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18.
INNOVACION EN ESTUDIOS CREATIVOS: INTELIGENCIA
ARTIFICIAL EN EL PIPELINE DE ANIMACION 3D

INTRODUCCION

La animacion 3D ha evolucionado en las Ultimas décadas hasta convertirse en una de
las industrias creativas mas influyentes en el ambito global. En sus inicios, el modelado
tridimensional y la simulacién digital eran procesos restringidos a grandes estudios cine-
matograficos y empresas con altos niveles de inversion tecnoldgica. Hoy en dia, gracias
a la democratizacion del software y la disponibilidad de recursos en la nube, la animacion
3D es accesible a estudiantes, artistas independientes y pequefias entidades productoras,
lo que ha ampliado su impacto mas alla del entretenimiento. Actualmente, encontramos
animacién 3D en la educacion, la salud, la arquitectura, el disefio industrial, la ingenieria
y la comunicacion digital. Esta expansion ha convertido al pipeline de animacién —que
incluye etapas como concept art, modelado, texturizado, rigging, animacion, renderizado y
postproduccién— en un campo complejo y dindmico que demanda competencias técnicas,
artisticas y reflexivas.

En este contexto, la inteligencia artificial (IA) se ha posicionado como una tecnologia
disruptiva capaz de transformar los procesos de produccion. A través de algoritmos gene-
rativos y de aprendizaje automatico, la IA ofrece nuevas herramientas para la creacién auto-
matica de personajes y escenarios, la optimizacién de flujos de trabajo y la personalizacion
de experiencias de aprendizaje. Segun Li y Xu (2023), los sistemas de |A ya se utilizan en
estudios de animacién para acelerar el rigging, optimizar procesos de captura de movimiento
y reducir tiempos de renderizado mediante redes neuronales, lo que ha generado un impacto
directo en la eficiencia productiva.

La implementacion de IA en la animacion 3D abarca multiples aplicaciones: desde
generative adversarial networks (GANs) que crean imagenes y estilos visuales innovadores,
hasta motores de renderizado inteligente capaces de ajustar pardmetros de iluminacién en
tiempo real (McCormack et al., 2019). También destacan los sistemas de machine learning
que aprenden de datos previos para automatizar la sincronizacion labial, la animacién fa-
cial y la simulacién fisica de movimientos complejos. Sin embargo, estos avances plantean
nuevos retos en el ambito educativo. Los estudiantes requieren formacion, no solo en el
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manejo técnico de estas herramientas, sino también en el analisis critico de sus implicacio-

nes éticas, sociales y creativas.

La literatura especializada advierte que el uso de IA en educacién superior representa
una oportunidad significativa para innovar en métodos de ensefianza y en la personalizacién
de aprendizajes. Zawacki-Richter et al. (2019), en una revisidn sistematica, sefialan que
las aplicaciones de IA en educacién incluyen sistemas de tutoria inteligente, analitica de
aprendizaje y agentes conversacionales, lo cual impacta directamente en la manera en que
se disefian y evaluan experiencias formativas. No obstante, también resaltan limitaciones
como la brecha tecnoldgica entre instituciones, la falta de capacitacién docente y la resis-
tencia cultural al cambio. En el campo de las artes digitales, estas tensiones son ain mas
notorias, pues a la par que la IA facilita la automatizacién de tareas repetitivas, persisten
temores sobre la pérdida de la originalidad artistica, el reemplazo de empleos creativos y
los dilemas en torno a la autoria (Gunkel, 2020).

En términos éticos, Bryson (2021) enfatiza que la integracion de IA en industrias creativas
requiere un marco regulatorio que contemple la transparencia de los algoritmos, la proteccion
de datos y la claridad en la atribucién de derechos de autor. Esto es particularmente relevante
en el ambito educativo, donde la formacién de los futuros artistas digitales debe incluir, no
solo competencias técnicas, sino también conciencia critica frente al impacto social de la
tecnologia. Tal como sefalan Serrano y Torres (2019): la ética digital en las artes constituye
un eje indispensable para garantizar practicas creativas responsables y sostenibles.

Desde la perspectiva pedagdgica, la incorporacion de IA en programas de animacion
digital exige repensar los planes de estudio. Davis y Gago (2022) argumentan que la IA no
debe entenderse Unicamente como un conjunto de herramientas técnicas, sino como un
catalizador para transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje (Russell et al., 2021).
En este sentido, los docentes enfrentan el desafio de actualizarse continuamente para
acompanfar a las nuevas generaciones en el uso reflexivo de tecnologias emergentes. Por
su parte, los estudiantes deben desarrollar una doble competencia: por un lado, aprender
a dominar herramientas automatizadas; por otro, cultivar habilidades creativas, narrativas
y criticas que los distingan de la produccién puramente algoritmica.

El debate sobre la creatividad en tiempos de IA es central. Mientras algunos autores
consideran que la IA amplia la capacidad humana al ofrecer nuevas posibilidades expresivas,

otros advierten sobre una posible homogeneizacién estética derivada del uso de modelos
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entrenados con grandes bases de datos. El desafio consiste en formar profesionales que
sean capaces de aprovechar las ventajas técnicas de la IA sin perder de vista la singularidad
de su expresion artistica.

En este marco, el presente articulo tuvo como objetivo analizar las percepciones, ex-
periencias y actitudes de estudiantes y docentes de un programa académico en arte digital
respecto al uso de la IA en el pipeline de animacién 3D (Izani et al., 2024). El propdsito fue
identificar areas de oportunidad para la formacién académica y proponer estrategias que
permitan una integracion gradual, inclusiva y ética de la IA en los procesos de ensefian-
za-aprendizaje. La pregunta central que guio esta investigacién fue: cémo se percibe la I1A
entre los distintos actores del ambito educativo en animacion digital, y qué medidas pueden
implementarse para fortalecer su uso responsable y sostenible?

METODO DE INVESTIGACION

ENFOQUE Y DISENO METODOLOGICO

La investigacion adopté un disefio exploratorio-descriptivo con un enfoque cualita-
tivo. Este tipo de estudio resulta pertinente cuando el objeto de andlisis corresponde a un
fendmeno emergente, en este caso la incorporacién de la IA en la ensefianza y practica de
la animacion 3D. El caracter exploratorio permitié indagar en un campo aun poco estudiado
dentro del ambito latinoamericano, mientras que la dimensién descriptiva posibilité carac-

terizar con precision las percepciones y experiencias de los participantes.

El enfoque mixto combind técnicas cuantitativas y cualitativas. Por un lado, los datos
numéricos provenientes de escalas de frecuencia y preguntas cerradas permitieron identi-
ficar tendencias generales y comparaciones entre subgrupos. Por otro lado, las respuestas
abiertas facilitaron la exploracién de matices, discursos y percepciones subjetivas en torno
a la creatividad, la ética y el impacto de la IA en la animacion digital. La triangulacion meto-
dolégica buscé otorgar validez interna al estudio al integrar ambas perspectivas (Creswell,
2018).

PARTICIPANTES

La muestra estuvo compuesta por 25 participantes, seleccionados mediante un mues-
treo intencional o por conveniencia, considerando su pertenencia a un programa universi-
tario de arte digital. Se incluyeron 15 estudiantes con una edad promedio de 22 afios y 10
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docentes con una edad promedio de 40 afios. La combinacién de ambos perfiles permitio
contrastar la vision de quienes se encuentran en proceso de formacion con la experiencia

consolidada de los profesores, generando asi un panorama mas integral (Figura 1).

Figura 1
Datos demogréficos: edad

En términos de género, la distribucién fue: 52% masculino, 36% femenino y 12%
prefirié no responder. Esta diversidad contribuyé a explorar la posible influencia de variables
sociodemograficas en la percepcién de la IA.

INSTRUMENTO

El instrumento de recoleccién de datos consistié en un cuestionario estructurado
disefiado en Google Forms. Estuvo conformado por 30 preguntas distribuidas en cinco
secciones principales:

1. Datos sociodemograficos: edad, género, rol académico (docente o estudiante).

2. Experiencia en animacién 3D: nivel basico, intermedio o avanzado; afios de practica;
software mas utilizado.

3. Conocimiento y uso de IA: niveles de familiaridad (ninguno, conceptual, practico) y
ejemplos de aplicaciones conocidas.

4. Percepciones sobre |A en el pipeline: reactivos tipo Likert (1-5) sobre eficiencia,
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creatividad, riesgos laborales, y utilidad en etapas especificas del proceso (concept
art, storyboard, rigging, animacion, renderizado).

5. Motivaciones y barreras: preguntas abiertas que indagaban sobre expectativas,
preocupaciones éticas, beneficios percibidos y retos para su implementacién en la
educacion.

Este instrumento se disefi6 a partir de una revision de literatura sobre estudios previos
de adopcién tecnoldgica en educacién superior (Zawacki-Richter et al., 2019). Fue validado
de manera informal por dos expertos en animacion digital y un especialista en educacién
tecnoldgica, quienes revisaron la pertinencia de los reactivos y sugirieron ajustes en redac-
cion y orden de secciones.

PROCEDIMIENTO

La aplicacion del cuestionario se realizé de manera virtual, aprovechando la flexibilidad
que ofrecen las plataformas digitales. Se envié un enlace a los participantes durante un
periodo de dos semanas en el ciclo académico 2024-2025. La participacion fue voluntaria
y anénima, con la posibilidad de responder desde dispositivos personales. Antes de iniciar
el cuestionario, se presentdé un consentimiento informado que explicaba los objetivos del
estudio, la confidencialidad de los datos y el uso exclusivo con fines académicos. Solo
quienes aceptaron estas condiciones accedieron a responder. El tiempo estimado para
completar el instrumento fue de 12 a 15 minutos. Una vez cerrada la fase de recoleccion,
los datos fueron exportados en formato CSV para su andlisis cuantitativo y cualitativo.

ANALISIS DE DATOS
El andlisis se desarroll6 en tres fases:

1. Cuantitativa descriptiva: se calcularon frecuencias, porcentajes y promedios para
variables como género, edad, nivel de experiencia en animacidn, y conocimiento sobre
IA. También se compararon las respuestas de estudiantes y docentes para identificar
similitudes y diferencias.

2. Cualitativa interpretativa: las respuestas abiertas fueron sometidas a un analisis de
contenido teméatico (Bardin & Suarez, 1996). Se identificaron categorias emergentes en
torno a motivaciones (exploracion de nuevas herramientas, eficiencia técnica), barreras
(falta de formacion, preocupaciones éticas) y actitudes (predisposicion, resistencia).
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3. Triangulacion: finalmente, se integraron ambos tipos de resultados para construir
una vision integral. Por ejemplo, los porcentajes de predisposicion al aprendizaje de
IA (64%) se contextualizan con citas cualitativas que evidenciaban entusiasmo pero
también preocupacién por la pérdida de originalidad.

CONSIDERACIONES ETICAS

El estudio cumplié con principios de ética en investigacion social y educativa. Se
garantizo:

1. Consentimiento informado previo a la participacion.

2. Anonimato de las respuestas.

3. Confidencialidad en el manejo de datos.

4. No perjuicio: la participacion no implicd riesgos ni consecuencias académicas.

5. Uso exclusivo de los resultados con fines académicos.

Estas medidas buscan responder a los lineamientos internacionales de ética en in-
vestigacion educativa (Race & Vidal-hall, 2019) y garantizar un proceso respetuoso hacia
los participantes (Dignum, 2019).

REsuLTADOS

Los resultados del estudio reflejan un perfil diverso de participantes en términos de gé-
nero, experiencia en animacién 3D y conocimiento de IA. Especificamente, el 52% de los
participantes se identific6 como masculino, el 36% como femenino y un 12% prefirié no
responder, lo que indica una representacion mayoritaria de hombres, pero con una partici-
pacion significativa de mujeres y personas que optaron por no declarar su género, reflejando

la importancia de considerar perspectivas diversas en estudios tecnolégicos y creativos.

En cuanto a la experiencia en animacién 3D, el 40% de los participantes se ubicé
en un nivel basico, el 48% en nivel intermedio y el 12% en nivel avanzado (Figura 2). Este
perfil sugiere que la mayoria posee competencias intermedias, capaces de ejecutar tareas
complejas, aunque con oportunidades de consolidar habilidades avanzadas.
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Figura 2
Experiencia en animacion 3D

Por su parte, respecto al conocimiento de IA, el 24% indic6 no tener ningln conocimien-
to, el 52% se ubicd en un nivel conceptual y el 24% manifestd experiencia practica (Figura
3). Cabe destacar que los docentes reportaron un mayor dominio practico en comparacion
con los estudiantes, lo que refleja la influencia de la formacién académica y la experiencia
profesional en el manejo de herramientas de |A.

Figura 3
Conocimiento en uso de la IA

En términos de percepciones sobre la IA, el 60% de los participantes considera que
la IA contribuye a mejorar la eficiencia creativa, lo que evidencia una valoracion positiva de
la automatizacién y el apoyo tecnoldgico en los procesos de produccién. Sin embargo, un
40% expresod preocupacion por la posible reduccion de la creatividad humana, indicando
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que persisten temores asociados a la dependencia tecnoldgica y la pérdida del control crea-
tivo. Asimismo, un 68% coincidié en que la colaboraciéon humano-IA es fundamental para
garantizar un balance entre eficiencia y originalidad, subrayando la relevancia de integrar la
IA como herramienta complementaria mas que como sustituto.

Respecto al pipeline de animacion, la etapa en la que mas se reconoce la utilidad
de la IA es la animacién (50%), seguida de concept art y storyboard (30%), y finalmente
rigging y renderizado (20%). Estos datos sugieren que los participantes perciben un mayor
potencial de apoyo en tareas directamente relacionadas con la generacion de movimiento y
expresividad de los personajes, mientras que procesos técnicos como rigging y renderizado
son vistos como menos impactados por la |A. Entre las principales preocupaciones, el 60%
destaco cuestiones éticas, incluyendo el uso de datos, la autoria y la transparencia en la
creacion artistica, mientras que el 40% sefald riesgos asociados a la automatizacion y su
impacto en el empleo, reflejando una conciencia sobre los desafios sociales y profesionales
que implica la integracion de la IA.

Respecto al perfil de autopercepcion de los artistas digitales, el 36% se identificé como
explorador, el 28% como técnico, el 24% como innovador y el 12% como tradicionalista.
Esto indica una tendencia general hacia la curiosidad y la experimentacion, aunque existe
una minoria que mantiene un enfoque mas conservador (Figura 4). Finalmente, el 64% de
los encuestados mostrd una alta predisposiciéon hacia el aprendizaje de IA, lo que evidencia
una apertura significativa hacia la adopcién tecnolégica y su integracién en el desarrollo
de competencias creativas, sefalando un potencial positivo para futuras intervenciones
educativas y formativas en este ambito.

Figura 4
Perfil de autopercepcion
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Discusion

El andlisis de los resultados permite identificar varios puntos clave sobre la adopcién de 1A
en la formacion y practica de la animacion 3D. En primer lugar, se confirma la existencia de
un conocimiento desigual entre estudiantes y docentes. Esta brecha, mas alla de constituir
una limitacién, puede convertirse en una oportunidad para fomentar procesos de co-apren-
dizaje donde los docentes aporten su experiencia practica y los estudiantes contribuyan
con apertura hacia la experimentacion y la innovacion tecnoldgica. Tal como sugieren Davis
y Gago (2022), la actualizacién docente resulta indispensable para garantizar una adopcion
efectiva de la IA en educacion superior, no soélo en términos de competencias técnicas, sino
también en la comprensidn de sus implicaciones creativas y éticas. La interaccion entre
distintos niveles de conocimiento puede fortalecer el aprendizaje colaborativo y potenciar
la transferencia de habilidades en un contexto de innovacién educativa.

En segundo lugar, los resultados muestran una aceptacioén diferenciada de la 1A segun
la etapa del pipeline de animacién. Los participantes perciben mayor utilidad en procesos
técnicos como animacién, rigging y renderizado, mientras que las areas mas creativas, como
concept art y storyboard, generan mayor cautela. Este patron refleja una preocupacién por
preservar la esencia artistica y la autoria humana, coincidiendo con lo planteado por Gunkel
(2020), quien argumenta que la creatividad es un campo especialmente sensible frente a la
automatizacion. Esta division sugiere que, si bien la IA puede optimizar tareas repetitivas
o técnicas, su integracion en los procesos creativos debe acompaniarse de estrategias
pedagdgicas que aseguren que los artistas mantienen control sobre la narrativa visual y la
expresion artistica.

Otro aspecto central que emerge de los datos es la relevancia de la dimensién ética.
Los participantes manifestaron preocupaciones sobre autoria intelectual, desplazamiento
laboral y transparencia en el uso de algoritmos generativos. Estos hallazgos refuerzan la
posicion de Bryson (2021), quien enfatiza que la ética de la IA debe considerarse un eje
transversal en cualquier proceso de implementacién tecnoldgica. La integracion de la 1A en
entornos educativos y creativos requiere politicas claras, criterios de uso responsables y
espacios de reflexion critica que permitan a estudiantes y docentes comprender los riesgos
y beneficios de su utilizacion.

Finalmente, los resultados evidencian una predisposicion positiva hacia el aprendiza-

je y la formacién en IA, con un 64% de los encuestados mostrando alta disposicion. Esta
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apertura representa un capital formativo que las instituciones educativas pueden aprovechar
para disefiar programas progresivos de capacitacién que combinen competencias técnicas
con reflexion critica y ética. De esta manera, no solo se facilita la adopcion tecnoldgica,
sino que también se promueve un enfoque responsable, donde la eficiencia y la creatividad

humana se complementen en lugar de sustituirse mutuamente.

En sintesis, los hallazgos confirman que, aunque existen desafios relacionados con la
desigualdad de conocimientos, las preocupaciones éticas y la resistencia a la automatizacion
de la creatividad, también hay oportunidades significativas para implementar estrategias
pedagogicas que fortalezcan la formacion integral en animacién digital. La evidencia sugie-
re que la |A puede ser un catalizador de innovacién educativa, siempre que se aborde de
manera consciente, critica y colaborativa, equilibrando productividad, originalidad y valores
éticos en la practica profesional de los artistas digitales.

CONCLUSIONES

Los resultados de la investigacién demuestran que tanto estudiantes como docentes de ani-
macién digital mantienen una actitud abierta hacia la adopcién de la IA, aungue acompanada
de reservas relacionadas principalmente con dilemas éticos y el posible impacto sobre la
creatividad y la autoria. Entre los hallazgos mas significativos destacan: 1) La existencia de
un conocimiento desigual entre estudiantes y docentes, lo que evidencia la necesidad de
estrategias de co-aprendizaje; 2) La mayor aceptacién de la IA en procesos técnicos frente
a los creativos, reflejando preocupaciones sobre la preservacion de la expresién artistica;
y, 3) La necesidad de integrar la formacion ética y técnica como ejes complementarios para
garantizar una adopcién responsable y consciente de la tecnologia.

A partir de estos hallazgos, se proponen tres lineas de accion concretas que permitan

fortalecer la formacién en animacion digital en la era de la IA (Figura 5):

1. Capacitacion técnica progresiva: Implementar programas de formacién inicial y
avanzada en |A aplicada a la animacion 3D, con énfasis en etapas como rigging, ren-
derizado, concept art y animacion, permitiendo a los participantes desarrollar compe-
tencias practicas y comprender el potencial de la tecnologia para optimizar procesos
sin comprometer la creatividad.

2. Reflexién ética transversal: Incorporar de manera continua en los planes de estudio
espacios de reflexion sobre autoria, automatizacién, desplazamiento laboral y respon-
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sabilidad profesional, fomentando en estudiantes y docentes una conciencia critica
sobre los limites y alcances de la IA.

3. Estrategias inclusivas y diferenciadas: Disefar intervenciones que consideren las
diferencias de conocimiento entre docentes y estudiantes, promoviendo metodolo-
gias de aprendizaje colaborativo, donde la experiencia practica de los docentes y la
apertura innovadora de los estudiantes se complementen, fortaleciendo la adopcién
homogénea de la IA.

Figura 5
Lineas de accion

En conclusidn, la integracion de la IA en la ensefianza de la animacion digital tras-
ciende la mera optimizacién técnica: constituye una oportunidad para redefinir la formacién
de artistas digitales capaces de innovar, adaptarse y reflexionar criticamente sobre los al-
cances y limitaciones de la tecnologia. Al combinar habilidades técnicas con pensamiento
ético, se asegura que la implementacion de la IA no solo mejore la productividad, sino que
también respete y potencie la creatividad humana, garantizando la pertinencia académica,
la sostenibilidad ética y el valor cultural de la animacioén en la era digital.

Este enfoque integral posiciona a la educacion superior como un espacio estratégico
para formar profesionales conscientes, competentes y responsables en un entorno creativo
cada vez mas mediado por la tecnologia, especificamente la IA.
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