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ABSTRACT

This study analyzes the characteristics of audiovisual prompts developed by students in the Graphic Design
program at San Gregorio de Portoviejo University and their correspondence with the outputs generated
by generative artificial intelligence (Al) systems. A qualitative exploration study was conducted using data
triangulation. A corpus of eleven audiovisual prompts created by five students was analyzed through an
observation matrix comprising five dimensions: descriptive clarity, technical precision, narrative intention,
cultural context, and Al interpretation. The analysis was complemented by two focus groups with students
(n=5) and semi-structured interviews with graphic design professionals experienced in artificial intelligence
(n=3). Prompts P7 and P8 showed a higher level of descriptive and technical structuring, the incorporation of
audiovisual parameters, contextual references, and the use of JSON as an organizational resource, coinciding
with a greater correspondence between the instructions and the generated outputs. The remaining prompts
exhibited greater limitations in terms of specification. Both students and professionals highlighted the usefulness
of Al as a creative support tool, while also identifying risks of technological dependence and the need to
strengthen technical and digital competencies. Audiovisual prompting emerges as a developing competency
that integrates technical, narrative, and contextual knowledge. Its incorporation into higher education should
complement, rather than replace, the designer’s disciplinary competencies.
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RESUMEN

El presente estudio analiza las caracteristicas de los prompts audiovisuales elaborados por estudiantes de la
carrera de Disefo Grafico de la Universidad San Gregorio de Portoviejo y su correspondencia con los resultados
generados por sistemas de inteligencia artificial (IA) generativa. Se desarroll6 un estudio cualitativo de alcance
exploratorio mediante triangulacion de datos. Se analizé un corpus de once prompts audiovisuales elaborados
por cinco estudiantes, utilizando una matriz de observacion integrada por cinco dimensiones: claridad
descriptiva, precision técnica, intencion narrativa, contexto cultural e interpretacion de la IA. El analisis se
complemento con dos grupos focales con estudiantes (n=5) y entrevistas semiestructuradas a profesionales
del diseno grafico con experiencia en inteligencia artificial (n=3). Los prompts P7 y P8 presentaron mayor
estructuracion descriptiva y técnica, incorporacion de parametros audiovisuales, referencias contextuales y uso
de JSON como recurso organizativo, coincidiendo con una mayor correspondencia entre las instrucciones y los
productos generados. Los restantes prompts evidenciaron mayores limitaciones de especificacion. Estudiantes
y profesionales destacaron la utilidad de la IA como apoyo creativo, aunque sefnalaron riesgos de dependencia
tecnologica y la necesidad de fortalecer competencias técnicas y digitales. El prompting audiovisual constituye
una competencia emergente que articula conocimiento técnico, narrativo y contextual. Su integracion en la
formacion universitaria debe complementar, y no sustituir, las competencias disciplinares del diseiiador.
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INTRODUCCION

La inteligencia artificial generativa (IA) se ha incorporado progresivamente a los procesos contemporaneos
de creacion y produccion audiovisual, y modificado las dinamicas mediante las cuales se conceptualizan,
desarrollan y producen contenidos visuales y multimedia. En este contexto, Sarzi-Ribeiro & Sedefo-Valdellos
(2024) senalan que la incorporacion de estas tecnologias también plantea desafios relacionados con la
identificacion del origen de los contenidos, debido a que, en determinados contextos, resulta cada vez mas
complejo distinguir entre producciones desarrolladas mediante procedimientos convencionales y aquellas
generadas o modificadas mediante inteligencia artificial. Para Vazquez Llorente et al. (2024), esta capacidad
de producir representaciones altamente verosimiles puede, ademas, favorecer escenarios de desinformacion
y alterar la percepcion de autenticidad de los contenidos audiovisuales.

En el ambito profesional, la incorporacion de la IA también ha incidido en la optimizacion de determinadas
fases del proceso creativo. Hinojosa Becerra et al. (2024) sostienen que estas herramientas reducen el tiempo
destinado a la organizacion de ideas y al desarrollo de piezas multimedia, por tanto se evidencia su potencial
como recurso de apoyo para los profesionales del disefio y la comunicacion audiovisual. No obstante, esta
creciente automatizacion plantea interrogantes acerca del papel que continta desempeiiando la intervencion
humana en los procesos de creacion y toma de decisiones (Benito-Garcia, 2025). De manera paralela, Magro-
Vela et al. (2024) senalan que la expansion de estas tecnologias no solo esta modificando las practicas de
produccion, sino también las formas de circulacion y consumo de los contenidos audiovisuales.

Desde esta perspectiva, la relacion entre creatividad humana y automatizacion adquiere especial relevancia.
Fiser et al. (2025) plantea que la intervencion humana continta siendo fundamental para definir criterios
conceptuales, narrativos, técnicos y estéticos que orienten los resultados generados por estos sistemas. En
consecuencia, el valor de la IA dentro de la produccion audiovisual depende, en buena medida, de la capacidad
del usuario para formular instrucciones precisas, evaluar criticamente las respuestas obtenidas y mantener el
control sobre las decisiones creativas.

Este escenario adquiere particular importancia en la formacion universitaria en disefo grafico, que exige
superar una aproximacion exclusivamente instrumental. La integracion de la IA en los procesos educativos
requiere que los estudiantes articulen estas herramientas con los conocimientos conceptuales, técnicos y
metodologicos adquiridos durante su formacion, de manera que su utilizacion complemente, y no sustituya, las
competencias profesionales vinculadas con la produccién audiovisual (Casas Arias et al., 2024).

Dentro de esta interaccion entre usuario y sistema generativo, el prompt constituye un elemento central,
dado que funciona como mecanismo de comunicacion mediante el cual se definen instrucciones, caracteristicas
visuales, parametros técnicos e intenciones narrativas que orientan la respuesta de la IA. No obstante, pese al
creciente interés académico por la aplicacion de la IA en la educacion, la creatividad y los procesos de diseiio,
persiste la necesidad de examinar con mayor detalle la formulacion de prompts como componente especifico de
la interaccion humano-IA en la produccion audiovisual universitaria. En particular, resulta pertinente analizar
como las caracteristicas descriptivas, técnicas, narrativas y contextuales de estas instrucciones se relacionan
con la interpretacion realizada por los sistemas generativos.

A partir de esta problematica, el presente estudio tiene como objetivo analizar las caracteristicas de
los prompts audiovisuales elaborados por estudiantes de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad San
Gregorio de Portoviejo y su correspondencia con los resultados generados por sistemas de IA generativa. Se
busca determinar como la formulacion de estas instrucciones interviene en los procesos creativos y formativos
asociados con la produccion audiovisual universitaria.

Criterios tedricos para el anadlisis de prompts audiovisuales

El prompt constituye el mecanismo mediante el cual el usuario comunica a un sistema de inteligencia
artificial generativa las caracteristicas esperadas de un contenido. En el ambito audiovisual, su formulacion
puede integrar descripciones de escena, parametros técnicos, elementos narrativos, referencias culturales y
condiciones de ejecucion que orientan la respuesta del modelo.

La claridad de las instrucciones constituye un componente relevante en la interaccion entre el usuario
y los sistemas de inteligencia artificial. Karaman (2024) destaca que la formulacion de instrucciones
suficientemente especificas permite delimitar con mayor precision las caracteristicas esperadas del resultado
y reducir ambigliedades durante el proceso de generacion. Desde el ambito audiovisual, Rehm (2020) sefnala
que un prompt destinado a la generacion audiovisual puede requerir informacion asociada con tipos de plano,
movimientos de camara, iluminacion, composicion, temporalidad, ambientacion y caracteristicas visuales de
la escena.

A partir de estos aportes, la claridad descriptiva puede entenderse como el nivel de explicitacion,
organizacion y especificidad con el que el usuario comunica las caracteristicas del contenido que pretende
generar. Por su parte, la precision técnica hace referencia a la incorporacion de terminologia y parametros
propios del lenguaje audiovisual que permiten delimitar aspectos vinculados con la realizacion y composicion
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de la pieza. Ambas dimensiones adquieren relevancia debido a que permiten analizar hasta qué punto el
estudiante traduce sus conocimientos disciplinares en instrucciones comprensibles para el sistema generativo.

Asimismo, la produccion audiovisual no se limita a la disposicion técnica de imagenes, sino que implica la
construccion de significados, atmasferas, emociones e intenciones comunicativas. Franco Lazarte et al. (2025)
advierten que los sistemas generativos construyen sus resultados a partir de regularidades aprendidas de
grandes conjuntos de datos, la intervencion humana mantiene un papel relevante en la orientacion, seleccion
y evaluacion de los productos obtenidos.

Esta relacion entre automatizacion y control creativo puede analizarse también a partir del concepto de
algorithmic auteur desarrollado por Voinea (2025), que permite examinar la reconfiguracion de la autoria y
la produccion cultural en contextos mediados por sistemas algoritmicos. Desde esta perspectiva, el proceso
creativo se configura mediante una relacion entre las decisiones humanas, las caracteristicas del sistema, los
datos disponibles y las condiciones bajo las cuales se produce el contenido.

Asimismo, Xu (2025) destaca la importancia de mantener la intervencion humana dentro de los procesos
audiovisuales asistidos por inteligencia artificial. El disefador conserva funciones asociadas con la direccion
conceptual, la evaluacion critica, la seleccion y la curaduria de los resultados, de manera que la utilizacion de
sistemas generativos no elimina la necesidad de establecer criterios creativos previamente definidos. En este
estudio, la intencion narrativa se entiende como la capacidad del prompt para comunicar al sistema elementos
relacionados con el tono, la atmosfera, la carga emocional y el direccionamiento visual de la pieza audiovisual.

Li et al. (2024) aportan también una perspectiva relacionada con la atencion visual y la respuesta emocional
en el diseno mediado por inteligencia artificial. Los autores identifican, entre los paradigmas analizados,
el denominado Artificial Intelligence Enhanced Visual Attention and Emotional Response Modeling (AVERM),
asociado con la utilizacion de IA para comprender y modelar aspectos relacionados con la atencion visual y las
respuestas emocionales.

Por su parte, Voinea (2025) plantea que el uso de sistemas algoritmicos en la produccion audiovisual puede
relacionarse con procesos de homogeneizacion cultural y reproduccion de sesgos. En consecuencia, el contexto
cultural constituye una dimension necesaria para analizar la formulacion de prompts audiovisuales. Ello implica
especificar referentes iconograficos, caracteristicas territoriales, elementos simbolicos, rasgos identitarios y
otros componentes necesarios para orientar la representacion del contenido.

El analisis de un prompt no puede limitarse exclusivamente a su estructura textual, puesto que su funcion
se concreta en la respuesta producida por el sistema generativo. Por ello, resulta necesario establecer una
relacion entre las instrucciones formuladas y las caracteristicas observables del producto audiovisual obtenido.
La interpretacion de la IA se concibe como el grado de correspondencia entre las especificaciones contenidas
en el prompt y el resultado audiovisual generado.

La incorporacion de IA en los procesos creativos plantea ademas interrogantes respecto del desarrollo
y conservacion de las competencias profesionales. Amabile &Pratt (2016) sostienen que la creatividad se
encuentra vinculada con el conocimiento del dominio, las habilidades relacionadas con los procesos creativos
y la motivacion. Desde esta perspectiva, la incorporacion de herramientas automatizadas no reemplaza la
necesidad de que el disefiador posea conocimientos disciplinares que le permitan formular, evaluar y modificar
una propuesta.

Desde una perspectiva cultural mas amplia, Manovich (2018) planted queincorporacion de IA, por tanto, no
representa Unicamente una modificacion instrumental de los procesos de disefo, sino también una transformacion
de las formas mediante las cuales se conciben, produce y evallian los contenidos creativos. Paralelamente,
Mena & Mateos Abarca (2024) seiialan que la utilizacion de herramientas generativas en la edicion audiovisual
presenta posibilidades y disyuntivas que deben ser consideradas criticamente. En el ambito profesional, estas
transformaciones también han intensificado las discusiones sobre autoria, identidad, derechos de imagen y
sustitucion de determinadas actividades tradicionalmente desarrolladas por profesionales de las industrias
creativas.

Por ello, la integracion de IA en la formacion de disenadores requiere una perspectiva que combine
experimentacion tecnoldgica, conocimiento disciplinar y reflexion critica. La IA puede funcionar como recurso
complementario dentro del proceso creativo, pero su utilizacion requiere que el estudiante conserve capacidad
de decision sobre los aspectos conceptuales, técnicos y narrativos de la propuesta.

METODOLOGIA
Diseno de la investigacion

Se desarroll6 un estudio de enfoque cualitativo y alcance exploratorio orientado a analizar las caracteristicas
de los prompts empleados en procesos de generacion audiovisual y su correspondencia con los resultados
producidos por sistemas de IA generativa. El estudio se realizoé con estudiantes de séptimo nivel de la carrera
de Disefo Grafico de la Universidad San Gregorio de Portoviejo (USGP), Ecuador, en el contexto de la asignatura
Produccion Audiovisual.
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El disefo integro tres fuentes de informacion complementarias: a) analisis sistematico de un corpus de
prompts y de los productos audiovisuales derivados de ellos; b) grupos focales con los estudiantes responsables
de su elaboracion; y c) entrevistas semiestructuradas a profesionales con experiencia en disefo grafico y
aplicacion de inteligencia artificial en procesos audiovisuales.

Corpus de estudio y criterios de seleccion

La conformacion del corpus se desarrollo en dos fases. En la primera se identificaron 25 prompts elaborados
por estudiantes. En una segunda fase se aplicaron criterios de elegibilidad con el propdsito de delimitar
el analisis exclusivamente a experiencias de generacion audiovisual mediante inteligencia artificial. Se
excluyeron los prompts destinados exclusivamente a la generacion de imagenes estaticas, asi como aquellos
pertenecientes a proyectos desarrollados mediante produccion tradicional o mediante esquemas mixtos en
los que Unicamente determinadas escenas habian sido generadas con inteligencia artificial. Después de este
proceso de depuracion, el corpus definitivo quedo constituido por 11 prompts audiovisuales, codificados de P1
a P11, correspondientes a cinco estudiantes identificados mediante los codigos E1 a E5.

La utilizacion de diferentes plataformas se considerd una caracteristica del contexto natural en el que
los estudiantes desarrollaron sus proyectos. En consecuencia, el analisis se orientd a identificar patrones y
diferencias dentro del corpus estudiado, sin asumir que las variaciones observadas en los productos generados
fueran atribuibles exclusivamente a la estructura del prompt. La distribucion especifica se muestra en la Tabla
1.

Tabla 1. Distribucion del corpus segun estudiante, prompt y plataforma empleada

Estudiante Prompts Plataforma de IA Tipo de acceso
E1 P1, P2, P3 Qwen3 Gratuito
E2 P4, P5 InVideo Gratuito
E3 P6 HeyGen Gratuito
E4 P7, P8 Veo2 Pagado
E5 P9, P10, P11 Gemini Gratuito/Pro
Participantes

Participaron dos grupos de informantes, el primero estuvo constituido por cinco estudiantes (n = 5), con
edades comprendidas entre 20 y 24 afos, matriculados en la asignatura Produccion Audiovisual y responsables
de los prompts incluidos en el corpus. Los participantes intervinieron en dos sesiones de grupo focal orientadas
a explorar sus experiencias de interaccion con sistemas generativos, particularmente en relacion con el flujo de
trabajo, la formulacion e iteracion de prompts, las dificultades técnicas e idiomaticas, el nivel de dependencia
tecnoldgica y las posibles implicaciones del uso de IA en el desarrollo de competencias profesionales. Para
preservar su anonimato, se utilizaron los codigos E1 a E5.

El segundo grupo estuvo integrado por tres profesionales del disefo grafico (n = 3) con mas de tres afios de
experiencia continua en la incorporacion de herramientas de inteligencia artificial en entornos de produccion
audiovisual. Las entrevistas estuvieron dirigidas a conocer sus valoraciones acerca de las transformaciones del
sector, las competencias requeridas para trabajar con sistemas generativos, el empleo de herramientas de
codigo abierto y las posibles implicaciones curriculares de estas tecnologias en la formacion de disefadores.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Se emplearon tres instrumentos de recoleccion y analisis de datos: una guia semiestructurada para los
grupos focales, una guia de entrevista semiestructurada dirigida a profesionales y una matriz de observacion
para el analisis de los prompts y de los productos audiovisuales generados.

La guia utilizada con los estudiantes estuvo constituida por 18 preguntas relacionadas con el proceso de
generacion audiovisual, las estrategias de formulacion y refinamiento de prompts, las dificultades encontradas
durante la interaccion con los sistemas generativos y las percepciones sobre sus efectos en la creatividad y el
aprendizaje.

La guia aplicada a los profesionales estuvo integrada por seis preguntas orientadas a explorar tendencias
del sector audiovisual, competencias técnicas emergentes, utilizacion de sistemas generativos y herramientas
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de codigo abierto, asi como posibles necesidades de actualizacion curricular en la formacion universitaria de
disefadores.

Los grupos focales se realizaron de manera presencial, mientras que las entrevistas a profesionales se
desarrollaron en modalidad virtual mediante Zoom. Las sesiones tuvieron una duracion aproximada de 90
minutos. Para la transcripcion del material procedente de los grupos focales se utilizd NotebookLM, mientras
que en las entrevistas virtuales se empleo la funcion de transcripcion disponible en Zoom.

Matriz de andlisis de los prompts audiovisuales

Para el analisis documental se elaboré una matriz de observacion a partir de los fundamentos con-
ceptuales revisados en la literatura sobre inteligencia artificial, disefio visual, produccion audiovisual e in-
teraccion humano-IA (Karaman, 2024; Li et al., 2024; Rehm, 2020; Voinea, 2025). Como muestra la Tabla 2
se examinaron cinco dimensiones: claridad descriptiva (C1), precision técnica (C2), intencion narrativa (C3),

contexto cultural (C4) e interpretacion de la IA (C5).

Tabla 2. Operacionalizacion de las dimensiones para el andlisis de prompts audiovisuales.

Dimension

Subcriterios

Definiciéon operacional

Indicadores observables

Claridad descriptiva
(C1)

Precision técnica
(C2)

Intencion narrativa
(C3)

Contexto cultural
(C4)

Interpretacion de la
IA (C5)

Especificidad de la ta-
rea; delimitacion del
contexto; organizacion
de la instruccion; pre-
cision del vocabulario

Parametros audiovisua-
les; estilo y composi-
cion; consistencia se-
mantica; variables de
ejecucion

Direccion narrativa; at-
mosfera y tono; orien-
tacion emocional; di-
reccion visual

Identidad del producto
0 mensaje; simbolismo
visual; referentes so-
cioculturales

Correspondencia  ins-
truccion-resultado;
continuidad visual; co-
herencia audiovisual;
presencia de anomalias

Grado en que el prompt
comunica de forma ex-
plicita, organizada y no
ambigua el contenido
que se pretende generar

Incorporacion de infor-
macion técnica relacio-
nada con el lenguaje y la
realizacion audiovisual

Capacidad del prompt
para comunicar la inten-
cion narrativa y estética
que debe orientar el de-
sarrollo de la pieza au-
diovisual

Incorporacion de ele-
mentos culturales o
identitarios relevantes
para la representacion
solicitada

Grado de corresponden-
cia observable entre las
instrucciones contenidas
en el prompt y el produc-
to audiovisual obtenido

Identificacion clara del objeto
0 accion; descripcion del en-
torno; organizacion diferen-
ciada de instrucciones; em-
pleo de términos concretos y
comprensibles

Especificacion de planos, an-
gulos, movimientos de cama-
ra, iluminaciéon, composicion,
duracion, velocidad, tasa de
cuadros u otros parametros
pertinentes

Definicion de tono, atmosfera,
emocion, secuencia de accio-
nes, comportamiento de ca-
mara y orientacion estética

Presencia, cuando correspon-
da, de referentes territoriales,
iconograficos, identitarios,
simbolicos o socioculturales
vinculados con el contenido

Presencia de los elementos
solicitados; continuidad tem-
poral y espacial; coherencia
de acciones y composicion;
ausencia o presencia de de-
formaciones o alteraciones no
solicitadas

En la dimension de claridad descriptiva, la utilizacion de JavaScript Object Notation (JSON) se considerd uno
de los posibles recursos de estructuracion sintactica del prompt. Su presencia fue registrada cuando permitio
organizar de manera diferenciada componentes como la descripcion de escena, iluminacion, atmosfera,
composicion, movimiento u otros atributos. Cada prompt fue identificado mediante los cddigos P1 a P11 y
vinculado con el estudiante correspondiente (E1-E5). Las dimensiones analiticas fueron codificadas como C1-
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C5 para sistematizar el registro y facilitar la comparacion entre las caracteristicas de las instrucciones y los
productos audiovisuales resultantes.

Procedimiento de analisis

El analisis se desarrollo en dos niveles complementarios. En primer lugar, se realizd el examen sistematico
del corpus mediante la matriz de observacion. Para cada prompt se identificd la presencia o ausencia de los
indicadores asociados con las cinco dimensiones analiticas y se contrastaron las instrucciones formuladas con
las caracteristicas observables del producto audiovisual generado. En segundo lugar, la informacion obtenida
mediante los grupos focales y las entrevistas semiestructuradas se analizd siguiendo los principios del analisis
tematico propuesto por Braun & Clarke (2006). El proceso comprendi6 la revision del material transcrito, la
identificacion de unidades de significado, la generacion de codigos y su posterior agrupacion en categorias
tematicas relacionadas con los objetivos del estudio.

El analisis permitio organizar los resultados en cuatro categorias: uso funcional de la inteligencia artificial
en la produccion audiovisual; interaccion humano-IA mediante prompts; impacto de la IA en la creatividad y el
aprendizaje; limitaciones, ética y percepcion profesional.

Finalmente, estos se contrastaron con las percepciones manifestadas por los estudiantes y con las valoraciones
de los profesionales.

Consideraciones éticas

La participacion en los grupos focales y en las entrevistas se realizo mediante consentimiento informado.
Se garantizd la confidencialidad de la informacion y la anonimizacion de los participantes mediante codigos
alfanuméricos. Los datos obtenidos fueron utilizados exclusivamente con fines académicos y de investigacion.

RESULTADOS

Los resultados cualitativos del corpus evidencian una notable discrepancia en la efectividad de la redaccion
de prompts. Como muestra la Tabla 3, los once prompts evaluados Unicamente dos, correspondiste a los registros
P7 y P8 del estudiante E4, cumplieron con todos los criterios y subcriterios observados. Por el contrario, los
nueve prompts restantes, atribuidos a los estudiantes E1, E2, E3, y E5 no alcanzaron los estandares minimos de
especificacion técnica y sintactica derivando en interpretaciones insatisfactorias por parte de la IA generativa.

Tabla 3. Evaluacion detallada de cumplimiento de criterios operacionales por prompt audiovisual

Prompt Estudiante C1: Claridad lfrze:c:;?;ﬁ Nca::;'a:?it/.a Cc“tjlf:rgtl. C5: Interp. 1A
P1 E1 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P2 E1 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P3 E1 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P4 E2 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P5 E2 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P6 E3 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P7 E4 Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple
P8 E4 Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple
P9 E5 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P10 E5 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple
P11 E5 No cumple No cumple No cumple  No cumple No cumple

Andlisis de estructura programatica en JSON (P7 y P8)

El estudiante E4 implemento6 la estructura sintactica JavaScript Object Notation (JSON) y utilizd rigurosamente
el idioma inglés. En el prompt P7, se contabilizaron 34 notaciones formales de objetos (llaves, comillas y
corchetes), mientras que el P8 empled 19 notaciones. Esta codificacion permitio compartimentar de forma
inequivoca la informacion requerida por el modelo de IA Veo2.
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A continuacion, se detalla la estructura sintactica utilizada en el prompt P8 por el E4.

{“prompt_image”: {“scene_description”: “Surrealist diorama-style photography: A colossal, giant-sized
bottle of “FRONTERA Aguardiente Especial” dominates a miniature, meticulously detailed scene...”

“miniature_environment”: “A whimsical bonsai forest with perfectly pruned miniature trees, rivers, and tiny
figures...”

“lighting_and_atmosphere”: “Fantasy-inspired lighting, with dramatic spotlights on the bottle and soft,
ethereal glows...”}}

La estructura JSON actué como un marco de delimitacion sintactica. Al compartimentar atributos como
“lighting_and_atmosphere” de forma independiente a “scene_description”, se facilita que el algoritmo asigne
pesos especificos a cada parametro técnico, minimizando las alucinaciones visuales.

Respecto a la Precision Técnica (C2), el prompt P7 incluyo 18 términos técnicos especializados relacionados
con movimientos de camara (slow, smooth push-in shot, left-to-right pan), iluminacion y tiempos de exposicion,
mientras que P8 incorporo parametros explicitos de control de escala (scale disruption). En relacion con la
Intencion Narrativa (C3) y el Contexto Cultural (C4), E4 introdujo referencias directas al producto tradicional
Caria Mabita mediante descripciones iconicas (cafa de azlcar, canoa) y la anexion de imagenes de referencia.
Como consecuencia de este nivel de control, el resultado audiovisual renderizado no presentd deformaciones
observables, manteniendo una estética cinematografica acorde con las instrucciones dadas.

La Figura 1 presenta fragmentos representativos de la estructura utilizada en ambos prompts.

{ "prompt_video": {"camera_movement": “Slow, smooth push-in shot, starting with a wider
view of the $ugarcane fieldJand (gradually zooming]in on the bottle and shot glass.
Alternatively, a subtle left-to-right pan, revealing the scene.", "elements_in_motion" |

P7 "Sunlight shafts subtly shifting and dancing through the dense sugarcane foliage, creating
dynamic light patterns on the bottle and ground.", "The sugarcane|leaves(gently swaying and

'ustllng with an almost imperceptible breeze I"Dust motes or pollen gently floating in the |
SUNIIT aIr DETWEEN NE cane SIaiks, adaing 1o me naturar atmospnere)” |,/ atmosphere

Magical, serene, and warm. The golden hour light creates a mystical glow,| emphasrzrng the

1atural ongln n of the product. |4 sense of discovery and untouched beauty.”,
X ‘ouncﬁesrgn sugge‘suoT?‘{ L-.-enue rusurng Or’su“@ﬁ;éné‘lééves “Soft warm ambrent

{ "prompt_image": { "scene_descriptjon":['Surrealfst diorama]style photography: A
colossal, giant-sized bottle of|'FRONTERA Aguardiente Especial'[[(clear glass,]
[green cap, green and yellow label with sugarcane and a small illustration of a]
|canoe/boat)|dominates a miniature, meticulously detailed scene. The bottle
P8 [stands tall as the absolute focal polnt,] dwarfing its surroundings.”,
"miniature_environment™ "The tiny environment could be either: 1) A bustling
[miniature city with tiny buildings, streets, and cars, all looking up at the bottle] 2)
LC\ whimsical bonsai forest with perfectly pruned miniature trees, rivers, and llny]
figures. S{A playful fleld of vintage toys (e.g., toy soldiers, tiny trains, dollhouses]
scattered around the bottle's base, creating a sense [of scale disruption,

"lighting_and_atmosphere' |“Fantasz-inspired lightlng,l perhaps with dramatic]
lspotlights on the bottle and soft, ethereal glows within the miniature soene] The

%tmosphere should be enchanting and dreamlike] emphasizing the surr

Figura 1. Estructura y especificaciones técnicas de los prompts P7 y P8.
Nota. Fragmentos de los prompts P7 y P8 elaborados por el participante E4. Las capturas muestran el uso de
estructuras en formato JSON y la incorporacion de especificaciones descriptivas y técnicas consideradas en el
analisis de las dimensiones de claridad descriptiva (C1) y precision técnica (C2).

En relacion con la dimension de contexto cultural (C4), los prompts P7 y P8 incorporaron referencias visuales
asociadas con productos de identidad local, complementadas mediante imagenes de referencia utilizadas para
orientar la representacion de elementos graficos, simbdlicos y territoriales. Este recurso permitio contextualizar
visualmente las instrucciones y reducir la ambigiiedad respecto de las caracteristicas del producto representado.
La Figura 2 muestra una de las referencias visuales empleadas durante el proceso de generacion.
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Figura 2. Imagen de referencia utilizada para la contextualizacién cultural del producto.
Nota. Imagen de referencia utilizada por el participante E4 para orientar la representacion visual del produc-
to Cafa Manabita. Este recurso fue considerado dentro de la dimension de contexto cultural (C4), en funcion
de su aporte a la identificacion grafica y contextual del producto.

La correspondencia entre las instrucciones contenidas en los prompts y los productos audiovisuales
generados se examind mediante la dimension de interpretacion de la IA (C5). En los casos P7 y P8 se observo
correspondencia entre los elementos solicitados y las caracteristicas visuales del contenido generado,
particularmente en la representacion del producto, la composicion general de la escena y la continuidad
de los elementos audiovisuales. Asimismo, en la observacion realizada no se identificaron deformaciones
evidentes que alteraran sustancialmente la representacion de los productos. La Figura 3 presenta fotogramas
representativos de los resultados obtenidos a partir de ambos prompts.

The first scene shows a university hallway with students walking while wearing face masks,
everyone looks tense, with wide shots and tense ambient music. Then, a student enters the
classroom, sits down nervously, and someone coughs. At that moment, another student walks in
without a mask, calm and smiling, drawing surprised looks. A close-up shows the second student
taking a can of Waykana out of their backpack, followed by a close-up of the can opening with a
"tsssss” sound, and the student taking a sip with a relaxed expression. Classmates watch with
curiosity, the lighting shifts to a warmer tone as the student smiles. Voice-over: "Waykana.
Natural energy. Supports your immune system.” Finally, a close-up shows the Waykana leaf on a

table with a clean background, accompanied by on-screen

Figura 3. Resultados audiovisuales generados a partir de los prompts P7 y PS.
Nota. Fotogramas de los productos audiovisuales generados a partir de los prompts P7 y P8 elaborados por el
participante E4. Las imagenes fueron consideradas para evaluar la dimension de interpretacion de la IA (C5),
especificamente la correspondencia entre las instrucciones formuladas y el resultado audiovisual obtenido.

Analisis de prompts con rendimiento deficiente

En contraste, los prompts elaborados por los estudiantes E1, E2, E3 y E5 presentaron limitaciones
metodologicas. Como caso representativo, el prompt P2, redactado por E1 en la plataforma Qwen3. En
particular, se identifico ausencia de especificaciones relacionadas con tipos de plano, movimientos de camara,
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iluminacion, composicion y otras variables de ejecucion. Asimismo, la formulacion se desarroll6 principalmente
mediante una descripcion narrativa general, lo que amplié el margen de interpretacion del sistema generativo.
Estas caracteristicas incidieron en su valoracion dentro de las dimensiones de claridad descriptiva (C1) y precision
técnica (C2). La Figura 4 presenta un fragmento representativo del prompt analizado.

The first scene shows a university hallway with students walking while wearing face masks,
everyone looks tense, with wide shots and tense ambient music. Then, a student enters the
classroom, sits down nervously, and someone coughs. At that moment, another student walks in
without a mask, calm and smiling, drawing surprised looks. A close-up shows the second student
taking a can of Waykana out of their backpack. followed by a close-up of the can opening with a
"tsssss" sound, and the student taking a sip with a relaxed expression. Classmates watch with
curiosity, the lighting shifts to a warmer tone as the student smiles. Voice-over: "Waykana.
Natural energy. Supports your immune system." Finally, a close-up shows the Waykana leaf on a

table with a clean background, accompanied by on-screen

Figura 4. Estructura descriptiva y especificaciones técnicas del prompt P2.
Nota. Fragmento del prompt P2 elaborado por el participante E1 y procesado mediante Qwen3. La captura
evidencia la organizacion de la instruccion y los elementos considerados para la evaluacion de las dimensiones
de claridad descriptiva (C1) y precision técnica (C2).

En la observacion del resultado se identificaron inconsistencias visuales y deformaciones en determinados
elementos de la escena, asi como una correspondencia limitada con algunas de las caracteristicas esperadas del
contenido. Estos aspectos fueron considerados en la evaluacion de la dimension de interpretacion de la IA (C5).
La Figura 5 presenta un fotograma representativo del producto audiovisual obtenido.

Figura 5. Resultado audiovisual generado a partir del prompt P2.
Nota. Fotograma del producto audiovisual generado a partir del prompt P2 elaborado por el participante E1
mediante Qwen3. La imagen fue utilizada para examinar la correspondencia entre las instrucciones del prompt
y el resultado generado, asi como la presencia de inconsistencias o deformaciones visuales consideradas en la
dimension de interpretacion de la IA (C5).
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Resultados de las entrevistas

Se identificaron dos ejes principales relacionados con la transformacion de los procesos de produccion
audiovisual y las competencias requeridas para la formacion de disefiadores: la transicion hacia modelos de
produccion hibridos y la necesidad de fortalecer las competencias tecnoldgicas en la formacion profesional.

En relacion con el primer eje, los tres profesionales entrevistados coincidieron en que la
incorporacion de la IA no implica necesariamente la sustitucion de los procedimientos tradicionales de disefo
y produccion audiovisual. Por el contrario, sus respuestas evidenciaron una tendencia hacia flujos de trabajo
hibridos, en los que las herramientas generativas se integran con conocimientos técnicos, decisiones creativas
y procesos de edicion desarrollados por el profesional. Desde esta perspectiva, la IA fue valorada como un
recurso complementario dentro del proceso creativo, cuya utilidad depende de la capacidad del disenador
para orientar, evaluar y modificar los resultados generados.

Dentro de este escenario, los entrevistados destacaron el interés por incorporar herramientas de
codigo abierto, entre ellas Stable Diffusion, Flux.1y LTX-2, particularmente cuando pueden implementarse en
entornos locales. Entre las ventajas percibidas sefalaron un mayor control sobre los parametros de generacion,
mayores posibilidades de personalizacion y una menor dependencia de sistemas comerciales basados en créditos
o suscripciones. Asimismo, relacionaron el procesamiento local con un mayor control sobre los archivos y
recursos utilizados durante el proceso creativo.

El segundo eje estuvo relacionado con las competencias requeridas para afrontar estos cambios
tecnologicos. Los profesionales sefalaron la conveniencia de incorporar en la formacion de disefadores
conocimientos basicos de logica computacional y programacion, particularmente mediante Python. Desde
su perspectiva, estas competencias podrian facilitar una comprension mas amplia del funcionamiento de los
sistemas generativos y ampliar las posibilidades de configuracion, automatizacion y personalizacion de los
procesos de produccion audiovisual

DISCUSION

Los resultados evidenciaron diferencias sustantivas en la formulacion de los prompts audiovisuales y en
su correspondencia con los productos generados por los sistemas de IA. Dentro del corpus analizado, los
prompts P7 y P8 presentaron una mayor estructuracion descriptiva y técnica, incorporacion explicita de
parametros audiovisuales, delimitacion narrativa y referencias contextuales, y fueron los Unicos que alcanzaron
cumplimiento en las cinco dimensiones consideradas. En contraste, los prompts restantes presentaron menores
niveles de especificacion y una correspondencia mas limitada con los resultados audiovisuales observados. Por
tanto, se corrobora que la capacidad del usuario para explicitar y organizar las instrucciones constituye un
componente relevante en la interaccion con sistemas generativos; sin embargo, debido al caracter exploratorio
del estudio, esta relacion debe interpretarse como una asociacion dentro del corpus analizado y no como
evidencia de causalidad.

Los hallazgos son consistentes con lo descrito previamente en la literatura, Knoth et al. (2024), en un estudio
realizado con estudiantes universitarios, encontraron que una mayor calidad en las habilidades de prompt
engineering se relacionaba con mejores resultados en tareas desarrolladas mediante modelos de lenguaje. De
manera complementaria, Lee & Palmer (2025) concluyeron que la construccion deliberada de instrucciones
puede mejorar la interaccion con sistemas generativos y plantea la necesidad de incorporar estas competencias
en la educacion superior. En este sentido, los resultados del presente estudio amplian la discusion hacia un
contexto multimodal, en el que las instrucciones deben articular simultaneamente descripcion visual, lenguaje
cinematografico, narrativa, composicion y contexto cultural.

A partir de la utilizacion de estructuras en formato JSON, funcioné como un recurso para segmentar y
organizar atributos diferenciados de la instruccion, tales como descripcion de escena, iluminacion, atmdsfera
y otros componentes técnicos. Su contribucion observable se relacion6 principalmente con la organizacion
explicita de la informacion. Esta distincion es relevante, puesto que la literatura reciente sobre ingenieria
de prompts enfatiza la claridad, contextualizacion, especificidad e iteracion de las instrucciones mas que la
adopcidn de una Unica estructura formal (Knoth et al., 2024; Lee & Palmer, 2025).

De manera similar, los estudiantes manifestaron durante los grupos focales la percepcion de que las
instrucciones redactadas en inglés obtenian respuestas mas precisas. La posible influencia del idioma debera
comprobarse mediante disenos experimentales que mantengan constantes la plataforma, el contenido, los
parametros de generacion y las demas caracteristicas del prompt.

Los resultados también refuerzan la importancia de la intervencion humana dentro de los procesos
creativos mediados por IA. La precision técnica y la intencion narrativa observadas en los prompts con mayor
correspondencia evidencian que el disefiador continla desempenando funciones de conceptualizacion,
direccion, seleccion y evaluacion de los resultados. Esta interpretacion coincide con Xu (2025), quien destaca
la necesidad de preservar el control humano en los procesos audiovisuales asistidos por IA, y es similar con la
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propuesta de Voinea (2025) sobre el algorithmic auteur, desde la cual la produccion audiovisual generativa puede
comprenderse como una configuracion distribuida entre capacidades algoritmicas, datos, decisiones humanas y
condiciones de produccion. Desde esta perspectiva, la IA no sustituye de manera lineal la agencia creativa del
disenador, sino que modifica las formas mediante las cuales esta se ejerce.

Al mismo tiempo, esta interpretacion requiere considerar los limites de la creatividad algoritmica. Franco
Lazarte et al. (2025) advierten que los sistemas generativos pueden recurrir a patrones previamente existentes
y reproducir convenciones estéticas, lo que plantea interrogantes sobre originalidad, homogeneizacion y
dependencia tecnologica. Los testimonios estudiantiles obtenidos en esta investigacion se aproximan a esta
preocupacion al identificar posibles pérdidas o debilitamientos de habilidades técnicas cuando la automatizacion
reemplaza actividades que anteriormente demandaban ejecucion manual y conocimiento disciplinar.

Sin embargo, esta relacion no debe plantearse como necesariamente negativa. Habib et al. (2024) encontraron
efectos heterogéneos de la IA generativa sobre la creatividad estudiantil: aunque puede favorecer la fluidez y
la ideacion, también genera preocupaciones relacionadas con la confianza creativa y la posible delegacion del
proceso de pensamiento. En consecuencia, los datos sugieren que el problema pedagogico no reside Unicamente
en utilizar o evitar la IA, sino en determinar bajo qué condiciones su incorporacion favorece el aprendizaje sin
desplazar competencias esenciales del disefador.

Esta interpretacion se relaciona con los planteamientos de Amabile & Pratt (2016), para quienes la creatividad
depende, entre otros factores, de conocimientos especificos del dominio y de habilidades vinculadas con los
procesos creativos. Aplicado a la produccion audiovisual con IA, este planteamiento implica que la capacidad
para construir prompts técnicamente pertinentes requiere previamente comprender conceptos como
composicion, iluminaciéon, movimiento de camara, continuidad, temporalidad y narrativa. El prompt, por tanto,
deberia abordarse como un espacio en el que el estudiante traduce conocimientos disciplinares en decisiones
comunicables a la IA.

Desde el ambito educativo, los resultados respaldan la necesidad de una integracion pedagogica guiada.
Fleischmann (2025) plantea que la incorporacion de IA generativa en la educacion en disefo requiere preservar los
fundamentos del proceso creativo y propone una integracion estructurada dentro del curriculo. Esta perspectiva
coincide con los resultados del presente estudio, particularmente con las preocupaciones expresadas por los
estudiantes acerca de la dependencia tecnoldgica y con la valoracion de los expertos sobre la necesidad de
complementar las competencias tradicionales del disefo con alfabetizacion en IA, estructuracion de prompts
y conocimientos computacionales basicos. En este sentido, la ensefanza de prompting podria incorporarse
transversalmente a las asignaturas audiovisuales, vinculandose con objetivos disciplinares y no como una
competencia aislada del conocimiento del diseno.

Los expertos entrevistados también identificaron una tendencia hacia flujos de produccion hibridos en los que
herramientas generativas y procedimientos convencionales se articulan dentro de un mismo proceso creativo. Sus
recomendaciones sobre plataformas de cddigo abierto, ejecucion local y conocimientos basicos de programacion
aportan una perspectiva profesional relevante.

Otro aspecto relevante es la relacion entre contexto cultural y generacion audiovisual. La inclusion de referentes
identitarios y visuales en los prompts mejor evaluados evidencia la importancia de explicitar elementos que el
sistema no necesariamente puede inferir de manera adecuada. Este resultado dialoga con Voinea (2025), quien
advierte sobre los riesgos de sesgo y homogeneizacion cultural asociados con la produccion algoritmica. En este
sentido, la contextualizacion del prompt puede constituir una estrategia de direccion creativa que permita
al diseiiador delimitar referentes territoriales, simbolicos e identitarios. No obstante, se requieren estudios
especificos para determinar hasta qué punto una mayor contextualizacion reduce efectivamente errores de
representacion cultural en distintos modelos generativos.

Los resultados deben interpretarse considerando que el estudio se desarrollé con cinco estudiantes de una
Unica carrera y universidad, y el corpus estuvo constituido por once prompts. Esta configuracion es coherente
con el alcance cualitativo y exploratorio de la investigacion, pero restringe la transferibilidad de los hallazgos
hacia otros contextos. También se emplearon diferentes plataformas generativas —Qwen3, InVideo, HeyGen,
Veo2 y Gemini— y distintas modalidades de acceso. El estudio no aplico un disefio experimental que comparara
versiones controladas de una misma instruccion. Por esta razon, no puede determinarse de manera causal el
efecto independiente de variables como el uso de JSON, el idioma, la cantidad de especificaciones técnicas o la
incorporacion de imagenes de referencia.

A partir de estas limitaciones, futuras investigaciones podrian adoptar disefios comparativos controlados que
permitan aislar los componentes del prompt. Una posibilidad seria utilizar un mismo contenido audiovisual
y generar versiones equivalentes que varien Unicamente en su estructura, nivel de especificidad técnica o
idioma, manteniendo constante el modelo, la version y los parametros de generacion. También seria pertinente
comparar sistematicamente prompts equivalentes en espafol e inglés para determinar si existen diferencias
consistentes en la interpretacion audiovisual y establecer si estas dependen del idioma, del modelo utilizado
o de la terminologia técnica empleada. Del mismo modo, podrian realizarse multiples generaciones de cada
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prompt para valorar la estabilidad y variabilidad de las respuestas, evitando fundamentar la evaluacion en una
Unica ejecucion.

CONCLUSIONES

El analisis de los prompts audiovisuales evidencié que la claridad descriptiva, la precision técnica, la intencion
narrativa y la contextualizacion cultural influyen en el grado de correspondencia entre las instrucciones
formuladas y los productos generados por IA. Dentro del corpus estudiado, los prompts que presentaron una
mayor estructuracion, incorporacion de vocabulario técnico y delimitacion de parametros audiovisuales,
coincidieron con resultados audiovisuales mas coherentes con las instrucciones planteadas.

Las percepciones de estudiantes y profesionales muestran que la IA generativa es valorada como una
herramienta de apoyo para la ideacion, previsualizacion y produccion audiovisual, pero su uso exige mantener
el criterio técnico y creativo del disefador. En este sentido, el prompting audiovisual puede considerarse una
competencia emergente que articula conocimientos de lenguaje audiovisual, narrativa, contextoy alfabetizacion
en IA. Su incorporacion en la formacion universitaria deberia desarrollarse de manera transversal, procurando
que estas tecnologias complementen las competencias disciplinares del disefiador y no sustituyan los procesos
de aprendizaje y toma de decisiones profesionales.
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