ayuda a evitar sorpresas y a tener un control
mads real del gasto, especialmente cuando se empieza a producir de forma
més constante y cada crédito cuenta. Por eso en las tablas se registra el tipo
de plan y su referencia de precio, porque en varias plataformas esto esta

declarado directamente en su pricing.

o Condiciones de uso y licencia (especialmente uso comercial)
Se revisaba que la plataforma especifique condiciones minimas sobre uso
comercial, atribucién y restricciones del plan gratuito, porque en audio,
musica y voz esto cambia mucho segin el plan. Ejemplo: hay servicios donde
el plan gratuito no permite uso comercial y exige que se hagan atribuciones
de la herramienta o el desarrollador y en musica se explicita que la modalidad
bésica es no comercial, pero lo que respecta a planes pagados, el uso

comercial para nuevas creaciones es permitido.

e Presencia en comparativas abiertas o ecosistemas de referencia
Cuando aplica, se toma como apoyo que el “motor™ o el servicio aparezca en
entornos comparativos y arenas publicas, ya que ayudan a ubicar qué
modelos o familias estén siendo evaluadas de forma continua por

comunidades (por ejemplo, los leaderboards de LM Arena).

Con este disefio metodolégico este informe no pretende medir impactos
complejos sino explorar y describir un conjunto de herramientas de inteligencia
artificial que puedan apoyar la produccién audiovisual, ofreciendo una guia basica y

util para estudiantes de tecnologia en comunicacién.
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Capitulo IV — Resultados

En esta parte se presentan los resultados de la exploracion realizada sobre
herramientas de inteligencia artificial aplicadas a la produccién audiovisual a partir
de los criterios definidos en la metodologia. Se seleccionaron herramientas que en
tablas de clasificacién, periédicos y blogs especializados, son altamente
referenciadas y calificadas por los usuarios como lideres en su campo, ya sea en la

creacion o edicién de imagen, video, audio o musica.
Revisién de modelos SOTA de generacién de imagen y video

Antes de mirar herramientas web concretas resulta ttil detenerse un momento
en los modelos generativos de base que, hasta el momento de escribir este apartado,
constituyen el estado del arte (SOTA) en su campo y el motor que estd detras de
muchas plataformas comerciales. En esta seccion se revisan de forma breve dos

familias de modelos: texto a imagen (text-to-image) y texto a video (text-to-video).
Modelos Text-to-Image (texto a imagen)

En la arena de texto a imagen (LMArena, 2025a) se han consolidado varios
modelos lideres que suelen aparecer en tableros comparativos como Text-to-Image
Arena de LMArena, donde se contrastan modelos por su capacidad de generar
imégenes coherentes a partir de descripciones textuales. Ahora, aunque este trabajo
se centra en herramientas (plataformas y software de produccién), mirar por encima
el motor ayuda a entender por qué una herramienta rinde bien en péster, por qué otra

falla con tipografia, o por qué ciertas estéticas se repiten.

Para mantener un criterio claro y no perderse entre tantas opciones se

consulto el leaderboard de LM Arena el 3 de diciembre de 2025 en
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https://Imarena.ai/es/leaderboard/text-to-image y se seleccionaron los modelos Nano

Banana Pro, Flux 2, Hunyuan-Image 3.0 y Seedream 4.5. Los costos se consolidan
en la Tabla 1 de manera que se pueda comparar de forma rapida y ordenada. Ademas
para mostrar de forma mas explicita las diferencias en la produccién de estos
modelos de imagen se elaboré un prompt tnico (Anexo A) que se ejecuté con cada
modelo y cuyo resultado se presenta, permitiendo observar con mas claridad qué tan
distintos pueden ser los resultados incluso cuando la consigna es exactamente la

misma.

a) Nano Banana Pro (Google)

URL oficial (herramienta en Gemini): hitps://gemini.google/es/overview/image-generation/?hi=es

URL oficial (modelo Nano Banana Pro): https://deepmind.google/models/gemini-image/pro/

En LMArena aparece como nano-banana-pro asociado a variantes de Gemini
3 Pro Image Preview (LMArena, 20252a). En produccién audiovisual resulta til
cuando se necesita rapidez para storyboards, propuestas visuales para un cliente o un
moodboard que venda la idea sin esperar demasiado. En la practica, la interaccién
suele ser directa: se escribe el prompt en lenguaje natural y se obtiene la imagen
generada en la nube (Google, 2025).

Figura 1
Resultado del prompt vinico en Nano Banana Pro (Google)
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Nota. Imagen generada con Nano Banana Pro (Google) usando el prompt del Anexo
A. Generacidn realizada el 3 de diciembre de 2025 en Gemini.
https://gemini.google/es/overview/image-generation/?hl=es. Elaboracién propia.

b) Flux 2 (Black Forest Labs)
URL oficial (laboratorio): https:/bfl.ai/

URL oficial (repo de inferencia): https://github.com/black-forest-labs/flux2

Flux 2 figura en LMArena (20252) como variantes como flux-2-flex, flux-2-
pro y flux-2-max, y suele destacar por una estética con sensacion mas
cinematogréfica en escenas con detalle. En un flujo audiovisual puede apoyar
bastante en concept art, fondos, pdster conceptual y exploracién visual cuando
todavia se esté afinando el look del proyecto.

Figura 2
Resultado del prompt unico en Flux 2 (Black Forest Labs)



30

Nota. Imagen generada con el modelo Flux 2 (Black Forest Labs) usando el prompt
descrito en el Anexo A. Generacion realizada el 3 de diciembre de 2025 en la
plataforma de ejecucion utilizada para Flux. https://playground.bfl.ai/. Elaboracién
propia.
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¢) Hunyuan-Image 3.0 (Tencent)

URL oficial (demo/entorno Hunyuan): hitps://hunvuan.tencent.com/image

URL oficial (repo): https://github.com/Tencent-Hunyuan/Hunyuanimage-3.0

Hunyuan-Image 3.0 aparece en el leaderboard como hunyuan-image-3.0 de
Tencent (LMArena, 2025a). Para audiovisual puede servir como apoyo de
previsualizacion y exploracion de estilo, sobre todo cuando se esta aterrizando la
direccion de arte y se necesitan muchas iteraciones rapidas antes de “casarse” con
una sola linea estética.

Figura 3
Resultado del prompt uinico en Hunyuan-Image 3.0 (Tencent)

PRODUCION
AUDIOVISUAL

Nota. Imagen generada con el modelo Hunyuan-Image 3.0 (Tencent) usando el
prompt descrito en el Anexo A. Generacidn realizada el 3 de diciembre de 2025 en la
plataforma de ejecucion utilizada para Hunyuan. hitps:/hunyuan.tencent.com /image.
Elaboracién propia.




d) Seedream 4.5 (ByteDance)

URL oficial (modelo Seed): https:/seed.bvtedance.com/en/seedream4_5

URL oficial (herramienta/API en BytePlus): https://www.bvteplus.com/en/product/Seedream

Seedream 4.5 aparece en LM Arena como seedream-4.5 de ByteDance
(LMArena, 20252a). En produccion encaja cuando se requieren piezas para campaifia,
variaciones para redes o pruebas donde importa mucho el texto dentro de la imagen y
la consistencia visual (por ejemplo, una linea gréafica para varias publicaciones).

Figura 4
Resultado del prompt iinico en Seedream 4.5 (ByteDance)

k DreaminaAl

Nota. Imagen generada con el modelo Seedream 4.5 (ByteDance) usando el prompt
descrito en el Anexo A. Generacion realizada el 3 de diciembre de 2025 en BytePlus.
https://dreamina.capcut.com/ai-tool/home/?type=image. Elaboracién propia.
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Comparacién resumida de modelos texto a imagen (corte: 3 de diciembre de 2025
con base en LMArena)

Modelo Entidad / Contexto tipicoen Salida Acceso y costos (API)
licencia produccion
audiovisual
Nano Google, Storyboards, Imagen Suscripcion: Pro
Banana propietario ~ moodboards, piezas (tamafios $19.99/mes
Pro répidas para configurables) ($239.88/afio) y Ultra
difusién $249.9%/mes
($2999.88/afio). API:
aprox. $0.134/imagen
(1K-2K) y $0.24/imagen
(4K), segun
equivalencias publicadas.
Flux 2 Black Forest Concept art con Imagen (cobro  API: desde $0.03 (pro) y
(Flex/Pro) Labs, estética tipo cine, por $0.06 (flex) segun
propictario  fondos detallados, = megapixeles)  resolucién. Estimacién
poster conceptual ejemplo (1000
imagenes/mes en
resolucion baja tipo 1
MP): $60/mes
($720/afio) en flex,
variable si hay edicién o
referencias.
Hunyuan- Tencent, Previsualizacion, Imagen API (fal.ai): $0.10 por
Image 3.0 licencia propuestas de arte, megapixel. Estimacion
comunitaria  exploracion de ejemplo (1000
estilo imdgenes/mes 1 MP):
S$100/mes ($1200/afio),
variable por tamafio
final.
Seedream  ByteDance, Pdster, camparias, Imagen API: se muestran
4.5 propietario  generaciony generacion/ $0.03/imagen y también
edicion con edicién) $0.04/imagen segtin
cuidado en texto modalidad, con prueba
de 200 imagenes.

Estimacion (1000
imégenes/mes): $30-
40/mes ($360-480/afio).

Nota. Elaboracién propia a partir de informacién disponible en las paginas oficiales
y resefias técnicas.

Modelos Text-to-Video (texto a video)

A diferencia de la generacion de imagen, en texto a video el problema no es

solo que se vea bonito sino que se sostenga en el tiempo. O sea que el personaje no

cambie de cara a mitad del clip, que la iluminacién no salte rara, que el movimiento
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tenga sentido y que la cdmara no haga cosas imposibles cuando uno solo pidié un
plano suave. Por eso estos modelos se comparan mucho por coherencia temporal,
naturalidad del movimiento y control del estilo, y en esa logica el leaderboard Text-
to-Video Arena de LMArena (2025b) sirve como punto de referencia porque

recopila votaciones de la comunidad y muestra la fecha de actualizacion del ranking.

Para mantener un criterio claro se consulto el leaderboard de LMArena el 3

de diciembre de 2025 en htips:/Imarena.ai/leaderboard/text-to-video y se

seleccionaron los modelos Veo 3.1, Sora 2 Pro, Wan 2.5, Kling 2.5, Ray 3 y Hailuo
2.3. Como apoyo de trazabilidad, el Leaderboard Changelog de LMArena permite
verificar entradas y cambios recientes (por ejemplo, incorporaciones de modelos a

los leaderboards). Los costos se consolidan en la Tabla 2.

a) Veo 3.1 (Google)

URL oficial (documentacién modelo Veo): https://deepmind.goozle/models/veo/

URL (uso en Vertex AL Veo 3.1): https:/cloud.google.com/vertex-ai/generative-

ai/docs/models/veo/3-1-generate

URL (planes donde se menciona acceso a Veo 3.1): https://one.google.com/about/google-ai-plans.

Veo 3.1 se entiende como un modelo orientado a generacién de video que
suele encajar bien en previsualizacién, creacion gil de bocetos visuales en
movimiento para planificar una escena antes de realizar la produccion final y pruebas
de intencién narrativa, sobre todo cuando se necesita “ver” el ritmo de una escena
antes de producirla. En entornos de uso (por ¢jemplo, Vertex Al) se plantea como
generacion desde prompt, con pardmetros de salida configurables segun el modelo y
el flujo de trabajo (Vertex Al, 2025).

b) Sora 2 Pro (OpenAl)

URL oficial (modelo Sora 2 Pro, API): https: platform.openai.com/docs/models/sora-2-pro
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URL oficial (anuncio Sora 2): hitps://openai.com/index/sora-2/

URL oficial (suscripcién relacionada, ChatGPT Pro): https:/help.openai.com/es-es/articles/ 9793 128-

Sora 2 Pro se describe como un modelo avanzado para la generacion de video
con audio sincronizado especialmente 1til cuando el proyecto necesita clips mas
“cinematograficos™ para pruebas de concepto, piezas cortas de campaiia 0 prototipos
de escenas con una sensacién mas realista y envolvente (OpenAl, 20252). Ademas
en API, el modelo acepta texto o imagen como entrada y entrega video con audio
como salida, lo cual resulta interesante para ensayar atmosferas (movimiento +
sonido) sin pasar todavia por un rodaje completo ni depender de recursos de
produccion tradicionales (OpenAl, 2025b).

¢) Wan 2.5 (Alibaba)

URL oficial (entorno Model Studio, referencia desde LMArena):

URL (lanzamiento comercial Wan2.5-Preview): https://www.alibabacloud.com/en/events/wan2-5-

preview-launch

Wan 2.5 aparece como una familia “preview” orientada a generacién de
video, y desde la comunicacién de Alibaba Cloud se enfatiza la mejora en adherencia
a instrucciones, movimiento y salida con enfoque més comercial. También se
menciona soporte de audio sincronizado y generacion de clips de alrededor de 10
segundos en el caso de T2V-Preview (Alibaba Cloud, 2025). En produccion
audiovisual, esto suele servir para crear maquetas de escenas, tests de estilo o planos
de apoyo cuando el equipo necesita iterar rapido antes de decidir una ruta final.

d) Kling 2.5 (KlingAl)

URL oficial (plataforma): https://app.klingai.com/
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URL oficial (comunicacion corporativa del lanzamiento Kling 2.5):

https://www kuaishou.com/en/press/detail/kling-ai-upgrades-to-25-turbo-for- 1080p-text-to-video

Kling 2.5 se considera un modelo/plataforma orientado a texto a video y con
salida en alta definicidn, tal como lo especifica su propio sitio. Esto lo vuelve
atractivo para contenido social, promos y clips cortos donde importa que el video
“mantenga” buena calidad y que no dependa mucho de la postproduccién (Kuaishou,
2025). Ademas en un flujo audiovisual pequefio suele usarse como generador de
tomas de recurso, microescenas o pruebas de narrativa visual cuan el material
grabado atin no existe. Es casi como un “borrador visual” que puede ayudar a los
creativos audiovisuales a aterrizar ideas antes de pasar a la etapa de produccién.

e) Ray 3 (LumaAl)

URL oficial (herramienta Dream Machine): https://luma.ai/dream-machine

URL oficial (precios/planes Luma): htips:/luma.ai/pricing

Ray 3 se identifica dentro del ecosistema de Luma como una linea de
modelos para generacién de video que se usa mucho para prototipar escenas con
movimiento, transiciones y tomas cortas, normalmente pensado para creadores y
equipos que quieren iterar visualmente sin entrar todavia a rodaje (LMArena,
2025c¢). Al estar integrado en una herramienta (Dream Machine), el valor préctico

esta en el flujo: prompt, variacion, seleccién, y exportacion para edicién posterior.

f) Hailuo 2.3 (MiniMax)
URL oficial (plataforma): https:/hailuoai.video
URL oficial (términos de suscripcién y créditos): hitps://hailuoai.video/doc payment-policy.html

Hailuo 2.3 aparece como parte del conjunto de modelos en la arena de
LMArena, y en la practica se usa para generar clips cortos que sirven como bocetos

audiovisuales, recursos para redes o pruebas de atmésfera (LM Arena, 2025c). Su



esquema de acceso se apoya en suscripcion y créditos, lo cual, en proyectos reales,
obliga a planificar cudntas iteraciones se hardn para no “quemar™ presupuesto en

pruebas infinitas (MiniMax, 2025).

37




38

Tabla 2
Comparacion resumida de modelos texto a video (corte: 3 de diciembre de 2025 con
base en LMArena)
Modelo Entidad/  Contexto tipico Salida Acceso y costos (suscripcién o
licencia en produccién API])
2 audiovisual E—— I
Veo 3.1 Google, Previsualizacién Video Suscripcion (usuario final):
propietario  , animaticas, Google Al Pro y Google Al
pruebas de look Ultra (valores publicados por
y movimiento plan). APl/enterprise:
disponible via plataformas
como Vertex Al (tarifa depende
del canal y no se fija como
e . Unicovalorenestarevision).
Sora 2 OpenAl, Clips de prueba  Video + Suscripcion (para uso en Sora
Pro propietario  con estética audio via ChatGPT Pro): $200/mes
cuidada, (equivalente anual $2400). API:
prototipos de $0.30 por segundo (720x1280 o
escena con 1280x720) y $0.50 por segundo
- audio ~(1024x1792 o0 1792x1024).
Wan2.5  Alibaba, Pruebas de Video (se Acceso via Alibaba Cloud
(Preview) propietario  estilo, maquetas menciona Model Studio (preview). En la
de escenas, clips audio fuente publica revisada se
cortos para sincronizado  describe el lanzamiento y
iteracion en preview)  capacidades, pero no se
visualiza un tarifario directo
o - o abierto. o
Kling 2.5 KlingAl Contenido Video Precios oficiales no fueron
(Kuaishou) social, promos, visibles en fuente abierta
propietario  clips cortos en accesible en esta revision; se
alta definicion recomienda verificar dentro de
la plataforma. Como referencia
secundaria circulan planes
mensuales/anuales por créditos.
o o o __ (ir.kuaishou.com) o
Ray 3 LumaAl, Prototipado Video Suscripcién (Dream Machine):
propietario  rdpido de planes mensuales y opcion
escenas, tomas anual publicada por Luma.
de recurso,
variaciones
- ~ visuales o R I
Hailuo MiniMax,  Bocetos Video Suscripcion mensual (ejemplos
23 propietario  audiovisuales, publicados): Standard

clips cortos para
redes y pruebas
de atmosfera

$14.99/mes (equivalente anual
$179.88), Pro $54.99/mes
(equivalente anual $659.88),
més planes superiores; créditos
adicionales a $1 por 70 créditos.

Nota. Elaboracién propia a partir de informacién disponible en las paginas oficiales

y resefias técnicas.



Revisién de herramientas IA comerciales para Ia generacion y edicion de

imagen y video

A diferencia de los modelos base (que son como el “motor™) aqui se revisan
herramientas comerciales que ya vienen listas para trabajar en un flujo audiovisual
real: interfaz web, créditos, exportaciones y opciones de edicién. En la practica estas
plataformas suelen resolver lo urgente: bocetar una idea, proponer un look, generar
un clip corto, editar variaciones, y pasar rapido a la fase de montaje. Los costos y
planes se consolidan en la Tabla 3, con base en la informacion publica disponible en

diciembre de 2025.

a) KREA Al

URL oficial: https:/www.krea.ai/app

KREA se ubica como una herramienta muy usada para exploracién visual
rapida, sobre todo cuando se requiere iterar estilos sin perderse en configuraciones
técnicas. En proyectos audiovisuales sirve bastante para moodboards (tableros de
inspiracion), pruebas de arte y recursos visuales que luego alimentan piezas de
campafia o preproduccién. En su documentacion se describen planes pagados con
asignacién mensual de “unidades de computo™ y descuento por anualidad, lo que

ayuda a ordenar el gasto cuando se trabaja por entregables (Krea Al, 2025).

b) Freepik

URL oficial: https://Awww.freepik.com/

Freepik ya no es solo banco de recursos. Se presenta como un entorno “todo
en uno” que combina stock con IA para imagen, video y audio, usando un esquema

de créditos. En produccién audiovisual puede ser 1til cuando el equipo necesita una
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misma plataforma para sacar piezas rapidas: generar imagen, probar clips cortos,
incluso apoyarse en utilidades como /ip sync (sincronizacién de labios) o generacién
de efectos sin saltar entre muchas webs. Esto es practico para social media,

campafias, propuestas y previsualizacion (Freepik Company, 2025).

¢) Higgsfield

URL oficial: hups://higgsfield.ai/

Higgsfield se presenta como herramienta orientada a generacién de video y
planes por suscripcién. En el contexto audiovisual encaja cuando se busca producir
clips sintéticos para probar ideas de puesta en escena, estilos o recursos de camparia
sin grabacién. En su pégina de planes se observan niveles de suscripcién (por
ejemplo, “Ultimate™ y “Creator”), lo que sugiere un enfoque a usuarios con distintas

cargas de produccién (Higgsfield, 2025).

d) OpenArt
URL oficial: hitps://openart.ai/

OpenArt funciona como plataforma para generacién de imagen y,
dependiendo del plan, acceso a herramientas premium y flujos de creacion. En
audiovisual puede servir como apoyo en concept art, disefio de recursos visuales y
variaciones para campaiias, cuando se necesita un entorno que simplifique el proceso
y permita iterar con rapidez. Sus planes se muestran por asiento y con precios

diferenciados entre pago mensual y facturacién anual (OpenArt, 2025).
e) Runway
URL oficial: https://runwayml.com/

Runway se ha posicionado como una de las herramientas mas conocidas para

generacién y edicién de video con IA (y también recursos de imagen), especialmente
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por su enfoque “de estudio” para crear clips, probar estilos y apoyar tareas de
edicién. En un flujo audiovisual real suele entrar en etapas como previsualizacion,
generacién de planos cortos, y creacion de variaciones que luego se integran en el

montaje. Su pagina de precios muestra planes con pago mensual y opcién anual con

descuento (Runway, 2025).
f) Luma
URL oficial: https://lumalabs.ai/dream-machine

Luma se orienta a la generacién de video (por ejemplo desde texto o imagen,
segin la oferta vigente) y a un esquema de suscripcion con distintos niveles de
capacidad. Para equipos pequetios, puede funcionar como “laboratorio™ de clips:
probar secuencias, ideas de movimiento y estilos, y llevar resultados al proceso de
edicion. En su pagina de precios se listan planes por mes y también opciones

anuales, segun el nivel (Luma Al 2025).

g) Hedra

URL oficial: hups://www.hedra.com!

Hedra se plantea como un “studio” donde el usuario accede a generacion
mediante créditos, y lo interesante es que, en su seccién de planes, se observan
costos por segundo asociados a distintos modelos (por ejemplo, Veo, Sora, Kling o
Hailuo), lo cual es bien util para estimar presupuesto cuando se trabaja por duracién
de video. En produccién, esto sirve para decidir rapido qué motor usar segin costo,

velocidad y calidad esperada (Hedra, 2025).

h) Flow

URL oficial: https:/labs.google/fx/tools/flow
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Flow se describe como herramienta de “Al filmmaking” construida alrededor
de modelos de Google DeepMind (en especial Veo). En audiovisual su aporte es el
enfoque por escenas: crear clips y sostener cierta consistencia mientras se arma una
historia. El acceso esté vinculado a planes como Google Al Pro y Google Al Ultra,

con créditos mensuales para generacién, segun la regién y el plan (Adobe, 2025).

i) Adobe Firefly

URL oficial: https:/www.adobe.com/es/products/firetly.html|

Firefly se entiende como un ecosistema de IA creativa integrado al mundo
Adobe, con generacién y edicion para imagen, video y audio, y un sistema de
créditos generativos segin el plan. En un flujo audiovisual es atractivo porque se
conecta con herramientas de uso profesional (por ¢jemplo, Photoshop/Express y
entornos vinculados a Creative Cloud), lo que reduce friccién al pasar de “generar” a
“producir” material final. Adobe publica planes como Standard, Pro y Premium con

precios mensuales (Adobe, 2025).

Tabla 3
Comparacion resumida de herramientas IA comerciales para imagen y video
Herramienta Enfoque Aporte tipico en Esquema de costo (referencial)
principal produccién
audiovisual
KREA Al Imagen Moodboards, pruebas  Suscripcién desde $10/mes; anual
(iteracién de estilo, recursos con descuento (equivalencia anual
rapida) para preproduccion  aprox. $96/aio si aplica -20%)
Freepik Imagen, Piezas répidas + Essential $5.75/mes ($69/aii0);
video, audio  stock + utilidades Premium $12/mes ($144/afio);
(con (video/IA enunasola  prominm+ $24.50/mes ($294/afio);
Giagl - peisieas) Pro $158.33/mes ($1.899.96/afi0)
Higgsfield Video Clips IA para pruebas Planes mostrados por suscripcion (ej.:
de idea, estilo 0 “Ultimate™ $49/mes, “Creator”
campafia $249/mes; anual por equivalencia
x12)
OpenArt Imagen Concept art y Planes por “seat”; ejemplo: Pro USD

(plataforma) variaciones visuales 14/mes o USD 7/mes facturado anual
para piezas ($84/afio)




Runway Video (y Generaciény edicion  Standard $15/mes (anual $S12/mes en
apoyo en de clips para integrar  §144/afio); Pro $35/mes (anual
imagen) R MonEye $336/afio); Unlimited $95/mes (anual

$912/afio)

Luma Video Generaciondeclipsy  Lite $9.99/mes; Plus $29.99/mes; Pro

previsualizacion $99.99/mes; Unlimited $499.99/mes
(equivalencia anual c12 cuando
aplique)

Hedra Video Estimar costo por Créditos/segundo por modelo (gj.:
(créditos por  duracién y elegir Veo, Sora, Kling, Hailuo); planes con
segundo) motor segun créditos mensuales

necesidad

Flow Video Creacion de escenas  Acceso via Google Al Pro
(filmmaking) con Veo y flujo $19.99/mes ($239.88/afi0) o Google

narrativo Al Ultra $249.99/mes $2999.88/afio)

Adobe Imagen, Generacién y edicién  Standard $9.99/mes; Pro 19.99/mes;

Firefly video, audio  con integracién al Premium $199.99/mes (equivalencias

ecosistema Adobe

anuales x12)

Nota. Elaboracion propia con base en informacion publica de planes y precios
consultada en diciembre de 2025. En algunos servicios la moneda, impuestos y
disponibilidad pueden variar por pais; cuando no se visualiza un plan anual explicito,
la cifra anual se expresa como equivalencia aproximada (mensual x12).

Revisién de herramientas IA comerciales para la generacién y edicién de

musica

En produccién audiovisual la musica casi siempre llega cuando el reloj ya

esta corriendo. Hay que poner “algo” para que el corte funcione, para probar ritmo,

emocion y transiciones. Y ahi estas herramientas con IA ayudan bastante, sobre todo

para maquetas (temp tracks), jingles cortos, colchones musicales o versiones

alternativas rapidas, sin depender de un compositor desde el primer dia. Eso si, la

parte de derechos y uso comercial no es un detalle menor, entonces conviene tenerlo

visible desde el inicio en cada plataforma (Suno, 2025b).

a) SUNO

URL oficial: hitps://www.adobe.com/es/products/firefly.html
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Suno funciona como un entorno web donde a partir de un prompt se generan
canciones completas (estructura, instrumentacion y, si se quiere, letras). En la
prictica, sirve para probar estilos y atmdsferas muy rapido, por gjemplo: “una balada
nostalgica para una escena de despedida™ o “un beat alegre para un reel”. Ademas, el
sistema se maneja por créditos. El plan gratuito (Basic) repone 50 créditos diarios y
los planes de pago suben bastante ese margen (Pro con 2500 créditos/mes y Premier
con 10.000 créditos/mes), lo que ya permite iterar sin miedo cuando se esté afinando

una secuencia (Suno, 2025).

En costos Suno muestra dos planes de pago bien marcados: Pro a $10
mensual y $8 mensual si se factura anual y Premier a $30 mensual y $24 mensual si
se factura anual. Dicho de forma simple, en anual Pro queda en $96/afio y Premier en

$288/afio, segun esos valores mensuales facturados anualmente.

Sobre uso comercial, Suno diferencia con claridad: el plan Basic se limita a
uso no comercial, mientras que Pro y Premier incluyen uso comercial. Ademas, en
sus términos se explica que, estando suscrito a Pro o Premier, se asignan al usuario
los derechos sobre el “Output” generado durante ese periodo de suscripeion (Suno,
2025b).

b) UDIO

URL oficial (herramienta): hitps:/www.udio.com

Udio también trabaja con generacién musical desde texto, pensado para crear
y compartir canciones rapidamente. En su propuesta de planes se observa un
esquema sencillo para usuarios: un plan gratuito con créditos diarios y dos niveles de
suscripcion, Standard y Pro. En el plan Standard se destacan funciones utiles para
audiovisual, como cargas de audio, edicién, controles de estilo (incluyendo “negative

prompting” y exportaciones en WAV de alta calidad y stems, que ya es un plus
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cuando se necesita llevar la musica a un DAW para pulirla o mezclarla con didlogos

y ambiente (Udio, 2025).

En precios, Udio maneja Standard a $10/mes y Pro a $30/mes. En anual, en

el listado del App Store se muestran $96/afio para Standard y $289/afio para Pro.

Tabla 4
Comparacién resumida de herramientas IA comerciales para imagen y video
Herramienta Empresa Contexto tipico en Salida Costos de
produccién audiovisual suscripcién
(mensual / anual)
Suno (Pro) Suno Magquetas musicales, jingles, Cancién  $10/mes o $8/mes
musica base para cortes y (audio) facturado anual
mood (896/afio)
Suno Suno Mas iteraciony volumende  Cancién  $30/mes o $24/mes
(Premier) pruebas para campaiias o (audio) facturado anual
series de piezas ($288/aiio)
Udio Uncharted Generacion musical y Cancién  S$10/mes o $96/afio
(Standard) Labs Inc.  edicidn, exportacion (audio)

(Udio) WAV/stems para
postproduccion

Udio (Pro) Uncharted Mayor capacidad y acceso Cancién  $30/mes o $289/afio
Labs Inc. ampliado a (audio)
(Udio) funciones/modelos

Nota. Elaboracién propia con base en informacién publica de Suno (planes y politica
de uso) y en precios/reportes de suscripcion de Udio (App Store) y su centro de
ayuda.

Revision de herramientas IA comerciales para la generacién y edicién de voz

(speech)

En un flujo audiovisual real, la voz suele ser el pegamento. Cuando no hay
locutor, cuando falta una regrabacion, o cuando se necesita doblaje rapido para una
versién internacional, una herramienta de voz con IA puede sacar al equipo del apuro
sin frenar la edicién. Eso si, aqui el tema ético pesa mas: clonacidn, permisos, uso
comercial y “qué se puede publicar” no son detalles, son parte del trabajo. Por eso,
los costos se dejan claros en la Tabla 5.

a) ElevenLabs

URL oficial (herramienta): https://elevenlabs.io
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URL oficial (planes y precios): hitps://elevenlabs.io/pricing

ElevenLabs se posiciona como una plataforma de audio con IA que integra
generacion de voz (TTS), clonacién de voz y utilidades como doblaje, con un
enfoque de produccion: crear narraciones, voces para personajes, anuncios y
versiones localizadas para distintos publicos (por ejemplo, redes y piezas
institucionales). En la practica, el proceso suele ser bastante directo: se escribe un
guion, se elige o se construye una voz y luego se exporta el audio para mezclarlo con
miusica, ambiente y didlogos. Y es que cuando todo encaja el resultado puede sonar
sorprendentemente natural, como si ya estuviera listo para entrar a edicién sin tantas

vueltas.

En cuanto al uso comercial la propia ayuda de ElevenLabs sefiala una regla
simple y facil de recordar. El contenido generado durante una suscripcién pagada
puede usarse comercialmente sin atribucion mientras que el generado fuera de una
suscripcion pagada no puede usarse comercialmente y si se comparte de forma no
comercial, exige atribucién. También se advierte que ciertos servicios beta pueden

tener restricciones adicionales para uso comercial (ElevenLabs, 2025).

Tabla §
Comparacion resumida de herramienta I4 comercial para voz (speech)
Herramienta Enfoque Uso tipico en Salida Costos de suscripcion
produccién (USD)
audiovisual

ElevenLabs Voz (TTS). Locucién para videos, Audio Free: $0/mes. Starter:

clonaciény prototipos de $5/mes. Creator: $22/mes (en

doblaje personajes, versiones la pagina se muestra opcién
localizadas, apoyo en anual con descuento). Pro:
postproduccién $99/mes. Scale: $330/mes.

Business: $1320/mes.
Enterprise: precio
personalizado.

Nota. Los valores se toman del tarifario ptblico de la plataforma; la pagina también
indica opcién de facturacién anual con beneficio (“2 months free”).
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Revision de herramientas IA comerciales para la generacion de avatares

Los avatares no reemplazan un rodaje, pero si resuelven un montén de piezas
donde lo importante es la claridad del mensaje: tutoriales, capacitacion, videos
institucionales, campafias internas o contenido social de respuesta rapida. Ademas
permiten mantener un “presentador” consistente sin depender de estudio, maquillaje
o grabaciones repetidas. Los costos se consolidan en la Tabla 6.

a) HeyGen

URL oficial: hitps:/www_ heveen.com/

URL oficial (pricing): hitps:/www.heygen.com/pricing

HeyGen se orienta a creacién de video con avatar, pensado para piezas cortas
y medianas que se producen por lotes: guion, avatar, voz, subtitulos y exportacion.
En su informacién publica de precios se diferencia un plan para creadores
individuales y un plan para equipos por asiento, lo cual calza bien con dindmicas de
agencias o departamentos de comunicacion que trabajan en conjunto (HeyGen,

2025).

b) Synthesia

URL oficial: https:/www.synthesia.io

Synthesia también trabaja el video con avatares, muy enfocado en entornos
corporativos y educativos: presentaciones, inducciones, cursos, y contenido
multilingtie. Un detalle practico que lo vuelve atractivo en proyectos de formacién es
que la plataforma habla en “minutos de video” por plan, lo cual ayuda a planificar

entregables mensuales sin perderse tanto en créditos (Synthesia, 2025).
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Tabla 6
Comparacion resumida de herramientas IA comerciales para avatares
Herramienta Enfoque Uso tipico en Salida Costos de suscripcién
produccioén (USD)
audiovisual
HeyGen Avatares para Videos cortos para  Video  Creator: $29/mes o
videos (creacién  redes, promos, $24/mes con pago anual.
rapida) explicativos, Team: $39/mes por asiento
piezas o $30/mes por asiento con
institucionales pago anual (minimo 2

asientos). Enterprise:
precio personalizado.

Synthesia Avatares para Capacitacion, Video Starter: $29/mes o
videos comunicacion $264/afio. Creator: $89/mes
(planificacion interna, o $804/afio. Enterprise:
por minutos) explicativos, precio personalizado.
localizacion

Nota. Los valores se toman del tarifario publico de la plataforma; la pagina también
indica opcidn de facturacion anual con beneficio (“2 months free™).
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Conclusiones

Conclusién 1: Se comprobé que, para ordenar de forma util el panorama de
IA en produccién audiovisual, conviene trabajar por grupos funcionales y no por
“una lista suelta™ de apps. En los hallazgos aparecen, por un lado, herramientas
orientadas a imagen y video (KREA, Freepik, Higgsfield, OpenArt, Runway, Luma,
Hedra, Flow y Adobe Firefly) y, por otro, herramientas especificas para misica
(Suno, Udio), voz (ElevenLabs) y avatares (HeyGen, Synthesia). Se pudo asi
identificar y clasificar herramientas aplicables a etapas concretas del flujo de trabajo
audiovisual como la preproduccidn, produccion de piezas y postproduccion. Ademas
se apoyo en referencias comparativas (LMArena por ¢jemplo) para entender el

contexto de los modelos que “mueven” varias plataformas.

Conclusién 2: En lo que respecta a accesibilidad y costos se pudo observar
claramente un patrén importante: que casi todas permiten entrar a usarlas sin pagar
(free, demo o trial) pero para su uso continuo (y consecuentemente con fines mas
serios) suele dependerse de alguna suscripcion, créditos o consumo por unidad.
Runway por ejemplo publica un plan gratuito y planes pagados (con anualidad
visible) y Adobe Firefly mantiene un esquema similar con planes mensuales y
opcién de prueba. Para la voz y musica no estd solamente el elemento del precio,
sino su licencia de uso. Segun lo indicado por ElevenLabs, el contenido generado
fuera de una suscripcion pagada no puede ser usado de manera comercial, exigiendo
que se incluyan atribuciones en usos no comerciales. Suno en cambio diferencia el
uso comercial entre Basic (no comercial) y planes pagados (con uso comercial para
canciones nuevas bajo suscripcion). Con esto, el trabajo cumplié el objetivo

metodologico de “prueba accesible” pero se vuelve imprescindible registrar también
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la condicién de uso, porque una herramienta “barata™ puede salir cara si luego no

permite publicar lo producido.

Conclusién 3: En lo referente al uso practico, estas herramientas si pueden
integrarse como apoyo en tareas que normalmente consumen tiempo como generar
recursos visuales para propuesta y storyboard, prototipar clips cortos, construir
“temp music”, asi como para probar ritmo emocional, hacer locuciones sintéticas
cuando falta grabacién y producir videos explicativos con avatares para piezas
institucionales o educativas. Hay varias plataformas qye ya ayudan a planificar ¢l
gasto por duracién que se considera como algo clave en video. Por ejemplo Hedra
muestra consumo de créditos por segundo segtn el modelo usado, facilitando
presupuestar iteraciones sin improvisar y alineandose con el objetivo de describir

cémo se integran al flujo, especialmente en tareas operativas.

Conclusién General: La Inteligencia Artificial Generativa vista desde estas
herramientas no reemplaza al realizador ni al editor, pero si cambia el ritmo del
trabajo, acelerando pruebas, reduciendo friccion en la preproduccién y ofreciendo
alternativas rapidas cuando el equipo no tiene estudio, locutor o tiempo. En el dia a
dia ese “empuje” puede marcar la diferencia entre quedarse en la idea o avanzar
hacia una version que ya se puede mostrar y ajustar. Al mismo tiempo deja una
leccién bien concreta para contextos formativos. No basta con “saber generar”,
también hay que aprender a revisar licencias, estimar costos por créditos/duracién y
decidir qué parte del proceso sigue siendo humana si o si (criterio creativo, ética y

coherencia narrativa).
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Anexos

Anexo A — Prompt tinico utilizado para comparar modelos text-to-image
Prompt aplicado (idéntico para todos los modelos):

Fotograma cinematografico hiperrealista de 35 mm, estilo documental, de
una estudiante de tecnologia en comunicacion en un laboratorio de edicién
audiovisual. Ella revisa en una laptop una linea de tiempo de video y, a su
lado, hay una cémara sobre el tripode y un micréfono. En la pared del fondo
se ve un afiche con el texto legible: ‘PRODUCCION AUDIOVISUAL
ULEAM 2025°. [luminacién suave de tarde entrando por una ventana,
colores naturales, profundidad de campo marcada, enfoque nitido en el rostro
y la laptop, grano sutil de pelicula, composicién 16:9, sin marcas de agua, sin

logotipos de marcas comerciales.

El prompt se ejecutd sin modificaciones en cada modelo para observar diferencias en
coherencia de escena, realismo, manejo de texto dentro de la imagen, composicién

cinematogréfica (16:9) y nivel de detalle. Elaboracion propia.



