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“La IA generativa ens pot ajudar a
crear mons i personatges que mai
abans no havien estat possibles.
Es una eina increible que té el
potencial de canviar la manera
com fem pel-licules.”

Christopher Nolan




L'informe que presentem a continuacio mostra el paper cada vegada més rellevant que la Intel-ligéncia Artificial exer-
ceix en el sector audiovisual. Cal comprendre amb profunditat i, a la vegada, anticipar les implicacions estrategiques
de la convergéncia de la IA i el sector audiovisual, atés el seu impacte directe en l'eficiéncia operativa, la innovacio
creativa i la generacio de valor per als diversos agents involucrats.

En un entorn empresarial cada cop més dinamic, la integracié efectiva de la IA al sector audiovisual no només es pre-
senta com un avantatge competitiu, sind també com un catalitzador per a l'evolucié continua de la IA, que es retro-
alimenta a partir de noves necessitats que esdevenen font de noves solucions de base tecnologica. Aquest informe
explora detalladament les aplicacions clau de la IA a 'ambit audiovisual, examinant com responen als requeriments
definits pels professionals del sector, i com contribueixen al creixement econdmic, I'expansié de mercats i la millora de
la qualitat dels productes i serveis generats.

A través d'una analisi detallada s'examina com la IA no només optimitza processos tradicionals en la produccio i la
distribucié de continguts audiovisuals, sind que també impulsa la innovacié en arees com la personalitzacié d'experi-
encies d’usuari, la generacio de contingut creatiu i I'optimitzacio de la presa de decisions. S'avaluen també els factors
que defineixen el posicionament estratégic d’'una empresa en aguest escenari, identificant oportunitats clau per capi-
talitzar la convergéncia entre la IA i el sector audiovisual.

La interseccio d’aquests dos camps no només redefineix la manera com opera la industria, sind que també la posici-
ona com un actor amb la capacitat d’influir cap a on ha d’evolucionar la IA. Per tant, aguest informe també destaca la
responsabilitat i el paper actiu que cal assumir en la formacid del paisatge tecnologic de la IA en el sector audiovisual,
al costat de les consideracions etiques, del tot imprescindibles.

A mesura que avancem cap a una era on la innovacio tecnologica i la creativitat convergiran inevitablement, esperem
que aquest informe serveixi com una eina d'orientacio en la presa de decisions estrategiques empresarials dins del
marc de referéncia de la industria audiovisual i la seva evolucio.

Joan Mas-Albaigés
Director CIDAI



Introduccio




1. Introduccio

Aquest informe aborda el paper fonamental que la IA exerceix en
el sector audiovisual i la seva importancia per al desenvolupament
sostenible tant de la industria com del mateix camp de la IA. Es im-
peratiu comprendre i anticipar les implicacions estratégiques de la
convergéncia d’aquesta tecnologia i el sector audiovisual, atés el
seu impacte directe en |'eficiencia operativa, la innovacioé creativa i
la generacio de valor pels clients de les empreses del sector.

En un entorn empresarial cada cop més dinamic, la integracio efec-
tiva de la IA no només es presenta com un avantatge competitiu,
sind també com un catalitzador per a I'evolucio continua i comuna.
Aquest informe explora detalladament les aplicacions clau de la 1A
a I'ambit audiovisual, examinant com contribueixen al creixement
economic, a l'expansié de mercats i a la millora de la qualitat dels
productes i serveis que fan d’aquest un sector clau en el desenvo-
lupament economic, cultural i social d’'una regio.

S’examina també com la IA no només optimitza processos habitu-
als en la produccid i la distribucid de continguts audiovisuals, sind
que també impulsa la innovacio en arees com la personalitzacio
d’experiéncies d’usuari, la generacio de contingut creatiu i l'opti-
mitzacio de la presa de decisions estratégiques. A més, s’identi-
figuen oportunitats clau per capitalitzar la convergéncia entre la
IA i el sector audiovisual a través d’exemples ja aterrats al mercat,
posant en valor iniciatives que ja estan millorant el sector avui dia.
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Aquesta interaccio tecnologica i sectorial no només redefineix la
manera com s'esta operant a la industria, sind que també es posi-
ciona com a un actor clau en l'avenc i la direccio futura del sector.
Per tant, aquest informe també destaca la responsabilitat i el paper
actiu que s’ha d‘assumir en la formacio del paisatge tecnologic i la
influéncia de les practiques étiques en el desenvolupament de la IA
al sector audiovisual. A mesura que avancem cap a una etapa on la
innovacio tecnologica i la creativitat convergeixen, aquest informe
servira com una eina per ajudar a guiar les estratégies empresari-
als de les empreses interessades en aprofitar aquest moment de
creixement exponencial i per fomentar un dialeg estratégic sobre
la futura evolucio del seu paper a la indUstria audiovisual.
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“La IA generativa és |'eina més
poderosa per a la creativitat que
no s’hagi creat mai. Té el potencial
de desencadenar una nova era
d’'innovacio humana.”

Elon Musk
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2. Metodologia

Per tal de contextualitzar I'informe i partir d’un robust marc concep-
tual es va dur a terme una revisi6 de la literatura académica i técnica
relacionada amb les aplicacions de la IA al sector audiovisual. El llis-
tat d’'informes es pot consultar a I'apartat “11. Referéncies”.

En agquesta primera fase de marc conceptual es van fer entrevistes
amb experts en |A i professionals destacats del sector audiovisual
per definir els pilars de I'informe i contrastar la informacio revisa-
da. Aquestes converses van proporcionar perspectives valuoses
sobre les aplicacions practiques de la |A, aixi com les percepcions i
les experiéncies dels liders de la industria. Aquestes entrevistes es
van realitzar amb el comité de contribuidors que es pot consultar
a l'apartat “10. Sobre els autors”.

Els apartats “3. Impacte” i “4. Aplicacions |A” s’han dut a terme a
través de la cerca d‘articles, informes, noticies i bases de dades
bibliografiques consultades a la xarxa.

En el cas de l'apartat 4, en primer lloc, s’han definit les principals
agrupacions d‘aplicacions dintre del sector audiovisual a través de
I'analisi de diferents informes que es poden consultar a l'apartat
“11. Referéncies”. Una vegada definits aquests grups, s’han desta-
cat les aplicacions clau de la IA al sector audiovisual.

Les entitats del punt “5. Organitzacions” s’"han obtingut a través de
I'eina de recerca Linknovate, que recull bases de dades d‘articles,
noticies, conferéncies, patents, esdeveniments i altres publicaci-
ons que es troben per la web i permet després fer servir una pla-
taforma en linia per fer cerques segmentades per paraules clau.
A través de la seva propia plataforma, I'eina permet fer una anali-
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si automatitzada entorn d‘aquestes publicacions i altres elements
analitics. La cerca es va realitzar pels topics “artificial intelligence”
OR “machine learning” OR “deep learning” AND “audiovisual” OR
“multimedia” OR “visual arts”. La informacio referent al nombre de
publicacions que es recull en aquest estudi és agregada, des del
gener del 2010 fins al desembre del 2023.

En relacio a lI'estudi de temes relacionats amb la propietat intel-lec-
tual de l'apartat “6. Patents” es va dur a terme una cerca a través
de la base de dades especialitzada PatBase. Primerament, es van
definir els grups de “Cooperative Patent Classification” (CPC) cer-
cant el llistat amb la totalitat de CPCs per grups de tecnologies
que poguessin ser aplicades al sector audiovisual. Aquesta taula
amb els diferents CPCs emprats es pot consultar a la “Taula . Llis-
tat de codis CPC usats per la cerca de patents”. Aquesta cerca s’ha
fet per al periode del 01/01/2014 al 31/12/2023. Posteriorment, es
van examinar les eines d‘analisi del PatBase per obtenir més detalls
sobre les patents resultants.
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Taula . Llistat de codis CPC usats per la cerca de patents.

Topic Codi CPC | Descripcio
Intel-ligéncia GO6F ELECTRIC DIGITAL DATA PROCESSING
Artificial GO6K GRAPHICAL DATA READING (image or video recognition or understanding GO6V); PRESENTATION OF DATA; RECORD CARRIERS; HANDLING
RECORD CARRIERS
GO6N COMPUTING ARRANGEMENTS BASED ON SPECIFIC COMPUTATIONAL MODELS
GO6T IMAGE DATA PROCESSING OR GENERATION, IN GENERAL
GO6V IMAGE OR VIDEO RECOGNITION OR UNDERSTANDING
Creaci6 / G03 PHOTOGRAPHY; CINEMATOGRAPHY; ANALOGOUS TECHNIQUES USING WAVES OTHER THAN OPTICAL WAVES; ELECTROGRAPHY;
Produccid i HOLOGRAPHY
postproduccio | G10H ELECTROPHONIC MUSICAL INSTRUMENTS; INSTRUMENTS IN WHICH THE TONES ARE GENERATED BY ELECTROMECHANICAL MEANS
OR ELECTRONIC GENERATORS, OR IN WHICH THE TONES ARE SYNTHESISED FROM A DATA STORE
G10L SPEECH ANALYSIS TECHNIQUES OR SPEECH SYNTHESIS; SPEECH RECOGNITION; SPEECH OR VOICE PROCESSING TECHNIQUES;
SPEECH OR AUDIO CODING OR DECODING
G11B INFORMATION STORAGE BASED ON RELATIVE MOVEMENT BETWEEN RECORD CARRIER AND TRANSDUCER
Distribucid G16Y10/65 | INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY SPECIALLY ADAPTED FOR THE INTERNET OF THINGS [loT] - Economic sectors -
/ Consum i G16Y10/70 | INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY SPECIALLY ADAPTED FOR THE INTERNET OF THINGS [loT] - Economic sectors -
interaccio Broadcasting
HO4B TRANSMISSION
HO4H BROADCAST COMMUNICATION
HO4N PICTORIAL COMMUNICATION, e.g. TELEVISION
HO4R LOUDSPEAKERS, MICROPHONES, GRAMOPHONE PICK-UPS OR LIKE ACOUSTIC ELECTROMECHANICAL TRANSDUCERS; DEAF-AID SETS;

PUBLIC ADDRESS SYSTEMS
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El codi complet que s’ha fet servir per executar la cerca a Patbase
és el seglent: (GO6F OR GO6K OR GO6N OR GO6T OR GO6V) AND
(GO3 OR G10H OR G10L OR G11B OR G16Y10/65 OR G16Y10/70 OR
HO4B OR HO4H OR HO4N OR HO4R).

En l'apartat “7. Noticies”, s’ha fet un primer recull de totes les no-
ticies publicades en els butlletins de CIDAI en l'anualitat de 2023
relacionades amb el sector audiovisual o que tractaven tecnologies
o aplicacions rellevants pel mateix. Amb aquesta seleccid, s’ha fet
una breu analisi dels topics que més han aparegut a tot el 2023 i
generat un grafic que es presenta a la part inicial de la seccio abans
d’entrar en detall de les noticies per mes. Per a cadascun dels mesos
de 2023 s’han seleccionat i explicat les noticies aparegudes aquell
mateix mes, per després fer una taula d‘analisi on es recerquen els
punts comuns i diferencials entre les noticies d’aquell mes aixi com
es detecten quines soén les tendéncies generalistes relacionades
amb tendéncies del sector que han aparegut. Per tancar cadascuna
de les taules es presenten les paraules clau més rellevants que han
aparegut a les noticies aixi com totes les organitzacions esmenades
a aquesta, establint un petit radar quant a terminologia i organitza-
cions que han aparegut al llarg de 2023.

Pel punt “8. Casos d'éxit” s’han seleccionat i analitzat detalladament
casos d'estudi representatius d'empreses liders que han implemen-
tat amb éxit solucions d’IA al sector audiovisual, aquests casos d'éxit
han estat seleccionats d’'un conjunt de propostes extretes de les
contribucions del comité assessor per a aquest informe, integrat per
les persones identificades a I'apartat “10. Sobre els autors”. Aquests
casos van oferir informacio practica sobre l'aplicacio de la tecnolo-
gia i els resultats obtinguts.
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Addicionalment, i a causa de la seva rellevancia transversal en les
diferents aplicacions de la IA, es va dur a terme una avaluacié dels
aspectes étics relacionats amb la implementacié de solucions d’IA
al sector audiovisual, centrada en les consideracions sobre la priva-
desa, l'equitat i la transparéncia en |'Us d’algorismes i sistemes d’IA.
Aquestes breus consideracions étiques s’han afegit a les diferents
seccions de l'informe a conveniéncia del relat de cada apartat.

Aquesta metodologia assegura la validesa i la confianca dels resul-
tats obtinguts, proporcionant una base solida per comprendre la
dinamica canviant i les oportunitats emergents en la convergéncia
entre la IA i el sector audiovisual.
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“La IA generativa ha obert
possibilitats apassionants a I'ambit
de les imatges i els videos. Les
seves capacitats de manipulacio

i transformacio ofereixen noves
vies per a l'expressio artistica, la
creacio de continguts i la narracio
immersiva. A mesura que aguesta
tecnologia segueix evolucionant,
és essencial aprofitar el seu poder
de manera responsable i garantir el
seu impacte positiu a la societat.”

Mohith Agadi
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3. Impacte

En els darrers mesos parlar d’lA és gaire bé sinonim de parlar d’lA
generativa i el sector audiovisual no n'és una excepcio. Les eines i
aplicacions basades en la IA generativa representen una revolucio
al sector per la capacitat de generar autbnomament continguts
en forma de text, imatges, videos, i fins i tot codi informatic. LA 1A
generativa és capac de demostrar qualitats creatives similars a les
de I'home i aquest és un dels punts clau, i a la vegada controvertits
d’aquesta tecnologia, aspectes que es tractaran més endavant.

El rapid increment de les capacitats d’aquestes eines d’|A generativa,
i també d‘altres eines basades en la |IA “tradicional” requereix un pen-
sament estratégic i una governanca a I'hora d'adoptar la IA per part
de les empreses, en aquest cas, del sector audiovisual. Perqug, la 1A
esta desencadenant una revolucio en tota regla al sector audiovisual
a nivell global, i Catalunya no nés una excepcio. La |A generativa esta
transformant la produccio audiovisual des de molts punts de vista,
per exemple generant efectes especials en l'esfera virtual, escenes vi-
sualment impactants, sintetitzant bandes sonores o redactant guions
seguint directrius especifiques, i tot amb una gran automatitzacio
que permet assolir resultats de manera més rapida i eficient economi-
cament. Perd no només es tracta de reduir costos, sind d’ampliar en la
mesura del possible la capacitat creativa dels professionals culturals
catalans, i la seva competitivitat a nivell internacional.

A més, la IA generativa potencia la personalitzacio del contingut
audiovisual. Imaginem pel-licules i séries adaptades als gustos i
preferéncies de l'audiéncia catalana, brindant experiéncies més
immersives i significatives. Aixo no només augmenta la satisfaccio
de l'espectador, sind que també impulsa la lleialtat a les producci-
ons locals, enfortint la industria audiovisual.
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Pero la veritable riquesa va més enlla del que és economic. La
IA generativa té el potencial d'enriquir la societat catalana en fo-
mentar la diversitat cultural i linglistica al contingut audiovisual.
En permetre la produccio d’histories i personatges més diversos i
representatius, promou la inclusié i I'enteniment mutu entre dife-
rents comunitats a la nostra regio.
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Culturalment, la IA generativa també pot ser una eina per preser-
var i revitalitzar el patrimoni cultural catala. Des de la recreacio
de monuments historics fins a la restauracioé de pel-licules i obres
d‘art, aquesta tecnologia pot ajudar a mantenir la identitat cultural
viva i compartir la historia amb les generacions futures.

En resum, la IA generativa esta exercint un paper crucial al sector
audiovisual de Catalunya, impulsant la creativitat, la diversitat i el
creixement economic. En aprofitar aquesta tecnologia de manera
responsable i visionaria, es pot continuar generant riquesa en to-
tes les seves formes a la regid catalana.

Aquestsi altres desenvolupaments han fet que el sector audiovisual
hagi crescut durant el 2023 a nivell global ', especialment impulsat
per la IA Generativa. Espanya vol aprofitar aquesta tendéncia im-
pulsant la industria del sector i convertir-se en el Hub Audiovisual
d’EuropaZ. En els ultims anys, la transformacio digital ha provocat
canvis significatius en el sector audiovisual, connectada amb l'apa-
ricié de nous models de negoci, canals de distribucié innovadors
i una diversificacid marcada en la produccié de continguts audio-
visuals. Aquests canvis no només han afectat el creixement de les
industries tradicionals del cinema i la publicitat, sind que també
han propulsat altres subsectors com els videojocs, lI'animacio, els
efectes especials, els continguts digitals immersius i els esports.

1 Global professional AV industry revenue 2018 and 2023 | Statista
2 https://portal.mineco.gob.es/es-es/TID/hub-audiovisual/Paginas/el-plan.aspx
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El sector audiovisual, doncs, es consolida com un d'estratégic a
nivell espanyol, ates que té una triple dimensio que abraca I'ambit
social, economic i cultural. La produccio audiovisual es presenta
com un actiu rellevant per a la transmissio de valors i la represen-
tacio de la diversitat cultural, mentre que també actua com un
potent vehicle de promocio turistica. A més a més, aquesta indus-
tria no només genera noves oportunitats laborals, sind que també
contribueix significativament al creixement economic. S'espera un
creixement mundial del 5% en els cinc anys vinents, i del 5,3% a Es-
panya, fins a assolir els 31.737 milions d’euros®. Aquest creixement
economic respon a l'augment en el consum dels continguts audi-
ovisuals, una amplia oferta i la diversitat de noves plataformes per
accedir-hi. En els darrers anys, la produccio audiovisual ha adquirit
un paper protagonista en I'ambit social, consolidant-se com un bé
de consum generalitzat a l'oci i I'entreteniment.

L'opinio de l'expert

“Acceptem amb fascinacid les possibilitats que
ofereix la |A generativa perd desconeixem l|'abast
real de la transformacio a la que ens porta”

Joan Rosés

Editor en Collateral Bits

3 https://www.pwc.es/es/publicaciones/entretenimiento-y-medios/assets/ge-
mo-espana-2021-2025.pdf
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3.1. Impacte Economic

Segons indica un informe # de la consultora PwC, I'impacte econdmic
de la IA en el sector audiovisual podria assolir els 15.700 milions de
dolars I'any 2030. Lestudi també assenyala que la IA podria crear
fins a 2,2 milions de nous llocs de treball al sector.

Les principals economies de tot el mon estan invertint molt en tec-
nologies d’'IA 5 per mantenir-se al capdavant de la corba i obtenir els
beneficis d'aquesta tecnologia transformadora.

L'impacte econdmic d’'un us més gran de la IA en el sector audiovisual
és positiu i s'espera que continui creixent en els anys vinents. La IA té
el potencial d’augmentar l'eficieéncia, la productivitat i la creativitat al
sector 8, cosa que podria donar lloc a un augment dels ingressosii la
creacio de nous llocs de treball’.

Els Estats Units son liders mundials en recerca i desenvolupament
d’lA, amb una forta preséncia dempreses tecnologiques com Goo-
gle, Amazon, Facebook i Microsoft. Aquestes empreses estan inver-
tint molt en tecnologies d’IA per als sectors audiovisual i multimédia,
desenvolupant eines per a la creacio, edicio, distribucio i monetit-
zacio de continguts.

4 https://www.pwc.com/gx/en/issues/analytics/assets/pwc-ai-analysis-sizing-
the-prize-report.pdf

5 https://www.goldmansachs.com/intelligence/pages/the-generative-world-
order-ai-geopolitics-and-power.html

6 https://hbr.org/2023/07/how-generative-ai-can-augment-human-creativity
7 https://www.weforum.org/agenda/2023/09/jobs-ai-will-create/
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La Xina també és un actor important en el panorama de la IA, amb un
fort enfocament en el desenvolupament de tecnologies d’IA per a aplica-
cions comercials. Empreses xineses com Baidu, Alibaba i Tencent estan
invertint molt en IA per als sectors audiovisual i multimédia, desenvo-
lupant eines de recomanacioé de contingut, experiéncies personalitza-
des i aplicacions de realitat virtual (VR) i realitat augmentada (AR).

El Japé és pioner en el desenvolupament de tecnologies d’IA per a l'en-
treteniment i la comunicacio. Empreses japoneses com Sony, Panaso-
nic i Toyota estan invertint molt en IA per als sectors audiovisual i mul-
timédia, desenvolupant eines per a la creacid, processament i analisi
de contingut.

Coreadel Sud és lider en el desenvolupament de tecnologies d’'IA per
als mitjans i I'entreteniment. Empreses de Corea del Sud com Sam-
sung, LG i Naver estan invertint molt en IA per als sectors audiovisual i
multimédia, desenvolupant eines de recomanacio de continguts, ex-
periéncies personalitzades i aplicacions VR i AR.

Durant el 2021 i el 2022 a Espanya s’han comencat a desplegar les ac-
tuacions previstes per assolir aquests objectius, entre les quals desta-
quen l'aprovacio de la Llei General de Comunicacio Audiovisual?; la pre-
sentacio del Pla Espanya, Hub audiovisual d’Europa ®; o la creacio d’'un
punt d'informacid centralitzat a través del portal web Spain Audiovisual
Hub i 'AV Bureau ".

8 https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-11311

9 https://portal.mineco.gob.es/RecursosArticulo/mineco/teleco/comun/
ficheros/plan-de-impulso-al-sector-audiovisual.pdf

10 https://spainaudiovisualhub.mineco.gob.es/en/home

11 https://www.oficinamediaespana.eu/enlaces/319-spain-avs-bureau
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La IA pot generar scripts, editar videos i crear

RABAIC DECENTE efectes visuals, alliberant els empleats humans per
ECONGMICO centrar-se en tasques mes creatives i estrategiques.
/\/ Analitzant el comportament dels usuaris, es

‘I' pot recomanar contingut audiovisual rellevant i
optimitzar les estratégies de preus, la qual cosa
augmenta els ingressos dels creadors i distribuidors
de contingut, aixi com crear experiéncies
immersives o plataformes d’aprenentatge
personalitzades i formats de narracidé interactiva,
ampliant el mercat de continguts multimédia i
audiovisuals.

El potencial de la |A d'apropar certs desenvolupaments i millorar l'efici-
encia en processos també obre la porta per poder oferir serveis a una
major part de la poblacid que abans no podia tenir accés a aquests
mateixos.

Malgrat aquests reptes, els beneficis potencials de la |IA per als sec-
tors audiovisual i multimédia sén importants. En adoptar la IA, les
empreses poden crear noves oportunitats, millorar l'eficieéncia i oferir
experiéncies més atractives i personalitzades als seus clients.
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3.2. Impacte Social

L'impacte social d'un Us més gran de la IA al sector audiovisual és en-
cara incipient, pero sespera que sigui cada vegada més gran en els
anys vinents. La |A té el potencial de transformar la manera com con-
sumim i creem contingut audiovisual, cosa que pot tenir un impacte
significatiu en la societat. Noves funcionalitats com per exemple |'au-
togeneracio d’'imatges’, edicio de videos®, sintesi de melodies per
a cancgons™ o la facilitat en dissenyar i implementar avatars virtuals®™
esta canviant els models productius del sector. | en paral-lel, sobserva
que |A continua presentant biaixos étics que poden ser importants'®
i, entre altres efectes, algunes aplicacions poden engrandir l'escletxa
social.

Pero de la mateixa manera, la |A aplicada al sector audiovisual s'esta
utilitzant en la creacid de nous continguts, arribant a més poblacio i
que poden tenir impacte en aspectes cada vegada més valorats com
per exemple la igualtat de génere i la inclusio.

La igualtat de genere és un dret huma fonamental i les capacitats de
la IA han de poder ajudar a identificar i abordar els biaixos i la dis-
criminacio, promovent resultats justos en diversos aspectes de la
vida, com ara l'educacio, l'ocupacid o la salut. Aixd es pot aconseguir
vetllant perqué els models d’IA estiguin entrenats sense biaixos i per
un altra banda, fent servir la propia IA per a identificar-los.

12 https://openai.com/dall-e-2

13 https://zapier.com/blog/best-ai-video-generator/#wondershare-filmora

14 https://www.beatoven.ai/

15 https://www.synthesia.io/

16 https://www.unesco.org/en/artificial-intelligence/recommendation-ethics/cases
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La inclusié de perspectives diverses, incloses les basades en el ge-
nere, contribueixen a la innovacio i la creativitat, gracies als diferents
enfocaments que permeten una resolucio de problemes més com-
plexos. Per tal de vincular 'impacte de la IA al sector audiovisual en un
marc internacional i reconegut, al llarg d’aquesta seccid es faciliten
exemple de com la interaccid entre tecnologia i sector afecta a algu-
nes de les ODS, com es pot veure a continuacio:

Les eines basades en |IA poden analitzar el

uri contingut dels mitjans, identificar i desafiar els

estereotips de génere i promoure narratives
sensibles al genere, identificant i marcar
estereotips de genere als guions, dialegs i
representacions visuals per identificar aquests
estereotips de génere, de manera que els creadors
han de reconsiderar les representacions nocives.

La reduccio de les desigualtats és crucial per aconseguir un mon
més equitatiu i prosper, ja que és un tema complex amb conse-
quéncies de gran abast que afecta no només els individus, sind
també les societats i les economies en conjunt. Sovint el seu pro-
blema promou l'estabilitat social i econdmica, millora el benestar
huma, fomenta el creixement econdmic i també reforca la cohesio
social amb una societat més inclusiva.
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Es poden crear repartiments i equips diversos
i inclusius als castings i identificar persones
qualificades de grups poc representats,
promovent la diversitat i la inclusié en la
realitzacio de cinema.

1 REDUCCIGN DE LAS
DESIGUALDADES
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Tanmateix, també és important considerar els possibles riscos de
la IA al sector audiovisual. Per exemple, la IA podria utilitzar-se per
crear contingut que sigui fals o enganyés com les conegudes
fake news", cosa que té un impacte negatiu a la societat i avui dia
suposa un problema entorn a la desinformacid i la manipulacio de
la opinid publica®™. La IA tindra cada cop més capacitat d'emular la
veu i la imatge de les persones, de forma que es poden arribar a
crear declaracions inventades molt dificils de distingir de les reals,
fet que ja s'esta veient avui dia’. Aquesta utilitat de la IA també
genera manipulacions entorn a la creacié original de contingut au-
diovisual, creant conflictes entorn als drets d‘autor.

D’altra banda I'Gs de la A sovint implica la recollida i I'analisi de grans
quantitats de dades, cosa que genera preocupacions sobre la priva-
desa i la seguretat de les dades. A més, la IA podria fer servir-se per
automatitzar tasques que actualment realitzen els humans, cosa que
podria provocar la pérdua de llocs de treball al sector audiovisual.

17 https://english.elpais.com/science-tech/2023-07-17/ai-fuels-rise-of-content-
farms-and-fake-news-outlets.html

18 https://www.technologyreview.com/2023/10/04/1080801/generative-ai-
boosting-disinformation-and-propaganda-freedom-house/

19 https://www.theguardian.com/world/2024/feb/05/hong-kong-company-
deepfake-video-conference-call-scam

index


https://english.elpais.com/science-tech/2023-07-17/ai-fuels-rise-of-content-farms-and-fake-news-outl
https://english.elpais.com/science-tech/2023-07-17/ai-fuels-rise-of-content-farms-and-fake-news-outl
https://www.technologyreview.com/2023/10/04/1080801/generative-ai-boosting-disinformation-and-propag
https://www.technologyreview.com/2023/10/04/1080801/generative-ai-boosting-disinformation-and-propag
https://www.theguardian.com/world/2024/feb/05/hong-kong-company-deepfake-video-conference-call-scam
https://www.theguardian.com/world/2024/feb/05/hong-kong-company-deepfake-video-conference-call-scam

Aquest darrer any ha sigut un tema molt tractat la preocupacio sobre
de qui és la propietat intel-lectual o els drets d’autor en el cas de la
IA generativa, que sentrena amb grans quantitats de dades existents
(subjectes a drets d'autor), tenint un paper rellevant en situacions com
la vaga de guionistes a Hollywood?°; o I'automatitzacié de tasques
en la producci¢ i distribucio de continguts que podria provocar la
perdua de llocs de treball en algunes arees.

Aix0 condueix a la necessitat d'un desenvolupament étic i legal
dins de les tecnologies d’IA que s’han de desenvolupar i desple-
gar per evitar possibles biaixos i discriminacions. En aquest punt
és rellevant remarcar la diferenciacio entre que hi hagi un biaix
en l'entrenament a qué un model d’IA s'utilitzi de forma poc ética.
Mentre que la etica és subjectiva i esta relacionada amb aspectes
culturals, hi ha aplicacions que a Europa occidental no es conside-
ren etiques pero que als EUA, Xina o Europa de I'Est son habituals.

20 https://elpais.com/cultura/2023-09-03/la-huelga-de-guionistas-cumple-
cuatro-meses-es-el-momento-mas-duro-que-hemos-pasado-en-ocho-anos.html
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L'opinio de l'expert

“Un camp on la IA generativa esta impactant
fortament és en les industries creatives i el

sector educatiu. El quid de la qliestio rau a
reconeixer la naturalesa dual de la IA com a

eina i entitat capac de crear. Aquesta dualitat
planteja preguntes pertinents sobre la propietat

i els drets associats a les obres generades per

IA {Qui té els drets d'autor d’una part dart o una
peca musical creada per una |IA? {El programador
que va dissenyar la IA, l'usuari que va iniciar el
procés o la mateixa IA? Hem de navegar per la
fina linia entre salvaguardar els drets de propietat
intel-lectual de les persones i limitar el potencial
creatiu que la IA aporta a les persones.”

Rafael Redondo

Cap linia Multimedia, Eurecat

En general, I'impacte social d’'un us més gran d’IA al sector audio-
visual és complex i encara no es pot veure completament tot el seu
potencial. No obstant aixo, és evident que la IA té el potencial de
transformar la manera com consumim i creem contingut audiovi-
sual, cosa que podria tenir un impacte significatiu en la societat.
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3.3. Impacte Cultural

L'educacio és una pedra angular en la cultura d’'una societat, con-
figura els individus i les comunitats, fomenta el sentit d’identitat i
contribueix a la naturalesa dinamica i evolutiva de I'expressio cul-
tural. Es a través de l'educacio que una societat pot navegar per
les complexitats del seu patrimoni cultural alhora que accepta la
innovacio i el progrés.

La IA esta afectant a molts indrets, tant a nivell professional com a
nivell personal, no es limita en quant a impacte a un sector especi-
fic, si no que s’estén a nivell multisectorial, i el seu impacte afecta
a la manera com es percep l'educacié actual i futura, com es fa re-
cerca i desenvolupament, quins son els limits étics de I'Us d’aques-
ta tecnologia, etc. La |A ha aconseguit permear totes les capes que
componen la societat d’avui dia, i perfilen com sera la societat del
futur. Sense ser un recull exhaustiu, a I'Al Index Report?' es tracten
molts dels factors els quals la IA influencia.

Serveix com a mecanisme per preservar i transmetre valors cultu-
rals, tradicions i coneixements d’una generacio a l'altra. Assegura
que I'heréncia cultural, els costums i les histories no es perdin amb
el pas del temps, a més dajudar les persones a entendre el seu
rerefons cultural, la historia i els valors que configuren la seva iden-
titat en un context cultural més ampli.

Leducacio fomenta un sentit de comunitat i unitat proporcionant
un conjunt compartit de valors, creences i coneixements alhora

21 HAI_Al-Index-Report_2023.pdf (stanford.edu)
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que fomenta l'estima per la diversitat i promou el respecte per les
diferents cultures. L'exposicid a diverses perspectives culturals aju-
da les persones a desenvolupar empatia, tolerancia i comprensio
de la riquesa del patrimoni cultural huma.

Una poblacié ben educada sassocia sovint amb el progrés i el
desenvolupament social. L'educacio dota les persones amb les ha-
bilitats i els coneixements necessaris per contribuir al progrés de
la societat, tant culturalment com econdOmicament.

Les eines de traduccio d’'idiomes amb
intel-ligéncia artificial poden trencar les barreres
linguistiques i fer que lI'educacio sigui més
accessible per a persones de tot el mén. La IA
pot facilitar 'aprenentatge a distancia, permetre
experiencies d’aprenentatge combinat i oferir
suport als estudiants amb discapacitat.

EDUCACION
DE CALIDAD

g

El creixement personal, el progrés social i el desenvolupament sos-
tenible son avencos clau fruit de lI'educacio. Si es creen les eines
adequades, la societat pot aprofitar aquestes eines per ajudar al-
tres objectius comuns com la reduccié de la desigualtat o fomen-
tar el creixement econdmic i la innovacio.
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“L'dnic limit peralalA és la
imaginacio humana”.

Chris Duffey




Aplicacions IA




4. Aplicacions

El sector audiovisual esta experimentant una forta transformacio
gracies als darrers avencos en intel-ligéncia artificial (IA). La IA ha
permés desenvolupar solucions i aplicacions que revolucionen la
manera com es crea, produeix, distribueix i consumeix el contin-
gut audiovisual. Actualment, hi ha un ventall ingent de possibilitats
per millorar l'eficiéncia, la qualitat i I'experiéncia d’usuari dels pro-
ductes audiovisuals: des del suport a la generacio, la millora de la
produccio i la postproduccio fins a la personalitzacié del consum i
I'experiéncia de I'espectador.

Es important tenir en compte que la IA, especialment la IA genera-
tiva, planteja reptes fonamentals pels models de negoci de les em-
preses i entitats de la cadena de valor, i també planteja problemes
relacionats amb la privadesa, la propietat intel-lectual, la seguretat
i la privadesa de les dades i >ética. El contingut produit per la intel-
ligéncia artificial generativa (textos, imatges, musica, etc.) podrien
alterar el paper i la subsisténcia dels artistes i autors, o aprofitar el
contingut original sense reconeixer les seves fonts o copyright. Els
resultats generatius d>lA també poden ser inconsistents o inexac-
tes, o comprometre la privadesa de les dades, cosa que posa de
manifest la importancia de tenir una regulacio respecte a la IA'.

En aquest apartat es mostraren aplicacions innovadores que hi ha
al mercat. Es planteja una estructura delaboracido propia te-
nint en compte el cicle de la cultura definida pel del Mapping the
Creative Value Chain? de la Comissio Europea, les activitats de les

1 Llei d'Intel-ligéncia Artificial de la UE https://artificialintelligenceact.eu/es/
2 https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/4737f41d-45ac-11e7-
aea8-01aa75ed71al
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industries culturals i basades en |'experiéncia del Llibre blanc sobre
la Intel-ligéncia Artificial aplicada a les industries culturals i basades
en l'experiéncia’®, i l'estructura de la |IA Generativa en el sector mul-
timédia descrita pel Cluster Audiovisual de Catalunya i Observatori
Switch (per l'estructura de cada apartat).

3 https://storage.cdn.eurecat.org/CIDAI/WhitePapers/WP-IA-

IndustriesCulturals.pdf
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Figura 2. Esquemes d’inspiracio per a l'estructura de l'apartat

The culture Cycle (UNESCO)
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25 Tendencies d'aplicacio de la intel-ligencia artificial en el sector audiovisual

Mapping the Creative Value Chain
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Activitats del sector ICbE (Llibre Blanc CIDAI)

Generative Al and Multimedia Applications

Headings
Alternative versions

Font: La IA Generativa en el sector multimédia (Cluster audiovisual
de Catalunya - Observatori Switch).

L'estructura que s'empra en aquest apartat és la seguient, detallant
les aplicacions en funcio de l'etapa del sector audiovisual*:

4 Es important esmentar que s'opta per aquesta estructura per facilitar la llista
d’aplicacions, pero hi ha aplicacions que podrien estar en diferents etapes.
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Figura 3. Esquema estructura apartat “4. Aplicacions IA” del
present informe.

Creacio

Produccioi

| postproduccio |
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Font: Elaboracio propia a partir de les fonts referenciades a la

“Figura 2".
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41. Creacio: --
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La generacio de continguts automatitzada al sector audiovisual ha
experimentat una eclosio gracies a les innovacions impulsades per
la tecnologia. A través de models d’intel-ligéncia artificial d’'imat-
ges i grans models de llenguatge (LLMs), juntament amb algoris-
mes d’lA i models generatius com les GANs (xarxes generatives
adversaries) o models de difusio, es pot crear contingut original
o recolzar-ne la creacid, transformant la manera com s’hi aborden
les tasques creatives. Permet estalviar temps a empreses i profes-
sionals que generen contingut de manera regular.

En aquest ambit, les aplicacions de les eines de generacié de con-
tinguts ajuden al procés de creacié de moltes formes, des de la
generacio automatica de guions, la redaccio de textos descriptius
o narratius, la creacié de musica i efectes de so, i fins i tot la gene-
racié d'imatges i videos.

En aquest apartat s’han agrupat les aplicacions de solucions i algo-
rismes d’lA en la creacid i suport per la creacio de text, imatge, mu-
sica i video (exceptuant efectes especials que es tracten a l'apartat
de postproduccio).
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Autoria i propietat intel-lectual®

La creacio mitjancant tecniques d’intel-ligéncia artificial planteja un
debat en relacio a l'autoria i a la propietat intel-lectual dels productes
resultants. La llei de Propietat Intel-lectual actual només contempla
com autor d’'una obra una persona natural. D’aquesta manera ens
trobem en qué hi ha un buit legal respecte a la generacio realitzada
per algoritmes. Pertany a la persona que va dissenyar els algoritmes?
@ Als artistes que han ajudat a la seva implementacio? Als proveidors

de les fonts de dades que han servit de base per l'aprenentatge?
Creacio/text
. . . . . No hi ha un consens i legalment s'estan avaluant tres vies:
Hi ha nombroses solucions de mercat que es basen en la intel-ligéncia artificial
per crear textos a partir de conceptes, per generar guions, narracions, dialegs,
inventar personatges, noms de llocs i personatges, lletres, per ambientar una
accio o descriure espais, aportar versions alternatives, etc. aplicat a pel-licules,
series de televisio, anuncis, cangons... « No atorgar drets d’autor a les creacions basades en IA.

« Donar la condicid d‘autor al sistema d’IA.

Casos d'Us - Crear una nova categoria dels drets d’autor especifica per les

. .. . L creacions no humanes.
ChatGPT, impulsat per OpenAl, s’ha posicionat com una eina revolucionaria

per a la generacio de textos al sector audiovisual. Permet crear contingut escrit
de manera coherent i rellevant, abastant des lletres de cancons, descripcions
cinematografiques fins a analisi de tendéncies i critiques

Al screenwriter: programari d’intel-ligéncia artificial dissenyat per ajudar

a l'escriptura de guions o guions per a cinema, televisio o altres mitjans
visuals. Proporciona suggeriments de trama, dialegs, desenvolupament de
personatges i altres aspectes relacionats amb |'escriptura de guions.

Novel Al és un generador d’histories per IA que utilitza algorismes
d’intel-ligéncia artificial per crear literatura d‘alt nivell. Ajuda a crear histories

mitjancant la inspiracié i generacié de trames. 5 Llibre Blanc de la IA a les Industries Creatives i basades en |'experiéncia https://

storage.cdn.eurecat.org/CIDAI/WhitePapers/WP-IA-IndustriesCulturals.pdf
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Creacid/imatge @

Les eines de IA permeten la creacio de dibuixos il-lustracions generacié
automatica de guions grafics, disseny grafic i personatges, facilitant la disposicid
de vinyetes i suggereix estils artistics. A més, fusiona de manera intel-ligent
elements visuals i narratius, obrint noves perspectives creatives. Aquest avencg
tecnologic ofereix als creadors la capacitat de millorar i agilitzar la produccio de

contingut grafic d'alta qualitat de manera eficient i innovadora.

Casos d'us

Stable Diffusion: model de codi obert que permet crear imatges completament
noves a partir de descripcions textuals, explorant conceptes visuals inédits.

Deep Art: Aplica algorismes d'IA per transformar fotografies en obres d’art, imitant
estils artistics famosos, permetent als usuaris donar un toc Unic a les imatges.

Midjourney: Aquesta aplicacio utilitza la IA per generar imatges molt realistes i
definides.
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El Centre de Visio per Computador, situat al campus de la Univer-
sitat Autonoma de Barcelona, és una dels Centres europeus de re-
cerca més avancgats en analisi d'imatges.

D’acord amb I'Informe Switch: I'’Audiovisual Augmentat® a I'actuali-
tat hi ha 10 milions d’imatges creades artificialment, disponibles al
portal Openart.ai A finals de 2022, 1,5 milions d’usuaris generaven
2 milions d’'imatges cada dia.

6 LAudiovisual Augmentat. Cluster Audiovisual de Catalunya- Obervatori
Swithc, 2023. https://www.clusteraudiovisual.cat/wp-content/
uploads/2023/05/Informe-Switch_L-Audiovisual-Augmentat.pdf
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Creacio/musicar

L'aplicacio d’intel-ligéncia artificial a la generacio de musica ofereix molts
beneficis. A més d'estalviar temps i diners en agilitzar el procés creatiu, la 1A
generativa impulsa la creativitat en proporcionar idees innovadores que els
compositors podrien passar per alt. A més, destaca en I'adaptacio al contingut
audiovisual, ja que pot aprendre les caracteristiques especifiques del contingut i
generar musica que s‘ajusti de manera Optima a aquestes caracteristiques.

Casos d'Us

Songmastr: és una eina en linia que utilitza la intel-ligéncia artificial (I1A) per a
masteritzar automaticament la teva musica. Es un servei freemium, amb set
masterizacions de cangons gratuites per setmana.

Aiva: Aiva és una plataforma de IA musical que permet als usuaris crear musica
original en una varietat de géeneres.

Amper music: utilitzen |A per crear musica personalitzada segons les
preferéncies de I'usuari o les necessitats del projecte. La musica generada
s’adapta a la historia, estética i to del joc o pel-licula.

7 https://es.wired.com/articulos/universal-music-exige-a-spotify-y-apple-que-
controlen-las-ia
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Creacio/video

La generacid de video encara no ofereix els resultats impressionants de les
eines de text, imatge i musica. Tot i aixi si que permet realitzar contingut breu

i animacions destinades xarxes socials, comunicacié corporativa, marqueting i
produccions audiovisuals curtes. Les aplicacions de mercat sén nombroses i es
basen principalment a la generacié de video a partir d’'un text, imatge o un altre
video.

Casos d'Us

GEN-2 de RunwayML: aplicacio capac de generar videos a partir de les
instruccions dels usuaris i imatges.

DeepFakelab: aquesta aplicacio permet als usuaris crear videos falsos en

qué se superposa el rostre duna persona a la duna altra. L'aplicacié ha estat
utilitzada per crear videos humoristics i politics, pero també ha estat utilitzada
per crear noticies falses i propaganda.

Sora: sistema de IA creat per OpenAl que genera videos a partir de text.
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4.2. Produecio i-postprod

En aguest ambit la tecnologia basada en IA té un paper essencial
per millorar l'eficiéncia i la qualitat del procés de produccid
audiovisual. Les solucions basades en IA sén fonamentals per a
l'edicié de video, la millora de la qualitat d’imatge (per reconstruir
fotogrames, imitar look and feel d'imatges, etc.), I'eliminacio

de soroll i la generacio d'efectes especials, per esmentar uns
exemples. Aquestes eines faciliten el flux de treball i permeten
resultats més precisos i estéticament atractius.

Mitjancant algorismes avancats d’analisi de contingut, la IA possi-
bilita la identificacié automatica delements visuals i auditius, agi-
litzant la catalogacio i 'organitzacio de material. A més, a l'edicio
de video, la intel-ligéncia artificial pot automatitzar tasques repe-
titives, com la correccid de color i l'estabilitzacié d’imatges, per-
metent als professionals centrar-se en aspectes creatius. Aixi ma-
teix, la IA contribueix a la generacio d'efectes visuals sofisticats i a
l'optimitzacio de fluxos de treball, millorant I'eficacia general de la
postproduccioé a la indUstria audiovisual.

La IA ha permeés la creacio de contingut en temps real, fet que ha
obert noves oportunitats en la produccio audiovisual, per exemple
en els programes especials de les eleccions, on s’han de generar
informes a temps real, grafics, etc. Aixd no només estalvia temps
sind que també ofereix la possibilitat d'oferir informacio actualit-
zada i rellevant en temps real. També ha facilitat, juntament amb
altres tecnologies, a I'impuls de les produccions virtuals, on els es-
cenaris i elements poden ser creats digitalment, cosa que ofereix
una gran flexibilitat i redueix costos. La produccié virtual no es limi-
ta a la pantalla, ja que també pot incloure experiéncies immersives
en temps real per a esdeveniments en viu, presentacions i trans-




missions. Catalunya s'esta posicionant en el desenvolupament de
produccions virtuals, per exemple amb el desplegament d’aquesta
tecnologia per part de Mediapro, o la recent aparicio de Plato Nou,
un estudi especialitzat ubicat a Barcelona al barri del Poblenou.

©

La intel-ligéncia artificial té un paper fonamental en la produccié audiovisual.
Permet optimitzar la planificacié i la logistica de les produccions del sector
audiovisual. Es poden trobar algoritmes d‘analisi de dades per preveure I'éxit
potencial d’'un projecte. En el disseny de produccio, la IA analitza tendencies
per oferir recomanacions sobre escenografia i vestuari basant-se en la resposta
historica del public i fins i tot pot recolzar les tasques dels directors de casting.

Produccid

Casos d'Us

ScriptBook: analitzen guions i proporcionen analisis predictives sobre el seu
exit potencial segons elements com el to, l'estructura i els temes.

Largo.ai és una empresa de gestio de dades especialitzada en cinema. Ajuda
a productores i distribuidores a afinar I'exit comercial d’'una pel-licula i ho fa
analitzant la correlacio entre les dades del mercat i el tipus de produccio,
contingut, estructura del guié, composicio del casting, etc.

Casting360. Aquesta solucié empra reconeixement facial per avaluar les
expressions i caracteristiques facials dels actors. Analitza I'emotivitat i la
capacitat d’expressio dels candidats, ajudant els directors de casting.

32 Tendéncies d’aplicacié de la intel-ligéncia artificial en el sector audiovisual

En l'etapa de postproduccid, les aplicacions s’han agrupat amb
aplicacions relacionades amb l'edicid, deteccio i correccio der-
rors, millora de qualitat, estalvi de tasques repetitives, etc. de: text,

veu i parla, imatge, musica, video i efectes especials.

Els sistemes d’IA s'utilitzen per generar resums automatics de contingut,
agilitzant el procés de revisio i analisi de material audiovisual extens, també
catalogar i arxivar de forma més precisa i eficient.

Postproduccio / text

Casos d'Us

Coeli, és un servei al nuvol (SaaS) de I'empresa catalana Nubilum. Impulsa
la teva col-leccio patrimonial amb la nostra plataforma agil i intuitiva per a la
catalogacio de col-leccions, gestié de col-leccions i publicacio online.

Descript: Aquesta plataforma utilitza IA per generar descripcions i resums de
video automaticament. Analitza el contingut audiovisual i crea metadades
detallades que poden ser Utils per a la indexacio i optimitzacio de la cerca.

Vidrovr: Aquesta eina utilitza IA per transcriure automaticament el contingut
de videos i permet cercar dins dels videos per paraules clau especifiques,
facilitant l'edicid i la cerca de contingut a grans biblioteques audiovisuals.
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Aquests sistemes fan servir tecnologies de reconeixement de veu per transcriure
automaticament dialegs, simplificant la generacio de subtitols precisos. A més,
la sintesi de veu basada en IA permet la creacio de locucions naturals per a
doblatges i narracions, agilitzant el procés de produccio i millorant la qualitat

del contingut final. La IA també possibilita clonar de manera realista la veu d’'un
actor, oferint flexibilitat en la postproduccid per ajustar i perfeccionar la qualitat
sonora dels dialegs.

Postproduccio / veu i parla

Casos d'Us

Voicemod: és una empresa valenciana que desenvolupa una tecnologia que
permet canviar la teva veu en temps real.

Subtitle Edit: aquesta aplicacid permet als usuaris crear subtitols per a
pel-licules, séries de televisiod, programes de televisio, etc. L'aplicacid ofereix
una varietat de funcions que poden ajudar els usuaris a crear subtitols precisos
i facils de llegir.

Whisper és una eina producte de la factoria OpenAl que permet transcriure i
traduir audios en 98 idiomes amb una precisio molt acurada.
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Postproduccio / imatge

La intel-ligencia artificial agilitza i millora el procés mitjancant algorismes
avancats d‘analisi de contingut. Facilita la identificacio automatica d’elements
visuals, simplificant la catalogacid, l'edicio i l'organitzacié del material (per
exemple emmascarar rostre de menors). A més, automatitza tasques com la
correccio de color i estabilitzacié d'imatges. La IA també contribueix a generar
efectes visuals.

Casos d'Us

Topaz Labs: aquesta empresa ofereix una varietat d’eines d’IA per a la
postproduccio d'imatges, que inclouen Topaz Sharpen Al, Topaz DeNoise
Al i Topaz Mask Al.

Adobe Sensei: aquest conjunt d'eines d’IA d’Adobe es fa servir en una varietat
de productes d’Adobe, inclosos Photoshop, Premiere Pro i After Effects. Adobe
Sensei s'utilitza per a tasques com ara la correccid de color, I'eliminacio
d'objectes i la creacié d'efectes visuals.

Luminar Nero: s'utilitza per millorar la qualitat de les imatges, com ara el color,
el contrast i el detall, de forma senzilla.

El segell Content Credentials® compta amb el suport de Adobe,
Microsoft, Nikon, entre d’altres. Es tracta d’'una icona que aporta
informacié de les metadades de la imatge (data de creacio, amb
quin programa s’ha creat, etc.).

8 https://contentcredentials.org/
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A la industria de la musica, la IA s'utilitza per arreglar cancons i barrejar audio.
També es fa servir per crear efectes de so i veus artificials. La IA també s'utilitza
per millorar la qualitat de l'audio, eliminar el soroll i crear efectes de so.

Postproduccid / musica

Casos d'Us

Waves Tune: aquest connector d’‘audio utilitza IA per corregir I'afinacié de
les veus. Waves Tune s’utilitza en una amplia gamma de projectes d’audio,
des de musica fins a podcasts.

Resemble Al: ofereix una varietat d'eines d’IA per a l'edicio d‘audio.
Resemble Al s’utilitza per eliminar soroll, millorar la qualitat de l'audio i
crear efectes de so.

Moises.ai és una eina d’'lA més completa que ofereix una amplia gamma de
funcions de separacio d‘audio. A més de separar vocals d'instrumentals,
Moises.ai també pot eliminar vocals, silenciar instruments o eliminar sorolls no
desitjats. Leina també pot separar pistes d’audio en multiples pistes.

El Grup de Tecnologia Musical (MTG) de la Universitat Pompeu Fa-
bra de Barcelona, porta a terme investigacions sobre temes com
el processament del senyal d’audio, la recuperacié d’informacio
musical, les interficies musicals i la musicologia computacional. El
MTG vol contribuir a la millora de les tecnologies de la informacio
i la comunicacio relacionades amb el so i la musica, fent recerca
competitiva a nivell internacional i alhora traslladant els seus resul-
tats a la societat.
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Postproduccio / video i efectes visuals

Les solucions d’lA permeten la millora dels efectes visuals, des d'entorns realistes
fins a criatures fantastiques, enriquint la qualitat visual de pel-licules i programes de
televisid. A més, facilita la creacio de fons virtuals, permetent un estalvi significatiu
de temps i recursos en eliminar la necessitat de construir-los fisicament. La IA
generativa també s'utilitza per crear animacions, donant vida a personatges, entorns
i narratives, i modificar la realitat, com per exemple adaptar l'edat dels actors, o fins

i tot arribar a clonar-los. Aixi mateix, a l'esfera de la interactivitat, aquesta tecnologia
permet la creacio de contingut interactiu que involucra els espectadors de maneres
noves, ampliant les possibilitats creatives en la industria audiovisual.

Casos d'us

Blender és un programari de codi obert per a modelatge, animacio, renderitzat i
composicio en 3D. Ofereix una amplia gamma d'eines per crear escenaris realistes i
fons per a pel-licules.

Wonder Dynamics acaba de llangar una eina web basada en intel-ligencia artificial
per crear efectes especials.

Hyperreal: empresa de la industria d’animacié pionera en el desenvolupament
d’humans digitals en llargmetratges i videojocs amb éxits reconeguts per la Motion
Picture Academy of Arts and Sciences, la Advanced Imaging Society i la Visual
Effects Society.

Les tecnologies basades en |A s'utilitzen a la industria cinematogra-
fica amb diferents finalitats, a la darrera pel-licula de la saga d’India-
naJones: Indiana Jonesi el dial del desti, 'empresa Industrial Light &
Magic va desenvolupar un nou conjunt d’eines per aconseguir que
el Harrison Ford representés |'Indiana Jones dels anys vuitanta®.

9 https://es.wired.com/articulos/como-rejuvenecieron-a-harrison-ford-en-
indiana-jones-y-el-dial-del-destino
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4.3. Distribucio

En la distribucio del sector audiovisual, les tecnologies d’intel-ligen-
cia artificial (IA) han transformat significativament la manera com els
continguts arriben als espectadors. La IA pot analitzar el contingut
audiovisual per categoritzar-lo, etiquetar-lo i entendre’n la tematica,
cosa que facilita la classificacio i organitzacio eficient del contingut
per a la distribucio. També pot optimitzar el lliurament de contingut,
ajustant la qualitat de transmissio segons la connexio de |'usuari per
garantir una experiéncia de visualitzacio sense interrupcions.
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Distribucio %

Les solucions d’lA ajuden a ajustar la qualitat de transmissié en temps real,
assegurant una experiencia de visualitzacio i audicio fluida per als usuaris. A
més, la |A s'encarrega eficientment de classificar i organitzar grans volums
de contingut, per proporcionar la seva distribucio. En I'ambit de la seguretat,
sistemes intel-ligents monitoritzen el web per detectar i combatre la pirateria,
exercint un paper vital en la proteccio dels drets d‘autor durant el procés de
distribucio..

Casos d'Us

Lumen ofereix serveis de lliurament de contingut basats en CDN (Content
Delivery Network) i utilitza técniques avancades d'optimitzacio, incloent-
hi IA, per garantir un lliurament eficient i d’alta qualitat per al contingut
audiovisual.

Watson Media utilitza la intel-ligéncia artificial per analitzar i classificar
automaticament grans biblioteques de contingut multimedia. Es poden
identificar temes, objectes, emocions i escenes, facilitant la indexacid i
organitzacio del contingut per a una distribucié més efectiva.

Vericast és una eina de 'empresa catalana BMAT que rastreja on i com es fa
servir una musica determinada. Poden confirmar les dades de transmissio per
a la musica amb llicéncia i enviar reclamacions a les societats d’autors, aixi
com descobrir musica no autoritzada.
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+RAIN FILM FESTIVAL: Festival internacional de cinema generat
amb Al que explora com aquesta tecnologia intersecciona amb la
narracio filmica contemporania. +RAIN s'obre a l'experimentacio i
el debat sobre les implicacions estétiques, etiques i politiques de
I'Al en el camp de la creacio.
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4.4. Consum i interaccio
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El consum de contingut audiovisual fa referéncia a l'etapa en que
els espectadors visualitzen o escolten i interactuen amb pel-licu-
les, programes de televisid, xarxes socials, videos musicals, o mu-
sica, entre d'altres. En aquest context, la intel-ligéncia artificial juga
un paper destacat amb diverses aplicacions. Els motors de reco-
manacio es basen en sistemes que analitzen dades i proposen uns
resultats. Les dades analitzades poden ser del mateix usuari (histo-
ric de cerques i consum, perfil d’'usuari), d‘altres perfils semblants
aprofitant les seves valoracions i historic, o bé caracteristiques
dels productes i serveis. Els algorismes de recomanacions perso-
nalitzades milloren la retencio d’audiéncia perqué ofereixen sug-
geriments adaptats als seus gustos i preferéncies individuals. Les
eines d‘analisi de sentiments avaluen les reaccions de l'audiéncia
en temps real a les xarxes socials, proporcionant retroalimentacio
valuosa per millorar la produccio i estratégies de marqueting. Aixi
mateix, la intel-ligéncia artificial s’utilitza per personalitzar la publi-
citat, adaptant-la als interessos i comportaments de visualitzacio
dels usuaris durant el consum de contingut.

La segmentacio precisa del public, impulsada per la |A, permet un
consum meés eficient i efectiu en adrecar-se a audiéncies especi-
figues amb continguts rellevants. Aixi mateix, la personalitzacio,
amb el suport de la IA, s'estén a la publicitat i a I'experiéncia de
visualitzacio, garantint que els espectadors rebin contingut adap-
tat als seus interessos, creant aixi una connexié més intima entre
els consumidors i el material audiovisual. Aquestes innovacions no
només milloren la satisfaccio de I'espectador, sind que també opti-
mitzen els processos de distribucidé a l'era digital.

A més, la |A ha revolucionat la interaccio amb el contingut audiovi-
sual a través de la realitat augmentada i virtual, creant experiéncies
immersives i noves maneres de contar histories.
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També apareixen nous models de negoci. Hi ha empreses tecno-
ldgiques que estan treballant en la identificacio de productes que
apareixen a les imatges (roba, complements, productes de con-
sum...) i generen una pasarel.la cap a un portal d'’e-commerce per
tal de que l'espectador els pugui adquirir.
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Consum i interaccio @

Les aplicacions d’lA destacades abasten molts aspectes. La segmentacio

de l'audiéncia permet una distribucié més precisa del contingut, adaptant-

lo als interessos i preferéncies especifiques de cada grup demografic. Les
recomanacions personalitzades de contingut milloren lI'experiéncia dels
espectadors al proporcionar material adaptat al seu perfil. Lanalisi de sentiments
esdevé essencial per entendre les reaccions del public en temps real. La
publicitat personalitzada aprofita la intel-ligéncia artificial per adaptar els anuncis
als comportaments i interessos de visualitzacio dels usuaris, augmentant la seva
rellevancia. Finalment, la incorporacio de realitat augmentada i virtual amplia les
fronteres de la interaccio, oferint experiéncies immersives i innovadores per als
consumidors audiovisuals.

Casos d'us

Netflix utilitza la IA per recomanar i personalitzar contingut als usuaris. La
companyia utilitza un algorisme que analitza I’historial de visualitzacié dels
usuaris, aixi com les seves interaccions a les xarxes socials, per generar
recomanacions personalitzades.També canvia les portades per adaptar-les
als gustos de cada usuari.

Camaleonic Analytics: empresa catalana que analitza en temps real I'impacte
de la publicitat dels esdeveniments esportius. El sistema permet als anunciants
i organitzadors dels actes conéixer en tot moment quan apareix la seva

marca i la qualitat de I'anunci per poder calcular el retorn de la inversio més
rapidament i amb millor precisio.

Visyon és una empresa catalana pionera en solucions de tecnologia immersiva
com a Realitat Virtual (VR), Realitat Augmentada (AR) i Realitat Mixta (MR).
Compta amb una amplia experiéncia de projectes en el camp de l'esport i
entreteniment.
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“I com qualsevol eina, es tracta de
com s’utilitza. No estic suggerint
que els escriptors hagin dabdicar
de tota responsabilitat davant les
|A generatives, sind que les han
d’utilitzar de manera intel-ligent
per fer que el treball (o projecte
creatiu) sigui meés facil i millor.”

Bernard Marr
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5. Organitzacions

En aquest apartat es destaquen les organitzacions que tenen més
publicacions relacionades amb l'aplicacio de la IA al sector audio-
visual, cosa que pot indicar que aquestes entitats son les que duen
a terme més desenvolupaments. L'analisi es divideix en empreses
i centres de recerca i universitats, per poder veure dues perspec-
tives daplicacio tecnolodgica diferents, amb TRLs diferents. Les
empreses tenen un abast més global, mentre que els centres de
recerca i universitats solen fer investigacions amb limitacions geo-
grafiques a causa del govern o organismes que financen una part
important d'aquests estudis. Per aix0, per I'analisi d'empreses, es
tenen en compte les més rellevants en I'ambit internacional, a di-
feréncia dels centres de recerca i universitats on es presenten en
I'ambit internacional, perdo també en I'ambit europeu, per mostrar
quines son les institucions més properes geograficament que es-
tan duent a terme investigacions en aquest camp i afecten de ma-
nera més directa l'ecosistema catala i espanyol.

Per aquest apartat s’ha emprat l'eina Linknovate, que rastreja i re-
copila dades de diverses fonts, com ara revistes cientifiques, pa-
tents i conferéncies rellevants. Després processa aquestes dades
per identificar tendéncies, relacions entre diferents temes i aven-
cos tecnologics en diverses arees d’interes. Per assolir els seus
ranquing Linknovate empra diversos metriques i algorismes, com
la quantitat i la qualitat de les publicacions cientifiques, la freqtién-
cia de cites, la rellevancia de les investigacions en relaciéo amb un
tema especific, la participacid a conferéncies importants, el nom-
bre de patents registrades i altres indicadors rellevants. Els algorit-
mes utilitzats per Linknovate analitzen i ponderen aquests factors
diferents per determinar la posicié d’'un organisme en un ranquing.
Cada métrica poden tenir una ponderacio diferent, per exemple,
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el nombre de cites rebudes pot ser més important que el nombre
total de publicacions.

Pel que fa al mon empresarial, les principals organitzacions gene-
radores de publicacions cientificotecnoldgiques en I'ambit inter-
nacional relacionades amb l'aplicacid de la IA al sector audiovisual
sén Huawei, Microsoft i Tencent.

Figura 4. Top 3 empreses que publiques sobre IA en el sector
audiovisual.

Trademarks [l Noticies [Jj Patents [ Conferéncies

Trademarks Noticies Patents
Huawei 188 | EE 3
Microsoft 11 m | 9
Tencent 26 B 10 3

Font: Linknovate.

A continuacio, es mostra l'evolucio dels diferents topics principals
que es recullen a la informacié publicada:
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Figura 5. Grafic de topics relacionats amb IA aplicada sector
audiovisual (2010 - 2023).
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D'acord amb la figura anterior, els conceptes amb més incidéencia a les
publicacions serien relacionats amb el suport técnic, 'experieéncia con-
nectada, plataforma de gestié del nuvol, parla i video, entre d‘altres.

Respecte a les principals empreses amb més publicacions podem veu-
re que es tracta de grans empreses tecnologiques internacionals. A
continuacio mostrem quines son les principals iniciatives que realitzen
en el sector audiovisual.
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W2 HUAWEI

Huawei és un proveidor lider al mercat mundial d'infraestructures de tecnologi-
es de la informacid i la comunicacio (TIC) i dispositius intel-ligents. Gracies a les
solucions integrades en els quatre dominis claus (xarxes de telecomunicacions,
tecnologia de la informacio, dispositius intel-ligents i serveis al nuvol) esta en
posicié d’aportar nombroses iniciatives en el sector audiovisual, tant pel desen-
volupament de dispositius audiovisuals, com de processadors i desenvolupa-
ment de programari i aplicacions.

INICIATIVES:

« CloudFabric 3.0 és una arquitectura de xarxa convergent de Huawei
que proporciona una plataforma d’infraestructura de Tl unificada per
al nuvol hibrid. L'arquitectura es basa en els principis de virtualitzacio,
automatitzacio i intel-ligéncia artificial per simplificar la gestio de la
xarxa i millorar l'eficiéncia.

« Desenvolupament de solucions d’edicio de video 4K al nuvol sobre
xarxes 5G pensat per impulsar sectors com |'audiovisual.

+ Huawei Video és una plataforma de streaming de video en linia
desenvolupada per Huawei. La plataforma ofereix una amplia
gamma de contingut, incloent pel-licules, programes de televisio,
documentals, i musica. El contingut esta disponible en diversos
idiomes i pot ser vist en una varietat de dispositius, incloent
smartphones, tauletes, televisors intel-ligents, i ordinadors.

- Huawei ha desenvolupat teléfons intel-ligents i tauletes amb
enfocament en capacitats avancades de fotografia i enregistrament
de video. Els seus dispositius solen incorporar cameres d‘alta qualitat
i tecnologies especifiques per millorar I'experiéncia audiovisual dels
usuaris.
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B Microsoft

Microsoft és una multinacional tecnologica que desenvolupa i comercialitza
una amplia gamma de programari, maquinari i serveis de Tl, tant per a empreses
com per a consumidors privats.

Lempresa continua innovant en la interseccio de la IA i el sector audiovisual,
oferint solucions que van des de la creacié de contingut fins a la postproduccid,
distribucio i I'experiéncia de l'usuari.

INICIATIVES:

« Adquisicio de participacions a OpenAl, lI'organitzacié que
desenvolupa la suite d’'OpenAl que inclou ChatGPT, Dall-E y Dall-E
Juke. Aixo permetra a Microsoft integrar les tecnologies d’'OpenAl als
seus productes i serveis, com ara Office i Azure.

« Desenvolupament de HoloLens, un dispositiu d’AR que combina
elements digitals amb el mon real. Aixo té aplicacions potencials en la
creacio de contingut i experiéncies audiovisuals immersives.

«  Amb Xbox, Microsoft ha estat involucrat en el desenvolupament de
tecnologies per a la industria dels videojocs. Aixo inclou la integracio
de grafics avancats, capacitats d’intel-ligéncia artificial per a la
millora de la jugabilitat i serveis al nuvol per a jocs.

« A través de la seva plataforma al nivol Azure, Microsoft ofereix
serveis avancats que abasten des del processament de dades visuals
fins a l'analisi de contingut multimédia.
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Tencent B&iR

Tencent és una empresa multinacional tecnologica xinesa que s'especialitza en
proporcionar una amplia gamma de productes i serveis d'Internet, com ara mis-
satgeria instantania, videojocs, xarxes socials, comerg electronic i publicitat.

INICIATIVES:

+ Llangcament de Hunyuan, un gran model de llenguatge(LLM). La suite
compta amb una amplia gamma de funcions que abasten la creacio
d’imatges, redaccio de textos, reconeixement de textos i atencio al
client, per citar-ne algunes

« Tencent Music Entertainment Group (TME) ha participat activament
a l'is de la |IA per a la generacid i comprensio de la musica. La
companyia ha llancat serveis com a Tencent Music Venus i Vocal
Producer, que compta amb funcions impulsades per intel-ligéncia
artificial com a lletres auxiliars, composicié intel-ligent, separacid
de musica i integracio de son original per ajudar als creadors a la
produccié musical.

« La plataforma NewsDog és un agregador de noticies recolzat per la
companyia tecnoldgica xinesa Tencent Holdings. S’adreca a usuaris
de I'india i és una de les aplicacions que a la zona registra més
descarregues a Google Playstore des de la seva creacio el 2016.

« El programari de NewsDog reuneix articles, videos i fotos de mitjans
indis i combina intel-ligencia artificial i humana per oferir aquest

contingut d’acord amb les preferéncies de l'usuari.

Si ampliem el ranquing per visualitzar les 10 primeres organitzaci-
ons podem veure que la tipologia d'empreses al capdavant de la
recerca, desenvolupament i innovacio és semblant, amb Nvidia,
Samsung, IBM i Google entre les 7 principals. El ranquing de Link-
novae ha prioritzat les organitzacions amb més marques registra-
des i noticies per establir la llista.
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Figura 6. Top 10 empreses que publiques sobre IA en el sector
audiovisual.
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La preséncia d’aquestes grans empreses al sector audiovisual re-
flecteix la seva aposta ferma pel desenvolupament i la innovacio
en tecnologies relacionades amb avencos en intel-ligéncia artifici-
al, grafics, processament de dades visuals, dispositius, connecti-
vitat i altres arees clau que influeixen en la transformacio i evolucio
constant del sector audiovisual.
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Es interessant destacar NVIDIA, que estd apostant fortament pel
desenvolupament de GPUs (unitat de processament de grafics). Les
GPUs s’han convertit en un element imprescindible pel desenvolu-
pament de models d’intel-ligéncia artificial en una amplia gamma
d‘aplicacions del sector audiovisual, com ara grafics i renderitzacié
de video i també en produccio creativa i intel-ligéncia artificial (I1A).

Per tenir un punt de vista més complet de l'estat de la tecnologia
i els avengos, també es presenten els centres de recerca i univer-
sitats internacionals i europees que presenten una activitat més
gran relacionada amb l'aplicacio de la |A al sector audiovisual.

Figura 7. Top universitats i centres de recerca que publiquen topics
relacionats amb IA en el sector audiovisual.
Conferences [l Grants [JNews | Publications [Jj Trademarks
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Autonomous University of Barcelona 1 I 2 ﬂ 2
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A Catalunya el sector audiovisual compta amb 4.000 empreses,
que generen 37178 llocs de treball i una facturacié total de 7.566
M€, que equival al 2,8% del PIB catala , d'acord amb la Pindola del

sector audiovisual a Catalunya', d’ACCIO.

La seglient figura il-lustra l'ecosistema del sector a Catalunya, on
es pot veure que hi ha agents de I'administracio publica, associa-
cions empresarials i clUsters, organitzacions de formacio i centres

tecnologics i grups de recerca:
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1 El sector audiovisual a Catalunya, ACCIO, gener 2024. https://www.accio.
gencat.cat/web/.content/bancconeixement/documents/pindoles/ACCIO-
pindola-sector-audiovisual-a-catalunya.pdf
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“Els models generatius estan
canviant la nostra manera de
pensar sobre la intel-ligéncia i

la creativitat de les maquines, i
tenen el potencial de transformar
les industries des dels mitjans de
comunicacio a les financesia la
sanitat.”

Oriol Vinyals
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6. Patents

En el panorama dinamic i avangat tecnologic actual, la innovacio
té un paper fonamental en l'evolucio de sectors crucials com l'au-
diovisual. L'aplicacié de la IA en arees com la generacio d’audio i
video, la transcripcié automatica de text o els sistemes de postpro-
duccidé basats en IA estan generant un escenari, en canvi i creixe-
ment constant. En aquest context, patentar tecnologies emergeix
com un factor clau que impulsa la competitivitat, fomenta la inver-
sio i assegura la proteccio de la propietat intel-lectual’.

En I'ambit de la IA aplicada al sector audiovisual, les patents servei-
xen com a catalitzadors per a la creacid de solucions innovadores
que transformen la manera com interactuem i consumim contin-
gut, patentant des d'algoritmes avancats de processament d’imat-
ges fins a sistemes de recomanacio personalitzada, permeten als
desenvolupadorsiles empreses assegurar els seus descobriments,
incentivant aixi la inversio en projectes d’avantguarda.

D’una banda, les patents proporcionen un suport legal que incenti-
va les empreses a invertir en investigacions d’avantguarda i garan-
teix la proteccid dels seus descobriments. D’altra banda, la manca
de proteccio pot donar lloc a I'apropiacié indeguda d’innovacions,
desincentivant la inversio i obstaculitzant el progrés tecnologic.

La necessitat de fer una analisi de les patents en aquest sector rau
a comprendre el paisatge competitiu, identificar arees d'oportu-
nitat i anticipar tendencies emergents. Aquesta analisi no només

1 https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/wipo-pub-2000-2022-en-main-
report-global-innovation-index-2022-15th-edition.pdf
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dona llum sobre l'estat actual de la innovacio a la interseccid de la
IA i el sector audiovisual, siné que també serveix com a base per a
decisions estratégiques informades.

La situacio actual en I'ambit de les patents d’IA al sector audiovi-
sual, com es veu en les dades presentades a continuacio, presenta
un escenari dinamic, amb un flux constant de noves sol-licituds i
concessions, aquesta tendencia subratlla la rellevancia i vitalitat
de la recerca en aguest camp, aixi com la urgéncia de comprendre
i avaluar l'estat de la propietat intel-lectual.

Els patrons de classificacié a través del “Cooperative Patent Clas-
sification”, d’ara endavant CPC, també es poden interpretar com
un reflex dels camps prometedors de convergéncia tecnoldgica
entre diversos sectors, perqué no té un enfocament sectorial sind
tecnologic. Aix0 genera que part de les patents que apareixen a la
cerca puguin tenir convergencies d‘aplicacions en altres sectors o
usos més enlla del sector audiovisual.

Pel que fa a la metodologia emprada per fer aquesta analisi, s’han
revisat diferents grafiques derivades del nombre de sol-licituds de
patents i patents concedides d’IA en el sector audiovisual, en els
darrers 10 anys, el periode del 01/01/2014 al 31/12/2023, identifica-
des la base de dades PatBase. Per tal de definir la cerca, s’han fet
servir diferents codis seguint el model de CPC. A |'apartat de me-
todologia es poden consultar els codis CPC usats per fer la cera.

La cerca ens presenta les seglents dades generals:
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En primer lloc, es presenta la progressio del nombre de sol:licituds
de patents i patents concedides relacionades a les aplicacions d’'IA
en el sector audiovisual:

Figura 8. Sol-licituds de patents i patents concedides relacionades
a les aplicacions d’lA al sector audiovisual en el periode del 2014 al
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Es pot observar com el nombre de sol-licituds de patents augmen-
ta fins a I'any 2019, a I'any 2021 es veu una davallada en el nombre
de sol-licituds. El total de patents concebudes esta en constant
creixement, veient un alentiment en el creixement a partir de I'any
2020. La industria audiovisual ha experimentat avencos tecnolo-
gics rapids en els darrers 10 anys, donant lloc al desenvolupament
de nous productes, serveis i processos que requereixen proteccio
per patent. Aquests avencgos inclouen:

- Serveis de streaming: Netflix, Diseny+, Hulu o Amazon Prime
son exemples de serveis de streaming que en el seu moment
han revolucionat la manera com la gent consumeix contingut
audiovisual. Aixd ha provocat una demanda de noves tecnolo-
gies per millorar la qualitat de la transmissio, reduir els temps
de memoria intermedia i personalitzar les recomanacions de
contingut.

- Desenvolupament de la realitat virtual (VR) i la realitat augmen-
tada (AR): les tecnologies de realitat virtual i RA han transformat
perque les persones interaccionin amb el contingut audiovisu-
al, provocant una demanda de noves tecnologies per desenvo-
lupar experiencies de RV immersives, crear superposicions de
RA per a objectes del moén real i fer un seguiment dels movi-
ments i gestos dels usuaris.

« LUs creixent de la intel-ligéncia per automatitzar tasques en la
produccio audiovisual: I'edicio, la graduacio de color o els efec-
tes visuals son alguns exemples de com la industria ha fet servir
la tecnologia IA per a optimitzar els seus processos.
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Aquests canvis han fet que hi hagi hagut una consciéncia creixent
de la importancia de la proteccio de la propietat intel-lectual en
la industria audiovisual. Fomentar la investigacio i el desenvolupa-
ment, les enormes inversions i els processos comercials, és un pas
critic patentar noves solucions tecnologiques. Latractiu i novetat
del mercat és un dels principals impulsors en el creixement i de-
creixement en les sol-licituds de patents?.

A partir de I'any 2020, s'observa un descens del nombre de sol-
licituds de patents, fins a I'any del present informe. La reduccid
significativa del nombre de patents relacionades a les aplicacions
d’IA al sector audiovisual podria atribuir-se raonablement a la crisi
generada per la COVID-19, on moltes institucions de tot el mén van
haver d’adaptar-se a una situacido economica i social excepcional,
afectant-ne el funcionament®.

Els factors economics també poden influir en el ritme d’innovacio
i en el nombre de sol-licituds de patent, ja que durant els periodes
de creixement economic i d'alta inversio, les empreses tenen més
probabilitats d’invertir en R+D i buscar la proteccio de patents per
als seus invents. Per contra, durant els periodes de recessid econo-
mica o d’incertesa, les empreses poden ser més prudents a I’hora
d’invertir en noves tecnologies i poden retardar la presentacio de
sol-licituds de patent.

A continuacid, es presenta un resum de les patents publicades a
escala internacional per zona geografica (jurisdiccio), indicant els

2 https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0929119920300481
3 https://rm.coe.int/iris-plus-2020-2-the-european-audiovisual-industry-in-the-
time-of-covi/16809f9a46
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principals sol-licitants per regio (Figura 8). Les dades de jurisdiccio
de patents mostren especificament on es facin les sol:-licituds i on
son actives.

Les regions amb més sol-licituds de patents en el periode estudiat
son els Estats Units, la Xina, Europa, Japd i Corea del Sud, mentre
que les regions amb un nombre més gran de patents concedides
en el mateix periode son els Estats Units, la Xina, Japo, Europa i
Corea del Sud.

Tant els Estats Units com la Xina presenten un fort avantatge d'es-
pecialitzacid, que subratlla les seves posicions tecnologiques do-
minants en I'ambit de la produccid audiovisual impulsada per IA.
Aqguesta especialitzacio es concentra notablement en camps tec-
nologics davantguarda, posant l'accent tecnologic de les seves
aportacions.

La diferéncia en els alts percentatges d’aprovacio entre els EUA,
Japo o Corea del Sud i per l'altra banda unes ratios més baixos a la
Xina o Europa es pot atribuir a diversos factors, com ara les condi-
cions macroeconomiques, les estrategies d’innovacio i la qualitat
de les sol-licituds de patent.

Pel que fa a estratégies d’innovacio els EUA, Japo i Corea del Sud
tenen un sistema d’innovacio més obert?, que anima les empreses
a innovar i sol-licitar patents.

4 https://www.whitehouse.gov/briefing-room/statements-releases/2024/01/18/
u-s-japan-and-republic-of-korea-launch-cutting-edge-quantum-collaboration/
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117,885

Hi ha algunes casuistiques a tenir en compte en l'aprovacio de pa-
tents tant als EUA com a la Xina. Als EUA, l'oficina de patents s'en-
fronta a un endarreriment de sol:-licituds, que pot alentir el procés
de revisio. A la Xina, l'oficina de patents ha estat criticada per ser
massa indulgent en el seu procés de revisio, la qual cosa pot pro-
vocar que es concedeixin un gran nombre de patents per a inven-
cions que no son realment innovadores®'®.

Xina
Europa
Japé

Corea del Sud

La creacid de patents esdevé fonamental per avancar en les com-
peténcies cientifiques i tecnologiques essencials d'una regio. En
fer-ho, s'obtenen coneixements valuosos sobre I'abast tecnologic
que exerceix un pais dins d'un domini especific. Aquesta visio aju-
da a entendre el panorama tecnologic d’'una regio i el seu posicio-
nament i avencos sobre un tecnologia especifica.

india
Taiwan

Canada

Entre les deu principals organitzacions que tenen sol-licituds de
patents i patents concedides d’IA aplicades al sector audiovisual
en el periode del 01/01/2014 al 31/12/2023 (Figura 9), hi ha Sam-
sung Electronics Co. Ltd., Canon Inc. i Google Inc. encapcalant el

Australia

ranquing.
Hong Kong
|3,320
Brasil
861
2,648
Russia
2,142
. 2,463 _
Mexic P . . . .
1377 5 https://www.cigionline.org/articles/what-do-chinas-high-patent-numbers-
really-mean/
S 1775 6 https://www.law.berkeley.edu/files/Song _Hefa IPSC _paper 2014.pdf
0
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Ih e ) Figura 10. Top 10 d'organitzacions amb sol-licituds de patents i patents
% “h‘ concedides d'aplicacions de la IA al sector audiovisual al periode del
2014 al 2023.
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Ates que la majoria dels principals sol-licitants son empreses im-
portants actives en nombrosos sectors industrials, tenen carteres
de patents que abasten una amplia gamma d’aplicacions. Com es
va esmentar anteriorment, una sola patent pot pertanyer a diver-
ses classes de tecnologia o aplicacions.

La presentacio de patents a diferents sectors esta vinculada a l'es-
tratégia de propietat intel-lectual (Pl) de les empreses, que pot
conduir o no a la divulgacio d'una tecnologia o la naturalesa de la
tecnologia involucrada. Tot i aix0, alguns sol-licitants tenen carte-
res de patents més especialitzades.
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7. Noticies

Com a centre encarregat de generar i transferir coneixement a les
empreses proveidores de tecnologia i serveis, des del CIDAI es
publica mensualment un butlleti de Vigilancia Tecnologica on es
destaquen noticies rellevants respecte la innovacio al voltant de la
IA en diferents verticals d‘activitat econdmica, entre els quals s’hi
recull el sector audiovisual. En aquests butlletins apareixen notici-
es de com diferents tecnologies i aplicacions de la |A estan ajudant
en el desenvolupament de la IA al sector audiovisual.

Ja, des de l'inici del 2023, es podia intuir que la IA generativa domina-
ria el panorama de la innovacio tecnologica doncs va esdevenir molt
rapidament una font recurrent de noticies. Ho demostra, per exem-
ple l'article What is ChatGPT, DALL-E, and generative Al? elaborat
per la consultora Mckinsey, un dels primers escrits en que s’intentava
copsar I'impacte d’aquesta branca de la IA. A part de les aplicacions
en l'ambit del llenguatge textual exemplificades pel ChatGPT d’'Ope-
nAl, van comencar a sorgir referéncies a I'is de la IA generativa en
la replicacid, o generacid, de veu a partir de fragments d’audio pre-
existents amb gravacions d'aquella veu, com per exemple VALL-E de
Microsoft, precursora d‘altres eines de clonacio de veu.

Una tematica recurrent en els darrers mesos ha estat |I'us de la IA
i la creativitat en la industria audiovisual. EI mercat audiovisual és
un espai dinamic i en constant evolucié on la creativitat és el motor
necessari per a obtenir narracions innovadores, imatges captiva-
dores o caracters amb personalitats particulars.

Tanmateix, és crucial entendre el delicat equilibri entre la inno-

vacio impulsada per la IA i la creativitat humana, assegurant que
es preservi I'esséncia de l'expressio artistica. No es pot exagerar
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la importancia de la creativitat en el mercat audiovisual. Es el toc
huma que aporta profunditat, emocid i una perspectiva Unica a la
narracio. La IA, no pot replicar I'espontaneitat, els matisos i les ha-
bilitats d'improvisacié que els actors humans aporten al seu ofici.
De la mateixa manera, les actuacions generades per |A no tenen la
profunditat emocional i les experiéncies personals que els artistes
humans aporten al seu treball. Sobre aquest tema, Hayao Miyazaki,
director de Studio Ghibli, té una opinié en contra un us acritic de la
IA en la indUstria cultural, apel-lant a la humanitat de la creacio i la
necessitat de transmetre en el que fa una part de si mateix.

Entre les tematiques més tractades també ha aparegut |'ética en
I'Us de la IA. Empreses com Adobe ja es posicionaven al marc de
2023 i veiem com seguidament les regulacions entorn a aquesta
tecnologia avancaven amb iniciatives com el Blueprint for an Al Bill
of Rights dels EUA o la Llei d’Intel-ligéncia Artificial del Parlament
Europeu i el Consell Europeu.

Pero no tot és legislar, també és clau fer-ne un Us responsable, sem-
pre lluitant en la balanga que comentava el Dr. Josep Maria Carmo-
na Leyva en el seu article: “Es per aixd que els mitjans publics tenen
al davant el gran repte de fer servir la IA respectant els principis que
donen sentit al fet de ser un servei public, que obligara a adquirir
compromisos entre I'us de sistemes d’IA d’alt rendiment poc trans-
parents o sistemes de menys rendiment perd més transparents. Al
mateix temps, I'adopcid d’aquest compromis no haura de suposar
una perdua de competitivitat respecte a la competéncia.”.

A continuacid, es presenta una taula d‘analisi on es recerquen els
punts comuns i diferencials entre les noticies dels diferents mesos
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de lI'any 2023 aixi com es detecten quines son les tendéncies gene-
ralistes relacionades amb tendéncies del sector que han aparegut.
Per tancar cadascuna de les taules es presenten les paraules clau
més rellevants que han aparegut a les noticies aixi com totes les
organitzacions esmenades a aquesta, establint un petit radar quant
a terminologia i organitzacions que han aparegut al llarg de 2023.

En total, s’han analitzat 12 butlletins mensuals on han aparegut qua-
si 300 noticies relacionades amb la IA. D’aquestes noticies s’han
seleccionat 32 noticies directament o indirectament relacionades
amb el sector audiovisual per tal de fer I'analisi de les tendéncies
que han anat apareixent durant el 2023. D’aquestes 32 noticies, els
principals topics tractats han sigut:

Figura 11. Principals topics apareguts als butlletins de CIDAI a noticies
relacionades amb I'impacte de la IA al sector audiovisual.

32 ___——IAperalageneracit de veu
| A per a la generacio de text
———— Accelerar la velocitat de calcul amb IA

——— Models d'aprenentatge basats en IA

Models analitics basats en IA

Generaci6 de nou contingut

Models de llenguatge

Etica en I'is d'1A i cibersequretat

Creativitat i 1A generativa

N° aparicions

Font: Elaboracié propia.
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Analitzant les principals tendéncies aparegudes als butlletins, podem
veure com a més de la creativitat i la IA generativa aixi com l'etica en I'Us
d’IA, altres topics com els models de llenguatge, com per exemple els
Tiny Language Models, que han impulsat el sector en la creacid, analisi
i personalitzacié de continguts. Aquests models, impulsats per algo-
rismes avancats d’lA, han revolucionat la manera com es produeix, es
consumeix i s'optimitza el contingut a la industria audiovisual, ajudant
en tasques tan de generacio de contingut, la traduccio de continguts
audiovisuals a multiples idiomes, la analisis del propi contingut generat
i la personalitzacié del mateix a usuaris finals com d’accessibilitat al ge-
nerar automaticament subtitols i audiodescripcions.

Aquestes millores permeten democratitzar 'accés a moltes més em-
preses en el sector, permetent I'experimentacio amb nous formats, es-
tils i técniques. Apoderen els cineastes i els creadors de contingut per
superar els limits de la produccio cinematografica tradicional, amb nar-
racions interactives, experiéncies immersives i enfocaments d’avant-
guarda per a la produccié i distribucio de contingut.
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8. Casos d'exit

En aguest apartat es destaquen en detall casos déxits de I'ecosistema local que complementen l'apartat d‘aplicacions. S’han escollit per
tal que toquin el maxim possible de les etapes del sector audiovisual

Cas il-lustratiu | MIRONINS Cas il-lustratiu | Recreacio Pepe Rubianes pels 40 anys de TV3
BREU Plataforma que permet experiéncies de realitat augmentada BREU Us de la tecnologia deepfake per crear un monoleg de dos
DESCRIPCIO | iinteractiva per tal de crear un nou entorn digital dins de la DESCRIPCIO | minuts de l'actor i humorista Pepe Rubianes.
Fundacio Joan Miro, on els Mironins, unes petites gotes de REPTE Aconseguir la versemblancga en un video de 2 minuts.
pintura que viuen dins dels quadres de Joan Mird, ajudin als SOLUCIO S’ha emprat un doble, I'actor Ferran Terraza, i se li ha substituit
infants a introduir-se en el moén de lart i a desenvolupar les la cara i també la veu de manera digital amb les faccions i
seves capacitats artistiques mentre es diverteixen. moviments del Pepe Rubianes.
REPTE Redissenyar l'experiéncia cultural que suposa visitar un museu PERFIL Tecnologia deepfake. El sistema s’ha entrenat amb material
a través de la narrativa transmeédia, la gamificacié i les noves TECNOLOGIC | audiovisual del Pepe Rubianes.
- tecnologies. PERFIL Metropolitana, empresa catalana especialitzada en la
SOLUCIO Desenvolupament d’'una plataforma que permeti experiencies D'EMPRESA O | postproduccio digital d'imatge d'alta complexitat per la
de realitat augmentada i interactiva. IMPULSOR Corporacié Catalana de Mitjans Audiovisuals
PERFIL Moduls basats en Intel-ligencia Artificial per ser integrats en BENEFICIS Valor experiencial amb fort impacte.
TECNOLOGIC | els CMS (Content Management Systems). DERIVATS
PERFIL El consorci esta format per Eurecat, que lidera el projecte a LINIES DE Realitzacié de projectes audiovisuals més complexos fent
D’EMPRESA O | través de la seva Unitat de Tecnologies Audiovisuals, la Univer- FUTUR servir aquesta tecnologia.
IMPULSOR sitat Pompeu Fabra (UPF), la Fundacié Joan Miro, Sfy, Wildby- Web httos://www.metropolitana.net/es/
tes i Cornelius Films.
BENEFICIS Nova experiencia cultural
DERIVATS
LINIES DE Aprofitar les tecnologies desenvolupades per altres museus o
FUTUR activitats culturals
Web https://comunitatmedia.cat/portfolio/projecte-mironins/
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Cas il-lustratiu

Identi@rt

Cas il-lustratiu

VIVIM

BREU
DESCRIPCIO

El projecte ViVIM desenvolupa un nou format audiovisual
basat en video omnidireccional que ofereix als usuaris finals
una experiencia audiovisual coherent en dispositius de realitat
virtual, tauletes i televisors tradicional. ViVIM inclou eines de
produccio per a pantalles immersives, suport per a cameres
omnidireccionals i I'accés al contingut de forma sincronitzada,
tant emprant dispositius de realitat virtual (head mounted
displays, HMDs), com tauletes i televisié convencional.

REPTE

Creacio d'un nou llenguatge cinematografic que tingui en
compte les especificitats de les pantalles immersives i les
conciliiamb les técniques narratives tradicionals,

SOLUCIO

La viabilitat d'aquest model es planteja mitjangcant 2
demostradors, un enfocat a la produccié en diferit i un segon,
adrecat a la produccio en directe.

PERFIL
TECNOLOGIC

Conjunt de programaris de reproduccié multiméedia

que permetin experimentar contingut basat en video
omnidireccional i grafics per computador a través de dispositius
de realitat virtual, tauletes tactils i la televisio tradicional.

BREU Plataforma distribuida i descentralitzada que permet als

DESCRIPCIO | artistes, creadors i dissenyadors registrar la seva obra en
suport digital garantint-ne l'originalitat, la integritat i els seus
drets de forma segura i eficag, mantenint alhora un registre de
les transaccions associades a aquest.

REPTE Desenvolupament d'una plataforma que permeti la verificacio
de la identitat del creador a través de contractes intel-ligents
gestionats per la tecnologia DLT, que garanteix l'originalitat i
salvaguarda la propietat de les obres.

SOLUCIO Gestio del copyright d'obres creatives digitals que permeti co-
crear, exposar, comercialitzar, llicenciar i distribuir les obres a
través d’'un nou mercat virtual

PERFIL Utilitzacio de les tecnologies Distributed Ledger Technologies

TECNOLOGIC | i Smart Contracts i Blockchain.

PERFIL El consorci d'IDENTI@RT compta amb la participacio de les

D'EMPRESA O | empreses Eurecat, BMAT Licensing i Include3.

IMPULSOR

BENEFICIS Garantir els drets d‘autor i la preservacio del valor d’actius

DERIVATS digitals de musica, art i disseny, com poden ser el propi valor
de l'actiu, la genuinitat o la preservacio digital a llarg termini,
entre daltres.

LINIES DE Comercialitzar la plataforma desenvolupada.

FUTUR

Web https://comunitatmedia.cat/portfolio/projecte-identiart/

PERFIL
D’EMPRESA O
IMPULSOR

El consorci esta format per i2Cat, que coordina el projecte, el
Centre de Visié per Computador (CVC), la Corporacié Catalana
de Mitjans Audiovisuals (CCMA), Vysion i Eurecat. El consorci
esta format per i2Cat, que coordina el projecte, el Centre de
Visio per Computador (CVC), la Corporacio Catalana de Mitjans
Audiovisuals (CCMA), Vysion i Eurecat.
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BENEFICIS
DERIVATS

Aquest nou format ofereix als usuaris finals una experiéncia
audiovisual coherent en dispositius de realitat virtual, tauletes i el
televisor tradicional, en lloc de dividir la seva atencié entre ells.

Web

https://comunitatmedia.cat/portfolio/projecte-vivim
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