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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Grado analiza el estado de la investigacion cientifica sobre el impacto de
la inteligencia artificial en las industrias creativas mediante un analisis bibliométrico. Para ello,
se construyd un corpus de 408 documentos extraidos de Scopus (2001-2025), procesado con
el paquete Bibliometrix en R y complementado con un modelo de temas BERTopic
implementado en Python sobre los resimenes. Los resultados muestran un campo emergente
y de crecimiento exponencial (CAGR del 23,98%) que se acelera a partir de 2022 con la
difusion de la TA generativa. La produccion estd dominada por un enfoque técnico y visual y
liderada por Asia, con China por delante de Estados Unidos, en contraste con el patron habitual
de la bibliometria de la IA. La autoria es fragmentada y todavia no consolidada (§ de Lotka =
3,864). Ademas, BERTopic detecta dos lineas latentes que el andlisis de palabras clave no
recoge: los derechos de autor y la IA generativa. El trabajo aporta un mapa de un campo joven

y sefiala los vacios que quedan por explorar.
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1. Introduccion

La irrupcidon de la inteligencia artificial generativa desde 2022 ha provocado una
transformacion acelerada de las industrias creativas. Herramientas como DALL-E, ChatGPT,
Stable Diffusion o Suno permiten generar imagenes, textos, musica y videos en cuestion de
segundos, en muchos casos con una calidad comparable a la del trabajo humano profesional.
Esta capacidad estd modificando la forma en la que se crea, se produce y se distribuye el
contenido en el sector, alterando asi los roles tradicionales y planteando interrogantes sobre la
productividad, la competitividad, la autoria y el empleo en este ambito.

Sin embargo, este fendémeno es tan reciente que la literatura académica que lo analiza
se encuentra todavia en una fase inicial (Heigl, 2025). Ademas, existen investigaciones desde
disciplinas muy heterogéneas como ingenieria y ciencias de la computacion (Anantrasirichai
& Bull, 2022), humanidades, o las artes (Oksanen et al., 2023), lo que dificulta la obtencion
de una vision integrada del campo. Esta dispersion justifica la necesidad de un trabajo de
mapeo que permita identificar los principales focos de investigacion, los autores y paises que
lideran la produccion cientifica, las tematicas predominantes y los vacios existentes.

En este contexto, el objetivo de este trabajo es analizar el estado actual de la
investigacion cientifica sobre el impacto de la inteligencia artificial en la industria creativa
(musica, cine, arte), identificando las principales areas temadticas, autores, instituciones y
patrones de evolucion del campo. El estudio no pretende medir directamente la productividad
o la competitividad empresarial del sector, sino analizar como la literatura cientifica ha
abordado esa cuestion.

Para ello se ha aplicado una metodologia bibliométrica sobre un corpus extraido de
Scopus con 408 documentos, procesado mediante el paquete de R Bibliometrix (Aria y
Cuccurullo, 2017). Esta metodologia, que ha sido empleada en estudios recientes sobre la
aplicacion de la IA en otros sectores afines, como la investigacion en marketing de Thakur y

Kushwaha (2024), permite analizar la evolucion temporal, geografica y tematica de la



produccion cientifica. Este andlisis se ha complementado con BERTopic que es un topic
modelling aplicado en Python sobre los resimenes del corpus, agrupa los documentos por su
significado y detecta diversas lineas de investigacion.

El interés de este estudio es académico y practico. Por un lado, ofrece una vision
organizada y empirica del estado del campo, que puede ser util para otros investigadores a la
hora de identificar lineas de trabajo ya consolidadas y vacios que todavia quedan por explorar.
Por el lado practico, proporciona a profesionales del sector creativo una idea de como se esta
abordando académicamente la transformacion digital de su industria, lo que puede ayudarles
a tomar decisiones mds informadas en un contexto que cambia muy rapido.

El trabajo se estructura en seis capitulos. El capitulo 2 desarrolla la revision de la
literatura y el marco tedrico. El capitulo 3 detalla la metodologia bibliométrica que se ha
empleado. El capitulo 4 presenta los resultados del analisis. El capitulo 5 recoge la discusion,
donde los resultados se confrontan con la literatura previa, y el capitulo 6 expone las

conclusiones del estudio, sus limitaciones y futuras lineas de investigacion.

2. Revision de la literatura y marco tedrico

En este capitulo se revisa el estado de la investigacion sobre la IA en las industrias
creativas y presenta los conceptos clave que sostienen el analisis. Primero se sitta el fendmeno
y sus aplicaciones; después se exponen los debates sobre creatividad y autoria y por Gltimo se
sefialan los vacios del campo y los fundamentos del analisis bibliométrico.

2.1. La IA generativa en las industrias creativas

Las industrias creativas agrupan sectores como el cine, la musica y el arte, y este
término naci6 en Reino Unido a finales de los afios noventa (DCMS, 1998). En los ultimos

afios, la IA generativa ha pasado a producir musica, videos e imagenes de forma auténoma, lo



que ha dado lugar a un gran debate sobre el rol de las maquinas en la creatividad humana
(Ackerman, 2023).

La literatura ha abordado este fendmeno desde angulos muy distintos segun el sector.
En el arte visual se ha estudiado como la inteligencia artificial genera o transforma imagenes
(Poltronieri y Hanska, 2019); en la musica, el foco se ha puesto en los derechos de autor de las
obras musicales (Cemalovi¢, 2020), y aparecen también trabajos sobre el uso de la IA en la
ilustracion editorial (Martinez, 2024). Esta variedad anticipa que se trata de un campo formado
por enfoques dispersos sobre un mismo fenémeno, y no una disciplina unificada.

2.2. Estudios previos sobre la creatividad y la autoria

La investigacion sobre IA en las industrias creativas se ha desarrollado desde dos ramas
muy distintas. Por un lado, existe una corriente mas técnica, representada por la revision de
Anantrasirichai y Bull (2022), que aborda el campo desde la ingenieria y las ciencias de la
computacion, describe como funcionan los modelos que generan y procesan el contenido y se
centra en los modelos de aprendizaje profundo. Por otro, hay una corriente desde las artes y
las ciencias sociales, como la revision empirica de Oksanen et al. (2023), centrada en la
creacion artistica y en como se percibe y evalua el resultado. Ambas estudian el mismo objeto,
pero con preguntas diferentes.

De esta literatura surgen dos debates que recorren todo el campo. El primero es el de
la creatividad: si la IA generativa sustituye al profesional creativo o si lo asiste y amplia sus
capacidades, actuando mas como una herramienta que como un autor. Es una discusion abierta
que esta presente tanto en los andlisis sobre el impacto de la IA en la creatividad humana
(Ackerman, 2023) como en la investigacion empirica que examina hasta qué punto el ptblico
distingue una obra hecha por una maquina frente a una hecha por una persona (Oksanen et al.,
2023). Este es un debate conceptual sobre qué significa ser creativo cuando parte del proceso

lo realiza un sistema automatico.



El segundo debate es el de la autoria y los derechos de autor. Cuando una obra la genera
una inteligencia artificial, surge la pregunta de a quién pertenece y es una cuestion juridica
todavia sin resolver que se ha estudiado sobre todo en la musica (Cemalovi¢, 2020). Este
debate resulta especialmente relevante para el estudio porque, como se observara en el andlisis,
el modelado de temas identifica los derechos de autor como una de las lineas que mas crece
en los ultimos afios.

2.3. Vacios de investigacion y aportacion del estudio

La literatura revisada presenta todavia algunos vacios importantes. En primer lugar, se
trata de un campo todavia emergente, en el que atin hay pocos estudios que recopilen y
organicen lo que se ha publicado (Heigl, 2025). El segundo vacio es su dispersion: como se ha
visto, conviven investigaciones desde la ingenieria (Anantrasirichai y Bull, 2022) con otras
como las artes y las ciencias sociales (Oksanen et al., 2023), lo que dificulta obtener una vision
integrada del campo. El tercero es que, incluso en los estudios sobre el sector creativo, la IA
se trata todavia como un tema reciente y poco consolidado, que queda por desarrollar
(Gohoungodji, 2025).

Ademas se afiade un vacio metodologico. El analisis bibliométrico es una técnica
consolidada para mapear un campo cientifico, identificar a sus autores y paises lideres y seguir
su evolucién tematica (Aria y Cuccurullo, 2017), y en los tltimos afios se ha aplicado con éxito
al estudio de la inteligencia artificial en numerosos sectores. Se ha utilizado para analizar el
uso de la IA en el marketing (Thakur y Kushwaha, 2024), en la salud (Bhatia et al., 2025), la
escritura académica (Mangubat y Saeedi, 2026) o en el &mbito de la IA generativa y los grandes
modelos de lenguaje (Doshi y Kaleel, 2025). Estos trabajos confirman que la bibliometria es
una herramienta habitual para ordenar campos de investigacion jovenes y de rapido

crecimiento como es el de la inteligencia artificial.



Sin embargo, no se ha aplicado al cruce concreto entre la [A y las industrias creativas,
que es el hueco que este trabajo quiere cubrir. Por ello, la aportacion del estudio es doble. Por
un lado, ofrece un estudio bibliométrico de un campo joven y disperso, construido sobre un
corpus extraido de Scopus, asumiendo las limitaciones de esta base de datos (Mongeon y Paul-
Hus, 2016). Por otro, complementa el andlisis clasico de palabras clave con un modelo de
temas (topic modelling) basado en BERTopic (Grootendorst, 2022), que agrupa documentos
por su significado y es capaz de detectar lineas de investigacion latentes que las palabras clave
indexadas no recogen. Con ello, el trabajo describe el estado del campo y aporta una mirada

metodolédgica que ayuda a ordenarlo y a sefialar los vacios que quedan por explorar.

3. Metodologia
3.1. Enfoque general de la investigacion

Este trabajo adopta un enfoque cuantitativo y exploratorio basado en el andlisis
bibliométrico de publicaciones cientificas. La logica de la investigacion consiste en construir
un corpus representativo de la literatura sobre el impacto de la inteligencia artificial en las
industrias creativas, y aplicar técnicas bibliométricas que permitan identificar patrones de
evolucion temporal, geografia, organizacion tematica y las principales referencias y citas del
campo.

El estudio se desarrolla en cuatro etapas. En primer lugar, se realiza la busqueda y
recopilacion de documentos cientificos en Scopus mediante una query disefiada. En segundo
lugar, se revisa manualmente el corpus para garantizar la pertinencia de los documentos al
objeto de estudio. En tercer lugar, se aplican distintas técnicas bibliométricas sobre el corpus
filtrado. Por ultimo, se procede a la visualizacion e interpretacion de los resultados.

3.2 Base de datos y construccion del corpus

3.2.1 Base de datos



La extraccion de datos se realizo en Scopus como Unica base de datos del estudio, dado
que ofrece una amplia cobertura y los metadatos adecuados para el anélisis bibliométrico. Por
otro lado, cabe mencionar que el uso de una sola base de datos constituye una limitacion, ya
que Scopus presenta un sesgo territorial hacia la produccion de Europa y Estados Unidos,
dando menos peso la produccion de otras regiones (Asubiaro et al, 2024).

3.2.2 Estrategia de busqueda y disefio de la query

El disefio de la query definitiva se alcanzd tras varias iteraciones previas. En las pruebas
iniciales se evaluaron distintas combinaciones con el objetivo de calibrar el equilibrio entre
cobertura y precision:

Tabla 1. Pruebas de queries de busqueda y sus resultados

Query Cantidad de resultados

("artificial intelligence" OR "machine
50.237, un volumen excesivamente amplio
learning") AND ("music" OR "art" OR
para el objeto del estudio
"film" OR "design")

("artificial intelligence" OR "AI") AND
("creative industries" OR "cultural
2.611 resultados
industries") AND ("productivity" OR

"competitiveness" OR "innovation")

("artificial intelligence" OR "AI" OR
"machine learning" OR "deep learning")
1.916 resultados, atin demasiado amplio

AND ("creative industries" OR "cultural

industries")

("artificial intelligence" OR "AI" OR 427 documentos, una version mas

"machine learning" OR "deep learning") restringida




AND ("creative industries" OR "cultural

industries" OR "creative economy")

Fuente: elaboracion propia

Sobre esta base se construyo la query definitiva, que combina términos relacionados
con la [A y una serie de términos agregados y propios del sector de la industria creativa.

La extraccion se realizo con la siguiente query:

TITLE-ABS-KEY ("artificial intelligence" OR "machine learning" OR "generative
AI" OR "deep learning") AND TITLE-ABS-KEY ("creative industries" OR "cultural
industries" OR "film industry" OR "music industry" OR "visual arts") AND (LIMIT-TO
(DOCTYPE, "ar") OR LIMIT-TO (DOCTYPE, "re")) AND (EXCLUDE (PUBYEAR,

"2026")) AND (LIMIT-TO (LANGUAGE, "English"))

Los filtros aplicados fueron restricciones a articulos cientificos (Article) y revisiones
(Review) para asegurar que todos los documentos del corpus hayan pasado por el filtro de
calidad académica mas estricto (peer-review). El idioma inglés, dado que concentra la mayor
parte de la produccion cientifica internacional indexada en Scopus y permite una comparacion
consistente entre los documentos. Y la exclusion del afio 2026 al disponer inicamente de datos
parciales en el momento de la extraccion. No se aplicé un limite temporal inferior para poder
capturar la evolucion completa del campo desde sus origenes.

3.2.3 Revision manual y corpus final

La busqueda recuper6 527 documentos. Siguiendo el procedimiento metodoldgico, se
realiz6 una revision manual de titulos y resiimenes con el objetivo de excluir los documentos

no relevantes. Los criterios de exclusion aplicados fueron:



e FEl sector creativo aparece Unicamente como marco contextual, pero sin
constituir el objeto de analisis
e La ausencia de la discusion del impacto de la IA en la industria creativa
e Sectores terapéuticos y educativos
e Laaplicacion de la IA en otros sectores
e Trabajos puramente tedricos sin contexto sectorial
Tras este proceso se excluyeron 119 documentos, quedando el corpus final en 408
documentos para el analisis bibliométrico. Esta cifra es comparable a estudios bibliométricos
recientes en campos afines (Thakur y Kushwaha, 2024 con 317 documentos)
3.2.4 Definicion del scope
Para garantizar la coherencia del objeto de estudio, se restringieron las industrias
creativas analizadas a tres sectores: cine, musica y artes visuales. Estos sectores corresponden
al nucleo de industrias creativas y concentran la mayor parte de la literatura sobre el impacto
de la IA en el sector.

Quedaron excluidos del scope los siguientes ambitos:

Videojuegos: aunque forman parte de algunas definiciones amplias de

industrias culturales, presentan dindmicas tecnologicas diferenciadas lo

suficiente como para construir un estudio independiente.

e Publicidad y marketing: No son especificas de las industrias creativas y tienen
funciones transversales aplicadas a multiples sectores.

e Arquitectura y disefio urbano: pertenecen al dmbito de la construccion y
urbanismo.

e Patrimonio cultural y museos: estdn orientados a la conservacion mas que a la

produccion creativa.

3.2.5 Variables analizadas



Las variables del corpus utilizadas en el analisis han sido: afio de publicacion, autores,
afiliaciones institucionales, pais de afiliacion, fuente de publicacion, titulo, resumen, palabras
clave indexadas, palabras clave del autor, referencias citadas y citas recibidas. No ha sido
necesario construir variables nuevas ya que el andlisis se ha basado en las variables
proporcionadas directamente por Scopus.

Figura 1. Exportacion de Scopus

Export 527 documents to CSV (® X

What information do you want to export?

E] Citation information EI Bibliographical information li] Abstract & keywords [E Funding details E] Other information

E] Author(s) [E Affiliations [E Abstract [E Number D Tradenames & manufacturers
E Document title E‘ Serial identifiers (e.g. ISSN) IE‘ Author keywords E] Acronym D Accession numbers & chemicals
E] Year E] PubMed ID E] Indexed keywords [i] Sponsor D Conference information

IE] EID E] Publisher E] Funding text El Include references

E] Source title El Editor(s)

E] Volume, issues, pages El Language of original document

E] Citation count EI Correspondence address

E] Source & document type E] Abbreviated source title
IE‘ Publication stage

E DOI

E] Open access

Select all information @ Truncate to optimize for Excel ® [:] Save as preference

Fuente: elaboracion propia a partir de la interfaz de Scopus

La figura 1 muestra la pantalla de exportacion de Scopus, donde se confirma el tamafio
del corpus inicial recuperado (527 documentos) y las variables recomendadas por el manual
metodoldgico.

3.3 Herramientas para el analisis

Las técnicas bibliométricas aplicadas se han seleccionado por su capacidad para
responder a las preguntas especificas de investigacion. Todas ellas se han ejecutado mediante
el paquete Bibliometrix en R (Aria y Cuccurullo, 2017), una herramienta de referencia en el
campo bibliométrico. Adicionalmente, el analisis tematico se ha completado con un modelo

de temas BERTopic implementado en Python (Grootendorst, 2022), que agrupa los



documentos segun el contenido semantico de sus resumenes, mas alla de las palabras clave
indexadas.
Las técnicas aplicadas son:

e Andlisis de evolucion temporal: se calcula la produccion anual y la tasa de
crecimiento anual compuesta (CAGR) para caracterizar la dinamica del campo.

e Rankings de productividad: se identifican los principales autores, instituciones,
paises y fuentes mediante el conteo de publicaciones por unidad de analisis.

e Andlisis de palabras clave y mapa tematico: se analizan las palabras clave
indexadas mediante frecuencia, redes de co-ocurrencia y el mapa tematico, que
clasifica los temas en cuatro cuadrantes segun su centralidad y densidad.

e Analisis de citacion: se identifican los autores mas citados y se construye la red
de co-citacion de referencias para detectar los referentes intelectuales del
campo.

e Diagrama de tres campos es una visualizacion integrada que conecta paises,
autores y palabras clave en una sola imagen.

e Ley de Lotka: ajuste estadistico que mide el grado de concentracién de la
produccion por autor, indicativo del grado de madurez del campo.

e BERTopic: a partir del titulo y del resumen de los 407 documentos del corpus
que disponen de abstract, el modelo genera embeddings de cada documento,
reduce su dimensionalidad (UMAP) y los agrupa por similitud (HDBSCAN)),
identificando los temas latentes del campo. A diferencia del analisis de palabras
clave, trabaja sobre el texto completo del resumen y no solo sobre los términos
indexados. Para garantizar la reproducibilidad se fijo la semilla de UMAP

(random_state = 42) y un tamafio minimo de cluster de 5 documentos en



HDBSCAN, y se redujo el resultado a un méximo de 10 temas; el modelo final

identifico 9 temas y clasificé como ruido un 7% de los documentos.

4. Analisis y resultados

En este capitulo se presentan los resultados del andlisis bibliométrico aplicado al corpus
de 408 documentos sobre el impacto de la inteligencia artificial en las industrias creativas,
publicados entre 2001 y 2025.

A nivel general, el corpus se caracteriza por una tasa de crecimiento anual compuesta
CAGR del 23,98%, lo que confirma la consolidacion reciente de este campo de estudio.
Participan 1111 autores unicos, con una media de 2,72 autores por documento. Predominan
claramente los trabajos en colaboracion con varios autores (305 documentos, el 74,8%) frente
a los de autoria unica (103 documentos, el 25,2%) y un 19,12% de los documentos presenta
colaboracion internacional. El corpus cuenta con un total de 20589 referencias.

Tabla 2. Indicadores descriptivos del corpus

Indicador Valor
Total de documentos 408
Periodo cubierto 2001-2025
Tasa de crecimiento anual 23,98%
Total de autores 1111
Promedio de autores por documento 2,72
Documentos de autoria inica 103 (25,2%)
Documentos con varios autores 305 (74,8%)




Numero de publicaciones

174
150
100
84
50
23
2 J2 10
3 4
R R B N B 21223 amll

Colaboracion internacional 19,12%

Referencias citadas 20589

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados con Bibliometrix (R)

4.1. Evolucion temporal de la produccion cientifica

El primer aspecto que se analiza es la evolucion temporal de la produccién cientifica,
es decir, como ha cambiado a lo largo de los afios el numero de publicaciones sobre la
inteligencia artificial en las industrias creativas. Este indicador permite mapear la dindmica del
campo y situar el momento en el que empieza a despegar como objeto de estudio.

Figura 2. Evolucion temporal de la produccion cientifica

Evolucion temporal de la produccion cientifica

2001 2003 2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017 2019 2021 2023 2025
Ano

Fuente: elaboracion propia a partir de Scopus, mediante Bibliometrix (R)
La figura 2 representa la evolucion del nimero de publicaciones cientificas que abordan

el impacto de la inteligencia artificial en las industrias creativas desde el 2001 al 2025. Los



resultados muestran un patrén de crecimiento exponencial, caracteristicos de los campos
emergentes que experimentan una rapida consolidacion.

Se identifican tres fases en la evolucion del campo. En una primera fase (2001-2017),
hay apenas 17 documentos, la inteligencia artificial aun no se constituia como un objeto de
estudio dentro de las industrias creativas. En la segunda fase (2018-2020) hay un crecimiento
sostenido con 4 a 10 documentos anuales que coincide con la maduracion del Deep Learning.
Y en la tercera fase (2021-2025) marca la consolidacion definitiva del campo. La produccion
se acelera rapidamente pasando de 23 documentos en 2021 a 174 en 2025. Este punto de
inflexion coincide con el lanzamiento de modelos generativos como DALL-E en enero de 2021
y especialmente ChatGPT en noviembre de 2022. El afio 2025 concentra el 42,6% de toda la
produccion del corpus (174 de 408 documentos), lo que confirma que la investigacion sobre
IA en las industrias creativas se encuentra en un momento de maxima expansion académica.

Esta evolucidn se traduce en una tasa de crecimiento anual compuesta del 23,98%, una
cifra que evidencia el caracter emergente y dinamico del campo.

4.2. Principales autores, instituciones y paises

4.2.1 Distribucion geografica de la produccion

Uno de los indicadores clave en el analisis bibliométrico es la distribucion geografica
de la produccion cientifica, que permite identificar qué paises lideran la investigacion sobre la
inteligencia artificial en las industrias creativas. Esta distribucion resultard util para detectar
los principales focos de actividad académica y los posibles desequilibrios territoriales en el
desarrollo del campo. La Figura 3 muestra los veinte paises con mayor numero de
publicaciones en el corpus analizado.

Figura 3. Ranking de los top 20 paises productores.
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Fuente: elaboracién propia a partir de Scopus, mediante Bibliometrix (R)

Los resultados revelan una concentracion encabezada por China con 88 documentos
(21,6% del corpus total), seguida de India (36), Estados Unidos (30) y Corea (29). Estos cuatro
paises concentran el 44,8% de la produccion del corpus.

Por bloques regionales, Asia domina el campo (China, India, Corea, Malasia y Hong
Kong suman 163 documentos, un 56,2% del top 20). En Europa, las principales contribuciones
vienen de Reino Unido (19), Italia (17), Espaiia (7), Francia (5), Alemania (4) y Finlandia (4).

El rasgo que mas destaca es el liderazgo del bloque asiatico. El dato indica que las
comunidades asiaticas son las que mas publican sobre la aplicacion de la IA a este ambito.
Esta concentracion en China y Asia es coherente con la concentracion global de la
investigacion en IA en unos pocos paises, ya que, segun el Al Index 2026, China representa
cerca del 70 % de las patentes mundiales de IA y Estados Unidos alrededor del 14 % (Masle;j

et al., 2026). Resulta llamativo que Reino Unido, que fue donde se acufi6 el término creative
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industries (DCMS, 1998), figure en quinta posicion, y eso refuerza la imagen de un campo
emergente atin no consolidado en torno al centro tradicional del sector.

4.2.2 Autores mas relevantes

Otro de los aspectos clave en este andlisis es la identificacion de los autores mas
relevantes del campo, que permite reconocer a los que concentran una mayor produccion
dentro de la investigacion sobre inteligencia artificial en las industrias creativas. Este estudio
ayuda a detectar quiénes lideran este &mbito y a observar posibles patrones de concentracion.

Figura 4. Autores mas relevantes del corpus: por numero de publicaciones y por numero de citas
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Fuente: elaboracion propia a partir de Scopus, mediante Bibliometrix (R)

La figura 4 muestra los autores mas relevantes del corpus segun dos criterios: el nimero
de publicaciones y el nimero de citas. En cuanto a la productividad, Yang Y. y Liu Y.
encabezan la clasificacion con 6 documentos cada uno. En términos de los mas citados, son Li
Y., LiuY.yZhang Y., con més de 100 citas. Estos rankings no coinciden plenamente: algunos
autores muy productivos no estan entre los mas citados, y viceversa. Cabe destacar también

que los autores mas relevantes presentan apellidos de origen chino, con excepciones como



Vessio G. y Castellano G. Este predominio resulta coherente con el liderazgo de China en la
distribucion geografica de la produccion.
4.2.3 Principales fuentes de publicacion

Figura 5. Top 20 revistas con mas publicaciones
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Esta figura representa las fuentes con mayor nimero de publicaciones del corpus. El
liderazgo corresponde a ShodhKosh: Journal of Visual and Performing Arts (21 documentos),
seguida de Multimedia Tools and Applications (14) e IEEE Access (11).

Las fuentes identificadas se distribuyen en cuatro grandes grupos segun su tematica:

e Revistas de ingenieria, computacion y multimedia: incluye Multimedia Tools

and Applications, IEEE Access y Soft Computing, entre otras



e Revistas de artes y cultura: a las que pertenecen por ejemplo ShodhKosh,
Journal of Creativity, y el European Journal of Cultural Management and
Policy.

e Revistas de ciencias sociales y psicologia: Al and Society, Humanities and
Social Sciences Communications o Frontiers in Psychology.

e Revistas generalistas de IA: como Scientific Reports.

Esta distribucion muestra que el campo es interdisciplinar, ya que investigadores de
ingenieria, estudios culturales, psicologia y ciencias sociales estan estudiando lo mismo, la IA
aplicada a las industrias creativas, aunque cada uno desde su propio enfoque. Resulta
significativo que la fuente lider sea una publicacion de creacion reciente ShodhKosh, fundada
en 2020, una revista académica india de artes visuales y escénicas, lo que refuerza la imagen
de un campo emergente todavia sin un nticleo editorial estable, en el que la produccion se
dispersa entre revistas de perfiles muy diversos.

4.3 Areas tematicas y palabras clave

4.3.1 Palabras clave

Figura 6. Ranking de las 25 palabras clave indexadas
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La figura muestra las 25 palabras mas frecuentes del corpus. Los resultados confirman
la combinacién de términos técnicos de la TA con los términos sectoriales de la industria
creativa. Los términos que son mas técnicos encabezan el listado, palabras como Deep
Learning (78), artificial intelligence (62), machine learning (47). Cabe destacar que machine
learning y machine-learning aparecen como dos entradas distintas, que combinadas sumarian
un total de 76 ocurrencias.

Entre los términos del sector, el corpus refleja los tres sectores incluidos en el scope:

aparecen music (42), visual arts (36), motion pictures (23) y art (15). Adicionalmente, el corpus



incluye términos que nombran técnicas concretas de IA aplicadas a estos sectores, como
convolutional neural networks (17) , sentiment andlisis (14) o data mining (14).

El predominio de los términos técnicos refuerza la idea de un campo abordado sobre
todo desde una perspectiva mas técnica y computacional, en la que la IA es el centro y el sector
creativo es la aplicacion.

4.3.2 Red de co-ocurrencia de palabras clave

Figura 7. Red de co-ocurrencia de palabras clave
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En esta red de co-ocurrencia de palabras clave, dos términos estdn conectados cuando
aparecen juntos en los mismos documentos. El tamafio de cada nodo refleja la frecuencia del
término y los colores indican agrupaciones temadticas detectadas mediante un algoritmo de

clustering.



El algoritmo detecta tres grupos:

e C(luster verde: engloba la dimensiéon humana y cognitiva. Retine términos
relacionados con el comportamiento humano, la creatividad y la toma de
decisiones. Esta linea se centra en como la IA interacta con los procesos
creativos humanos.

e Cluster azul: son las aplicaciones de la IA a sectores creativos. Conecta los
términos generales de inteligencia artificial (artificial intelligence, machine
learning) con los sectores objeto del estudio (animation, film industry, motion
pictures...) y mas aplicaciones (data mining, sentiment analisis). Constituye el
nucleo conceptual del corpus.

e Cluster rojo: agrupa las técnicas de algoritmos mas avanzados (deep neural
networks, computer visién, support vector machines) y sus aplicaciones
especificas (audio acoustics, music industry). Incluye la parte técnica y
computacional que sostiene el campo.

Este grafico representa la confluencia entre algoritmos, sectores creativos y la
dimension humana, en la que el cluster azul actia como puente conceptual entre los otros dos.
Ademas, el hecho de que el grafico se forme en torno a términos técnicos confirma, de nuevo,
que el campo se aborda predominantemente desde una perspectiva computacional.

4.3.3 Mapa tematico

Figura 8. Mapa tematico de la produccion cientifica
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La figura 8 presenta el mapa tematico del corpus. Este mapa clasifica los temas del
corpus en cuatro cuadrantes segun la centralidad (eje X) que es la relevancia del tema dentro
del campo y por otro lado la densidad (eje Y), que mide su grado de desarrollo interno .

En la zona central del mapa, con densidad alta y centralidad media, se sitta el claster
formado por artificial intelligence y creative industries. Constituye el nicleo conceptual del
corpus, ya que combina el concepto de IA con el de las industrias creativas.

En el area de los temas bésicos con mas centralidad y menor densidad se ubican dos
clusteres. Por un lado, deep learning, visual arts y arts computing, situado sobre la frontera con
los temas motor, lo que significa que es un tema muy relevante y relativamente desarrollado.
Por otro, machine learning, learning systems y motion pictures, en el cuadrante basico son
temas centrales para el campo pero todavia en desarrollo, algo coherente con un ambito

emergente.



En el cuadrante de los temas nicho (alta densidad, baja centralidad) aparece el cluster
human, article y decision making, que corresponde a una linea de investigacion especializada,
centrada en la dimension humana y la toma de decisiones.

Por ultimo, en el cuadrante de los temas emergentes o en declive (baja densidad y baja
centralidad) se sitia el cluster music, music industry y audio acoustics. Por el crecimiento
general del campo, se interpreta mas como un tema aun emergente que como uno en declive.

El mapa en conjunto refleja un campo en consolidacion: los temas se concentran en los
cuadrantes basico y central, mientras que la ausencia de temas asentados en la zona de motor
themes confirma que la investigacion sobre IA en industrias creativas todavia no ha

cristalizado en lineas maduras y consolidadas, rasgo propio de un &mbito emergente.

4.4 Analisis de citacion
4.4.1 Red de co-citacion de referencias

Figura 9. Red de co-citacion de referencias
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Fuente: elaboracion propia a partir de Scopus, mediante Bibliometrix (R)

En esta figura, dos referencias estan co-citadas cuando un mismo documento del corpus
las cita a la vez. Cuantos mas documentos las citan juntas, mas fuerte es la conexion entre
ellas, lo que indica que se trata de obras relacionadas. De este modo, la red permite identificar
los trabajos sobre los que se apoya el campo con sus principales referentes. Se observan dos
clusteres principales conectados entre si, mientras que varias referencias aparecen aisladas.

El cluster rojo agrupa las referencias de la inteligencia artificial moderna: LeCun,
creador de las redes neuronales convolucionales (CNN); Hochreiter, cocreador de las redes
Long Short-Term Memory (LSTM) y Simonyan, autor de la arquitectura VGG. Estas obras
constituyen la base algoritmica sobre la que se asienta el desarrollo técnico del campo.

El cluster azul, por otro lado, agrupa las referencias vinculadas a la aplicacion de la IA
al andlisis y la generacion de arte visual. Destaca Gatys, autor del trabajo que introdujo la
transferencia de estilo neuronal, junto a referentes del andlisis computacional del arte como
Saleh o Castellano.

La estructura de la red resulta coherente con el resto del andlisis: por un lado se
concentran los fundamentos técnicos generales de la IA y otro su aplicacion especifica al arte
visual. Esta separacion entre la base técnica y su aplicacion creativa refuerza la idea de un
campo construido sobre cimientos técnicos sobre los que después se desarrollan las
aplicaciones al sector creativo. También se observa que buena parte de las referencias aparecen
aisladas y sin conexiones fuertes, lo que indica que el campo todavia no dispone de un nuicleo
de obras de referencia compartido y estable. Esto es un rasgo propio de un ambito emergente.

4.5 Visualizaciones integradas y modelo tematico

4.5.1 Three-Fields Plot

Figura 10. Diagrama de tres campos: paises, autores y palabras clave
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El diagrama de tres campos es una visualizacion tipo Sankey que permite explorar de
manera simultdnea las relaciones entre tres dimensiones del corpus mediante flujos que
conectan los nodos de tres columnas verticales. En este analisis se han representado: los
principales paises productores (AU _CO), los autores mas potentes (AU) y las palabras clave
mas frecuentes (DE). Cuanto mas grueso sea el flujo, mas intensidad de asociacion.

Cada columna se construye seleccionando los N elementos (en este caso 15) mas
frecuentes en su dimension correspondiente, y después se trazan los flujos que reflejan los
vinculos entre ellos. El peso de cada flujo equivale al nimero de documentos en los que
coinciden los dos elementos conectados. Esto permite visualizar quién investiga el qué y desde
donde en una sola imagen.

El andlisis revela la existencia de cuatro comunidades con perfiles tematicos

diferenciados:



e China es la més numerosa, articulada en torno a seis autores (Yang Y., Chen
Y., Liu Y., Wang Y., Chen X., Liu M.) que trabajan sobre los conceptos de
inteligencia artificial, machine learning y deep learning. Refleja la naturaleza
técnica y de diversos temas de la produccion china en el campo.

e [talia pone el foco en deep learning aplicado al arte visual. Castellano G. y
Vessio G. estan conectados con las palabras clave deep learning, visual arts y
computer vision. Constituye el grupo de investigacion con un perfil tematico
mas especializado del corpus.

e India, a pesar de ser el segundo pais mas productivo del corpus, tinicamente
aparece en este diagrama conectada con un autor, Sharma D. Esto significa que
la produccion india se encuentra fragmentada entre numerosos autores
distintos, y ninguno acumula el volumen suficiente para situarse entre los 15
mas relevantes del corpus.

e Por ultimo, la comunidad neerlandesa tiene autores agrupados, pero sin flujos
hacia las nueve palabras clave mas frecuentes del corpus. Esto se debe a que,
en este caso, los autores neerlandeses emplean un vocabulario que no coincide
con los términos técnicos predominantes del corpus (deep learning, machine
learning o computer vision). Esto vuelve a evidenciar la diversidad de enfoques
disciplinares que conviven en el campo.

A partir de este diagrama, se observa que la investigacion sobre IA en industrias
creativas también se organiza por escuelas nacionales con disciplinas propias: la escuela china
centrada en el desarrollo de técnicas algoritmicas o la escuela italiana especializada en
aplicaciones al arte visual.

4.5.2 Ley de Lotka



La Ley de Lotka (Lotka, 1926) describe un patrén estadistico que se observa de forma
habitual: pocos autores publican muchos articulos, y la mayoria publica solo uno o dos. Es
decir, la produccion cientifica tiende a concentrarse en una minoria.

Para este patron, se calcula un coeficiente llamado B. El valor de referencia es = 2:
cuando un campo cumple esa cifra, significa que su produccion estd repartida seglin el patron
normal de los campos cientificos consolidados. Un f més alto indica una distribucion todavia
mas desigual, con alin mas autores que publican una sola vez (autores con 1 o 2 papers). Un 3
mas bajo, por el contrario, indica una distribuciéon mas equilibrada, en la que la produccion se
reparte de forma mas homogénea entre los autores.

Ademas, se calcula un valor llamado R? que mide si los datos del corpus encajan bien
con el patrén de la teoria. Un R? cercano a 1 significa que el ajuste es muy bueno.

Aplicando este andlisis al corpus de este estudio se obtienen los siguientes resultados:

Tabla 3. Valores para f y R? de la Ley de Lotka

B R’

3,864 0,965

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados con Bibliometrix (R)

El B de 3,864, muy superior al valor de referencia de 2, indica que el corpus presenta
una proporcion de autores ocasionales mayor de lo habitual; la gran mayoria de los 1111
autores ha publicado un unico documento y solo unos pocos lo han hecho de forma sostenida.
La autoria estd muy repartida y fragmentada, no concentrada en un grupo estable de autores.

Por otro lado el R de 0,965 indica que los datos se ajustan casi perfectamente al patron
de Lotka asi que el B de 3,864 es estadisticamente fiable, refleja un patrén real del corpus.

Este resultado es tipico de los campos cientificos jovenes y en expansion, donde la

comunidad investigadora todavia no se ha consolidado en grupos estables y se estan



incorporando continuamente nuevos autores. Confirma entonces la idea que se ha ido
mencionando a lo largo del andlisis: la investigacion sobre IA en industrias creativas se
encuentra en plena fase de crecimiento, con muchos investigadores incorporandose al campo,

pero aun sin estructuras consolidadas.

4.5.3 Modelado de temas con BERTopic

Para complementar el analisis, se aplico6 un modelo de temas en Python llamado
BERTopic, sobre los 407 documentos del corpus que disponen de resumen. A diferencia del
mapa tematico, este modelo no se basa en las palabras clave asignadas, sino en el contenido
semantico del titulo y el abstract de cada documento, lo que permite detectar temas que el
vocabulario indexado no recoge. El modelo agrupd los documentos en 9 temas y dejo sin

clasificar un 7% de ellos, €l ruido.

Figura 11. Palabras mds representativas de cada tema
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Fuente: elaboracion propia a partir de Scopus, mediante BERTopic (Python)

La figura 11 muestra las cinco palabras mas caracteristicas de cada uno de los nueve

Tema O (ai, art, visual, artificial, creative): IA aplicada al arte visual; es el tema mas
general y voluminoso.

Tema 1 (art, visual, learning, model): andlisis del arte visual mediante modelos de
aprendizaje profundo

Tema 2 (music, industry, ai): la industria musical

Tema 3 (movie, film, box, office): cine

Tema 4 (copyright, legal, works): derechos de autor y temas juridicos

Tema 5 (creative, creativity, knowledge, design): creatividad, disefio y gestion del

conocimiento.
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e Tema 6 (music, recognition, recommendation, audio): reconocimiento Yy
recomendacion musical.

e Tema 7 (animation, 3d, aigc, diffusion, image): animaciéon 3D, IA generativa y
modelos de difusion.

e Tema 8§ (cultural, development, cultural industries, prediction): industrias culturales

El hallazgo mas interesante es que el de derechos de autor (Tema 4) y el de 1A
generativa y modelos de difusion (Tema 7), no habian aparecido en el andlisis de palabras
clave. Su aparicion confirma el valor de trabajar sobre los resuimenes: BERTopic detecta
lineas de investigacion recientes, la generacion de imagenes y el debate juridico sobre la
autoria y el copyright, que el vocabulario indexado todavia no refleja.

Figura 12. Evolucion temporal de los temas
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Fuente: elaboracion propia a partir de Scopus, mediante BERTopic (Python)

La figura 12 representa la frecuencia de los temas a lo largo del tiempo. Hasta 2017 la
presencia de todos ellos es residual; a partir de ese afio el conjunto crece de forma exponencial,
con una aceleracion muy marcada entre 2020 y 2025. El tema mas dindmico es el de 1A
aplicada al arte visual (Tema 0), que es el que mas crece. Este patron es coherente con el
crecimiento exponencial de la produccion anual descrito en el apartado 4.1 (CAGR del

23,98%) y refuerza el caracter emergente del campo. Los valores anteriores a 2015



corresponden a muy pocos documentos, por lo que solo la parte final de la serie resulta
plenamente interpretable.

Figura 13. Agrupacion jerdarquica de los temas
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La figura 13 muestra como se relacionan los temas entre si: cuanto antes se unen dos
ramas, mds parecido es su contenido. El dendrograma revela dos grandes tematicas que
permanecen separadas casi hasta el final:

e Un grupo que reune el arte visual (Temas 0 y 1), la animacion 3D y la IA generativa
(Tema 7), la creatividad y el disefio (Tema 5) y los derechos de autor (Tema 4). Agrupa
la creacion de imdgenes, su generacion automadtica y sus implicaciones legales y
creativas.

e Otro de industrias del entretenimiento y la cultura, que agrupa la musica industria y
recomendacion (Temas 2 y 6), el cine (Tema 3) y las industrias culturales (Tema 8).
Dentro de cada familia, los temas mas afines se unen primero: los dos temas musicales

por un lado y los dos de arte visual por otro. La separacion tan tardia entre ambas familias
confirma la dispersion del campo ya observada.

En conjunto, BERTopic confirma los rasgos ya identificados: hay un predominio del
eje técnico y visual, crecimiento exponencial reciente y fragmentacion entre disciplinas, y

afiade un matiz relevante: la emergencia de dos lineas la IA generativa y derechos de autor,



invisibles para el andlisis de palabras clave, que apuntan hacia las preocupaciones mas actuales
del campo.

S. Discusion

Este capitulo es la parte central del trabajo donde se interpretan los resultados. El
objetivo es reunir los principales hallazgos del analisis bibliométrico en una lectura de cinjunto
y compararlos con la literatura previa del campo, para revisar el estado de la investigacion en
torno a la inteligencia artificial y las industrias creativas.

La discusion se organiza en torno a seis ejes: el cardcter emergente del campo, su
orientacion técnica y visual, el liderazgo geografico, su fragmentacion y falta de consolidacion,
la aparicion de temas latentes invisibles para el andlisis de palabras clave y, por ultimo, una
lectura global con sus implicaciones.

5.1. Un campo reciente y en plena expansion

El primer rasgo que conviene destacar es que se trata de un campo muy joven que crece
de forma exponencial. Apenas existe produccion cientifica hasta 2017, el volumen aumenta de
forma moderada entre 2018 y 2020 y se dispara a partir de 2021, hasta el punto de que solo el
afio 2025 concentra el 42,6% de todo el corpus. La tasa de crecimiento anual compuesta del
23,98% confirma esta dindmica de expansion acelerada.

Este patron encaja con la literatura previa, aunque también la matiza. Anantrasirichai
y Bull (2022) ya advertian de que las aplicaciones de la IA en las industrias creativas habian
aumentado de forma considerable en los cinco afios anteriores a su revision, el campo ya se
encontraba en expansion antes de la difusion masiva de la IA generativa. Lo que afiaden los
resultados de este trabajo es que esa expansion se intensifica ain mas a partir de 2022,
coincidiendo con la llegada de herramientas como ChatGPT, Stable Diffusion o DALL-E. El

campo, por tanto, no nace con la IA generativa, pero si se acelera de forma decisiva con ella.



Esta lectura concuerda ademas con la bibliometria mas reciente. Las revisiones sobre
IA generativa en contextos creativos describen todavia un cuerpo de conocimiento incipiente,
con escasas sintesis sistematicas (Heigl, 2025), y los andlisis bibliométricos del sector
identifican la inteligencia artificial como un tema emergente dentro de una agenda de
investigacion ain por desarrollar (Gohoungodji, 2025). La consecuencia es que casi todo el
conocimiento disponible es muy reciente y todavia no ha tenido tiempo para consolidarse, lo
que justifica precisamente la utilidad de un analisis bibliométrico que ayude a ordenar un

campo en formacion.

5.2 Predominio de un enfoque técnico y visual

El campo tiene una orientacion técnica y visual. En el andlisis de palabras clave
aparecen primero los términos mas técnicos (deep learning, artificial intelligence, machine
learning) por delante de los del propio sector. La red de co-citacion apunta en la misma
direccion, ya que identifica dos referentes centrales: una base algoritmica general (con LeCun
y las redes convolucionales (CNN), Hochreiter y las redes Long Short-Term Memory (LSTM))
y su aplicacion al arte visual con Gatys y la transferencia de estilo neuronal. El modelo
BERTopic refuerza esta lectura, ya que el tema mas grande del corpus es el de la IA aplicada
al arte visual.

La revision de Anantrasirichai y Bull (2022) ofrece un buen punto de comparacion.
Los autores abordan todo el campo desde una perspectiva computacional y centran su revision
en métodos de aprendizaje profundo. Ademas, las arquitecturas que sostienen su trabajo como
CNN, RNN/LSTM, GAN vy la transferencia de estilo, coinciden con los referentes que salen
de este andlisis: la red de co-citacion recupera como nucleo del campo precisamente las CNN,
la LSTM, y la transferencia de estilo. La estructura de citacion de este corpus reproduce el

nucleo técnico de la principal revision del area. A esto se afiade que Davies et al. (2020),



citados por esos mismos autores, ya observaban que la mayoria de las publicaciones del campo
trataban sobre imégenes, lo que confirma el peso del componente visual.

La conclusion es que la investigacion sobre A en las industrias creativas parte de la
tecnologia, no del sector creativo. Primero estan las técnicas de inteligencia artificial para
imagenes y el aprendizaje profundo, y después se aplican al arte, el cine o la musica. El sector
creativo aparece como un campo donde se aplica una tecnologia que ya existia, mas que como
un area de investigacion.

5.3. Un liderazgo geografico que no sigue el patron habitual

El tercer rasgo es que la distribucion geografica de la produccion no se comporta como
se esperaria. China encabeza el corpus con 88 documentos (21,6% del total), seguida de India
(36), Estados Unidos (30) y Corea (29). Por bloques, Asia domina con claridad ya que retine
el 56,2% del top 20. Estados Unidos queda en tercera posicion, incluso por detras de India, y
Europa apenas tiene presencia: Reino Unido que es el primer pais europeo es quinto con 19
documentos.

Este reparto contrasta de manera directa con la bibliometria de la IA en otros campos.
En el estudio de Doshi y Kaleel (2025) sobre IA generativa y grandes modelos de lenguaje,
Estados Unidos lidera con mucha diferencia, con 238 documentos frente a los 77 de China, y
en el de Bhatia et al. (2025) sobre IA en salud, Estados Unidos, Reino Unido y China
concentran cerca del 48% de la produccion mundial, con Estados Unidos al frente. Lo habitual
en la bibliometria de la IA es el liderazgo estadounidense o un reparto entre Estados Unidos y
China. Los resultados de este trabajo cuestionan que ese patron sea universal, ya que cuando
la TA se cruza con el sector creativo, el centro de la investigacion se desplaza con claridad
hacia Asia. Mangubat y Saeedi (2026) matiza esta idea, pero no la contradice, ya que en su
corpus sobre escritura académica China también encabeza la produccién, aunque con Estados

Unidos en una segunda posicidon muy cercana.



Lo mas llamativo es que esta geografia no sigue el origen cultural del propio sector. El
término “creative industries” se acufio en Reino Unido (DCMS, 1998) y, sin embargo, Reino
Unido aparece en quinta posicion y Europa apenas tiene peso. El reparto no depende entonces
de donde nacio la idea de industria creativa, sino de donde se concentra la capacidad técnica
en inteligencia artificial. Esto enlaza con lo anterior, ya que si el campo se aborda sobre todo
desde lo tecnologico, es normal que lideren las potencias de IA y no el nicleo tradicional del
sector cultural.

La fuerte concentracion de la IA en pocos paises es coherente con Maslej et al. (2026),
que senalan que China concentra cerca del 70% de las patentes de IA concedidas en el mundo,
si bien Estados Unidos mantiene el top 1 en las patentes de mayor impacto. La novedad que
aportan estos resultados es que, dentro de la investigacion sobre IA aplicada a las industrias
creativas, ese liderazgo asiatico se traslada también a la produccién académica, con China por
delante de Estados Unidos. El sector creativo funciona asi como terreno donde se aplican
tecnologias de IA desarrolladas y lideradas alli donde se concentra la capacidad en este &mbito.

5.4. Un campo fragmentado y todavia sin consolidar

El cuarto pilar es la fragmentacion. Varios indicadores apuntan en la misma direccion
y es que se trata de un campo que aun no ha cristalizado en estructuras estables. La Ley de
Lotka tiene un B de 3,864 (R? = 0,965), muy por encima del valor de referencia que es 2. Esto
indica que la gran mayoria de los 1111 autores del corpus aparece una sola vez y apenas unos
pocos lo hacen de forma sostenida. No existe tampoco un nticleo editorial estable ya que la
fuente lider, ShodhKosh, se fundé en 2020 y la produccion se dispersa entre revistas de
ingenieria, artes, ciencias sociales y psicologia. También una red de co-citacion con referencias
aisladas y sin un patrén compartido, y un dendrograma de BERTopic que separa dos familias

tematicas que apenas se conectan entre si; una entorno al arte visual y la inteligencia artificial



generativa y otra familia en torno a la musica, el cine y las industrias culturales, que conectan
al final del dendrograma.

Un B elevado indica que la autoria estd fragmentada, con una entrada continua de
investigadores pero que no necesariamente vuelven a publicar sobre el tema. Este patron es el
perfil de un campo joven, no de uno maduro. Esta lectura se confirma al contrastarla con la
literatura: el dominio de los autores de una sola aportacion coincide con lo que observan Doshi
y Kaleel (2025), donde el 94% de los autores firma un tUnico trabajo. El propio valor del
coeficiente también es coherente con el de otros campos recientes en IA: un B de 3,40 que
obtienen Polyzou y Baraliakos (2025), en su estudio sobre IA en reumatologia, una desviacion
que ellos atribuyen a que la mayoria de los trabajos han aparecido en los ultimos cinco afios y
a la reciente emergencia del campo. El B de este corpus (3,864) refleja una desviacion aun
mayor, propia de un 4mbito todavia mas nuevo.

El contraste con Bhatia et al. (2025) refuerza esta interpretacion. Su campo, la IA en la
salud sostenible, abarca tres décadas (1995-2025) y muestra el rasgo opuesto: una estructura
consolidada, con autores de referencia estables y un conjunto de revistas que actfian como
nicleo. Este campo de treinta afios ha madurado hasta articular grupos y publicaciones de
referencia, mientras que el de la IA en las industrias creativas todavia no lo ha hecho. Entonces
la fragmentacion que aqui se observa no es un defecto del campo, sino una sefal clara de su
juventud. Esta dispersion entre disciplines coincide ademds con Gurel (2025), que ya describia
la fragmentacion de esta area.

5.5. Temas latentes que las palabras clave no captan

El quinto pilar es metodoldgico y a la vez de contenido. El modelo BERTopic identificd
nueve temas en el corpus, y dos de ellos no habian aparecido en el andlisis de palabras clave:
los derechos de autor (Tema 4) y la animacion 3D e IA generativa basada en modelos de

difusion (Tema 7). El tema de los derechos de autor, ademads, solo despega a partir de 2022,



coincidiendo con la difusion masiva de las herramientas generativas. Es decir que las
preocupaciones mas recientes del campo son precisamente las que el vocabulario indexado
todavia no recoge.

Los tres estudios bibliométricos de referencia, Mangubat y Saeedi (2026), Doshi y
Kaleel (2025) y Bhatia et al (2025), se apoyan en técnicas bibliométricas clasicas, como la co-
ocurrencia de palabras clave o los mapas temadticos, pero ninguno aplica realmente modelado
de temas sobre su corpus. Bhatia et al. (2025), solo menciona BERTopic y deja el modelado
de temas como linea futura. Al incorporar BERTopic sobre los resimenes, este estudio detecta
lineas emergentes que un enfoque basado unicamente en palabras clave, habria pasado por
alto. Esto valida la decision de combinar ambas técnicas y constituye un punto en el que el
analisis va mas alla que los estudios comparables.

El contenido de esos temas latentes apunta justo con los asuntos mas actuales del
campo: la generacion de imégenes y el debate juridico sobre la autoria y el copyright de las
obras producidas por TA. Esta direccion es coherente con la literatura legal emergente que
aborda la propiedad de las obras generadas por inteligencia atificial (Cemalovi¢, 2020;
Martinez, 2024) y con la imagen de un campo naciente. Lo méas novedoso queda fuera del
vocabulario indexado, y eso confirma el caracter emergente del campo.

5.6. Lectura global e implicaciones

Los cinco pilares anteriores convergen en una misma imagen. La investigacion sobre
IA en las industrias creativas es un campo emergente y de crecimiento exponencial, abordado
sobre todo desde una perspectiva técnica y visual, liderado desde Asia, fragmentado en su
autoria y sus disciplinas, y con sus temas mas actuales como son la IA generativa y los
derechos de autor todavia latentes. Es un campo en formacion que aun no ha cuajado en

estructuras estables.



Hay ademas una observacion que atraviesa todo el andlisis: la literatura trata al sector
creativo como un terreno donde se aplican tecnologias de IA que ya existian, y no tanto como
un campo que parta de los problemas reales del sector, como la autoria, el empleo o la
productividad. Esto conecta con el propio planteamiento del trabajo. Este estudio no pretende
medir la productividad o la competitividad del sector, sino analizar como la literatura cientifica
ha tratado esta tension; y lo que el andlisis revela es que la ha tratado por la via técnica y
aplicada.

En el plano académico, las implicaciones son claras. Este mapa bibliométrico ordena
un campo en formacion y sefiala donde queda espacio por construir: faltan revisiones que
retinan y sinteticen lo publicado (Heigl, 2025), hay margen para que investigadores de las
industrias creativas, especialmente Europay Reino Unido que hoy estan poco presentes, ganen
terreno mas alla del enfoque puramente técnico, y la IA generativa y el copyright se perfilan
como las lineas de investigacion mas prometedoras a corto plazo.

En el plano practico, el estudio ofrece a los profesionales del sector creativo una idea
de como se esta estudiando la transformacion de su industria: la atencidén se concentra en las
aplicaciones técnicas y visuales y en las herramientas generativas, mientras que las cuestiones
legales y de autoria ganan peso rapidamente. Ademas, dado que la investigacion se lidera desde
Asia, es probable que buena parte de las herramientas y la evidencia surjan primero alli.

Este trabajo demuestra el valor de combinar dos técnicas: el andlisis de palabras clave
que mide qué términos aparecen y con qué frecuencia, y BERTopic que agrupa los documentos
del corpus por su significado. Esta combinacion del andlisis de palabras clave con un modelo
basado en embeddings capta lo que cada técnica por separado dejaria escapar, ofreciendo una

imagen mucho mas completa.

6. Conclusiones



Este trabajo tenia como objetivo analizar el estado de la investigacion cientifica sobre
la inteligencia artificial en las industrias creativas, identificando sus principales temas, autores,
paises y patrones de evolucion. Para ello se ha aplicado un andlisis bibliométrico sobre un
corpus de 408 documentos extraidos de Scopus, complementado con un modelo de temas
basado en BERTopic. Con ello, el estudio ofrece un mapa ordenado del campo.

Los resultados dibujan un 4rea emergente y de crecimiento muy rapido, con una
orientacion técnica y visual, liderado desde Asia, con China por delante de Estados Unidos y
todavia fragmentado en su autoria y en sus disciplinas. Ademas, el modelado de temas ha
sacado a la luz dos temas que el analisis de palabras clave no captaba: la IA generativa y los
derechos de autor.

El estudio tiene algunas limitaciones que conviene tener presentes. El corpus procede
de una unica base de datos, Scopus, con sus sesgos de cobertura (Mongeon y Paul-Hus, 2016),
y se limita a articulos y revisiones en inglés, por lo que deja fuera otras fuentes y lenguas. El
analisis bibliométrico describe la estructura del campo, pero no valora la calidad de cada
trabajo en concreto.

De cara al futuro se abren algunas lineas. Seria til ampliar el corpus a otras bases de
datos e idiomas para contrastar los resultados, asi como elaborar las sintesis sistematicas que
todavia faltan en este campo (Heigl, 2025). En conclusion, la investigacion sobre IA en las
industrias creativas es todavia un campo joven y en formacion, y este trabajo aporta un mapa
que puede servir de punto de partida tanto a futuros investigadores como a los profesionales

del sector.



Declaracion de Uso de Herramientas de Inteligencia Artificial Generativa en
Trabajos Fin de Grado

ADVERTENCIA: Desde la Universidad consideramos que ChatGPT u otras
herramientas similares son herramientas muy ttiles en la vida académica, aunque su uso queda
siempre bajo la responsabilidad del alumno, puesto que las respuestas que proporciona pueden
no ser veraces. En este sentido, NO esta permitido su uso en la elaboracion del Trabajo fin de
Grado para generar codigo porque estas herramientas no son fiables en esa tarea. Aunque el
codigo funcione, no hay garantias de que metodologicamente sea correcto, y es altamente

probable que no lo sea.

Por la presente, yo, Genoveva Galvez Garcia, estudiante de Relaciones Internacionales
y Business Analytics de la Universidad Pontificia Comillas al presentar mi Trabajo Fin de
Grado titulado "El impacto de la inteligencia artificial en la industria creativa: un anélisis
bibliométrico", declaro que he utilizado la herramienta de Inteligencia Artificial Generativa
ChatGPT u otras similares de IAG de c6digo solo en el contexto de las actividades descritas a
continuacion [el alumno debe mantener solo aquellas en las que se ha usado ChatGPT o
similares y borrar el resto. Si no se ha usado ninguna, borrar todas y escribir “no he usado
ninguna”]:
1. Metoddlogo: Para descubrir métodos aplicables a problemas especificos de
investigacion.
2. Interpretador de cédigo: Para realizar andlisis de datos preliminares.
3. Estudios multidisciplinares: Para comprender perspectivas de otras comunidades
sobre temas de naturaleza multidisciplinar.

4. Generador de problemas de ejemplo: Para ilustrar conceptos y técnicas.



5. Revisor: Para recibir sugerencias sobre como mejorar y perfeccionar el trabajo con
diferentes niveles de exigencia.

6. Traductor: Para traducir textos de un lenguaje a otro.

Afirmo que toda la informacién y contenido presentados en este trabajo son producto
de mi investigacion y esfuerzo individual, excepto donde se ha indicado lo contrario y se han
dado los créditos correspondientes (he incluido las referencias adecuadas en el TFG y he
explicitado para que se ha usado ChatGPT u otras herramientas similares). Soy consciente de
las implicaciones académicas y éticas de presentar un trabajo no original y acepto las
consecuencias de cualquier violacion a esta declaracion.

Fecha: 16 de junio de 2026

Firma:
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