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1. Introduccion

1.1. Motivacién

El motivo por el que estd impulsado este trabajo es el deseo de indagar en la
relacion entre la Inteligencia Artificial y la creatividad humana a la hora de cocrear juntas,
haciendo asi una combinacion de tecnologia con arte. La curiosidad por saber si la 1A
puede, no solo asistir y ser un apoyo, sino ser participe de una creacion, es lo que inspira

el proyecto

Ademas, el haber vivido de cerca, en la piel de un familiar cercano, el tema social
del bullying en el contexto escolar, me ha hecho incluir este tema en el proyecto como
mensaje principal del videoclip, pues es un problema que, por desgracia, siempre es actual
y persistente afectando a muchos jovenes en su bienestar fisico, emocional y psicolégico.
Es por esto por lo que, mediante este proyecto se pretende sensibilizar y generar

conciencia sobre el acoso escolar.

1.2. Objetivos de la investigacion

El propdsito de la investigacion es explorar y evaluar la capacidad de la 1A
Generativa de colaborar en las tareas implicadas en la creacion de obras artisticas
digitales, enfocado en transmitir un mensaje significativo sobre el bullying en contextos
escolares. En primer lugar, se pretende examinar la capacidad creativa de las herramientas
de Inteligencia Artificial Generativa (IAG) en la generacion de contenido artistico. Este

objetivo incluye evaluar como las herramientas de IAG pueden ser utilizadas para generar



musica y elementos visuales como son iméagenes o videos, y, cOmo estas herramientas se
comparan con la creatividad humana tradicional. Ademas, se busca determinar los
métodos mediante los cuales la 1A puede aprender y replicar patrones creativos humanos,

explorando si la 1A puede aportar innovacion y originalidad en la creacion artistica.

En segundo lugar, se propone analizar la interaccion entre la creatividad humana
y la Inteligencia Artificial Generativa. Este andlisis se centrara en investigar el grado de
intervencion humana necesario en el proceso creativo asistido por IA y cémo esta
colaboracion puede influir en el resultado final del proyecto artistico. También se
pretende identificar las fortalezas y limitaciones de las herramientas de 1A en términos de

creatividad, originalidad y capacidad para transmitir emociones y mensajes complejos.

Otro objetivo crucial es explorar el impacto de la narrativa artistica sobre temas
sociales relevantes. En este caso, se desarrollard una narrativa que aborde temas de
bullying, utilizando la IA para crear un videoclip que resuene emocionalmente con el
publico y promueva la conciencia sobre este problema. Asimismo, se investigara como la
representacion artistica del bullying puede influir en la percepcion pablica y fomentar una

comprension mas profunda de este tema.

Finalmente, la investigacion busca evaluar criticamente como las herramientas de
IAG pueden ser utilizadas de manera ética y efectiva en la creacion artistica. Se explorara
la utilizacion de Inteligencia Acrtificial en la creacion de contenido, considerando tanto
los beneficios como los retos que se presenten en el proceso. Ademas, se ofreceran
recomendaciones para la integracion de la IA en proyectos artisticos futuros, basadas en

los hallazgos de este estudio y en la experimentacion del proceso.



1.3. Importancia y aportaciones
Consideramos que este es un proyecto que contiene contenido muy importante,

pues aporta artistica y socialmente en diferentes aspectos de forma significativa.

Una de las aportaciones mas importantes es la mejora en cuanto al campo creativo,
pues estamos desafiando la tradicionalidad de la creatividad al generar mediante la IAG

tanto musica como elementos visuales para un videoclip explorando asi nuevas fronteras.

Cabe destacar, que la metodologia que utilizaremos no es comunmente vista, por
lo que puede servir de inspiracion para otros creadores y artistas, ya que no es habitual

documentar y analizar un proceso creativo con IA.

En la actualidad hay un gran debate entre la moralidad de utilizar la Inteligencia
Artificial para generar arte, comenzando por si le denomindsemos arte a algo creado por
las propias tecnologias o debe ser creado exclusivamente por el ser humano. Muchos
componentes de la comunidad de artistas pueden ver la IAG como un competidor o como
una amenaza a la hora de crear arte, desde que nos invade la duda de si la Inteligencia
Artificial Generativa podria dar resultados artisticos tan buenos o mejores de los que
puede crear un artista. En este proyecto, concluiremos si la A debiera ser una amenaza
0, por el contrario, necesita de cooperacién humana para llegar a poder hacer competencia

a otras creaciones artisticas realizadas por humanos.

Por otro lado, este proyecto crea una conciencia social dando visibilidad al tema
del bullying, siendo la narrativa un medio para sensibilizar y resonar ante el pablico sobre

este problema social, abriendo una puerta a la posibilidad del cambio.

También explora para futuros proyectos parecidos las ventajas y retos que tiene

emplear la Inteligencia Artificial Creativa para la creacion de contenidos artisticos,
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abriendo ademas el debate del uso ético que se hace de la 1A, debiendo ser esta utilizada

de manera justa y ética.

Con este proyecto indagamos en el significado de la propia creatividad y la
originalidad ampliando las definiciones comunes de estos conceptos, abriendo asi nuevas
posibilidades para el ambito de la educacion, para el que la A nos puede dar diferentes

medios y recursos que pueden ser de ayuda.

En su conjunto, este trabajo es una gran aportacion para varios campos como son
la tecnologia, el arte, la educacion y la conciencia social. Abriendo nuevas vias para el
entendimiento profundo y la actualizacion de la 1A en la creacion artistica a la vez que se
exploran los limites y las posibilidades que la IAG tiene a la hora de crear en campos

artisticos.

1.4. Contexto

Desde unos afios atras, estamos siendo testigos del gran avance de las capacidades
de la Inteligencia Artificial (I1A). Ha tenido una gran evolucion desde que comenzd con
la simulacion de procesos de pensamiento humano, de tal forma que hoy en dia tiene un
papel muy importante en muchos campos como son la educacion, la medicina o las artes.
La IA es capaz de desempefiar tareas que anteriormente eran Unicas y exclusivas del ser
humano como por ejemplo la composicion de musica, la escritura creativay la generacion
de iméagenes (Bessiere, 2012). Todo esto puede hacer que nos cuestionemos si la 1A es un
simple asistente 0 ayuda, o realmente puede llegar a colaborar en proyectos artisticos
cocreando de la mano del ser humano, de forma que provoque emociones en el publico

en las obras en las que participe. (Boden, 2004)



La interseccion entre la creatividad humana y la Inteligencia Artificial ofrece un
terreno interesante y nuevo para la investigacion. La capacidad de la 1A para aprender e
imitar patrones creativos humanos ha abierto un debate sobre la naturaleza de la
creatividad y la originalidad de esta (McCormach et. al., 2019). Entender como las
herramientas de IA pueden ser utilizadas en el proceso creativo no solo tendra influencias
practicas para artistas y creadores, sino que también modificaria en si la comprension de
la propia creatividad tal y como la conocemos. Este estudio explora estos temas a través
de la creacion de un videoclip musical, utilizando IA para generar tanto la masica como

los elementos visuales, con la minima intervencion humana posible.

En este proyecto, debemos hablar en concreto de la Inteligencia Artificial
Generativa (IAG): “La inteligencia artificial generativa es extremadamente potente y
mejora a un ritmo acelerado, pero se basa en lenguajes de modelo de gran tamafio con
una base probabilistica, lo que significa que no tienen capacidad de razonamiento ni de
comprension y, por tanto, son susceptibles de contener fallos que necesitan ser
contrastados. Por otro lado, muchos de los problemas asociados con estas tecnologias en
contextos educativos ya existian antes de su aparicion, pero ahora, debido a su potencia,
no podemos ignorarlos solo queda asumir cudl sera nuestra velocidad de respuesta para

analizar e incorporar estas herramientas a nuestra practica docente.” (Javier Vidal, 2024)

La Inteligencia Artificial Generativa cuenta con una gran cantidad de beneficios
que podemos usar a nuestro favor. Entre ellas, tiene una gran capacidad de resumen,
aclaracion y redaccion que es muy similar a la establecida por el ser humano, ademas es
una gran ayuda en el ambito académico, por su generacion de contenidos y su

pensamiento critico a la hora de corregir ciertos contenidos de los alumnos haciendo que



sus tareas sean mas especificas. Ademas, puede ser una gran ayudante a la hora de
desarrollar en su inicio y en el desarrollo de estas, asi como ser til para crear
innovaciones en las evaluaciones y permitir a los mismos profesores ser productivos.

(Pefialvo, 2023)

Por otro lado, el bullying es un problema persistente en las escuelas de todo el
mundo, afectando profundamente la autoestima y el bienestar emocional de los jovenes
(Olweus, 1993). En paralelo, la autoexigencia y la presion por destacar en dmbitos
competitivos, como la danza, pueden ser igualmente devastadores. Sin embargo, ambos
temas son fuentes poderosas de inspiracion artistica. EI dolor y la lucha asociados con
estas experiencias pueden ser canalizados en narrativas que no solo crean conciencia, sino
que también inspiran y empoderan a los espectadores. Este proyecto pretende utilizar la
IA para crear un videoclip que aborda estos temas de manera emocional y estética,

resaltando la resiliencia y la capacidad de superacion personal.

Principalmente, el interés en este proyecto surge por la mezcla de una pasion
personal por la creacion artistica, una curiosidad por la tecnologia y una preocupacion
profunda por las diversas situaciones que repercuten en el bienestar emocional de los
jévenes. Al combinar estos intereses, busco explorar como la IA puede ser una
herramienta poderosa para la expresion creativa y para la transmision de mensajes
significativos. La oportunidad de trabajar en la vanguardia de la tecnologia creativa,
evaluando las capacidades y limitaciones de la 1A en un contexto tan relevante y

emocionalmente cargado, es una motivacion central de este trabajo (Gardner, 2006).



1.4.1. La creatividad humana y la Inteligencia Artificial

Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola, el ser creativo es aquel que posee
o estimula la capacidad de creacién, invencion..., o aquel capaz de crear. Siendo la
definicién de crear producir algo nuevo o producir algo de la nada (Real Academia

Espafiola, s.f.).

En cambio, si preguntamos a la IA, en este caso al Chat GPT, nos dar4 una
definicién de la creatividad distinta, en la que dice que esta nueva creacion tiene que ser
util y que para crear algo nuevo son necesarios distintos puntos de vista. Ademas, afirma
que no se puede evaluar. Por otro lado, define al ser creativo como alguien que, no solo
es capaz de crear, sino que puede mostrar su creatividad con la resolucion de problemas

de manera innovadora.

En la entrevista que Joao Gabriel Almeida realiz6 al Chat GPT con el fin de
entender la relacion entre la creatividad humana y la IA, podemos llegar a la conclusion
de que la Inteligencia Avrtificial, no se considera a si misma creativa, pues nombra varias
cualidades que considera Unicas y exclusivas de los seres humanos conscientes como son
la empatia, la intuicién, los razonamientos morales o éticos y la propia creatividad.
Ademas de no poseer la consciencia humana que es la sensacion de estar vivo o despierto

(Almeida, 2023).

Ademaés, el Chat GPT hace una lista de diferencias fundamentales entre las
capacidades humanas y la IA, en la que nos dice que los seres humanos tienen conciencia
y sentido del yo, capacidades cognitivas como la intuicion o la creatividad, una biologia

que influye en nosotros, capacidad de flexibilidad y adaptacién, y una influencia social y



cultural basada en experiencias. Todos estos son comportamientos unicamente humanos,

los cuales la 1A puede simular en algunos aspectos, pero el ser humano es superior (Ibid.)

En la relacion entre la creatividad humana y la Inteligencia Artificial Generativa,
el avance continuo que estd teniendo estd en los Ultimos puede suponer tanto
oportunidades como desafios. Mediante diferentes pruebas y juegos relacionados con la
creatividad, ha sido demostrado que la 1A generativa favorece al ser humano en el &mbito
de la creatividad en la educacion en muchos aspectos como pueden ser la fluidez, la
flexibilidad y la originalidad en la narrativa, ademas de ser capaz de proponer contenidos
0 corregir automaticamente, lo que crea cierto debate acerca de la creatividad que puede
estar desarrollando la Inteligencia Artificial Ilegando a hacer evolucionar algunos
métodos educativos. (Escritura, creatividad e Inteligencia Artificial. Chat GPT en el

contexto universitario., 2023)

1.4.2. La Interfaz de la Inteligencia Artificial

Cuando interactia el ser humano con la inteligencia artificial, en este caso,
generativa, debemos hablar de un elemento muy importante, ya que debemos tener una
buena comunicacion con ella y hablarle de cierta manera para que entienda lo que
queremos obtener de ella, es por esto por lo que necesitamos un buen prompt. El prompt
es la frase o pregunta que el ser humano hace a la Inteligencia Artificial para obtener el
resultado o respuesta mas completa u éptima de lo que busca de ella. Este elemento es
muy importante para tener una conversacion de provecho con las herramientas que
utilicemos como puede ser el chat GPT. Por otro lado, un prompt mal formulado podria
Ilevar a desaprovechar una conversacion o que simplemente no sea util para tu objetivo.

(Xataka, 2023)
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En nuestro caso, vamos a trabajar con la IAG para hacer tres tipos de trabajos,
siendo el primero pasar de texto a cancion, el segundo de texto a imagen y por Gltimo de
texto a video. Cada objetivo se debe tratar de manera diferente en cuanto al prompt
respecta, ya que, dependiendo de lo que queramos obtener deberemos formular la frase o

la pregunta de una forma u otra.

En base a esto, hay varias formas de crear indicaciones para la IA dependiendo de
lo que se quiera obtener. Podemos encontrar tres escenarios; por un lado, si la tarea es
muy explicita, con decirle directamente dicha tarea, debe ser suficiente para obtener lo
que necesitamos. Sin embargo, si queremos que el resultado de la tarea sea
especificamente basado en algo anterior le daremos un contexto o una referencia, para
que pueda saber exactamente que necesitamos. Como ultimo escenario, es posible que
sea necesario que se le otorgue mas de una referencia para que cuente con un contexto y

con recursos mas variados y completos. (Anil, 2023)

Hay diferentes puntos que debemos tener en cuenta a la hora de realizar un
prompt, pues lo mas importante es ser claros y especificos para que no se malinterprete
lo que buscamos, ademas hay que evitar las preguntas abiertas y sustituirlas con preguntas
cerradas de forma que nos ayude a enfocarnos en lo que estamos buscando de la 1A, como
ya nombramos anteriormente, también es muy importante contextualizar muy bien la
situacion para mayor entendimiento y acierto de la IA, en este caso, generativa y, por
ultimo, también es muy importante ser flexible y tener la capacidad de probar y adaptarse
de forma que el prompt vaya mejorando y llegando a ser lo que se necesita exactamente

lograr nuestro objetivo (Jiménez, 2024)
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Ademas de estas indicaciones, es muy importante conocer la cadena de
pensamiento, con la que podremos utilizar distintos recursos a la hora de obtener una
respuesta clara y adecuada a nuestros deseos de parte de la IAG. Algunas de las cosas
mas importantes que podemos usar a nuestro favor son, por ejemplo, otorgar un rol a la
Inteligencia Artificial Generativa con la que estemos trabajando, pues esto hara que, si le
decimos ser experta en el tema o ponerse en el lugar que necesitemos, su respuesta sea
mucho mas cercana a lo que buscamos. También podemos confirmar que la IAG tiene
claro lo que le pedimos dandole la opcidn de confirmar si lo ha entendido v, si no es asi,
abriendo la posibilidad de que pueda preguntar dudas sobre el tema, para que su respuesta
sea mas concreta. Incluso podemos dar indicaciones de como queremos Su respuesta,
diciéndole, por ejemplo, que nos diga paso a paso el proceso por el que ha pasado para

llegar a la conclusion. (Anil, 2023)

1.4.3. La Inteligencia Artificial en la creacion artistica

El papel de la IA en esta creacion artistica de un videoclip es muy importante,
pues el ser humano Unicamente aportara algunas ocurrencias o ideas a través del ya
nombrado prompt o tomara algunas decisiones de las diferentes opciones que le
proporcione la 1A, asi como decidir cambios y sera la propia IA generativa quién lleve a

cabo las creaciones.

El Chat GPT es una herramienta muy importante en este proyecto, pues nos dio
incluso la idea del tema y del guion por donde podria enfocarse el videoclip, la idea de
hacerlo sobre el bullying nos la proporciond el con diferentes pautas que marcamos coémo
que fuera un tema actual que pueda conmover a los espectadores y crear en ellos

sentimientos como empatia, rabia, etc.
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Ademas, esta claro que la Inteligencia Artificial Generativa va a realizar la mayor
parte de la creacion artistica ya que generara el contenido tanto de audio como visual con
las pautas que vayamos concretando. Pues la IA ya ha hecho diferentes creaciones de
contenido artistico como pinturas, escrituras, musica, imagenes, videos, etc. La diferencia
es que en este caso le atribuiremos también la parte creativa, ya que no le daremos
sencillamente lo que tiene que crear, sino que haremos que proponga diferentes formas,
estilos musicales, visuales y mas que tome como inspiracion de otras obras o sean una
nueva creacion para llegar a crear lo que ella misma ha marcado en el guion de lo que

debe transmitir. (Chan, 2023)

Es un papel muy importante la colaboracion Humano-IA, pues la Inteligencia
Artificial Generativa debe tener una capacidad de comprension para poder llegar a los
objetivos que se seleccionan, ademas de poder adaptarse a los cambios o a distintos

requisitos que seran claves para cumplir los criterios de evaluacion. (Ibid.)

1.4.4. Contextualizacion del Bullying

El término bullying proviene de la palabra “bully”, el cual es en inglés el
sustantivo “intimidar”. Segtin la RAE, dicho término no existe, por lo que recurrimos a
llamarlo “acoso escolar”, lo que la Real Academia Espaiola define como: “En centros de
ensefianza, acoso que uno o varios alumnos ejercen sobre otro con el fin de denigrarlo y

vejarlo de los demas” (Martinez, 2022).

El acoso se trata de trastornos del comportamiento que se ven afectados por
distintos aspectos como pueden ser la edad, la localizacion, el ambito social, la educacién
social, la madurez o los roles y dinamicas de un grupo. Es considerado que alguien esta

sufriendo bullying cuando otro individuo o un grupo de ellos se muestra con superioridad
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de poderes ya sea por fuerza fisica, por nimero de individuos o por popularidad. Esta
superioridad se muestra en forma de acoso ya sea mediante violencia fisica o bien por
medio de acoso verbal. Ademas, una caracteristica importante para la definicion del

bullying es la duracion en el tiempo de dicho acoso (Wilson, 2017).

Cabe destacar que existen diferentes tipos de bullying que debemos distinguir,
estos son: fisico, psicolégico, social, sexual, verbal y el recientemente afiadido, el
ciberbulliyng. Todos estos tienen los rasgos principales del bullying de atentar contra la
dignidad de otro ser humano, pero de formas diferentes. En el caso del acoso fisico, se
engloban comportamientos de la integridad fisica, ya sea a través de la fuerza hacia la
persona con agresiones o bien indirectamente robando objetos personales o dafidndolos.
Por otro lado, el acoso psicoldgico, son actitudes que pueden afectar a la victima en el
ambito de la salud mental y se manifiesta con amenazas, creando miedo con
persecuciones y haciendo chantajes e intimidaciones, entre otros. Llamamos bullying
social al hecho de excluir a una persona de un grupo social al que ha estado perteneciendo.
Cuando hablamos de bullying sexual, estos acosos pueden ser explicitamente acosos
sexuales o bien induccion o referencias con mala intencion hacia las partes intimas de la
victima. También existe el bullying verbal, en el cual se hace uso de insultos, expresiones
y palabras que afectan a la victima emocional y psicol6gicamente. Y, por altimo, el
ciberbullying se trata de una extension del acoso verbal o psicoldgico, la diferencia es que
en este caso se hace uso de las nuevas tecnologias para llevar a cabo el acoso (Garcia,

2019).

En el acoso, hay tres roles que debemos tener en cuenta, no solo contamos con el

acosador y la victima, hay un tercero en la ecuacion que son los espectadores. En primer
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lugar, hablaremos del agresor/a, el cual suele ser una persona popular, dominante sobre
otros o sobre el grupo, no suele mostrar sus emociones reales y justifica sus actos
constantemente, este, mediante los tipos de acoso que hemos descrito anteriormente, ya
sea verbalmente, fisicamente, etc., consigue que su posicion social se mantenga alta, pues
mantiene la reputacion de ser superior ante el resto, ademas es caracteristico que tenga
confrontaciones violentas. Por otro lado, la victima del acoso, suele ser una persona
timida, que se cohibe ante el resto de los comparieros, no mantiene un rendimiento escolar
claro debido a la inestabilidad sufrida, y tiene tendencia de culpabilizarse ante la
situacion, lo que conlleva al aislamiento social, miedo al ambito escolar y en algunos
casos incluso a la depresion y a trastorno de estrés postraumatico. Por ultimo, pero no
menos importante tenemos a los espectadores o espectadoras, los cuales permiten estas
situaciones sin intervenir en ellas; pueden ser cualquier tipo de perfil, no tienen por qué
compartir unas mismas caracteristicas del comportamiento, lo que si que es comun es que
la causa por la cual no intervienen sea el miedo a sufrir la agresion que estan presenciando.
Ellos y ellas suelen tener disonancia moral, ya que tienen muchas ideas contradictorias
de lo que deberian 0 no hacer en cuanto a intervenir debatiendo entre la empatia por la
victima y las consecuencias en ellos mismos que podrian causar. (Fuensanta Cerezo,

2015)

El bullying o acoso escolar es un tema que siempre ha estado presente, pero al
cual se le ha dado visualizacion gracias a los medios de comunicacidn, por los que hoy
en dia podemos saber que 1 de cada 4 personas sufren este acoso y sin apoyo de los
profesores segun el 20% del alumnado. Ademas del bullying que se sufre cara a cara,
debido a las redes sociales como Instagram, Twitter o Tik tok, estd demostrado que en la

pandemia aumentaron notablemente los casos de ciberbullying. Todo esto requiere de un
15



apoyo de todas las personas externas para dar visualizacion e intentar poner fin a este
problema que sigue estando diariamente, tanto padres, profesores como comparieros de
casa O personas externas deben apoyar a las victimas y no permitir ciertos
comportamientos que tienen constantemente los agresores, es por eso por lo que es muy
importante dar voz al problema como herramienta para llegar a la solucion (Martinez,

2022).

1.5. Metodologia

La exploracion y la evaluacion que vamos a llevar a cabo tiene una metodologia
que estd orientada a un aprendizaje basado en un proyecto. En nuestro caso, dicho
proyecto es un videoclip, en el cual tendremos unos fines artisticos y sociales especificos
que seran los que tendremos como base a la hora de juzgar las herramientas de

Inteligencia Artificial Generativa.

Para que la investigacion a través de nuestro proyecto sea mas eficaz, lo que
haremos serd, en base a la pagina web Future Tools, elegiremos algunas de las paginas o
aplicaciones que trabajan con la 1A mas votadas por los usuarios y probaremos su
creatividad tanto para crear musica como para crear imagenes o videos enfocados a un

proyecto artistico especifico, en este caso, un videoclip.

Ahora bien, no Unicamente obtendremos herramienta de future tools, sino que
haremos una exploracién profunda yendo mas alla y buscando las mejores herramientas

de IAG, teniendo en cuenta trabajos o recomendaciones anteriores.

Se realizara una comparacion entre los resultados obtenidos de cada herramienta
dividiendo estas en dos blogues: audio e imagen; y, a continuacion, se podran a prueba

independientemente en base a unos criterios de evaluacion aptos para cada bloque, de
16



esta forma elegiremos el medio mas eficaz para cada uno y teniendo estos como objeto
de la investigacion final, determinaremos si la IA es realmente creativa o por el contrario

simplemente mezcla informacion ya conocida y no es capaz de crear por si misma.

1.5.1. Seleccion de herramientas de 1A

Como ya hemos mencionado anteriormente, hemos utilizado chat GPT como
centro de las ideas principales, pues queriamos probar la herramienta probablemente mas
usada en la actualidad de la IA; este nos dio mucha parte de este trabajo como algunas
ideas para el tema del videoclip, teniendo en cuenta los objetivos que queriamos poner a
prueba, y de estas multiples opciones terminamos eligiendo la del acoso escolar, pues
consideramos este un tema con el que podemos ver claramente si la 1A es capaz de
expresar y crear con la intencion que nosotros le estamos dando a través de las diferentes

pautas.

Asi pues, la seleccion de las herramientas de 1A con las que tratamos en este
trabajo sera principalmente enfocada en la pagina Future Tools, en la que nos muestra
completamente todas las actualizaciones de cada pagina que va saliendo cada dia de
Inteligencia Artificial Generativa, en esta plataforma puedes encontrar herramientas para
diferentes objetivos como pueden ser la diversion, el juego, generador de iméagenes,
investigacion, chatear, etc. En nuestro caso la seleccion fue acotada a los ambitos de la

creacion de musica y de imagenes o videos.

La seleccion inicial de las herramientas que seran el objeto de nuestra
investigacion sera principalmente formada por las opiniones de los usuarios que hacen

uso de la plataforma con la que estamos trabajando a través de sus votos, es decir,
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escogeremos como principales herramientas para juzgar con nuestros criterios de

evaluacion aquellas que sean las méas votadas.

Ahora bien, también nos centraremos en otras aplicaciones o paginas de 1A que
no seran extraidas de Future Tools, sino que pueden ser recomendaciones de personas
que han hecho este tipo de contenidos anteriormente, ya sea que preguntemos a ciertos
miembros de nuestro entorno que sabemos que suelen trabajar con plataformas de este
estilo, o bien por videos de tutoriales en los que se realizan videoclips con IA, pues estos
son un medio muy importante en este trabajo en el que comenzamos de cero y en estas

guias suelen mostrar algunas de las paginas mas eficientes para llegar a nuestro objetivo.

En un principio se provee hacer una preseleccion de herramientas hasta que
elijamos las mas adecuadas bajo nuestros criterios de evaluacion, y que sea, a partir de
estas, con las que experimentemos para ver cudl de ellas nos brinda el resultado méas

cercano o adecuado a lo que estamos buscando.

1.5.2. Criterios de evaluacion

Teniendo en cuenta lo que queremos conseguir de la Inteligencia Artificial
Generativa y lo que queremos probar de ella tendremos en cuenta diferentes apartados
que evaluaremos para comprobar si la cada herramienta de IAG cumple con nuestros

requisitos o no. Estos se denominaran criterios de evaluacion y seran los siguientes:

1. Originalidad: en este criterio, juzgaremos si la Inteligencia Artificial
Generativa es original con sus ideas y propuestas que nos haga, teniendo en
cuenta que no sean copias de canciones 0 videos anteriores, se permitira la

inspiracion unicamente si es marcada por nosotros hacia ella claramente.
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2. Variedad y diversidad: aqui es donde evaluaremos si nos brinda una cancion
0 un video plano, o, si, por el contrario, como se pretende, se trata de algo
dinamico, con diferentes melodias o diferentes estilos visuales.

3. Coherencia narrativa: tendremos en cuenta que tenga un sentido y una
continuidad narraria tanto en la letra de la cancion como en el transcurso de la
historia en el video o imagenes del videoclip. Tendremos en cuenta si la IA es
capaz de crear un rap con una buena base y letra y, por otro lado, si es capaz
de crear un videoclip estéticamente como buscamos.

4. Impacto artistico y social: el videoclip tiene como fin crear una reflexién
social mediante el arte, por lo que, evaluaremos si la IA es capaz de llegar a
este requisito. pondremos a prueba la capacidad de transmision de emociones
de la IA, ya sea por medio de palabras en la cancion o por las imagenes. En
este caso se tendran en cuenta concretamente las emociones como la rabia, la
empatia y la compasion.

5. Adaptabilidad e interactividad: se le propondran diferentes rasgos a través del
prompt de lo que nosotros buscamos y se comprobara si la 1A es capaz de
adaptarse a ello y, por medio de resultados y conversaciones o indicaciones,
comprobaremos que nos puede aportar en tiempo real. De igual forma
evaluaremos si nos da una solucion a cambios que pretendemaos realizar dentro
del material que nos ofrece.

En este criterio, juzgaremos de una forma diferente en perspectiva a los demas,
pues pondremos diferentes niveles de entendimiento y adaptabilidad de parte
de la herramienta en lugar de cefiirnos simplemente a si si 0 no lo cumple,

pues hemos considerado que este punto es mas complejo. Esto lo haremos con
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el uso de estrellas, siendo lo minimo 1 estrella y lo maximo 5 siendo estas
evaluadas de la siguiente manera:

Asignamos 1 estrella cuando el entendimiento de lo que estamos buscando
a través de las instrucciones que le damos a la herramienta sea nulo, por lo que
nos entrega algo con total discordancia a lo que estamos buscando.

Asignamos 2 estrellas si muestra algiin minimo entendimiento en algunos
de los puntos como podria ser en el caso de la musica introducir alguna
metafora o acertar con el estilo que queremos, pero sera unicamente un acierto
y estara errdneo en todo el resto de los objetivos, de forma que no habra buen
entendimiento.

Asignamos 3 estrellas en el caso en el que se acerque algo mas a lo que
buscamos de forma que nos entienda y se adapte en algunos de los objetivos,
pero siga habiendo discordancia en algunos otros, por lo que consideraremos
gue hay un entendimiento y adaptabilidad media.

Asignamos 4 estrellas siempre que haya un entendimiento bueno desde un
inicio en todos los elementos que buscamos como son la intencidn, lo que
gueremos expresar, el uso de metaforas, etc. a excepcién de alguno de ellos
gue consideremos que no esté acertado del todo. En este caso habrd una
adaptabilidad e interaccion correcta con alguna mejora posible.

Asignamos 5 estrellas cuando el entendimiento de lo que buscamos, la
interaccién con nuestro mensaje y la adaptabilidad de los objetivos sea
completa y correcta para llegar al proyecto en el que estamos trabajando, de

forma que, introduciendo nuestro prompt, nos brinde una cancion, video o
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imagenes, dependiendo de la herramienta, que podamos utilizar sin realizar

cambios para nuestro videoclip.

2. Elvideoclip
Para poder llevar a cabo nuestra investigacion y evaluar correctamente la
asistenciay colaboracion de la Inteligencia Artificial Generativa, es necesario profundizar
en varios elementos esenciales de la obray tenerlos claros a la hora de saber que estamos
exigiendo a las diferentes herramientas que utilicemos. En esta seccion tratamos distintos

matices sobre el videoclip profundizando en cada uno de ellos.

2.1. Concepto creativo
En este videoclip, el tema principal es el acoso escolar, pues es un tema que esta
presente en la vida de todos desde nifios ya sea de una forma directa y cercana o bien de

forma externa, lejana.

Es un gran problema del que siempre se habla, pero parece no tener una solucion
global gue lo radicalice, es por eso por lo que con este videoclip se pretende mandar un
mensaje educativo tanto a nifios como a adultos que en muchos casos pueden tener parte

de la responsabilidad como los padres, tutores o los mismos profesores en las escuelas.

2.2. Historia y narrativa
Comenzando por la cancién en si, es decir, el audio Unicamente, la historia sera
contada en primera personay, aungue puesta en la voz de un adulto, contara la experiencia

de un nifio que sufre acoso escolar y como es su dia a dia.
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Hablara significativamente del miedo con el que amanece todos los dias, como
intenta convencer a sus padres para no ir a la escuela y quedarse en casa con ellos, a lo

que ellos, sin saber el infierno que pasa cada dia su hijo, le obligan a ir al colegio.

Después, ya en el colegio, hablara de experiencias que vive diariamente como
insultos, peleas, comparieros que le roban el almuerzo, que le humillan delante de otros

compafieros, etc.

Ademas, queremos que la letra haga referencia al periodo del descanso o del
“patio” como los peores 20 minutos del dia que ese nifio vive en la escuela, pues suele
ser en estos periodos cuando los profesores no estan tan atentos a todos los nifios y se da

lugar a escenas violentas fisicas y verbales.

El estribillo que se repetira unas dos o tres veces hablara de como una vida puede
ser tan infeliz por culpa de nifios que no tienen empatia, padres que no tienen
comunicacion con sus hijos, otros padres que no dan buena educacion y profesores y

alumnos que ignoran la situacion como si no fuera con ellos.

Al final de la cancion se va a dejar entre ver de alguna forma simbdlica que este
nifio se suicido.

En cuanto a las imagenes que veremos, adaptandonos en cierta medida a lo que
nos pueda ofrecer la Inteligencia Artificial Generativa de imagenes y videos, queremos
mostrar diferentes clips en los que se vean escenas que simbolicen de alguna forma lo que
expresamos en la cancidn, es decir, impotencia, rabia...Ademas, nos gustaria que no
fueran literales pero si que en alguno de los clips se muestre a un nifio con pelo rizado de
0jos verdes en ciertos ambientes que expresen sus sentimientos de tristeza, miedo o

soledad
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2.3. Tono y estilo visual
El tono emocional puede interpretarse de diferentes formas, pues debido al final
puede ser algo nostalgico o melancolico, pero esta cancidn esta cantada desde la rabia y

la impotencia de que dia tras dia sigan pasando estas situaciones.

El estilo visual en este caso vamos a decir que no queremos algo literal que vaya
siguiendo la historia sino méas bien imagenes o videos que hagan referencia de cierta
forma a escenas de bullying o de la falta de comprensidn que viven muchos nifios en estas
situaciones, ya sea por parte de compafieros, padres, profesores 0 personas externas.
Ahora bien, si tenemos claro que queremos que las imagenes o videos sean oscuras y
sombrias, para expresar asi lo que buscamos, por lo tanto, no queremos un estilo vital ni

colorido, sino apagado y triste.

2.4. Simbolismo y metaforas

No queremos que la letra sea algo demasiado especifico, por lo que pediremos a
la IA algunas propuestas de metaforas o simbolos que podamos utilizar para reemplazar
lo literal que se quiere demostrar, haciendo uso, por ejemplo, de algunas analogias,

comparaciones 0 exageraciones.

Como ya hemos dicho, queremos que se vean reflejadas escenas de bullying, pero
dichas escenas que queremos representar pueden ser entre nifios literalmente o
representandolas con objetos, animales o formas que lo simbolicen, de cierta forma
dejaremos en manos del guion del chat GPT la interpretacion de estos simbolos, siempre
y cuando el resultado que nos dé sea claramente comprensible y pueda representar lo que

buscamos.
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2.5. Mensaje o tema principal

El tema principal de nuestro videoclip como venimos hablando es el bullying, y
se pretende crear conciencia a través de la reflexion en el espectador para que pueda tener
un impacto social de algin modo u otro. Por lo tanto, la IAg debe expresar claramente los
sentimientos desde los que queremos mostrar este tema tan actual y delicado, que es desde
la rabia, la tristeza y la importancia de que una gran cantidad de nifios continden viviendo
estas situaciones que pueden llegar a afectar de manera muy grave a su salud fisica y

mental.

2.6. Referencias visuales o inspiraciones artisticas

Una de las inspiraciones mas significativas que he tenido para llevar a cabo este
trabajo fue la participacion que tuve en una obra de danza que encabezaron mis profesores
Enrique Pérez Velasco y Manuel Sanz Diaz, en la que la Inteligencia Artificial Generativa
fue la creadora principal desde el tema principal, hasta todo el resto de los elementos que
influyen en una obra como musica, vestuarios, posiciones de los bailarines, etc. Formar
parte de esta obra me desperté la curiosidad por las capacidades de creacion que puede
llegar a tener la IA en su conjunto y fue por ello por lo que decidi crear con ella'y explotar

al maximo sus capacidades para descubrir hasta donde es capaz de llegar.

A raiz de comenzar a pensar en este trabajo ha habido una informacion sobre el
tema en la que incluye a muchos artistas que trabajan con la Inteligencia Artificial
Generativa para crear sus canciones o sus videoclips. La artista mas destacada de la
actualidad es Alejandra Ghersi Rodriguez, conocida mayormente con su nombre artistico
Arca. Esta cantante es experimental y trata desde diferentes géneros como la electronica

o0 el rap hasta diferentes estilos y efectos visuales que son creados o modificados en su
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mayoria con la IA. Ella es una gran influencia ademas porque en sus videos utiliza un
estilo similar al que queremos conseguir por la calidad oscura y tenebrosa de las

imagenes. (Curadas, 2024)

Otra de mis inspiraciones, refiriéndonos al estilo de musica es el artista Christian
Jiménez Bundo, quién recibe el nombre artistico de Porta y es un rapero muy reconocido
por sus canciones al que yo escuchaba hace unos afios y al pensar en hacer una cancion

de rap que sonara con rabia automaticamente pensé en sus canciones.

2.7. Relacion entre musica y letra

En esta investigacion, tanto la masica como la letra seran creadas por la 1A, pero
lo que si esta claro es que pretendemos que sea un rap con una base dinamicay diferentes
partes de ritmo marcadas, teniendo partes mas calmadas y cantadas y otras en las que el

rap sea mas notorio y con mayor fuerza.

Ademas, la letra en si debe tener muchas rimas y un estribillo pegadizo que
conciencie del mensaje. Todo debe sonar bien en su conjunto con un tono agresivo o de

rabia e impotencia por la importancia del tema que se trata.

3. Exploracion de Herramientas de la 1A
Para explorar en las diferentes herramientas de IA generativa debemos utilizar el
mismo prompt para cada tipo de trabajo, dividiéndolo en las dos secciones principales:
audio y video. EIl motivo de utilizar un Unico prompt para cada herramienta, es que no
haya diferencias de informacion que le damos a la hora de crear para que todas partan

desde el mismo punto de inicio, sin ninguna ventaja unas sobre las otras.

25



De esta forma, teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto que queremos que
sea mostrado en nuestro videoclip y lo que queremos expresar en él, hemos creado dos
tipos de prompts, uno para la generacion de audio y otro para la generacion de imagenes
y video, teniendo en cuenta que, tras tener la parte de audio, afiadiremos a las

instrucciones para imagenes y video la duracion para que ambos concuerden.

Prompt para la creacion de musica:

"Genera una composicion musical que transmita emociones de rabia, tristeza y
desesperacion, inspirada en la experiencia de un nifio que sufre acoso escolar. La musica
debe tener un ritmo dinamico, con secciones que alternen entre calma y fuerza, y debe
estar en linea con el estilo del rap. Utiliza elementos sonoros que refuercen el mensaje del
tema principal, pero evita que la musica sea demasiado especifica para permitir una

interpretacion amplia.”

Prompt para la creacion de imagenes y videos:

"Crea un videoclip. Imagina y desarrolla una serie de escenas visuales que
simbolicen el acoso escolar y la falta de comprensién que enfrentan los nifios en estas
situaciones. Utiliza metaforas, analogias o representaciones simbolicas para mostrar
escenas de bullying de manera no literal, permitiendo una interpretacion clara pero
creativa. Afiade en algunas de las escenas a un nifio de pelo rizado oscuro y ojos verdes

en ambientes sombrios. Todos los clips deben ser oscuros."

3.1. Herramientas de 1A Generativa
Antes de seleccionar las herramientas de 1A generativa mas Utiles, una para audio
y otra para imagenes y video, que seran las definitivas, experimentamos probando

diferentes paginas, fuimos eligiendo por las que estan mejor valoradas, pero descartamos
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algunas de las que se hablara continuacion, ya que, por diferentes casos decidimos que

no son aptas para lo que necesitamos en nuestra investigacion.

En unos inicios, a través de future tools encontramos meta musicgen, la cual fue
descartada por el simple motivo de que Unicamente crea bases musicales, sin incluir en
ella voces, por lo que no podria cumplir los requisitos que buscamos para probar o no su

creatividad enviando el mensaje que queremos mostrar.

Por el mismo medio también encontramos sonauto, en el cual introducimos el
prompt pero no crea nada relacionado con lo que pedimos, pata comenzar, la cancion es
en inglés y, ademas no tiene nada que ver con el rap, nos da tres opciones y todas son
baladas lentas y relajadas, no tienen la intencién que estamos buscando (véase en el

ANEXO 3).

A continuacion, probamos con la herramienta voicemod, en la que no obtenemos
muchos resultados, nos encontramos que en esta ocasion tampoco podemos introducir el
prompt, ya que tiene tres opciones: subir un sonido, generar voz a partir de texto, en la
cual probamos y, ademas que tener que darle el texto porque no lo genera, es para discurso
y, la Ultima opcidn es crear tu propia cancidn, en la que no podemos introducir el prompt,
como ya hemos dicho y, por lo tanto, no podemos crear desde cero, pues hay que pasar
por cuatro pasos: en primer lugar tenemos que elegir cancion de las predeterminadas que
hay en la pagina, por lo que ya no es original, en el segundo paso hay que elegir voz para
él o la cantante, también de las que te da a elegir, aunque esto no supondria un
inconveniente en nuestro caso, en tercer lugar tenemos el paso de la letra, que tampoco

la genera por si misma sino que tendriamos que introducirla nosotros, lo cual destaca su

27



falta de creatividad y tenemos que recurrir al chat GPT para crear la letra y no podemos
incluirla completa porque el limite de palabras es muy reducido; y, para finalizar
encontramos el paso de compartir donde encontramos el resultado final en el que

comprobamos que la voz suena demasiado artificial y que apenas se entiende lo que dice.

La siguiente herramienta que probamos es Al Jukebox, en la cual en un principio
tenemos que elegir distintos aspectos de cOmo va a ser nuestra cancion, comenzando por
el prompt general, siguiendo por la duracién de la cancién, que tiene una limitacion de
30 segundos, lo cual es un impedimento, pues una cancién completa debe durar mas,
luego elegiremos que tipo de musica queremos, en este caso no hay rap, pero elegimos
trap, ya que, de las opciones posibles, es el mas acorde con lo que buscamos y, finalmente
elegimos con que emocidn queremos que sea cantada y de todas escogemos con enfado
o0 ira. Un inconveniente de esta herramienta es el tiempo que tarda en crear la cancion,
pues en comparacion con el resto de las herramientas o paginas que hemos probado, esta
se excede demasiado. Ademas, el resultado final es Unicamente una base musical, sin

introducir letra, por lo que no es apto para nuestro proyecto.

Otra herramienta que utilizamos, en este caso no pertenece a future tolos, es Suno,
en la cual nos da la opcion de crear musica a partir de un prompt y con la opcion de incluir
directamente nuestra propia letra para la cancion, pero eso seria darle ventaja ante el resto.
El prompt tiene una limitacion de 200 letras incluyendo los espacios, por lo que tuvimos
que reducir el prompt inicial que estamos utilizando para todos en general y lo resumimos
en lo siguiente: “Genera una cancién de rap que transmita rabia y tristeza sobre un nifio
que sufre acoso escolar. Alterna ritmos dindmicos y calmados, con un estribillo pegadizo

y rimas reforzando el mensaje educativo.” No queriamos que variara mucho asique nos
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cefiimos a acortar simplemente pero que el mensaje fuera el mismo practicamente. Con
este prompt, sin introducir nada méas nos da dos opciones de canciones con la letra de un
chico que habla del bulllying y que utiliza bastantes dinamicas y metaforas como le hemos
pedido. Ademas, no utiliza mucho tiempo para procesar la informacién y crear y te da la
opcidn de mejorar distintas cosas como puede ser la letra, la duracion, hacer un remix,

etc.

También hacemos uso de udio, que es otra herramienta extraida de future tolos, la
cual parece efectiva, pero hay algo de descontrol en lo que te ofrece. Introducimos nuestro
prompt para audio y nos daba distintas melodias, pero ninguna era rap, intentamos
destacar que lo que queriamos en estilo de musica era rap y no llegamos a conseguirlo.
Ademaés, habia varias opciones, escribir nuestra propia letra, lo cual no es una opcién en
nuestro caso ya que una de las cosas mas importantes es la letra que genere, otra opcion
era que Unicamente fuera una melodia, y la Gltima que fue la que consideramos mas
adecuada es autogenerado, lo que quiere decir que lo dejamos en manos de la pagina, Al
elegir ese punto la mayoria de opciones que nos da son exclusivamente melodia sin incluir
letra a excepcion de unas dos opciones pero que no concordaban con el estilo de mdsica
que queriamos utilizar. Cabe destacar, que en esta herramienta también encontramos que
el tiempo inicial de la creacion que nos ofrece que es de 30 segundo aproximadamente
con la posibilidad de extenderlo posteriormente segun tus intereses ya sea en la

introduccion, continuacion, etc.

Para comenzar la exploracion de herramientas que crean video, encontramos
Kaiber, también en future tools, en esta herramienta nos encontramos que si podemos

incluir el prompt que habiamos escrito completo y, ademas cuando nos crea las primeras
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imagenes de prueba afiadimos el matiz de que el bullying lo esta sufriendo un nifio, pues
las en dichas pruebas nos mostraba una nifia. Ademas de poder introducir el prompt,
podemos elegir que estilo queremos que se vea en la imagen teniendo varios donde elegir
con iméagenes y, como ya hemos dicho, nos da unas 4 pruebas de imagenes para que
elijamos cual es la que més se asimila a lo que buscamos y a partir de ella crear el video.
En este caso, nos encontramos con una limitacion de tiempo, esta herramienta hace videos
de hasta 6 segundos en su plataforma gratuita, ahora bien, se plantea la posibilidad de
acceder al nivel pro o artista para obtener un video mas largo de esta calidad; esto
dependera del resto de herramientas que encontremos y los resultados que consigamos de

ellas.

También utilizamos Genmo, donde podemos también introducir el prompt, no nos
da a elegir los estilos de video o imagen que queremos ni nos da muestras anteriores para
ser méas adecuado y sigue teniendo el mismo limitante de tiempo en los videos de 6
segundos, ademéas de una limitacion de creacion al dia, en este caso también hay una
opcion llamada Turbo, de pago, pero no nos garantiza que los videos puedan ser de mayor
duracion, sino que nos dice que el limite diario es 10 veces mayor que el actual con la
opcion gratuita. Se puede llegar a plantear el probar el modo turbo, pero, hasta ahora,

pensamos que Kaiber podria ser mas adecuado.

A través de future tolos, encontramos Viggle, el cual es una herramienta muy
interesante pero no puede ofrecernos lo que necesitamos que es la creacion a partir de
texto, pues esta herramienta lo que hace es transformar un video real en el que hay
movimiento a un video generado con IA, por lo que ese movimiento o creacién no es

original, sino que es una copia de la imagen o video real que toma como referencia.
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Utilizando Pika Labs nos damos cuenta de que, hasta ahora, todas las aplicaciones
o herramientas que hemos probado de video tienen una gran limitacién en el tiempo de
creacion del video, que suele rondar entre los 3 y los 6 segundos, en este caso se cifie a
tres. Las imagenes que nos aporta son bastante adecuadas para lo que buscamos, pero al
tener tanta limitacion es muy dificil juzgar si, al darnos un video mas extenso acertara por

completo en lo que necesitamos.

La siguiente herramienta de IA generativa con la que experimentamos para la
parte de video es Pixverse, en la que podemos crear de tres formas: de texto a video, de
imagen a video o de personaje a video. En nuestro caso, utilizamos la primera, pues
introducimos nuestro prompt. En esta opcion, ademas de describir lo que queremos en el
video, nos da la opcion de matizar algo que no queramos o de mejorar automaticamente
el prompt para mejor entendimiento; en nuestro caso no lo vamos a hacer por el momento,
ya que queremos que todas tengan la misma base e informacion para que no haya ventajas
a la hora de cumplir los objetivos. Tenemos tres estilos de video entre los que podemos
elegir: realista, anime o dibujos animados y, por Gltimo, también podemos elegir las
dimensiones del video, en este caso 16:9, ya que es un videoclip y, en nuestro caso
queremos que sea horizontal para plataformas como youtube. Probamos con diferentes
estilos y el que més se adecua a lo que buscamos es el realista, ahora bien, la limitacion

de duracién del video sigue siendo excesiva, de unos 4 o 6 segundos (Véase ANEXO 3).

También probamos noisee, la cual usamos desde la misma aplicacion y, después,
através de un servidor en discord. Parece dar resultados, ya que la limitacion de los videos
era de un minuto, y no de segundos como anteriormente y, aunque no hacia un video

fluido sino miniclips, podria cuadrar con la idea que tenemos de expresar distintas
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imagenes, con metaforas, etc. Algo en lo que destaca esta herramienta es la posibilidad
de introducir directamente el audio para el que quieres el video, ya que crea a partir del
audio y del prompt que le damos, lo que hace que haya mejor relacién entre la musica y
el video. Los clips pueden ser validos, a pesar de que tiene algunos errores minimos en

las formas humanas al darles movimiento, pues trabaja con fotogramas.

Por otro lado, probamos la plataforma Lucas Al, en la que introducimos el prompt
y nos deja hacer videos de hasta dos minutos y veinte segundos, y bastante elaborados
ademas de crearlos rapidamente, el problema es que esta plataforma no esta hecha para
crear videoclips, ya que incluye narracion y texto en los videos de forma que crea videos

explicativos o de marketing para vender algo.

Seguidamente experimentamos con Leonardo IA, el cual usa una Inteligencia
Artificial Generativa muy buena para crear imagenes, pero es cierto que no puede realizar
videos a partir de texto, tiene que ser en una imagen creada en la herramienta o externa,
por lo tanto, no es exactamente lo que buscamos, ya que pretendemos utilizar siempre el
prompt creado. De cualquier forma, intentamos crear una imagen con nuestro prompt
utilizando la parte del nifio que queremos que se vea en las imagenes y, a partir de ahi,
pedimos que con esa imagen cree un video con movimiento, no encontramos resultados

utiles.

En la siguiente herramienta que estamos probando, Pictory, nos encontramos con
una limitacién de 320 palabras para el prompt, por lo que reducimos el prompt de video
que estamos utilizando al siguiente: “Crea un videoclip con escenas simbolicas sobre el
acoso escolar y la incomprensién que sufren los nifios. Usa metaforas y analogias para

representar el bullying de forma no literal. Incluye a un nifio de pelo rizado oscuro y 0jos
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verdes en ambientes sombrios. Todos los clips deben ser oscuros, reflejando la temética.”

Esta plataforma no se adapta bien a lo que pedimos, pues el ambiente no es oscuro ni

sombrio y al parecer utiliza videos realizados a seres humanos de verdad, por lo que no

es contenido exclusivo con nuestras peticiones, sino que son videos predeterminados que

utiliza segan conviene para lo que pedimos, pero podrian ser utilizados por otros usuarios,

lo cual no es original.

3.2. Anélisis

Herramienta  Categoria = Originalidad Variedad y Coherencia

Diversidad Narrativa

Meta Modsica No No No
musicgen
Sonauto Modsica No Si Si
Voicemood Mausica No No No
Al Jukebox Musica Si Si No
Suno Modsica Si Si Si
Udio Musica Si No Si
Kaiber Video Si Si No

comprobable
Genmo Video Si Si No

comprobable
Viggle Video No No No
Pika Labs  Video Si Si No
Pixverse Video Si Si No

comprobable
Noisee Video Si Si No
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3.3. Resultados

Tras haber investigado y experimentado con diversas herramientas de Inteligencia
Artificial Generativa, debemos profundizar alfo mas en dos de ellas, una de audio y otra
de video, y estas seran las que, en su globalidad, mejores resultados hayan obtenido en
los criterios de evaluacion que hemos seleccionado para que se adecuen a nuestras

necesidades.

En las herramientas que hemos probado de audio para realizar nuestra cancion, la
que mas resultados puede darnos Utiles para nuestro proyecto es Suno, pues es el Gnico
que ha obtenido un resultado positivo en nuestros objetivos y el que mejor puntuacién
tiene en el caso del criterio de adaptabilidad e interaccion, no llega a tener las cinco
estrellas porque, a pesar de ser el mas cercano al objetivo final de canciéon que
buscdbamos, hemos tenido que recurrir a otros medios y hacer varios intentos para

encontrar el resultado final ideal.

Comenzamos haciendo diferentes pruebas en esta pagina, introducimos el prompt
de 200 palabras, ya que tuvimos que abreviarlo como ya habiamos dicho anteriormente
y, nos daba varias opciones de principio de canciones. Las melodias, las bases y las voces
en general se adecuaban muy bien a lo que queriamos, en cambio, las letras en si solian

ser muy basicas y simples, sin metaforas ingeniosas como queriamos 0 sin expresar la
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rabia que necesitdbamos para llegar a conectar con el espectador externo, fue por esto por

lo que decidimos contar con la ayuda del chat GPT para crear la letra.

Tuvimos que hacer un nuevo prompt para este proceso, por lo que, para poner en
contexto al Chat GPT, le enviamos todo el apartado 3.1 Idea y argumento, pues aqui
mostramos todo lo que queremos mostrar tanto en la cancion como en el video y, ademas,
de dimos distintas indicaciones complementarias como que la letra que iba a hacer era
para la herramienta de suno, ya que consideramos que de esta forma nos daria un resultado

mucho més adecuado.

La letra que el Char GPT nos entreg0 tras las indicaciones que le dimos era la
ideal, pues hablaba desde la rabia, utilizaba distintas referencias y metaforas, pero
también mostraba claramente el mensaje de ensefianza que queremos expresar sobre el
acoso. Fue entonces cuando introdujimos esta letra en suno, en una de las canciones que
la propia herramienta ya habia creado, en la que nos gusté la base, probamos con la nueva
letra que teniamos, y fue un total acierto, pues la voz y la base tenian la fuerza que
buscdbamos y combinado con la letra era justamente lo que queriamos. Cabe destacar
que, no nos dio la cancién completamente como la presentamos en el videoclip final, pues
por ejemplo no venia con una melodia introductoria, entraba directamente con la letra 'y
no era el orden tal y como esta. Para las Gltimas modificaciones utilizamos Audacity en
el que hicimos una mezcla de las dos ultimas opciones que nos entregd suno, afiadiéndole

ademas la parte introductoria.

En el caso del video, terminamos utilizando la herramienta llamada Noisee, ya
que en general, junto a Kaiber eran las que mejores resultados y mas realistas y cercanos

al objetivo nos daban. Lo que nos hizo seleccionar Noisee, y no Kaiber, fue que Noisee
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era mas sencillo de manejar y tenia un rango mayor de creacion en cuanto a tiempo, pues
creaba de minuto en minuto cada vez que realizaba clips, y no de cuatro a seis segundos
como el resto. Ademas, y muy importante, esta plataforma era la Gnica que nos permitia
utilizar la musica junto al video, siendo un elemento mas en el que poder basarse a la hora

de crear los clips, lo que hace que haya mucha mas conexion entre la masica y el video.

Realizar el video fue algo méas complicado que la musica, pues en un principio
ninguna de las aplicaciones nos daba videos suficientemente claros como buscabamos,
sobre todo en las caras de las personas, pues es donde mas podemos observar hasta los
fallos mas minimos. Esto es debido a que la mayoria o todas las herramientas trabajan a
partir de fotogramas, es decir, partiendo del texto, la masica o la informacién que le
damos crea un conjunto de imégenes y, luego, le da ligeramente movimiento creando los

clips que finalmente vemos en el videoclip.

Por otro lado, si le ddbamos nuestro promt, en el que decimos que no deben ser
iméagenes literales, le ddbamos a la Inteligencia Artificial Generativa demasiada libertad
para divagarse sobre el tema y crear clips que no se entienden desde nuestra perspectiva,
a pesar de que seguro que estan hechos con alguna intencion concreta relacionada con
nuestras ideas. Fue por esto por lo que, al darnos cuenta de que la Inteligencia Artificial
Generativa que utilizamos en este caso trabajaba mediante miniclips y los combinaba,
tuvimos que ir modificando los prompts y, en lugar de pedirle generalizado, nos

centramos en los clips que hacia dandole matices concretos.

En el nuevo prompt, mantuvimos el aspecto que queriamos del nifio que aparecia
en los clips, que era un nifio castario de pelo rizado y ojos verdes, ya que, con el prompt

anterior eso si lo respetaba y nos parecié que debiamos mantenerlo para ir mejorando
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unicamente los fallos, aunque es cierto que, en el resultado final, abusa de la imagen del

nifio en un primer plano, lo que hace que no sea tan dindmico como buscadbamos.

Como hemos dicho, afiadimos matices concretos como por ejemplo que nos diera
imagenes en la escuela, de un nifio con heridas o moratones, en casa con su familia o
algunos que mostraran la soledad. Introduciendo este prompt méas concreto en Noisee,
obtuvimos un resultado mucho més correcto que, aunque no era lo que buscdbamos en un
inicio, ya que, las imagenes son bastante mas literales del nifio y no se muestra tanto como
queriamos, fue una adaptacion tanto de la plataforma elegida a nosotros como de nosotros

aella.

En el resultado final del video, como ya hemos mencionado se excede del uso de
la imagen del nifio, sin embargo, cabe destacar, que en muchos de los clips muestra
perfectamente la expresion de sufrimiento y dolor en su cara, lo cual era completamente
lo que buscamos a pesar de que, en otros clips, las formas de las caras no estan del todo
claras, lo cual no es lo que buscabamos, pero da un efecto que no desentona con el
mensaje. Ademas, los tonos y las iluminaciones que utiliza en los clips son muy acertadas
y bastante unidas entre ellas, por lo que consideramos que de alguna forma tiene
coherencia, a pesar de no ser narrativa, pues no cuenta una historia literal de principio a
fin. Por otro lado, hace uso de varias metaforas, como pretendiamos en un principio,

destacando dos clips en los que nos llama la atencién en especial.

El primero de ellos es en el que aparece el nifio en el suelo, manchado de tierra,
como si acabaran de tirarle al suelo o hubiera sufrido una escena de bullying v,
posteriormente su forma va deteriorandose hasta que practicamente se convierte en tierra,

lo cual nos puede mostrar que literalmente ha sido consumido por el dolor y la rabia que
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estd experimentando y viviendo. El otro de los clips que me parece muy impactante es el
que salen muchos cuadros con caras de nifios en ellos en movimiento, me muestra como
si estuvieran encerrados alli, simbolizando la carcel gue sienten muchos nifios cuando
sufren bullying y, a pesar de ello, deben seguir yendo a la escuela y no tienen a su alcance

ninguna solucidn, sino que estan encerrados en la situacion.

Cabe destacar que, como hemos dicho, la herramienta de Noisee, Unicamente nos
daba clips de un minuto y, nuestra cancion tiene una duracion de dos minutos y 46
segundos, por lo que, al ir experimentando con ella, descargamos varios de los clips y,
con la aplicacion de Inshot, juntamos los distintos clips que nos habia dado y
sobrepusimos la masica que habiamos obtenido de Suno, para que no hubiera ningun
corte. Ademas, incluimos las letras del principio del videoclip en la que se muestra el

titulo que Suno nos otorgd para nuestra cancion.

4. Conclusiones
¢Cudles han sido las mayores fortalezas y limitaciones de la Inteligencia Artificial

Generativa en cuanto a su creatividad?

A lo largo del proyecto hemos podido valorar las diferentes fortalezas y
debilidades o limitaciones de las diferentes herramientas de Inteligencia Artificial
utilizadas a la hora de crear. Las fortalezas principales en rangos generales son la
capacidad de crear contenido totalmente nuevo como musica y video adaptandose ademas
a los estilos, sentimientos o matices que queriamos reflejar. Algunas limitaciones con las
gue nos hemos encontrado han sido la restriccion de tiempo de las creaciones, la falta de
entendimiento en algunas ocasiones o la creacion de videos a través de fotogramas, lo que
hace que los clips no sean tan reales y nitidos.
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¢Es la Inteligencia Artificial una amenaza o un apoyo para la comunidad de

artistas? ¢es creativa?

En este trabajo hemos podido comprobar que, la Inteligencia Artificial Generativa
puede ser un gran apoyo Yy, no solo un asistente, sino un cocreador de un proyecto artistico
como es un videoclip. Si sabes como tratar con ella y como expresarle exactamente lo
que buscas, puede ser una facilidad a la hora de crear, dar inspiracién e impulsarte hacia
el proyecto que buscas. Ahora bien, también es cierto que hemos visto que, necesita de la
guia de un ser humano a través de los guiones o los prompts para poder crear, pues hay
cualidades como la empatia o la intuicién que son explicitas del ser humano. Es por esto
por lo que la Inteligencia Artificial no debe ser una amenaza para nosotros los artistas,
sino una aliada que nos ayude nos impulse y colabore con nosotros. Y podemos decir que
si es creativa porque en este proyecto hemos cocreado con ella y nos ha otorgado una

masica y unos clips originales impulsados por nuestras ideas iniciales.

¢Qué recomendaciones se dan para futuros proyectos artisticos creados con

Inteligencia Acrtificial?

Como hemos podido experimentar, es muy importante probar diferentes
herramientas e informarse de proyectos anteriores similares al que vas a realizar hasta dar
con las herramientas que mas se adecuen a tu idea principal. También es muy influyente
la forma en la que hablas con la Inteligencia Artificial y el tipo de informacion que le das
y que le pides, es por esto por lo que es muy importante comunicarte con ella a través de
un buen prompt donde quede claro que le va a llegar nitidamente tus pensamientos y

sensaciones.
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¢Qué influencia ha tenido la IA en la creacion del videoclip a la hora de

sensibilizar el tema del bullying?

En cuanto a la musica, la Inteligencia Artificial Generativa, en este caso Suno, ha
conseguido expresar completamente la rabia, la impotencia y la tristeza que queriamos
mostrar sobre el tema, entendio perfectamente nuestro mensaje y lo ha comunicado de

manera que llega mucho al espectador y hace que se cree una reflexion sobre el tema.

Por otro lado, hablando del video, el resultado final ha tenido que ser adaptado a
ciertas limitaciones de la A, como ya hemos hablado, y si es cierto que pensamos gue no
sensibiliza tanto el tema como si hubiera sido una historia narrativa, lo cual tampoco era
la idea, pero hay muchos clips que si consideramos muy potentes visualmente a la hora
de expresar el mensaje principal. Por lo tanto, aunque no es el resultado que esperdbamos
inicialmente, si es bastante reflexivo sobre el tema e incluye muchos elementos con
metaforas y analogias que pueden hacer al publico entender a su manera partes del

mensaje.
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6. Anexos

ANEXO 1. El videoclip

https://youtu.be/FK 2WKjmCHw

ANEXO 2. Herramientas de |AG utilizadas

1. Meta Musicgen: https://replicate.com/meta/musicgen

2. Sonauto: https://www.futuretools.io/tools/sonauto

3. Voicemood: https://tuna.voicemod.net/text-to-song

4. Jukebox:

https://huggingface.co/spaces/enzostvs/ai-jukebox?ref=futuretools.io

5. Suno: https://suno.com/create

6. Udio: https://www.udio.com/?ref=futuretools.io

7. Kaiber: https://www.futuretools.io/tools/kaiber

8. Genmo: https://www.genmao.ai/create/video

9. Viggle: https://viggle.ai/prompt

10. Pika Labs: https://www.futuretools.io/tools/pika-labs

11. Pixverse: https://pixverse.ai/

12. Noisee: https://noisee.ai/
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13. LucasAl:

https://app.runwayml.com/video-tools/teams/criistiinajimenez2018/ai-

tools/gen-2

14. Leonardo: https://app.leonardo.ai/

15. Pictory: https://app.pictory.ai/textinput

ANEXO 3. Creaciones con cada herramienta
1. Musicgen: no pudimos llegar a crear con esta herramienta
2. Sonauto:

https://drive.google.com/file/d/1liecxu8xuxOZtBwKk93Rmo6VFDKkmR

GTkr/view?usp=drive link

3. Voicemood:

https://drive.google.com/file/d/1bYrlozQ7{0Ot64PCpzf-yw-

DU2m2XOMNR/view?usp=drive link

4. Jukebox:

https://drive.google.com/file/d/1tkFblA2T4 ulwllu e2PegXPkwml1QRt

d/view?usp=drive link

5. Suno: adjunto otra de las opciones que barajamos en esta herramienta:

https://drive.google.com/file/d/1cp6 80rkH-15cDkBi-

9Ze4CAy7HyzL Hd/view?usp=drive link

6. Udio:

https://drive.google.com/file/d/1AG1agGTWdJZQO8h3m860pmROOMmM

sWLH50/view?usp=drive link
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https://drive.google.com/file/d/1cp6_80rkH-I5cDkBi-9Ze4CAy7HyzLHd/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AG1agGTWdJZQ8h3m86OpmROQMmsWLH50/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AG1agGTWdJZQ8h3m86OpmROQMmsWLH50/view?usp=drive_link

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Kaiber:

https://drive.google.com/file/d/LIWmUcm MJI9It1A51uwdFBMeXx6W

ANI2/view?usp=drive link

Genmo:

https://drive.google.com/file/d/1X03LzE0QAf6m4a81 wbhGbUVryghh

3rd/view?usp=drive link

Viggle: no realizamos ningun video porque no seria Gtiles para nuestro
objetivo
Pikalabs:

https://drive.google.com/file/d/1Dwy90as9uxUxfRZCDZxj0IRAgcmhSk

zz/view?usp=drive link

Pixverse:

https://drive.google.com/file/d/1LmJ7vWjs-

GX29koiVpRVXtFNUZKczgoD/view?usp=drive link

Noisee: podemos observar lo creado en el videoclip final
Lucas Al:

https://drive.google.com/file/d/1TOPeqf7KxXYGWPZth9V G b7dC3B6u

-1Y/view?usp=drive link

Leonardo: solo creaba en base a imagenes y no a texto
Pictory:

https://drive.google.com/file/d/1dgE2Hc VGilPw4aMZEFp6nBmuYaN

taJf/view?usp=drive link
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https://drive.google.com/file/d/1IWmUcm_MJI9It1A51uwdFBMeXx6WANl2/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1IWmUcm_MJI9It1A51uwdFBMeXx6WANl2/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1X03LzE0QAf6m4a81__wbGbUVryqhh3r4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1X03LzE0QAf6m4a81__wbGbUVryqhh3r4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Dwy9oas9uxUxfRZCDZxj0IRAgcmhSkzz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Dwy9oas9uxUxfRZCDZxj0IRAgcmhSkzz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1LmJ7vWjs-GX29koiVpRvXtFNUZKczqoD/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1LmJ7vWjs-GX29koiVpRvXtFNUZKczqoD/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1T0Peqf7KxYGWPZth9V_G_b7dC3B6u-lY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1T0Peqf7KxYGWPZth9V_G_b7dC3B6u-lY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dgE2Hc_VGi1Pw4aMZEFp6nBmuYaNtaJf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dgE2Hc_VGi1Pw4aMZEFp6nBmuYaNtaJf/view?usp=drive_link

