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a tecnologia siempre

ha influido en las in-

dustrias creativas,

pero el momento ac-

tual supone un nuevo
cambio de paradigma. Internet
y la tecnologia mévil revolucio-
naron la distribucién del conte-
nidoy, ahora, la inteligencia ar-
tificial generativa esta revolu-
cionando la produccion del con-
tenido de forma transversal, en
todos los sectores, desde la pren-
say la informacion hasta la mu-
sica o los videojuegos.

En este contexto de cambio
profundo, el Catedratico de Pe-
riodismo en la Facultad de Co-
municaciéon y Documentacion
de la Universidad de Murcia
Juan Miguel Aguado puso en
marcha GenMedIA en enero de
2025, con el objetivo inicial de
analizar como la IA afecta a los
dos extremos de la cadena de
valor de las industrias creati-
vas: los creadores y usuarios.
Su punto de partida fue anali-
zar la industria musical, debi-
do a las transformaciones tec-
nolégicas tan rapidas y profun-
das que ha experimentado con
respecto a otros sectores.

Para esta labor y el desarro-
llo de la investigacion sobre el
‘Impacto de la IA generativa en
el Ecosistema del Contenido Di-
gital: Desafios, problemas vy per-
cepciones de los actores en las
industrias creativas digitales’
se cred un equipo compuesto
por profesionales de la Univer-
sidad de Murcia con experien-
cia en periodismo, publicidad,
comunicacion audiovisual y pla-
taformas digitales. Asi, a Juan
Miguel Aguado se sumaron Ma-
ria del Mar Grandio, Inmacula-
da J. Martinez, Rocio Zamora,
Manuel Nicolas, Pedro Luis Pé-

Una hoja de ruta para
integrar la inteligencia
artificial generativaen
la produccion creativa

Investigadores de la Universidad
de Murcia, con financiaciéon del Gobierno regional
através dela Fundacion Séneca, quieren crear
guias practicas para que formen parte de los
flujos de trabajo de manera éticay eficiente
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rez, Mayte Pellicer, Paloma del
Henar Sanchez, Carmen Robles
y Elena de Lara, ademas de di-
ferentes asesores y profesiona-
les dedicados a la innovacién.

De forma conjunta, comen-
zaron a trabajar para ayudar a
comprender los problemas que
la IAG plantea a estas industrias,
especialmente frente a la so-
brecarga informativa o infor-
macion falsa que puede provo-
car una falta de comprension
real de qué es esta [A y como
afecta realmente, alejando bu-
los y e ‘infoxicaciones’. Asi, Gen-
MedIA ha buscado desde su
creacion proporcionar la siste-
matizacion de la informacioén a
través de datos reales de cam-
po y ofrecer una hoja de ruta
préactica para integrar la IAG en
la produccion creativa de ma-
nera equilibrada.

https://lectura.kioskoymas.com/la-verdad/20260325

Los siete sectores
investigados son

los de video y cine,
informacion, musica,
videojuegos, publicidad,
audio y contenido
generado por usuarios

Ademas de identificar los pro-
blemas y comprender sus efec-
tos, el proyecto tiene como meta
generar soluciones o marcos de
actuacion précticos que puedan
ser implementados por los sec-
tores implicados.

Revision, encuestas y
resultados

En los primeros meses de pro-
yecto el equipo se centré en de-
finir el marco tedrico y metodo-
logico: realizaron una revision
de la literatura existente, ajus-
taron las hipdtesis clave y dise-
fiaron la investigacion de cam-
po. Después modelizaron el im-
pacto de la IAG en los sectores
que querian analizar y que re-
presentan los principales am-
bitos de la economia digital crea-
tiva: video y cine, informacion,
musica, videojuegos, publici-
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dad, audio (radio y podcast) y
contenido generado por usua-
rios, por considerar que son los
mas impactados por la IAG en
cuanto a flujos de produccion,
modelos de distribucion y per-
sonalizacion de contenidos, ade-
mas de que colapsan el espacio
para el contenido de calidad y
afectan a los ingresos de los
creadores. También son espe-
cialmente sensibles a la mani-
pulacion de imagenes, videos y
audios, y producen la aparicion
de campanas de desinforma-
cion, lo que pone sobre la mesa
desafios éticos significativos.

Tras esto, la segunda fase
consistid en preparar los cues-
tionarios y guias de entrevista
correspondientes. Paralelamen-
te, se pusieron en contacto con
asociaciones y profesionales de
cada sector para coordinar la
recogida de datos. «Desde el ini-
cio, adoptamos un enfoque de
trabajo mixto, combinando in-
vestigacion cuantitativa y cua-
litativa mediante encuestas, ‘fo-
cus groups’ y entrevistas en pro-
fundidad, con el fin de captu-
rar tanto las tendencias gene-
rales como las percepciones es-
pecificas de los actores
implicados», senala el investi-
gador principal.

Gracias a estas encuestas re-
presentativas y los casos con-
cretos, el proyecto ofrece evi-
dencias basadas en las percep-
ciones de los actores reales del
sector, lo que permite conocer
el régimen de adopcién de la TA
en los diferentes ambitos crea-
tivos y la percepcion de los ac-
tores sobre los riesgos y opor-
tunidades. «En lugar de sumar
ruido, el estudio ofrece analisis
estructurado y datos objetivos
que serviran de referencia para

7



/ DOHEDG

KWBV GRXUWD NRWNR P DVFRP @ YHEDG



	La Verdad.pdf (p.1)

