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Las industrias culturales y la inteligencia artificial:  
reflexiones en torno a la protección de los derechos de au-
tor y derechos conexos de artistas intérpretes y ejecutantes
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Resumen: Este trabajo aborda el paradigma presentado por el uso de la inteligencia artifi-
cial en las industrias culturales y del entretenimiento, particularmente en lo referente al uso 
no autorizado de obras, interpretaciones y ejecuciones protegidas por el derecho de autor y 
derechos conexos para entrenar modelos de inteligencia artificial generativa, proponiendo 
una perspectiva crítica y matizada de las implicaciones que el uso de estas nuevas tecnolo-
gías podría tener para los autores y artistas intérpretes o ejecutantes a partir del estudio de 
casos relevantes, tanto actuales como retrospectivos. El objetivo de este capítulo es ofrecer 
propuestas para afrontar los desafíos que la inteligencia artificial generativa presenta tanto 
a nivel nacional como internacional en un contexto en el que el talento y la creatividad 
humana parecieran verse amenazados por entidades sintéticas y abstractas que, de manera 
disruptiva, ofrecen la posibilidad de asimilar y automatizar el proceso creativo propio de 
las industrias analizadas.
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Abstract: This work approaches the paradigm presented by the use of  artificial intelli-
gence in entertainment and cultural industries, particularly in regards to the unauthorized 
used of  copyrighted works and performances to train generative artificial intelligence mod-
els, proposing a critical and nuanced look at the implications that the use of  such new tech-
nologies could have for both authors and performers through relevant case studies, both 
current and retrospective. The objective of  this chapter is to offer different approaches to 
face the challenges that generative artificial intelligence poses both on a national and inter-
national scale within a context in which human talent and creativity could seem threatened 
by synthetic and abstract entities whom, in a disruptive fashion, offer the possibility to 
assimilate and automate a creative process akin to the analyzed industries.
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I. Introducción

Desde hace décadas, obras como “No tengo boca y debo gritar” (1967), Blade 
Runner (1982), Ghost in the Shell (1995) y I, Robot (2004), por mencionar algunas, 
anticiparon versiones distópicas de un futuro en el que las máquinas asimilan, 

sustituyen y superan a la humanidad, difuminando cada vez más la delgada línea entre 
persona y autómata, planteando así cuestiones filosóficas, éticas y morales en torno a 
la naturaleza misma del alma humana.

Estas cuestiones son propias del género ciberpunk, término acuñado por Gardner 
Dozois, editor de la revista Isaac Asimov’s Science Fiction Magazine, para referirse a un 
subgénero de la ciencia ficción caracterizado por “su enfoque en sociedades distópicas 
dominadas por la tecnología avanzada y el desorden social […] explorando temas 
como la alienación, la identidad y el impacto de la tecnología en la humanidad” (Ro-
mero, 2023).

En este contexto, resulta interesante y algo muy propio de nuestros tiempos que 
tal impacto, anticipado a través del arte, pudiera presentarse en forma de infracciones 
masivas a derechos de autor y derechos conexos de artistas intérpretes y ejecutantes, 
ocasionando que debates que hasta hace no mucho tiempo estaban relegados al cam-
po de la ciencia ficción sean ahora el punto central de varias discusiones que podrían 
determinar el futuro de las industrias culturales y de la protección a la propiedad 
intelectual. 

Por este motivo es menester aclarar que el enfoque de este ensayo no es abonar a 
la discusión en torno a la protección que se le debe (o no) dar a las obras generadas 
con Inteligencia Artificial, puesto que la discusión no debería centrarse únicamente 
en el potencial de esta tecnología a mediano o largo plazo, sino en las afectaciones a 
derechos intelectuales que están ocurriendo en tiempo real, a lo largo de distintas in-
dustrias, avocándome en lo particular a las industrias culturales y del entretenimiento.

¿De qué manera el uso de la Inteligencia Artificial generativa en la industria del 
entretenimiento está afectando a los autores y a los artistas intérpretes y ejecutantes? 
¿Qué mecanismos podrían implementarse para garantizar la protección a los derechos 
de autor y los derechos conexos ante este nuevo paradigma? Son las interrogantes 
principales que se pretenden responder mediante la realización de este trabajo de 
investigación.
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Para ofrecer repuestas a tales cuestionamientos intentaré abordar, en primer lugar, 
la noción elemental de “Inteligencia Artificial” y comprender su naturaleza, así como 
su funcionamiento para advertir las formas en que su utilización irrestricta tiene el 
potencial de vulnerar los derechos de autores y artistas intérpretes o ejecutantes y, con 
base en estos conocimientos, buscar alternativas factibles para responder a los desafíos 
presentados por esta coyuntura a través del estudio de casos prácticos y antecedentes 
históricos.

II. ¿Qué es la Inteligencia Artificial generativa?

Se debe aclarar y limitar en un principio que, aunque el término “Inteligencia Arti-
ficial” tiene numerosas acepciones debido al uso especializado de esta tecnología en 
distintas áreas del conocimiento, para los efectos de este ensayo haremos referencia 
específicamente a la Inteligencia Artificial generativa usada en el campo de las indus-
trias culturales y del entretenimiento.

Por lo tanto, un buen punto de partida sería determinar ¿qué es y cómo funciona la 
Inteligencia Artificial generativa? Por lo tanto, con este fin, expondré algunos conceptos 
clave, desde el más general y hasta los más específicos: Inteligencia Artificial (al cual me 
referiré como IA a partir de este punto para efectos didácticos), aprendizaje automá-
tico (machine learning), aprendizaje profundo (deep learning) y, finalmente, IA generativa.

Rouhiainen (2018) nos proporciona una definición simple pero ilustrativa de lo 
que debe entenderse por IA como género, conceptualizándola como “la capacidad de 
las máquinas para usar algoritmos, aprender de los datos y utilizar lo aprendido en la 
toma de decisiones tal y como lo haría un ser humano” (p. 17). A partir de esta noción 
podemos colegir que el rasgo distintivo de este tipo de tecnología es precisamente el 
aprendizaje, ya que efectivamente la IA comprende este conjunto de sistemas infor-
máticos o computacionales desarrollados con la finalidad de replicar, automatizar e 
incluso optimizar el proceso intelectual o cognitivo humano, lo cual puede realizarse 
a partir de dos enfoques principales, el aprendizaje automático y el aprendizaje pro-
fundo.

Por un lado, el aprendizaje automático o machine learning se refiere a un “aspecto 
de la informática en el que los ordenadores o las máquinas tienen la capacidad de 
aprender sin estar programados para ello” (Rouhiainen, 2018, p. 17), y por otro, una 
variante aún más compleja conocida como aprendizaje profundo o deep learning identi-
fica un enfoque a partir del cual es posible “resolver problemas […] que normalmente 
implican grandes cantidades de datos […] mediante el uso de redes neuronales, que 
se organizan en capas para reconocer relaciones y patrones complejos” (Rouhiainen, 
2018, p. 22).
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El aprendizaje profundo como modalidad avanzada del aprendizaje automático 
destaca así por su capacidad de imitar la forma en que los humanos aprenden habili-
dades no tanto técnicas ni mecánicas, sino más bien abstractas y creativas. Es a partir 
de dicha modalidad que surgen algunos de los enfoques más ampliamente utilizados 
y accesibles de IA, como lo son la IA comunicativa, predictiva, extractiva y, más rela-
cionada con nuestro objeto de estudio, generativa.

Sin embargo, a partir del deep learning se puede advertir el principal conflicto que 
existe entre esta tecnología y los derechos de propiedad intelectual, ya que, en palabras 
de Franganillo (2023), “los modelos generativos procesan un gran corpus de datos com-
plejos y no estructurados, tales como textos, audios o imágenes, para luego generar 
contenido nuevo con el mismo estilo que los datos originales.” (p. 2).

En otras palabras, para que un modelo de IA generativa funcione satisfactoria-
mente, este debe ser entrenado, y parte de este entrenamiento consiste en “alimentar” 
al software o algoritmo de dichos sistemas con diversas clases de datos, que pueden ser 
estructurados como ocurre con textos o códigos, o no estructurados como puede ser el 
caso de imágenes, videos y audios para que, con base en toda esta información, pueda 
profundizar su aprendizaje y generar productos nuevos a partir de la solicitud o prompt 
del usuario. 

Aterrizando nuestro planteamiento técnico en la materia propiamente dicha de 
propiedad intelectual, los modelos generativos utilizan obras preexistentes como parte 
de su proceso de aprendizaje y generación de contenido, obras que, con base en el 
principio de protección automática predominante a nivel internacional, están pro-
tegidas por el derecho de autor o por derechos conexos. El problema es que, en la 
mayoría de los casos, estos usos no son autorizados, licenciados, ni citados, hecho 
que ha ocasionado numerosas controversias que, actualmente, siguen resolviéndose 
en tribunales de varios países.

Algunos de los usos más comunes de la IA generativa incluyen la redacción au-
tomática de textos, la síntesis de imágenes y vídeo a partir de texto, la manipulación 
de contenido audiovisual a través de la tecnología deepfake capaz de generar audios, 
imágenes o vídeos “con un nivel de realismo tan alto que cuesta detectar su falsedad 
[y que] puede transformar por completo la apariencia o el discurso de los protagonis-
tas, haciéndoles decir o hacer cosas que no son reales” (Franganillo, 2023, p. 7) y la 
clonación de voz.

La propia naturaleza de este contenido y la forma en que es generado ya apunta 
a potenciales infracciones de derechos de autor, pero técnicas como el deepfake y la 
clonación de voz representan también un riesgo latente para los derechos conexos y el 
derecho a la propia imagen de los artistas intérpretes o ejecutantes, la cual comprende 
“los rasgos característicos de una persona, incluyendo su apariencia física, la voz, el 
nombre e incluso su seudónimo.” (Lucio, 2025, p. 98). 
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Este conjunto de rasgos físicos relativos a una persona que ésta proyecta exter-
namente y que permiten individualizarla, distinguirla y reconocerla, tales como la 
apariencia, el estilo, la silueta y la voz, por mencionar algunos, son el objeto de pro-
tección del derecho a la propia imagen, entendiendo este último como el derecho de 
la personalidad consistente no solo en la facultad de autorizar o prohibir el uso, repro-
ducción, difusión y comercialización de dichos rasgos, sino también en la prerrogativa 
que gozan las personas de configurar su propia imagen y la forma en que desean 
proyectarla hacia el exterior, así como de oponerse a reproducciones de la misma que 
podrían representarlas de una forma que consideren inadecuada, inexacta u ofensiva.

La posibilidad de que una IA tenga acceso a los rasgos físicos y las voces de actores 
y cantantes, así como la capacidad de generar textos y música a partir de material pre-
existente sin darle crédito alguno a sus creadores trae consigo escenarios alarmantes, 
pues pone sobre la mesa la posibilidad de crear “arte” prescindiendo del componente 
humano, de la creatividad, el talento y la intervención de los autores y los artistas 
intérpretes o ejecutantes, a pesar de que la base de estas producciones es el uso no 
autorizado y no remunerado de sus obras y sus interpretaciones.

Tan solo hace un par de años inquietudes de esta naturaleza dieron como resulta-
do la huelga del Sindicato de Escritores de América (Writers Guild of  America) en alianza 
con el Sindicato de Actores de Cine (Screen Actors Guild) y la Federación Estadounidense 
de Artistas de Radio y Televisión (American Federation of  Television and Radio Artists), en la 
que estos gremios se pronunciaron abiertamente en contra de la implementación de la 
IA generativa como sustituto del talento humano.

A partir de esta premisa, intentaré ejemplificar lo aquí descrito por medio de la 
breve exposición de un caso que refleja cómo pueden manifestarse estas infracciones 
en la práctica, pero que también entraña una propuesta prometedora para resolver los 
planteamientos centrales de este ensayo: GEMA vs OpenAI. 

III. GEMA vs OpenAI

Una primera aproximación en la búsqueda de alternativas por medio de las cuales se 
puedan proteger los derechos intelectuales involucrados en la generación de contenido 
a través del uso de la IA ha sido planteada por la Sociedad de Gestión Colectiva alema-
na GEMA (Gesellschaft für musikalische Aufführungs- und mechanische Vervielfältigungsrechte), la 
cual demandó a la empresa estadounidense OpenAI, LLC, así como a su filial europea 
OpenAI Ireland Ltd., proveedor líder en el campo de la IA generativa a nivel global.

Tal y como se apuntaba brevemente en el apartado anterior, la cuestión relativa 
al combate de las infracciones de derechos de autor cometidas en el proceso de en-
trenamiento de las IAs es ya un tema de interés para numerosos tribunales a lo largo 
del mundo. Casos como el de The New York Times vs OpenAI o Getty Images (US) vs Sta-
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bility AI, aunados a diversas acciones emprendidas por grupos de escritores en contra 
de empresas como Meta y Anthropic versan precisamente sobre la cuestión relativa al 
aprovechamiento indebido de obras protegidas por el derecho de autor para entrenar 
a estos softwares, y tratar de determinar si el uso que las empresas proveedoras de 
estos sistemas realizan de las obras pueden clasificarse como un “uso legítimo” o una 
excepción a los derechos exclusivos de los autores de estas obras.

El caso de GEMA adquiere cierta notoriedad ya que se trata de la primer Socie-
dad de Gestión Colectiva a nivel mundial en demandar a una empresa proveedora de 
IA generativa, tal como se expuso en su comunicado de prensa publicado el día trece 
de noviembre de dos mil veinticuatro, fecha en la que se presentó la demanda ante la 
Corte Regional de Múnich, acusando a OpenAI de “reproducir letras de canciones pro-
tegidas sin haber adquirido licencias ni pagarle a los autores en cuestión, [y] utilizar 
sistemáticamente el repertorio de GEMA para entrenar a sus sistemas” (Gesellschaft für 
musikalische Aufführungs- und mechanische Vervielfältigungsrechte [GEMA], 2024a).

En ese sentido, es importante destacar que, a diferencia de la mayoría de los asun-
tos de esta naturaleza que han tratado cuestiones propias de la industria periodística y 
literaria, el litigio de GEMA está encaminado a la protección de la industria musical, 
una industria que, como profundizaré más adelante, ya ha sufrido drásticamente en 
el pasado por el avance y uso irrestricto de las tecnologías de la información y la 
comunicación.

La organización alemana declaró haber presentado un modelo de licenciamiento 
diseñado con el objetivo de asegurar una remuneración y participación que sean justas 
y equitativas de los creadores musicales cuando sus obras sean usadas en sistemas 
de entrenamiento, en la generación de nuevas canciones con IA o como parte de 
contenido musical generado por este medio a numerosos proveedores de servicios 
de IA generativa, previo a la presentación de la demanda. Desafortunadamente, las 
respuestas por parte de la mayoría de los proveedores fueron, de manera generalmente 
implícita pero también ocasionalmente explícita, negativas.

Si la acción de GEMA es estimada como procedente por la Corte Regional de 
Múnich, el modelo de licenciamiento propuesto para proveedores de IA generativa 
tiene el potencial de representar un punto de partida prometedor para un sistema 
internacional de protección de derechos intelectuales ante las infracciones masivas 
que estos sistemas actualmente cometen de manera sistemática no solamente en el 
rubro musical, sino en todas las industrias culturales.

La propuesta de GEMA incluye lo que esta asociación denomina como la “Carta 
de IA de GEMA” (GEMA AI Charter), un documento con el que se pretende “contribuir 
a la discusión cada vez más urgente en torno a los principios éticos y legales para lidiar 
con la IA generativa” (GEMA, 2024b). En esta carta, la sociedad de gestión colectiva 
alemana propone diez principios básicos para el uso de la IA: 
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Humanismo digital (poner a las personas al centro), protección de la propiedad 
intelectual, participación justa en la creación de valor, transparencia, negocia-
ción en igualdad de condiciones, respeto de los derechos morales, respeto de 
la diversidad cultural, no pasar por alto las regulaciones de la Unión Europea, 
sustentabilidad y responsabilidad. (GEMA, 2024b)

Si bien este asunto aún no está concluido, el contexto en el que ocurrieron los 
hechos que dieron lugar a la acción revela dos cuestiones muy importantes. Primero, 
que existe un alto nivel de opacidad respecto a la forma en que los desarrolladores de 
IA entrenan a sus sistemas, y segundo, que ya existe un punto de partida prometedor 
para sentar un precedente a partir del cual se puedan determinar algunos lineamien-
tos y términos generales en los que el uso de IA generativa podría regularse a través de 
instrumentos tanto nacionales como internacionales.

IV. El argumento del uso legítimo o fair use

En un asunto tan sensible como claramente lo es la infracción sistematizada de dere-
chos de autor como mecanismo de entrenamiento de sistemas de IA generativa, indu-
dablemente resulta imprescindible conocer los argumentos de los autores o titulares de 
derechos exclusivos derivados de obras artísticas, científicas y literarias, pero no menos 
importante es conocer también la perspectiva de las empresas desarrolladoras de esta 
clase de sistemas.

En ese sentido, un aspecto medular en la defensa de este tipo de prácticas es la 
doctrina del uso legítimo o fair use, una excepción a la protección de los derechos ex-
clusivos de los autores propia del copyright, el sistema de protección al derecho de autor 
aplicable en Estados Unidos y en diversos países pertenecientes al sistema del Common 
Law o derecho consuetudinario como el Reino Unido y Canadá. 

La U.S. Copyright Office define al fair use como: “la doctrina legal que promueve 
la libertad de expresión permitiendo el uso no licenciado de obras protegidas por 
el derecho de autor en determinadas circunstancias” (USCO, 2013), tales como la 
crítica, comentario, reportaje de noticias y los usos con fines educativos, académicos 
o de investigación. 

A diferencia de nuestro sistema jurídico, el sistema del derecho consuetudinario 
funciona con base en precedentes, de manera un tanto más casuística y menos siste-
mática, por lo que, en la mayoría de los casos, corresponde a los tribunales determinar 
cuándo el uso no autorizado de una obra constituye o no un uso legítimo, basando 
sus determinaciones en resoluciones dictadas por otros tribunales en casos análogos y 
en factores tales como el propósito y el tipo de uso (si se trata de un uso de naturaleza 
comercial o si es para un objeto educativo sin fines de lucro), la naturaleza de la obra 
protegida, la cantidad y sustancialidad del fragmento utilizado en proporción con la 
obra protegida en su totalidad y el efecto del uso sobre el mercado potencial o el valor 
de la obra protegida.
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Al evaluar cada uno de estos aspectos, los juzgadores pueden tomar en cuenta 
diversos factores, tales como la existencia de un uso transformativo que aporte algo 
nuevo y distinto a la obra, si las obras que se utilizaron pertenecen a un ramo creativo 
o a uno científico, técnico o informativo, la extensión y naturaleza de los fragmentos 
utilizados sin autorización y el nivel de afectación que este uso podría representar para 
el nicho de mercado en el que la obra está destinada a ser explotada comercialmente.

Por un lado, el argumento principal de las empresas desarrolladoras de sistemas 
de IA generativa afirma que el uso que sus softwares realizan de las obras con las que 
son entrenados es un uso legítimo al ser suficientemente transformativo y destinado a 
fines tales como la investigación y el desarrollo tecnológico, mientras que los autores 
afirman, por otro lado, que la generación masiva de contenido u “obras” por las IAs 
podría tener repercusiones en extremo negativas para el mercado en el que sus obras 
protegidas son comercializadas, al saturarlo con productos automatizados con los que 
los autores humanos no pueden competir, al menos cuantitativamente, debido a la 
velocidad y facilidad con que estos materiales son generados.

Respecto a cada una de estas perspectivas se han pronunciado dos jueces nortea-
mericanos hasta el momento, el primero de ellos como resultado de una demanda 
que los escritores Andrea Bartz, Charles Graeber y Kirk Wallace Johnson presentaron 
en contra de Anthropic PBC, la empresa desarrolladora de la IA denominada Claude. 
Tal como lo reportó el periódico estadounidense The Guardian “el juez William Alsup 
comparó el uso realizado por el modelo de Anthropic de los libros al de un lector aspi-
rando a convertirse en escritor quien usa las obras no para superarlas y replicarlas o 
suplantarlas sino para dar un giro radical y crear algo diferente” (Milmo y redacción, 
2025, párr. 3), concluyendo que el uso que la compañía realizó para entrenar a su 
modelo de IA era legítimo.

En contraste, el segundo criterio, dictado en el juicio de los escritores Sarah Sil-
verman, Ta-Nehisi Coates y otros vs Meta AI, a pesar de haber fallado a favor de la 
compañía desarrolladora debido a que los escritores no aportaron suficientes elemen-
tos para acreditar la afectación reclamada, hizo hincapié en la dificultad de clasificar 
esta clase de usos como legítimos:

El juez escribió que, sin importar que tan transformador pueda ser el entrena-
miento de los LLM, es difícil imaginar que pueda considerarse un uso legítimo 
utilizar libros protegidos por el derecho de autor para desarrollar una herra-
mienta capaz de generar billones o trillones de dólares permitiendo la creación 
de una fuente potencialmente interminable de obras competidoras que podrían 
afectar significativamente el mercado de esos libros. (Milmo y redacción, 2025b)

El impacto de ambas resoluciones en un sistema jurídico basado en precedentes 
aún está por verse, empero, su contenido podría jugar un papel fundamental en el 
criterio que, por la trascendencia del tema, eventualmente habrán de adoptar los tri-
bunales superiores de los Estados Unidos.



169El derecho a la imagen y otros derechos humanos…

Desde mi punto de vista, el uso de obras protegidas para entrenar modelos de 
IA generativa no debería calificarse como un supuesto de fair use por tres motivos: 
En primer lugar, aunque se argumente el uso para fines de investigación y desarrollo 
tecnológico, no se trata de un uso sin fines lucrativos, ni para los desarrolladores de los 
sistemas ni para sus usuarios, quienes podrían fácilmente comercializar el contenido 
generado con estos sistemas, lo cual se relaciona directamente con el segundo motivo, 
el impacto negativo que estas obras pueden tener como competencia directa en el 
mercado de las obras que fueron reproducidas sin autorización de sus titulares para 
entrenar modelos de IA que ahora se convertirían en sus competidores directos.

El tercer motivo es el derecho a la propia imagen, pues, aunque el uso legítimo 
pudiera llegar a justificar el uso de obras literarias y artísticas basadas en texto, no es 
un criterio aplicable para explotar sin autorización los aspectos físicos que identifican 
a las personas, mucho menos cuando estos rasgos tienen el potencial de ser suscep-
tibles de apreciación económica, como puede ocurrir con los artistas intérpretes y 
ejecutantes, especialmente cuando sus interpretaciones y ejecuciones son utilizadas 
indebidamente para fines como la clonación de voz o la realización de deepfakes. Habrá 
que prestar especial atención a la forma en que esta clase de asuntos se resuelven en 
distintas instancias, ya que, aunque a la fecha existan dos resoluciones no tan favo-
rables para el lado de los autores y los artistas, queda mucho por decir respecto a la 
explotación de obras distintas a las literarias, como las musicales y audiovisuales, y en 
su caso, las consideraciones que al respecto viertan actores importantes en el campo 
de las industrias respectivas. 

V. Napster y los sistemas P2P: Un antecedente próximo en la 
transformación de las industrias culturales

Como parte de su intervención durante el 3ER Seminario de Cine y Derechos de 
Autor celebrado el pasado veinticinco de abril en el Centro de Capacitación Cinema-
tográfica, A.C., Guillermo González King, director general de la Asociación Mexi-
cana de Productores de Fonogramas y Videogramas, A.C. (AMPROFON) planteó la 
existencia de cierta similitud entre lo que él denominó como un “evento cataclísmico” 
para la industria musical y lo que está ocurriendo actualmente con la IA y las indus-
trias culturales: la llegada de Napster, la piratería digital y los sistemas peer-to-peer de 
intercambio de datos a finales de la década de los noventas (CCC, 2025, 01:28:21). 
Desde mi punto de vista, analizar este esbozo del pasado puede resultar útil para dilu-
cidar posibles soluciones ante el paradigma que hoy enfrentamos con la IA generativa. 

Podemos advertir que existen ciertas similitudes, ya que ambos escenarios parten 
de la llegada de una tecnología sin precedentes que ocasionó un impacto considerable 
e imprevisible en las industrias culturales, resultando en un cambio radical a la forma 
en la que se entendía la producción, distribución y comercialización de las obras afec-
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tadas por dicha tecnología, por lo que tendría sentido afirmar que una solución similar 
a la que se alcanzó en aquel entonces podría considerarse factible para proponer una 
respuesta a los retos planteados por la IA en la actualidad.

En su momento, la adopción masiva del internet en la vida cotidiana de las perso-
nas a finales de la década de los noventas propició un entorno en el que la piratería di-
gital aumentó exponencialmente, ocasionando que su impacto en la industria musical 
alcanzara niveles nunca antes vistos, especialmente con la aparición de plataformas en 
línea y programas como Napster, Ares Galaxy, eMule, LimeWire y uTorrent, por mencionar 
algunos, que ponían todo tipo de obras al alcance de los usuarios de forma completa-
mente gratuita (Bernal y Flórez, 2016, p. 30). Por un momento, la industria musical 
estuvo en riesgo de dejar de ser rentable.

El impacto de esta nueva forma de distribución ilegal de obras fue tal que en el año 
de 1996 se celebraron los denominados “tratados internet”, el Tratado de la OMPI 
sobre Derecho de Autor (TODA) y el Tratado de la OMPI sobre Interpretación o Eje-
cución de Fonogramas (TOIEF), con la finalidad de regular la explotación de derechos 
de autor y derechos conexos en entornos digitales, así como leyes referentes a los pres-
tadores de servicios de internet o Internet Service Providers (ISP) como la Digital Millenium 
Copyright Act o la Directiva Europea de Comercio Electrónico (DECE) del año 2000.

En los Tratados Internet, nos explica Ferrero (2002), se determinó que los países 
debían establecer un marco mínimo de protección de derechos que permitiera a los 
creadores controlar y recibir una compensación pertinente por la explotación de sus 
obras, estableciendo a favor de los titulares el derecho a gozar de protección adecua-
da cuando éstas fueran difundidas en internet, permitiendo también la concesión de 
licencias “en línea”.

Dichos tratados entrarían en vigor hasta el año de 2002, y lo cierto es que la 
industria musical no podía esperar a que la legislación o las autoridades competen-
tes se hicieran cargo de los desafíos presentados por sus nuevos competidores, por el 
contrario, los empresarios musicales no tuvieron más opción que buscar formas de 
adaptarse a este nuevo mercado, surgiendo así los servicios de streaming como Spotify, 
que cambiaron para siempre la forma en que se consume y se comercializa la música.

Lo que el caso de Napster nos puede enseñar es que el avance tecnológico tiende a 
presentar nuevos desafíos para la protección de los derechos de autor y los derechos 
conexos. Desafortunadamente, la tecnología avanza a un paso exponencialmente más 
rápido que las leyes, sin embargo, si las industrias culturales y el derecho internacional 
han logrado adaptarse a los avances tecnológicos en el pasado, no hay razón para 
creer que es imposible que ocurra lo mismo con la IA generativa en el presente. 

Si bien este evento representó un periodo de transición turbulento para las indus-
trias culturales, específicamente la industria musical, la adopción de los denominados 
“Tratados Internet” de la OMPI junto a diversos instrumentos legislativos encamina-
dos a extender el ámbito de protección de los derechos de autor y derechos conexos, 
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así como la evolución y adaptación de los sistemas de comercialización de las obras 
mediante la puesta a disposición reconfiguraron completamente la forma en la que 
hasta el día de hoy consumimos la música, el cine y la televisión, por lo que sabemos 
que la adaptación, tanto jurídica como comercial, es un camino posible para afrontar 
estos desafíos de forma eficaz.

VI. Conclusiones

1. Formas en que el uso de la IA generativa en las industrias culturales y del entretenimiento está 
afectando a los autores y a los artistas intérpretes y ejecutantes.
Los modelos actuales de IA generativa y las empresas proveedoras de este servicio 
están obteniendo un provecho indebido de la explotación no autorizada de un amplio 
repertorio de obras literarias, musicales, fotográficas y cinematográficas, por men-
cionar tan solo algunas, lo cual se traduce, en términos jurídicos, a una afectación 
de derechos patrimoniales, derechos morales e inclusive derechos de la personalidad 
como el derecho a la propia imagen.

A priori, podemos advertir que los derechos patrimoniales más perjudicados son 
los de reproducción y transformación, ya que la base del sistema de entrenamiento 
de la IA es la reproducción no autorizada de obras preexistentes para la subsecuente 
creación de obras derivadas de aquellas con las que se alimentan sus algoritmos pero, 
además, tales infracciones llevan implícita la violación a los derechos morales de pa-
ternidad y de integridad, toda vez que los autores reales no son acreditados por este 
uso que, además de todo, puede llegar a alterar substancialmente o incluso mutilar sus 
obras sin su consentimiento.

En el caso de los artistas intérpretes y ejecutantes, a todo lo anterior debe agregarse 
también la afectación al derecho sobre su propia imagen ya que, como se ha obser-
vado, tecnologías derivadas de la IA generativa como el deepfake tienen el potencial de 
colocarlos al centro de obras audiovisuales y musicales sin su consentimiento, emulan-
do interpretaciones hiperrealistas que jamás sucedieron, que no autorizaron y por las 
cuales no fueron ni serán remunerados.

En ese sentido, no solamente el derecho de la propiedad intelectual como materia 
avocada a la protección de la creatividad humana y la innovación tecnológica deberá 
encontrar mecanismos de protección a autores y artistas intérpretes y ejecutantes, sino 
que también queda un muy largo camino por recorrer para robustecer las legislacio-
nes civiles y penales en lo que respecta a los potenciales usos ilícitos para los que estos 
sistemas podrían destinarse.
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2. Mecanismos que podrían implementarse para garantizar la protección a los derechos de autor y los 
derechos conexos ante este nuevo paradigma.
A pesar de que los derechos enunciados en el apartado anterior se encuentran protegi-
dos y reconocidos tanto a nivel nacional como internacional mediante tratados como 
el Convenio de Berna, el Convenio de Ginebra y los Tratados Internet de la OMPI, 
por mencionar algunos, la novedad de la IA generativa en los sistemas jurídicos con-
temporáneos implica la necesidad de incursionar en el estudio de cuestiones que no 
habían sido planteadas hasta ahora.

Esto presupone el reto de lograr una adaptación que deberá ocurrir de forma 
concomitante en dos ámbitos. Por una parte, en la dimensión jurídica, los sistemas 
jurídicos deberán ajustarse a la nueva realidad que la llegada de la IA generativa 
representa para los artistas y la protección que se les concede a las obras, debiendo 
replantearse nociones tan elementales como la autoría y la originalidad.

Por otra parte, en el ámbito comercial, las industrias culturales tendrán que anali-
zar no solamente la forma en la que se consume el arte, sino la naturaleza misma del 
arte en sí y los desafíos que presenta la implementación ética, consensual y transpa-
rente de la IA generativa. Para esto, propuestas como la “Carta de IA de GEMA” y 
los principios que en ella se enuncian parecen un punto de partida prometedor que 
ofrece un equilibrio entre la apertura gradual a la implementación de los modelos 
de IA generativa en los procesos creativos y la protección a los derechos de autor y 
derechos conexos.

En ambos casos, un desafío todavía más grande será lograr lo que se propone sin 
atropellar ni alienar los derechos de los autores ni de los artistas intérpretes y ejecutan-
tes, por lo que no será suficiente permitir que el mercado y las leyes se adapten de for-
ma aislada, sino que se advierte que es cada vez más urgente comenzar una discusión 
más amplia en la comunidad internacional respecto a la adopción de instrumentos 
multilaterales y vinculantes encaminados a la protección de la propiedad intelectual 
en la era de la IA. Podría ser que, así como en su momento se celebraron los “Tratados 
Internet”, quizá nos encontremos en una etapa crucial para celebrar “Tratados IA” 
con una perspectiva humana y a favor de los artistas, en el mejor de los casos.

Finalmente, no hay que olvidar que los autores y los artistas intérpretes y ejecu-
tantes están en plena libertad de luchar por sus derechos y defenderlos. Al menos en 
nuestro país ya ha habido movilizaciones sociales encaminadas a la regulación de la 
IA generativa en algunos ámbitos de la industria, específicamente en lo que respecta 
a los actores de doblaje. De igual manera, movimientos como la huelga del WGA en 
alianza con SAG-AFTRA han sentado las bases para que la IA generativa sea regula-
da de tal forma que su ámbito de aplicación no afecte ni sustituya al talento humano.

A título personal, puedo concluir que, como toda herramienta, la IA generativa 
por sí misma no puede ser calificada en términos absolutos como “buena” o “mala”, 
ya que su concepción dependerá fundamentalmente de la manera en que sea utilizada. 
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En ese sentido, si considero que existen formas éticas de implementar la IA generativa 
en las industrias culturales y del entretenimiento, comenzando por recompensar debi-
damente a los autores y a los artistas intérpretes y ejecutantes cuyas obras, interpreta-
ciones y ejecuciones son utilizadas para entrenar a dichos sistemas, para lo cual, estos 
sistemas de entrenamiento deben transparentarse y reconocer la imprescindibilidad 
de la contribución humana de los autores y los artistas intérpretes o ejecutantes.
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