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Resumen:

Las empresas y los creadores de contenido priorizan los contenidos en video ya que mas
del 80% del trafico online se genera mediante este formato. Aunque histéricamente la
produccién de videos ha sido lenta y costosa, la Inteligencia Artificial (IA) ha simplificado
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este proceso. Los generadores de video basados en IA son accesibles y producen
contenido de calidad de forma rapida y econdmica usando algoritmos avanzados para
analizar y combinar imagenes, texto y audio, ofreciendo opciones de personalizacidon
como la musica de fondo, los efectos visuales o el etiquetado automatico de personas
mediante reconocimiento facial. La integracién de IA en la edicién de video estd
transformando la produccién audiovisual, acelerando procesos creativos y mejorando
su calidad, aunque también se ha creado una controversia sobre las consecuencias de
su uso. Los editores de video con IA generativa son herramientas esenciales tanto para
los profesionales como para los aficionados, simplificando la postproduccién y abriendo
nuevas posibilidades creativas. Este estudio comparativo analiza estas herramientas
para describir las capacidades, las ventajas y las desventajas de las plataformas mas

usadas, adaptandolas a las necesidades del mundo de la comunicacidn audiovisual.

Palabras clave: creacién audiovisual, editores de video, herramientas digitales, 1A

generativa, inteligencia artificial, video online.

Abstract:

Companies and content creators prioritize video content since more than 80% of online
traffic is generated through this format. Although video production has historically been
slow and expensive, Artificial Intelligence (Al) has simplified this process. Al-based video
generators are affordable and produce quality content quickly and cheaply using
advanced algorithms to analyze and combine images, text and audio, offering
customization options such as background music, visual effects or tagging automatic
people through facial recognition. The integration of Al in video editing is transforming
Audiovisual Production, accelerating creative processes and improving their quality,
although controversy has also been created about the consequences of its use.
Generative Al video editors are essential tools for professionals and hobbyists alike,
simplifying post-production and opening up new creative possibilities. This comparative
study analyzes these tools to describe the capabilities, advantages and disadvantages of
the most used platforms, adapting them to the needs of the world of Audiovisual

Communication.

RAE-IC, Revista de la Asociacion Espafiola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 11, nim. Especial (2024), raeic11e04



Sergio Mena Mufioz y Juan Pablo Mateos Abarca

Keywords: artificial intelligence, audiovisual creation, digital tools, generative Al, online

video, video editors.

1. INTRODUCCION

La Inteligencia Artificial (I1A) se ha convertido en el gran tema de estudio en el final del
primer cuarto de siglo, ya que supone la ruptura de la antepenultima barrera en el
camino de la evolucién humana —entendiendo que siempre habra una nueva barrera o
desafio que estimule esa carrera sin final—. La rapidez y la inmediatez con que han
llegado a nuestras vidas las nuevas opciones proporcionadas por las aplicaciones de IA
nos causa admiracion al mismo tiempo que nos produce temor por las consecuencias
que esta tecnologia puede tener en el devenir del ser humano. Por primera vez las dudas
filoséficas, las teorias futuristas y las premoniciones catastrofistas han dejado de existir
solamente en el plano tedrico y han abandonado sus potencialidades para convertirse
en casos palpables que abren, al mismo tiempo, un mar de oportunidades y de

amenazas.

Dentro de las distintas variedades que existen dentro del concepto genérico de la IA,
existe un subconjunto que esta centrado en la creacién de sistemas capaces de generar
contenido nuevo y original que imitan el estilo y la estructura de casi cualquier tipo de
producto digital que haya sido realizado anteriormente. A este tipo de IA se le conoce

como Inteligencia Artificial generativa (IAgen).

Estos sistemas utilizan modelos de |IA, como redes neuronales, para aprender patrones
y caracteristicas de conjuntos de datos especificos para luego generar nuevas instancias
de datos que sean coherentes con esos patrones aprendidos. Uno de los enfoques mas
comunes para la generacion de contenido es el uso de redes neuronales generativas
adversariales (GAN), que consisten en dos modelos de neuronas compitiendo entre si:
una genera y una discrimina. La red generadora produce datos nuevos a partir de
distribuciones de datos de entrada, mientras que la red discriminadora intenta descubrir

el engaio y distinguir entre los datos reales y los datos generados. A medida que estas
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redes compiten y se entrenan juntas, la red generadora aprende a generar datos cada
vez mas realistas que pueden ser indistinguibles de los datos reales para la red
discriminadora. El resultado final es que ni siquiera una maquina es capaz de identificar

un contenido creado por otra maquina.

La IAgen se utiliza en una variedad de aplicaciones, que van desde la creacién de arte y
musica (Apolo, 2022) hasta la generacién de contenido textual, la creacién de avatares
virtuales y la sintesis de voz. En su faceta mas controvertida, existen grandes debates
sobre la creacién y difusién de contenido falso y preocupacién por los sesgos

incorporados en los datos de entrenamiento usados por las redes neuronales.

Es un hecho que la inteligencia artificial esta causando un gran impacto en la sociedad y
es mas que seguro que este hecho continuard, no solo a corto, sino también a medio
plazo (Lopezosa et al., 2023). Ante el auge de la IA, ya sea la genérica como la generativa,
diversas disciplinas se han comenzado a plantear nuevas formas de integrarlas en su
trabajo diario, surgiendo asi nuevas posibilidades en el desarrollo de todo tipo de
investigaciones (Lopezosa, 2023). Por ejemplo, es un hecho que "ChatGPT estd
cambiando las dindmicas de los investigadores es en la escritura de los articulos
cientificos" (Vicente-Yaglie-Jara et al., 2023). De hecho, y sélo en el mundo académico
"estas primeras especulaciones de uso de ChatGPT como autor han tenido respuesta
por parte de algunos analistas que sefialan que es mas razonable citar a ChatGPT como
parte de la metodologiay fuente de datos en las referencias bibliograficas, pero no como
autor" (Hernandez, 2023). Es un tema controvertido, ya que deja de un lado el trabajo

del ser humano en beneficio de una maquina que lo hace por él.

La IA ha supuesto tal avance y se ha vuelto tan accesible que los logros conseguidos con
la tecnologia CGI nos parecen hoy anticuados. La tecnologia deepfake ha cambiado las
reglas del juego y ha facilitado la recreacion de ciertas personas en las industrias

creativas (Franganillo, 2022).
Estas maquinas son capaces de engafiar al publico, alun incluso sin ser ésta su intencién.

Las posibilidades que ofrece la IA son sorprendentes y prometedoras, pero eso mismo las
convierte en un arma de doble filo. Es tan sofisticado el logro tecnoldgico y son tan
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creibles los resultados que, sin un cddigo de conducta, la sociedad puede quedar

expuesta a formas nuevas de engafio, entre otras amenazas (Franganillo, 2022).

Por todo ello, el uso de la IA esta basado en un compromiso profundo de la ética y el
pensamiento critico como necesarios para un uso responsable de la misma (Codina &
Garde, 2023). La Unidn Europea, por ejemplo, “anima, por un lado, a conocer lo mejor
posible las posibilidades de la IA 'y, por otro lado, que los profesionales, en este caso, el
personal investigador, aprenda lo mejor posible a utilizarlas" (Comisidon Europea, 2020).
Las implicaciones éticas también han puesto sobre la mesa las desventajas, los peligros
y las amenazas que supone usar los algoritmos de la IA generativas en diversas areas

(Pucha, 2023), sobre todo en el ambito del analisis (Franganillo, 2023).

En este punto con esta investigacidn se plantean responder las siguientes preguntas de
investigacion, écudles son las ventajas y desventajas comparativas del uso de las
herramientas de IA? y écdmo influyen las herramientas de IA generativa en los procesos

y resultados creativos de la edicidn audiovisual?
1.1. OBJETIVOS

Debido al elevado abanico de herramientas en las diferentes categorias de desarrollo de
trabajos realizados con el apoyo de la IA, hemos delimitado el objeto de estudio y
analisis a la categoria de edicién de video. El campo que mds recientemente se ha

incorporado a la explosion de las inteligencias artificiales.

La presente propuesta consiste en un estudio comparativo de una seleccion de
herramientas tecnoldgicas destinadas a la creacidon de elementos audiovisuales por
medio de IAgen. Por lo tanto, se establece como objetivo principal conocer las
capacidades de cada una de ellas y sus ventajas y desventajas para realizar trabajos
audiovisuales, comparando sus principales caracteristicas y dando a conocer los puntos
fuertes de cada una, en funcién de las necesidades existentes en el mundo de la

comunicacién audiovisual.

Los objetivos finales de este andlisis tienen como premisas esenciales las siguientes

metas:
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0.1. Determinar el grado de fiabilidad y eficiencia de dichas herramientas.

0.2 Comparar las funcionalidades y capacidades de cada herramienta, asi como

su curva de aprendizaje.

0.3. Comprobar si las funcionalidades de dichas herramientas permiten su uso a
nivel profesional con creaciones de la calidad suficiente para ser entendidas

como “utilizables” en el marco del mercado.
2. MARCO TEORICO

La comparativa entre cinco de los mejores generadores de video por IA del mercado se
basa en las siguientes herramientas actualmente disponibles. Teniendo en cuenta la
base de analisis partimos de una definicién de cada plataforma y sus capacidades, a
partir de ahi se generaran resultados vélidos con variables comunes en todas las

herramientas.
2.1. DIFERENCIAS ENTRE IA E IAGEN

La diferencia principal entre la IA y la IAgen radica en el enfoque y la funcién de cada
una de ellas. En la primera, en general, se circunscribe al campo de la informatica que
se ocupa de desarrollar sistemas capaces de realizar tareas que normalmente requieren
inteligencia humana. Estos pueden abarcar una amplia gama de aplicaciones y técnicas,
incluida la visién por computadora, el procesamiento de lenguaje natural, la
planificacion, el aprendizaje automatico por lo que se centra en replicar o simular
funciones cognitivas humanas, como el razonamiento, el aprendizaje, la percepcidny la

resolucién de problemas (Bafios, 2024).

Por su parte, la IAgen es un subcampo especifico de la IA que se enfoca en la creacién
de sistemas capaces de generar nuevo contenido original, como imagenes, texto o
musica que imita o se asemeja al contenido real. Los sistemas de IAgen suelen utilizar
técnicas como las redes neuronales generativas adversariales (GAN), las redes
neuronales recurrentes (RNN) o las redes neuronales de transformadores para generar

contenido nuevo a partir de datos de entrada. La IAgen a menudo se utiliza en
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aplicaciones creativas, como la generacidn de arte, la produccién de musica, la creacion
de texto creativo, asi como en aplicaciones mas practicas como la sintesis de voz y la

generacion de imagenes realistas.

Mientras que la IA en general abarca una amplia variedad de aplicaciones y técnicas para
emular funciones cognitivas humanas, la |Agen se especializa en la creacién de
contenido nuevo y original a partir de datos de entrada, utilizando técnicas especificas
para este propdsito. "Una de las aplicaciones de la IA que mas debate esta suscitando
es la destinada a la creacién de contenido” teniendo en cuenta que “la seguridad que
puede ofrecer una herramienta, como bien se sabe, depende del uso que se le dé"
(Boden, 2017). Asi, una de las aplicaciones mas controvertidas del aprendizaje
automatico “es la produccion de textos que simulan la redaccion humana”. Tal es la
calidad de los textos que se generan que resulta dificil distinguirlos de aquellos escritos
por personas reales (Walsh, 2018). Aun asi, a dia de hoy “todavia falla en construcciones
mas prolongadas, mas complejas, en las que parece incapaz de seguir un hilo narrativo

coherente" (Du-Sautoy, 2020).

2.2. BREVE HISTORIA DE LA IA

La historia de la IA abarca varias décadas de avances y descubrimientos que comienzan
en la década de los afios 40 del siglo XX cuando el ahora famoso matematico Alan Turing
propuso la idea de crear un tipo de maquina universal que fuera capaz de realizar
cualquier calculo matematico. Esta idea sienta las bases conceptuales para la
computacién y la IA (Marcolin, s. f.). Alos mas tarde, en 1956, se considera que la IA
moderna comenzd en la conferencia de Dartmouth donde se acufié el término
"Inteligencia Artificial" (Balsdez & Mora, 2022). Durante esta década se desarrollaron los
primeros programas informaticos que intentaban simular el pensamiento humano,
como el "General Problem Solver" de Herbert Simon y Allen Newell (1962). Ya entrados
en los 60 se desarrollan sistemas expertos, software disefiado para imitar el juicio y el
razonamiento de un humano en un campo especifico. Ademas, se realizan avances en

el procesamiento del lenguaje natural y la vision por computadora, que se
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complementan en los afios 70 con avances significativos en el campo de la robdtica,

creando robots capaces de realizar tareas simples.

Y en los 80 se popularizan las redes neuronales artificiales, un enfoque de la IA que trata
de imitar el funcionamiento del cerebro humano. Ademas, se desarrollan sistemas de
aprendizaje automatico que permiten a las maquinas mejorar su rendimiento a medida
que adquieren mas datos y experiencia. En la siguiente década los sistemas ya pueden
realizar tareas complejas, como las que era capaz de hacer el Deep Blue de IBM que
derrotd al campedn mundial de ajedrez Gary Kasparov en 1997 (Kasparov, 2020). Con el
nuevo siglo se populariza el aprendizaje profundo —o Deep Learning—, una técnica de
aprendizaje automatico basada en redes neuronales profundas. Esto conduce a avances
significativos en el procesamiento del lenguaje natural, la visién por computadora, la
conduccion auténoma y otras areas de la IA que sirven de base a los avances
revolucionarios que se dan en los 2010 con el desarrollo de sistemas capaces de superar
a los humanos en una amplia gama de tareas, como el reconocimiento de imagenes, la
traduccién automadtica y el juego de estrategia. Ademds, se populariza la IA en
aplicaciones cotidianas, como asistentes virtuales, recomendaciones de contenido vy

vehiculos auténomos.

Sin embargo, el avance tecnoldgico ha abierto una serie de recelos y sentimientos
suspicaces, sobre todo en los ultimos afios. "La IA supone una amenaza para los
creadores profesionales de contenido visual, que pueden ver devaluada su habilidad

para ofrecer trabajos personalizados y de calidad" (Franganillo, 2022).

2.3. AMBITOS DEL MUNDO AUDIOVISUAL DONDE SE APLICA IAGEN Y HERRAMIENTAS
ASOCIADAS

"¢ Qué estd pasando con la A al servicio del desarrollo de productos audiovisuales? ¢Nos
vamos a quedar sin trabajo pasado manana?" (Romero et al, 2022). Como decimos, los
recelos ante las maquinas que pueden pensar por si solas sustituyendo al ser humano
no han sido menores en el dmbito del audiovisual. Los avances en ella se dan en
diferentes etapas de proceso de produccidn. En el dmbito de la generacién de imagenes

y videos, los modelos de IAgen crean imagenes y videos realistas a partir de
8
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descripciones de texto o de imagenes de referencia. Estas aplicaciones se usan en la
produccién cinematografica, en la publicidad, en el disefo de videojuegos o en los

efectos especiales.

Para referirse a ese contenido hipertrucado, que no es real pero que lo parece gracias a
una manipulacion extrema, se ha propuesto para el término deepfake la traduccion
ultrafalso, que define con acierto a ese tipo de imdgenes que hacen creer que una

persona dice o hace algo que no es real (Du-Sautoy, 2020).

Este contenido trucado e hiperrealista se crea usando programas como DALL-E y DALL-E
2, desarrollados por OpenAl, DALL-E. Se trata de un modelo de IA capaz de generar
imagenes a partir de descripciones textuales al igual que Imagen, un proyecto de
Google, Make-A-Scene, desarrollado por Meta, Stable Diffusion, de cddigo abierto,

Nuwa Infinity, propuesto por Microsoft o Phenaki.

Los modelos de IAgen pueden sintetizar voces humanas realistas a partir de un texto y
se utiliza en la industria del doblaje, la narracidn de audiolibros, los asistentes virtuales
o sistemas de navegacion por voz. "La voz humana sintetizada artificialmente se presta
a consideraciones especiales que van mas allad de lo tecnoldgico" (Franganillo, 2022).
Software de esta drea son los programas Google Cloud Text-to-Speech que permite
convertir texto en voz con una calidad natural utilizando modelos de sintesis de voz
avanzados, Amazon Polly que ofrece una amplia variedad de voces realistas y permite
la conversion de texto en voz en varios idiomas, Microsoft Azure Text to Speech que
proporciona voces de alta calidad y permite personalizar la entonacidn y el estilo de la
voz generada, IBM Watson Text to Speech (TTS) que ofrece sintesis de voz con
caracteristicas avanzadas como el modelado de emociones y la adaptacién al estilo del
hablante o el Mozilla TTS (Tacotron 2), una herramienta de cédigo abierto que utiliza
modelos de aprendizaje profundo para generar voz sintética con una calidad muy

cercana a la humana.

En el campo de la creaciéon de musica y sonido, la IAgen puede componer mdusica
original, generar efectos de sonido y crear paisajes sonoros para peliculas, videojuegos

y otros medios audiovisuales. "El profesor Andrew Owens y su equipo, desarrollaron en

9
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el MIT una aplicacidon que puede, a partir del ingreso de un video sin banda sonora,
predecir qué sonidos foley de una gran libreria que tiene guardada, coinciden mejor

para sonorizar" (Brianza, 2018).

Algunas herramientas relacionadas son el Magenta Studio, desarrollado por Google,

Jukedeck, AIVA (Artificial Intelligence Virtual Artist, Amper Music o LANDR).

Uno de los entornos mas polémicos se centra en la escritura de guiones y didlogos. Los
modelos de IAgen pueden ayudar en la escritura de guiones, didlogos y tramas para
peliculas, series de television y videojuegos, ofreciendo sugerencias creativas o

completando fragmentos de texto.

Los guionistas tienen miedo de que, en el mejor de los casos, se les contrate para editar
guiones redactados por la IA. Temen que su trabajo creativo sea transformado en bases
de datos que alimenten a las herramientas de escritura. Y temen que sus conocimientos
especificos queden relegados a un segundo plano en favor de los expertos en trabajar
con herramientas de IA. Y los actores temen verse obligados a vender su imagen para

que los estudios la utilicen una y otra vez (Willis, s. f.)

Por su parte los defensores de la IA en el cine sostienen que puede ser una herramienta
atil para los guionistas y que la IA puede utilizarse para personalizar las
recomendaciones de peliculas para los espectadores y optimizar las estrategias de
distribucién, lo que podria conducir a mayores ventas de entradas y a mayores ingresos
(Milan, 2023). Algunos software de este campo son Sudowrite, ShortlyAl, Kuki Chat o

StoryAl.

La IAgen también se utiliza para crear contenido audiovisual personalizado para usuarios
individuales, como recomendaciones de peliculas y programas de televisiéon basadas en
preferencias previas. Existen aplicaciones como Cognitives, que utiliza inteligencia
artificial para personalizar el contenido de video segun las preferencias del usuario,
adaptando la experiencia de visualizacidn en tiempo real. En la misma onda se sitlan

programas como Streamlabs, Zefr o Valossa.

10
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Por ultimo, los algoritmos de IAgen pueden detectar y eliminar contenido no deseado,
como spoilers, contenido inapropiado o informacidn falsa, en imagenes y videos. Asi, los
programas mas conocidos en esta rama son Microsoft Video Indexer, que utiliza
algoritmos de IA para analizar y etiquetar automaticamente contenido de video, lo que
facilita la identificacion de contenido no deseado, como escenas de violencia o
desnudez, y permite su filtrado o eliminacion, Google Content Safety API, que ofrece
funciones de deteccidon de contenido inapropiado en imdgenes y videos utilizando
modelos de |IA entrenados para reconocer elementos como violencia, drogas, armas,
entre otros, permitiendo a los usuarios filtrar o moderar el contenido segun sus
necesidades, Clarifai que proporciona herramientas de |A para analizar contenido visual
y detectar automaticamente elementos no deseados, como contenido explicito o
inapropiado, lo que permite a los usuarios filtrar o eliminar este tipo de contenido de
manera eficiente o Juvare, especializada en la deteccidon de contenido inapropiado en
tiempo real durante transmisiones en vivo, utilizando modelos de IA para identificar y

eliminar automaticamente escenas no deseadas, como violencia o desnudez.
2.3.1. Herramientas de edicion audiovisual con IAgen

Si hablamos de edicidn o montaje de esas imdagenes creadas u otras tomadas de la
realidad, la IAgen se utiliza para mejorar y editar imagenes y videos automaticamente.
Esto puede incluir la correccidn de color, la eliminacién de objetos no deseados, la
mejora de la calidad de las imdgenes, y la creacion de efectos especiales. Franganillo
(2022) alerta que "el realismo de los videos ultrafalsos los hace muy creibles y dificiles
de verificar” ya que “aunque sean falsos, tienen aspecto de evidencia y, por lo tanto,

poseen una capacidad extraordinaria para modelar la opinion publica"

Software relacionado son Adobe Sensei, que se integra en Photoshop y Premiere Pro,
Luminar Al que utiliza IA para automatizar procesos creativos, Topaz Labs, que ofrece
una variedad de herramientas de edicion de imagenes impulsadas por IA como Topaz
Gigapixel Al para aumentar el tamafio de las imagenes sin perder calidad o Topaz Video
Enhance Al para mejorar la calidad de los videos mediante la reduccién de ruido y la

mejora de la nitidez. También estan Davinci Resolve Studio que utiliza IA para ofrecer
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funciones avanzadas de edicién de video, como la estabilizacién de video, la reduccién
de ruido y la correccién de color automatica, CyberlLink PowerDirector, Wondershare
Filmora X, Video AI5 o SORA, todas ellas con una capacidad de mejora continua y de

actualizacion.
2.3.2. Objeto de andlisis

Hay que tener en cuenta que estas herramientas realizan sus procesos desde
instrucciones aplicadas por medio del lenguaje natural, que gracias a érdenes precisas y
especificas (denominadas promts) desarrollan una solicitud con un resultado final
relevante. El lenguaje natural es una forma de “conversar” con las maquinas que no
requiere conocimientos de programacion, pero si el uso correcto de la solicitud a nivel
de requerimientos textuales especificos con una gramatica de calidad e instrucciones
narradas con todos los elementos que definen la pretension del resultado final. Sino es
asi, la IA podria interpretar mal la solicitud y proporcionar informacién incorrecta,
irrelevante o fuera de contexto con respuestas ambiguas, incrementando la confusion
en lugar de resolver las dudas del usuario. Ademas, se pueden dejar fuera detalles
importantes o cruciales para el resultado final, y las interacciones fallidas pueden
generar frustracion y desconfianza en la tecnologia, llevando a una experiencia negativa

y a una menor disposicion a utilizar herramientas de IA en el futuro.

Las herramientas objeto de analisis son los productos Wibbitz, Lumen5, Vidnami,
Animoto y Adobe Sensei, cinco motores de IAgen de creacién y edicidn automatizada de
videos que se diferencian de las demas por contar con unas bibliotecas de contenido,

plantillas y sistemas de personalizacion mas robustas y accesibles que el resto.

Wibbitz es una plataforma de creacién de videos automatizada que utiliza 1A para
convertir texto en video que ofrece una solucién integral para la creaciéon de videos,
destacando por su automatizacién, IAgen y amplia biblioteca multimedia. Utiliza
algoritmos de IA para analizar y comprender el texto proporcionado, seleccionando
imagenes y clips relevantes para crear un video coherente. Los usuarios pueden
personalizar los videos anadiendo su propio logotipo, colores y fuentes, adaptandolos a

su marca o estilo. Ademas, se integra con varias plataformas y herramientas populares,
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como WordPress, Facebook, Instagram y YouTube, facilitando la distribucion vy
publicaciéon de los videos creados. Wibbitz funciona con un modelo de suscripcion,

ofreciendo varios planes de precios adaptados a diferentes necesidades.

También ofrece plantillas predefinidas para diferentes tipos de videos, lo que agiliza el
proceso de creacién. Aunque la mayoria del proceso es automatizado, también permite
realizar ediciones manuales para ajustar el contenido segun las necesidades del usuario.
Por ultimo, proporciona analisis y métricas detalladas sobre el rendimiento de los videos
creados, lo que ayuda a evaluar su impacto y realizar mejoras. En general, Wibbitz es
una herramienta util para aquellos que deseen crear videos profesionales sin necesidad

de poseer unos conocimientos de edicién muy avanzados.

Lumen5 es una herramienta de creacidon de videos en linea que utiliza |IAgen para
convertir texto en contenido visual atractivo. Destaca por varias caracteristicas clave: la
creacion automatica de videos utilizando algoritmos de |IA para convertir texto en
contenido visual, una amplia biblioteca multimedia con imagenes, videos y musica con
licencia para personalizar los videos, la capacidad de edicién y personalizacién que
permite a los usuarios ajustar la duracién, agregar texto adicional y seleccionar estilos
visuales, la optimizacién para redes sociales con videos adaptados a plataformas como
Instagram, Facebook y YouTube, la integracidn con fuentes de contenido que facilita la
importacion directa de blogs y sitios web para crear videos, y el analisis detallado del
rendimiento de los videos, que incluye métricas como visualizaciones, interacciones y
tiempo de retencion para evaluar su efectividad. Estas caracteristicas combinadas hacen
de Lumen5 una herramienta versatil y eficaz para la creacion y distribucion de contenido
visual en linea. No es completamente gratuita. Ofrece un plan gratuito con
caracteristicas limitadas, incluyendo la marca de agua de Lumenb5, y un limite de cinco
videos por mes, pero si se desea complementar mds proyectos los precios varian entre

los 19 ddlares y los 199 dodlares.

Vidnami es una plataforma de creacién de videos en linea que emplea tecnologia
avanzada para generar automaticamente videos a partir de texto y contenido escrito, lo

que posibilita a los usuarios la creacion de contenido audiovisual profesional sin requerir
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habilidades técnicas o experiencia previa en edicidon de video. Con acceso a una amplia
biblioteca de imdgenes, clips de video y musica libre de derechos de autor, los usuarios
pueden facilmente mejorar la calidad visual y auditiva de sus videos. Ademas, Vidnami
permite una personalizacion completa del video, incluyendo la incorporacién de
logotipos, colores, fuentes y otros elementos visuales para mantener la coherencia y la
identidad de marca. La tecnologia de texto a voz facilita la adicidn de narracién o didlogo
sin necesidad de grabar la voz propia, mientras que la interfaz de edicién intuitiva
permite recortar, cortar y ajustar los clips de video, ademas de agregar transiciones y
efectos visuales con facilidad. Finalmente, una vez creado el video, los usuarios pueden
compartirlo directamente en redes sociales como YouTube o descargarlo para utilizarlo
en otros contextos. No es gratuita y permite una prueba gratuita por un periodo limitado
(generalmente 14 dias) para permitir a los usuarios explorar sus caracteristicas antes de

comprometerse a una suscripcion.

Animoto es otra plataforma de creacién de videos en linea que permite a los usuarios
crear presentaciones de diapositivas y videos personalizados de forma répida y sencilla.
Simplifica la creacion de videos con una interfaz intuitiva, ideal para usuarios sin
experiencia en edicion de video. Su biblioteca de plantillas ofrece una amplia variedad
de opciones para proyectos como presentaciones empresariales o invitaciones,
agilizando el proceso de disefio. Ademas, los usuarios pueden personalizar sus videos
con fotos, videos, texto y musica, ajustando la duraciéon de las diapositivas y anadiendo
efectos de transicion para crear contenido Unico. La plataforma ofrece una extensa
biblioteca de musica libre de derechos de autor y permite la carga de musica propia.
Una vez completado, el video puede compartirse en redes sociales como Facebook,
Instagram y YouTube, o descargarse en diferentes formatos como MP4 o GIF. La
integraciéon con herramientas populares como Dropbox y Google Drive facilita la
importacion de contenido multimedia adicional. Animoto ofrece un modelo de precios
basado en suscripciones con diferentes niveles de servicio, pero también cuenta con una

opcién gratuita.

Adobe Sensei es una plataforma de IA desarrollada por Adobe que se utiliza en varios

de sus productos y servicios. Adobe Sensei ofrece una gama de funciones avanzadas que
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van desde el andlisis de imagenes hasta la generaciéon automatica de contenido vy
recomendaciones personalizadas. Puede analizar imdgenes para reconocer objetos,
personas, lugares y colores, asi como clasificarlas en categorias especificas. La
caracteristica de analisis de contenido permite extraer informacién relevante de
documentos o archivos multimedia, como palabras clave y temas principales. Ademas,
Sensei puede generar automaticamente contenido visual, como ilustraciones y graficos,
basandose en parametros establecidos por el usuario, y ofrecer recomendaciones
personalizadas utilizando técnicas de aprendizaje automatico. También automatiza
tareas tediosas, como la seleccion y edicion de imagenes, y mejora la calidad de las
imagenes mediante ajustes automaticos como el equilibrio de blancos y la reduccién de
ruido. Estas capacidades hacen de Adobe Sensei una herramienta versatil para mejorar
la eficiencia y la calidad en la produccion y edicion de contenido visual. Ya que esta
integrada en los servicios de Adobe, no se puede acceder a Adobe Sensei directamente
ni de forma gratuita sino que hay que adquirir un paquete, siendo ninguno de ellos

gratuitos.
3. METODOLOGIA

La metodologia de tipo comparativo en el ambito académico se refiere a un enfoque
sistematico que busca analizar y evaluar diferentes herramientas digitales con el fin de
identificar sus caracteristicas, ventajas y desventajas. Esta metodologia implica la
recopilacion de informacién sobre las herramientas digitales seleccionadas, la
realizacion de pruebas y experimentos para evaluar su funcionamiento y rendimiento, y

finalmente, la comparacion de los resultados obtenidos.

Para llevar a cabo este tipo de metodologia, es necesario establecer criterios claros y
objetivos que permitan realizar una evaluacién precisa. Estos criterios pueden incluir
aspectos como la facilidad de uso, la eficiencia, la seguridad, la versatilidad y las

funcionalidades ofrecidas por cada herramienta digital. Una vez recopilada toda la
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informacién necesaria, se procede a realizar un analisis comparativo de las herramientas

digitales seleccionadas.

Este analisis incluye la creacidon de una tabla comparativa que permita visualizar y
comparar las caracteristicas de cada herramienta. Durante el anadlisis comparativo, se
pueden identificar las fortalezas y debilidades de cada herramienta, asi como las

ventajas y desventajas en relacion con otras herramientas similares.

Esto permite tomar decisiones informadas sobre cual es la mejor opcidn para utilizar en
un determinado contexto. Se debe tener en cuenta que la metodologia comparativa no
busca establecer una herramienta como "la mejor" en todos los casos, sino mas bien
encontrar la herramienta mas adecuada para cumplir con los objetivos especificos de
un proyecto. Por tanto, la metodologia de tipo comparativo en el dmbito académico es
un enfoque sistematico que busca analizar y evaluar diferentes herramientas digitales
para determinar cual es la mas adecuada para cumplir con los objetivos especificos del

proyecto o investigacidon académica.

Partiendo de la metodologia empleada, se realizé un andlisis comparativo de las cinco
herramientas antes presentadas en el Objeto de andlisis. Las variables por analizar
fueron: curva de aprendizaje, biblioteca de recursos, personalizacién, edicidn,
generacion IA e integracidon con otros sistemas y plataformas, tal y como realizaron

anteriormente autores como Kumar & Thandeeswaran (2023) o Koliska et al. (2021).

Resultaria absurdo considerar que las inteligencias artificiales no han permeado dentro
del periodismo. La automatizacién de tareas y generacién de contenidos donde antes
era requerida la intervencidn humana son los rasgos generales donde la IA ha probado
ser de gran utilidad. Sin embargo, para poder realizar un estudio de mayor detalle,

resulta prudente definir una taxonomia sobre la cual estudiar dichos recursos.

El contenido de video es imprescindible para las empresas y los creadores de contenido

que desean competir en este entorno altamente visual. Los informes han demostrado
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que mas del 80 % del trafico en linea es trafico de video, y una cantidad cada vez mayor

de personas lo prefieren a otras formas de contenido en linea, como texto e imagenes.

La mayoria de los editores en linea confian en las redes sociales para llegar al publico, y
el contenido de video brinda un alcance mas organico que otros tipos. Al mismo tiempo,
tradicionalmente ha sido lento y costoso producir y difundir contenido de video. La
IAgen esta cambiando esta perspectiva, haciendo que sea mas facil que nunca generar
videos. Al mismo tiempo, nunca ha sido mas accesible crear contenido de video con la

amplia gama de generadores de video de IA disponibles.

4. RESULTADOS

Una vez analizados las herramientas, se ha visto que Wibbitz es una plataforma que hace
uso de la IAgen para convertir automaticamente articulos escritos en videos atractivos.
Ofrece una variedad de plantillas predefinidas y opciones de personalizacidon para
adaptar el contenido visualmente a las necesidades del usuario. Ademas, proporciona
herramientas para agregar graficos, animaciones y efectos visuales a los videos
generados, permitiendo una experiencia de visualizacién mas dindmica. La integracién

de musica y voz en off en los videos mejora aun mas la experiencia del espectador.

Por su parte, Lumen5 destaca por su facilidad de uso, gracias a una interfaz intuitiva que
permite a los usuarios crear videos de forma rdpida y sencilla, incluso sin experiencia
previa en edicion de video. Ofrece plantillas predefinidas para soluciones rapidas, asi
como la posibilidad de personalizar videos con la incorporacién de logotipos, fuentes,
colores y otros elementos visuales. Su IA analiza el contenido del texto y genera
automaticamente un guion grafico basado en las frases del texto original, agilizando el

proceso de creacion.

En su caso, Vidnami emplea |A para generar automdaticamente videos a partir de texto
escrito. Ofrece una amplia variedad de plantillas y estilos visuales para adaptar el
contenido a diferentes necesidades. Ademds, proporciona herramientas para agregar

imagenes, graficos y efectos de transicién, permitiendo una mayor personalizacion de
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los videos generados. Los usuarios también pueden personalizar la voz en off y la musica

de fondo para una experiencia mas Unica.

Animoto, por su parte, utiliza I1Agen para crear automaticamente videos atractivos a
partir de fotos, videos y musica. Con una amplia seleccién de plantillas y estilos visuales,
ofrece opciones para adaptar el contenido a diferentes propdsitos. Proporciona
herramientas para agregar texto, titulos y efectos de transicion, asi como la posibilidad
de personalizar la musica de fondo y la voz en off, permitiendo a los usuarios crear

videos que se ajusten perfectamente a sus necesidades y preferencias.

Y como colofén, Adobe Sensei ofrece una amplia gama de funciones de 1A, que incluyen
reconocimiento de imagenes, analisis de texto y automatizacion de tareas. Permite la
personalizacion y adaptacion de contenido en funcién del comportamiento del usuario,
asi como herramientas avanzadas para la edicidn y mejora de imagenes y videos.
Utilizando algoritmos de aprendizaje automatico, Adobe Sensei mejora constantemente
la eficiencia y precisién de sus funciones, proporcionando a los usuarios herramientas

poderosas para la creacién y edicion de contenido visual.

Tabla 1. Tabla comparativa de herramientas de produccién audiovisual en funcién de
la curva de aprendizaje, la biblioteca de recursos y la personalizacion

Aplicacion Aprendizaje Biblioteca Personalizacion
Wibbitz Sencillo Imagen, video, musica Plantillas
con derechos
Lumen5 Sencillo Imagen video, musica Plantillas
con derechos
Vidnami Medio Imagen video, musica sin Plantillas
derechos
Animoto Medio Imagen video, musica sin Plantillas
derechos
Sensei Alto A demanda Adaptada

Fuente: Elaboracion propia

Como se ha podido ver, tanto Wibbitz como Lumen5 se destacan por su facilidad de uso,
ofreciendo una experiencia de aprendizaje sencilla y una biblioteca de recursos que
incluye imdagenes, videos y musica con derechos de autor, junto con una variedad de
plantillas predefinidas para la personalizacién rapida de los videos. Por otro lado,
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Vidnami y Animoto requieren un nivel medio de habilidad, ofreciendo también una
amplia seleccidn de recursos multimedia, pero con la diferencia de que la musica esta
libre de derechos. Finalmente, Adobe Sensei se diferencia al ofrecer un nivel alto de
aprendizaje, una biblioteca a demanda que se adapta a las necesidades especificas del
usuario y una personalizaciéon completamente adaptada, lo que sugiere una mayor

flexibilidad y sofisticacion en la creacién de contenido visual.

Tabla 2. Tabla comparativa de herramientas de produccion audiovisual en funcion del
sistema de edicion, la generacién de solicitudes y la integracion.

Aplicacion Edicion Generacion Integracion
Wibbitz Integrada A partir de texto RRSS y en Nube
Lumen5 Completa Genera guiones RRSS y en Nube
Vidnami Integrada A partir de texto RRSS y en Nube
Animoto Integrada A partir de fotos, RRSS y en Nube

video, musica
Sensei Completa Configurable APl de
Aprendizaje
automatico

Fuente: Elaboracion propia

También como se ha podido ver Wibbitz y Vidnami destacan por ofrecer una edicidn
integrada en su plataforma, lo que facilita la manipulacién de los elementos visuales
directamente en la aplicacion. Ambas aplicaciones generan contenido visual a partir de
texto, lo que agiliza el proceso de creaciéon. Ademas, todas las aplicaciones tienen la
capacidad de integrarse con redes sociales y almacenamiento en la nube, lo que permite
compartir y almacenar facilmente los videos creados. Lumen5 y Sensei ofrecen una
edicidn mas completa, mientras que Animoto se diferencia al generar contenido a partir
de fotos, videos y musica, lo que ofrece una mayor versatilidad en la creacién de videos.
Por ultimo, Sensei ofrece una integracién Unica con API de aprendizaje automatico, lo
gue permite una configuracion personalizada y avanzada para adaptarse a las

necesidades especificas del usuario.
5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras analizar las cinco plataformas encontramos similitudes y diferencias entre ellas y se
ha podido ver que Wibbitz es ideal para funcionar en un entorno de amateur y para
personas sin grandes conocimientos de video. Lumen5 incrementa los resultados de

19

RAE-IC, Revista de la Asociacion Espafiola de Investigacion de la Comunicacion
vol. 11, nim. Especial (2024), raeic11e04



Sergio Mena Mufioz y Juan Pablo Mateos Abarca

video y es muy intuitiva, permitiendo crear guiones graficos con un resultado atractivo,
Vidnami identifica los requerimientos escritos con precision, con un resultado notable,
Animoto también ofrece resultados adecuados para la creacion de videos vy
presentaciones sin grandes pretensiones de produccion. Todas ellas usan la IA para
adaptarse a las necesidades del usuario o, directamente, generar a partir de un texto el

producto audiovisual deseado.

Estas cuatro herramientas permiten empezar de cero con plantillas y personalizar los
resultados con textos, imagenes o videos afiadidos. El resultado se adapta a las
solicitudes del usuario y permiten la integracion automatica en redes sociales con
métricas de consumo. Las cuatro plataformas tienen versiones tienen versiones de
prueba, lite o por tiempo y versiones premium de pago, donde estriba su modelo de

negocio, que permite optar a mas funcionalidades.

Adobe Sensei juega en otra liga, ofreciendo una experiencia integrada con Adobe
Premiere Pro, potenciando todos los aspectos profesionales de produccién de video con
un API corporativo de aprendizaje automatico basado en IAgen adaptado a las
necesidades del cliente, permitiendo, a su vez, la integracidn de subsistemas, productos
y servicios tanto de Adobe como corporativos. Solo Adobe Sensei, complemento de
Adobe Premiere, tiene un entramado de productos y servicios de tipo corporativo que,
en cuanto a precio y capacidades, supera con mucho a las demds plataformas

analizadas.

Esta distincion también afecta al resultado final, permitiendo a Adobe Sensei resultados
de alta calidad a costa de una elevada curva de aprendizaje profesional. Las demas

herramientas se mueven en tiempos de aprendizaje bajos o medios.

En cuanto a bibliotecas de recursos de audio, video y texto, Wibbitz y Lumen5 permiten
el acceso a una biblioteca de imagen, video y musica con derechos de autor; Vidnami y
Animoto, por su parte, incluyen bibliotecas de recursos sin derechos. Adobe Sensei

accede a recursos multimedia bajo demanda.
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La edicidn y generacion de productos audiovisuales se producen en Wibbitz, Lumen5,
Vidnami y Animoto en base a la solicitud de desarrollo por medio de texto (lenguaje
natural) o la solicitud por texto base; distinguiéndose entre la creacidon de
presentaciones, videos, formatos y extensiones. En cuanto a Adobe Sensei la IA se usa a
nivel organizativo, de control de medios y aprendizaje automatico, reconocimiento de
tareas y automatismos de tareas definidos por un histérico de tareas realizadas y las

preferencias del usuario, todas ellas procesadas por IA.

Tras el andlisis de las cinco plataformas de produccién audiovisual, se puede determinar
que el grado de eficiencia de las cinco es elevado y superior en el caso de Adobe Sensei.
Todas ellas cumplen su funcién y, gracias a la IA agilizan sus tiempos de respuesta y se

adaptan con mayor precisidén a la demanda del usuario.

En cuanto a funcionalidades, Wibbitz, Lumen5, Vidnami y Animoto tienen capacidades
similares y curvas de aprendizaje medias o bajas. Adobe Sensei implica un aprendizaje
profesional para sacar partido a todos los productos de Adobe, asi como a sus

complicados paneles de control para video.

Finalmente, respecto a los resultados, dependen en buena medida del uso adecuado de
la persona que configura los requerimientos de cada plataforma, pero sin duda el uso
de la 1A agiliza y aumenta la velocidad de la creacidn de videos, presentaciones y audios
respecto a otras herramientas que carecen de ella. Permitiendo, con una buena base
textual y el dominio de las distintas plataformas, resultados que pueden pasar por

profesionales.
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