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RESUMEN

La presente investigacion se centra en analizar las principales cuestiones juridicas en relacion
con la inteligencia artificial generativa y los derechos de autor, especificamente la posibilidad
de que una obra creada mediante herramientas de inteligencia artificial generativa es
susceptible de ser protegida. Se realiz6 un analisis cualitativo sobre la legislaciéon comparada,
la doctrina y la jurisprudencia relacionadas con el reconocimiento de contenidos creados por o
con ayuda de la IA. Asimismo, se revisaron algunas sentencias relevantes de la jurisprudencia
internacional en materia de infracciones a los derechos de autor relacionados con el
entrenamiento de la [A generativa con obras artisticas preexistentes sin la autorizacion previa
de sus autores. A partir de este analisis, se concluye que el marco juridico peruano debe ser
mejorado a fin de que las normas vigentes tengan capacidad suficiente para brindar proteccion
a las obras creadas con asistencia de la A como a aquellas obras preexistentes que estan siendo
utilizadas para desarrollar modelos de IA. En virtud de ello, se propone una reforma legislativa
que introduzca modificaciones al reglamento de la Ley N° 31814, el Decreto Legislativo No.
822, asi como la implementacion a mediano plazo de un sistema de licencias colectivas de

efecto ampliado que beneficien tanto a la innovacién tecnoldgica como a los artistas locales.



ABSTRACT

This research focuses on analyzing the main legal issues in relation to generative artificial
intelligence and copyright, specifically the possibility that a work created using generative Al
tools is eligible for copyright protection. A qualitive analysis was conducted on comparative
legislation, doctrine and jurisprudence related to the recognition of content created by or with
the help of Al. Furthermore, some relevant rulings from international case law were reviewed
regarding copyright infringements related to the training of generative Al with pre-existing
artistic works without the prior authorization of their authors. Based on this analysis, it was
concluded that the peruvian legal framework must be improved so that current regulations have
sufficient capacity to provide protection to works created with the assistance of Al as well as
those pre-existing works that are being used to develop Al models. Therefore, a legislative
reform is proposed that introduces modifications to the regulations of Law 31814, Legislative
Decree No. 822, as well as a medium-term implementation of a system of collective licensing

with an extended effect that benefits both technological innovation and local artists.
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INTRODUCCION

Con la evolucion de la tecnologia nacen nuevas herramientas que nos brindan facilidades para
satisfacer diversas necesidades: tomar fotos profesionales desde un celular, resolver una
ecuacion matematica mediante una aplicacion, asistir a una clase virtual de una universidad
europea a través de una videoconferencia en Zoom, entre otras. Una que recientemente ha
cobrado auge alrededor del mundo ha sido la IA generativa para la generacion de textos,
imagenes y videos. Con tan solo introducir algunas indicaciones en plataformas como
ChatGPT, Gemini o Suno, en cuestion de segundos se puede obtener una poesia, una caricatura
0 una cancion, sin la necesidad de poseer experiencia en la creacion de ese tipo de contenidos.
Si bien es innegable su gran utilidad, surge la pregunta sobre en base a qué obras se ha generado
el contenido solicitado por el usuario, puesto que la IA no ha aprendido por si sola a crear, por
ejemplo, ilustraciones de gatos como si hubieran sido dibujados a lapiz, acuarela o en 6leo, ni
tampoco se le ocurrié por si misma redactar un texto con un estilo de escritura similar a la de
autores como Mario Vargas Llosa o Gabriel Garcia Marquez. Para ello, los desarrolladores de
las aplicaciones de IA generativa mas famosas en el mercado, como Midjourney, han tenido
que “alimentarlas” con grandes cantidades de datos, los cuales incluyen, en su mayoria,

contenido de obras protegidas por el derecho de autor (Ho, 2024).

A raiz de este problema en torno a la generacion de contenidos literarios o audiovisuales que
se han realizado de forma masiva en los ultimos afios con la popularidad de plataformas como
ChatGPT o Midjourney en base a contenido preexistente, es que surge la necesidad de analizar
la normativa vigente en el Peru sobre derechos autor, desde el punto de vista de la persona que
crea contenido utilizando la IA, asi como desde la perspectiva de los artistas tradicionales.
Desde el primero, se cuestiona si este tipo de obras entran en el &mbito de proteccion del
derecho de autor o si se trata mas bien de una obra parte del dominio publico al contener gran
parte de componentes generados por una IA en vez de un humano. Desde el segundo, los
artistas cada vez requieren de mayores herramientas y asesoria legal para proteger sus obras de
un uso indebido por parte de las grandes empresas desarrolladoras de sistemas de IA capaces

de replicar un estilo caracteristico en nuevos contenidos.

A la luz de lo anterior, tal como ha resaltado la OMPI (2024), el problema radica en que los
contenidos generados por modelos de inteligencia artificial generativa —entrenados, en gran

medida, a partir de obras protegidas por derechos de autor— compiten actualmente con los



artistas tradicionales dentro del mercado creativo. Esta situacion plantea la necesidad de
replantear conceptos fundamentales como la originalidad y la autoria, debido a que ain no
existe una delimitacion clara respecto de si dichas creaciones pueden ser reconocidas como
obras protegidas en el ambito del derecho de autor. El impacto en el sector creativo es
considerable, por ejemplo, se proyecta para el 2028 las producciones audiovisuales generadas
por la IA tendrén un valor de 48 billones de euros, mientras que el 21% de los ingresos de los
creadores audiovisuales se encuentra en riesgo, generando una pérdida acumulativa
equivalente a 12 billones de euros (CISAC & PMP Strategy, 2024). En adicion, se considera
que el actual marco regulatorio no esta protegiendo debidamente a los artistas humanos frente
al uso de sus obras para la creacion de dichas herramientas pues, como se evidencia en la
jurisprudencia internacional, atin se encuentra en debate si este tipo de usos se considera una
infraccion a los derechos de autor o, por el contrario, se encuentra justificado por la necesidad
de fomentar la innovacion tecnoldgica. En consecuencia, resulta pertinente realizar la siguiente
pregunta: ;el marco juridico peruano en materia de derechos de autor es adecuado para afrontar
los retos que supone la creacion de contenidos mediante la IA generativa y el desarrollo de

tales servicios con obras protegidas?

En ese orden de ideas, esta tesis tiene como objetivo principal determinar cudl es la situacion
actual de los derechos de autor en el Pert y proponer mejoras para que estos se adapten a la era
digital de tal forma que los artistas tradicionales puedan proteger efectivamente sus obras y que
aquellos que generan contenido con ayuda de la [A, también puedan gozar de proteccion legal
siempre y cuando les corresponda. Esto se justifica por la relevancia que adquiere el uso de la
IA en el Perti y en el resto del mundo, en un contexto de acelerada expansion de herramientas
tecnoldgicas y su uso en la vida cotidiana. Ello tiene importancia puesto que se ha incrementado
la preocupacion por parte de artistas y empresas dedicadas a la creacion de contenido

multimedia (peliculas, musica, imagenes y textos).

Ello no solo tiene impacto sobre las grandes empresas o artistas reconocidos; sino también
sobre aquellos que recién empiezan o mantienen su popularidad mediante redes sociales. Si
bien ha habido casos similares antes del uso popularizado de la TIA (como el plagio de
ilustraciones para marcas de ropa conocidas), esta vez el desafio se centra en que no se trata de
una simple copia; sino de un contenido nuevo que, a su vez, mantiene elementos relevantes que
caracterizan un estilo determinado, como ocurre en el caso de la tendencia en redes sociales de

las fotos al estilo Ghibli.



En ese contexto, se sostiene que es posible proteger las obras creadas con la IA generativa, en
referencia a aquellas que califiquen como “asistidas” por ella, pues dicho tipo de creaciones
son personales, originales y de autoria humana, en contraposicion a aquellas creadas totalmente
por la IA que carecen de tales caracteristicas y no estan dentro del ambito de aplicacion del
derecho de autor. Al mismo tiempo, se reconoce que la proteccion sobre las obras se debe
salvaguardar frente a su uso no autorizado en el entrenamiento de modelos de IA para
contrarrestar potenciales infracciones a los derechos de autor. Por ello, es fundamental que se
introduzcan mejoras a la legislacion peruana, como establecer una diferenciacion entre obras
“asistidas por la IA” y “generadas por la IA” o un mecanismo de licencias colectivas ampliadas,
de tal forma que se dote de eficacia al marco juridico que abarca la regulacion de la A y los
derechos de autor y tenga un verdadero efecto en cuanto a la proteccion de los derechos de los

autores, tanto los tradicionales como los que se apoyan en el uso de servicios de IA generativa.

En tal sentido, resulta importante realizar un anélisis critico del marco juridico vigente e
identificar cudles aspectos necesitan ser mejorados para ofrecer una proteccion legal adecuada.
De aquella forma, los artistas residentes en el Perti podran verse protegidos ante cualquier
intento de uso no autorizado de sus obras en relacion con los contenidos generados por IA, e
incluso, las personas que utilizan estas herramientas para generar contenido artistico sabrdn en

qué medida podrian ser protegidas sus obras.

Mediante el presente trabajo de investigacion, se analizard la normativa de derecho de autor,
especificamente la definicion del término “obra”, la cual de acuerdo con el numeral 17, del
articulo 2 del Decreto Legislativo No. 822, Ley sobre el Derecho de Autor, es “[T]oda creacion
intelectual personal y original, susceptible de ser divulgada o reproducida en cualquier forma,
conocida o por conocerse”. A partir de ello, asi como la revision de la normativa en el derecho
comparado, doctrina y casos de paises como Estados Unidos, China, entre otros; se analizara
el tema de la originalidad y autoria de las obras artisticas creadas mediante la [A para abordar

el conflicto en cuestion a nivel local.

Asimismo, la investigacion abordara la doctrina nacional e internacional de los ultimos 5 afios
sobre la problematica entre derechos de autor y obras artisticas generadas por sistemas de IA.
Esta se centrara en las obras que pertenecen a las artes plésticas y audiovisuales, aunque
también se hard algunas menciones sobre las obras literarias, musica y arte aplicado al
momento de revisar la doctrina y jurisprudencia. Vale indicar que la investigacion se realizara

desde la teoria tridimensional del derecho conforme a la cual este se constituye por la



interaccion entre tres elementos: vida humana social, valores y normas juridicas (Fernandez

Sessarego, 2011, p. 290).

Al ser un tema reciente, se investigara casuistica en el ambito internacional, principalmente de
Estados Unidos, China y paises europeos donde dicho tema ha sido discutido a nivel judicial y
donde se alberga a la mayoria de los desarrolladores de IA. En virtud de ello, el trabajo se ha
estructurado en cuatro capitulos: el primero, sobre el estado del arte de la [A generativa y sus
aplicaciones donde se abordara como funciona este tipo de tecnologia, cudles son las
herramientas mas populares hoy en dia y el nivel de semejanza de las creaciones artificiales
con las humanas. El segundo capitulo trata sobre el derecho y los derechos de autor en el
contexto de la IA, donde se repasara la legislacion nacional e internacional, los conceptos clave
de esta rama del derecho conforme a la doctrina y los recientes articulos académicos de
expertos en la materia, quienes opinan sobre su desarrollo y uso controversial en el ambito
artistico en relacion con el derecho de autor. A partir de ello, se especificara la posicion que
mantiene la presente tesis respecto a si una obra generada mediante el uso de IA es susceptible
de ser protegida por el derecho de autor en relacion con el principio de originalidad y el
concepto de autoria en el marco juridico peruano, delimitando la funcién de la IA como

herramienta.

Posteriormente, en el tercer capitulo, se veran las controversias legales a nivel internacional,
especialmente de Estados Unidos, relacionadas al uso de obras protegidas por el derecho de
autor para entrenar a modelos de IA y cuéles han sido los criterios de los tribunales al momento
de resolver estos casos. A partir de ello, se reflexionara sobre la tendencia en las cortes
internacionales y el futuro de la IA generativa en los sectores creativos. Ademas, se expondran
los argumentos respecto a dos problemas juridicos adicionales: cuéles son las consecuencias
juridicas del uso de obras protegidas por el derecho de autor para el entrenamiento de modelos
de TA generativa; y, el dilema entre el derecho a la libertad de expresion artistica en
contraposicion con el derecho de propiedad sobre las creaciones. Finalmente, en el cuarto
capitulo, se revisaran las principales propuestas de solucidon desarrolladas en la doctrina
respecto a los contenidos generados mediante IA y, en virtud de ello, se plantearan propuestas
de modificacion al Decreto Legislativo N° 822 y al Reglamento de la Ley N° 31814, Ley que
promueve el uso de la inteligencia artificial en favor del desarrollo econémico y social del pais,
asi como recomendaciones a nivel juridico respecto al uso de IA generativa para la creacion de

contenido en el ambito artistico.



La investigacion de los temas expuestos anteriormente ha llevado a la confirmacion de la
hipdtesis en cuanto a que el marco juridico peruano vigente del derecho de autor e IA
actualmente no dota de suficiente proteccion a los autores frente al contexto tecnoldgico actual,
es decir, a aquellos que son asistidos por la IA para crear sus obras y aquellos cuyas obras
preexistentes son utilizadas sin su consentimiento previo para el entrenamiento de modelos de
IA generando potenciales infracciones a los derechos de autor. En tal sentido, se debe
incorporar mejoras a la legislacion para que las normas que la componen posean eficacia y
legitimidad para garantizar la proteccion de los autores, de tal forma que las creaciones asistidas
por la TA sean susceptibles de ser reconocidas claramente como obras, en oposicion a las
generadas completamente por la [A, y al mismo tiempo, que los autores cuyas obras han sido
utilizadas para el entrenamiento de modelos de IA puedan recibir una compensacion o, por el

contrario, oponerse a dicho tratamiento sobre sus creaciones.

Vale precisar que la eficacia, en el sentido de eficacia como éxito segin Hierro (2003), implica
que la norma debe ser util para que se logre el estado de cosas deseable; mientras que la
legitimidad significa que las normas deben respetar y asegurar la plena satisfaccion de los
principios del derecho como la libertad y seguridad juridica (Del Hierro, 2013). Como se
expondra, un aspecto central sera delimitar el rol de la IA como creadora o como asistente,
pues es en esta Ultima circunstancia donde se considera que los contenidos como iméagenes o
videos pueden estar dentro del ambito de aplicacion del derecho de autor conforme a la
hipotesis planteada. Por tltimo, la presente tesis también tiene como objetivo brindar un aporte
en la discusion académica respecto al derecho de autor peruano y su relacion con la IA
generativa, en un contexto de constante evolucion tecnoldgica que supone diversos desafios a

nivel regulatorio.



CAPITULO I: EL ESTADO DEL ARTE DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
GENERATIVA Y SUS APLICACIONES

1.1. La inteligencia artificial: eleccion de una definicion y su clasificacion

Como punto de partida, es pertinente definir qué es la IA en consideracion de que no existe una
unica definicidon de tal concepto debido a su complejidad y a su rapida evolucion. A nivel
técnico, Rouhiainen (2018) sefiala que la IA se define de forma simple como “la habilidad de
los ordenadores para hacer actividades que normalmente requieren inteligencia humana” (p.
17). A mayor detalle, el autor describe a la IA como aquella capacidad que poseen las maquinas
para “utilizar lo aprendido en la toma de decisiones tal y como lo haria un ser humano”; pero
resalta que, a diferencia del ser humano, esta se caracteriza por analizar inmensos volimenes
de datos en corto tiempo y con un menor margen de errores (Rouhiainen, 2018, p. 17). Por su
parte, Margaret Boden (2017, “;Qué es la inteligencia artificial?”, parr. 1 y 5) sefiala que la A
“tiene por objeto que los ordenadores hagan la misma clase de cosas que puede hacer la mente”
y posee dos objetivos principales: uno tecnologico que consiste en utilizar las computadoras
para realizar tareas utiles y uno cientifico conforme al cual se emplea conceptos y modelos de

IA para solucionar problemas relacionados a los seres vivos en general.

Sin perjuicio de lo anterior, para los objetivos de la presente investigacion se tomara la
definicion de “sistema de IA” conforme al numeral 1 del articulo 3 de la Ley de IA de la UE

(Reglamento (UE) 2024/1689, 2024):

Un sistema basado en una maquina que estd disefiado para funcionar con distintos
niveles de autonomia y que puede mostrar capacidad de adaptacion tras el despliegue,
y que, para objetivos explicitos o implicitos, infiere de la informacion de entrada que
recibe la manera de generar resultados de salida, como predicciones, contenidos,

recomendaciones o decisiones, que pueden influir en entornos fisicos o virtuales;

Esta nocion, adaptada de la definicion revisada de la OCDE de noviembre de 2023, acoge las
dos fases principales de su ciclo de vida: la fase de construccion del sistema (fase previa) y la

fase de utilizacion del sistema (fase posterior al despliegue) y contempla un enfoque que abarca



la complejidad y diversidad de los sistemas de IA (Comision Europea, 2025, p. 2; European

Law Institute, 2024, p. 10).

Asimismo, de acuerdo con las Directrices de la Comision relativas a la definicion de sistema

de TA establecida en el Reglamento (UE) 2024/1689 (en adelante, “las Directrices de la

Comision”), la definicion estd compuesta por siete elementos principales:

1)

2)

3)

4)

Un sistema basado en una maquina: se refiere a que todos los sistemas de IA estan
desarrollados con maquinas, incluyendo los componentes de hardware y software,
los cuales le permiten funcionar, especialmente “para el entrenamiento de modelos,
el tratamiento de datos, la modelizacion predictiva y la toma de decisiones
automatizada a gran escala”. Este elemento resalta que, bajo dicha definicion, un
sistema de IA debe basarse en operaciones de maquina y dirigirse de forma
computacional, ademds de comprender una extensa variedad de sistemas
informaticos como los de computacion cuantica emergentes.

Disefiado para funcionar con distintitos niveles de autonomia: de acuerdo con el
considerando 12 del Reglamento, ello implica que los sistemas de IA poseen
determinado grado de independencia de las actividades derivadas de la intervencion
humana, asi como capacidades para funcionar sin ese tipo de intervencion. Bajo esa
premisa, en las Directrices se destaca que “los conceptos de autonomia e inferencia
van de la mano” pues la capacidad de generar resultados de salida (inferencia) como
contenidos o decisiones es clave para conseguir su autonomia. Otro aspecto central
es que este concepto “excluye los sistemas disefiados para funcionar unicamente con
la plena actuacion e intervencion manuales del ser humano”.

Capacidad de adaptacion: es la capacidad de autoaprendizaje que posibilita que,
durante su uso, el sistema cambie, adoptando un nuevo comportamiento capaz de
producir resultados diferentes a los que generaba el sistema anterior en base a los
mismos datos de entrada. Sin embargo, al incluir el término “puede” en la definicion,
ello significa que este elemento no necesariamente estara presente tras su despliegue
por lo que su capacidad para aprender automaticamente o descubrir nuevos patrones
luego de su entrenamiento inicial es facultativo y no determinante para que se
considere o no como sistema de A.

Objetivos explicitos o implicitos del sistema de IA: los primeros se entienden
como aquellas metas manifiestamente establecidas que un desarrollador codifica en

el sistema como la optimizacion de una funcidon de coste; mientras que los segundos
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)

6)

7

aluden a las metas que se pueden deducir del comportamiento del sistema y “pueden
derivarse de los datos de entrenamiento o de la interaccion del sistema de 1A con su
entorno”. Segun el considerando 12, estos pueden diferenciarse de la finalidad
prevista en determinados contextos, en el sentido de que los objetivos son internos
al sistema de IA y se refieren a los objetivos de las tareas que deben ejecutar y sus
resultados. Asi, en el caso de un sistema de IA de asistente virtual corporativo, sus
objetivos serian responder de forma precisa y con una baja tasa de fracasos a las
preguntas realizadas por los usuarios respecto a una serie de documentos. En
contraposicion la finalidad prevista, definida en el numeral 12 del articulo 3 del
Reglamento, se refiere al “uso para el que un proveedor concibe un sistema de 14”
y en el ejemplo, esta podria ser ayudar a un area de la compafiia a realizar
determinadas actividades, lo que dependera no solo de su funcionamiento interno,
sino también de otras variables como las instrucciones de uso o los datos utilizados
por el sistema.

Inferir como generar resultados de salida utilizando la informacion de entrada
que recibe: se destaca como condicion clave la capacidad de inferencia pues ello
diferencia a los sistemas de IA de aquellos sistemas de software mas sencillos que
se basan en las normas establecidas solamente por personas fisicas para realizar las
operaciones automaticamente.

Los resultados pueden ser predicciones, contenidos, recomendaciones o
decisiones: se refiere a la capacidad que posee en la fase de utilizacion del sistema
de TA para generar resultados utilizando predominantemente, pero no
exclusivamente, los datos de entrada empleados en la fase de construccion. Las
predicciones son estimaciones de valores desconocidos en base a valores conocidos;
los contenidos son los nuevos materiales generados por el sistema de IA en formato
de texto, imagenes, videos, musica u otros y debido a su prevalencia en los sistemas
de TA generativa, se le describe en el considerando 12 como una categoria
independiente; las recomendaciones son ‘“‘sugerencias de acciones, productos o
servicios especificos a los usuarios a partir de sus preferencias, comportamientos u
otra informacion de entrada” y las decisiones son las elecciones realizadas por el
sistema de [A.

Pueden influir en entornos fisicos o virtuales: entendido como “/os contextos en

los que operan los sistemas de IA” de conformidad con el considerando 12.



En ese sentido, se considera que dicha definicion se alinea con los objetivos de la presente tesis
en donde se busca reflexionar sobre el uso de la IA generativa, tanto en su etapa de desarrollo
y entrenamiento como en su etapa de generacion de contenidos, en relacion con el derecho de
autor. En especial, los siete elementos anteriormente descritos aportan a un concepto de 1A
concordante con el contexto juridico y que lo diferencia de otros sistemas que, si bien
técnicamente también son IA, no son relevantes para el objeto de investigacion. Cabe senalar
que, de acuerdo con los articulos 6 y 51 la mencionada Ley, los sistemas de A se pueden
clasificar segun el tipo de riesgo. Se considera de alto riesgo cuando esté destinado a utilizarse
como componente de seguridad de un producto, es en si mismo un producto o “plantee un
riesgo significativo de perjuicio para la salud, la seguridad o los derechos fundamentales de
las personas fisicas (...)”. En cambio, califica como modelo de TA de proposito general con
riesgo sistémico cuando posee una “gran capacidad de impacto evaluada sobre la base de
herramientas técnicas y metodologias adecuadas™ o segin la decision de la Comision. Bajo la
segunda categoria, de acuerdo con el considerando 99, se ubican los grandes modelos
generativos de A en tanto estos permiten la generacion de contenidos de manera flexibles en
forma de imagenes, audio, texto o video y que se ajusta a una diversidad de diferentes tareas

(Parlamento Europeo, 2024).

En adicidn, en el considerando 12 de la Ley de IA de la UE se resalta lo siguiente:

Las técnicas que permiten inferir al construir un sistema de IA incluyen enfoques de
aprendizaje automdtico que aprenden a partir de los datos como alcanzar determinados
objetivos, y enfoques basados en la logica y el conocimiento que infieren a partir del

conocimiento codificado o la representacion simbolica de la tarea que debe resolverse.

Ello se entiende, seglin las Directrices de la Comision, como “técnicas de IA” y se dividen en
dos categorias: el aprendizaje automatico, también conocido como machine learning en inglés,

y las estrategias basadas en la logica y el conocimiento.

Ahora bien, el aprendizaje automatico significa la capacidad que tienen las maquinas de
aprender sin que estén programadas para ello. Si nos fijamos en los ordenadores de los 80’s,
estos eran programados expresamente para efectuar determinadas acciones; en cambio, en la
actualidad, estos dispositivos ahora pueden adquirir conocimientos directamente del empleo

que les da los usuarios mediante algoritmos que les permite aprender de los patrones de datos
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(Rouhiainen, 2018, p. 19). Esta categoria a su vez se clasifica en diversas subcategorias, de las

cuales las Directrices de la Comision (2024, pp. 7-8) destacan cuatro:

Aprendizaje supervisado: el sistema de IA “aprende de anotaciones (datos
etiquetados), mediante las cuales los datos de entrada se combinan con los resultados
de salida correctos”. Un ejemplo de ello son los sistemas de deteccion de correo no
deseado que, en su fase de “construccion”, usa un conjunto de datos con correos
electronicos etiquetados por los humanos como “deseados” y “no deseados” y, a partir
de este, aprende sus caracteristicas para entrenarse y clasificar los correos nuevos en
base a los patrones aprendidos.

Aprendizaje no supervisado: el sistema de [A aprende de datos sin etiquetas y emplea
otras técnicas como la agrupacion, aprendizaje por reglas de asociacion, entre otros,
con el fin de entrenarlo para hallar patrones, estructuras o relaciones de datos sin
instrucciones especificas sobre cudl deberia ser el resultado. Los sistemas que utilizan
las empresas farmacéuticas para agrupar compuestos quimicos para predecir nuevos
tratamientos para enfermedades son un ejemplo de esta subcategoria.

Aprendizaje autosupervisado: el sistema de A aprende en base a datos no etiquetados
de forma supervisada y usa estos datos para generar sus propias etiquetas, ya sea
mediante codificadores automaticos, redes generativas antagonicas (GAN) o el
aprendizaje por contraste. Como ejemplo se tiene a los sistemas de reconocimiento de
imagenes, los sistemas de reconocimiento del habla y los modelos lingiiisticos que
predicen el proximo foken en una frase.

Aprendizaje por refuerzo: los sistemas de IA aprenden de su experiencia mediante la
funcidn de “recompensa”, en otras palabras, los sistemas aprenden mediante ensayo y
error lo que les servird para perfeccionar su estrategia a partir de la informacion de su
entorno. Un ejemplo de esta subcategoria son los brazos robot que realizan actividades
como agarrar objetos o la optimizacion de recomendaciones de contenidos

personalizados.

Por otro lado, el aprendizaje automatico cuenta con la modalidad de aprendizaje profundo,

conocido en inglés como deep learning, la cual es una de las “aplicaciones mas poderosas y

de mayor crecimiento de la inteligencia artificial” (Rouhiainen, 2018, p. 21). Esta emplea el

uso de redes neuronales para solucionar problemas de alta complejidad que involucra un gran
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volumen de datos. Dichas redes se estructuran en capas para identificar relaciones y patrones
elaborados en los datos, por lo que demanda de una gran base de datos y un gran poder de
procesamiento (p. 22). Actualmente se utiliza para diferentes propodsitos, tales como el
reconocimiento facial, de voz, de imagen (como la funcion de “reverse image search” de
Google); asistentes virtuales como Siri de Apple, Google Assistant en Android o Cortana de
Microsoft; chatbots (Cortana de Microsoft o Alexa de Amazon); en el sector salud para realizar
un diagnostico temprano del Alzheimer y en el campo del entretenimiento y plataformas como
Spotify, Youtube Music o Apple Music lo utilizan para sugerir nuevas canciones a sus usuarios

(Moshayedi, Roy, Kolahdooz, & Shuxin, 2022).

En adicion, un concepto que, si bien esta estrechamente vinculado al aprendizaje automatico,
no significa lo mismo, es la mineria de datos, también conocido en inglés como data mining,
el cual consiste en un grupo de herramientas y algoritmos sofisticados que posibilita a los
usuarios solucionar problemas que, de lo contrario, exigiria una gran cantidad de esfuerzo
manual (Fouché & Langit, 2008, p. 369). Este se diferencia del primero puesto que, mientras
el data mining implica buscar patrones y base de datos existentes, contar con reglas
desconocidas al inicio del proceso y tener un proceso mas manual dependiente de las decisiones
humanas; el machine learning puede predecir resultados futuros en base a los datos
preexistentes, utiliza reglas que le son proporcionadas para comprender los datos y aprender
de estos, su proceso de aprendizaje es automatico y sin intervencion humana luego de que se
establezcan las reglas iniciales y se emplea una base de datos de entrenamiento para que el
sistema aprenda a interpretarlos para luego pronosticar los resultados sobre un nuevo conjunto

de datos (Marr, s.f.).

Otros enfoques de clasificacion seglin la academia es la IA simbolica, que se basa en un nimero
finito de reglas para la manipulacion de redes semanticas, l6gica de predicados, entre otros (es
decir, simbolos) y el subsimbolico, el cual usa respresentaciones numéricas del conocimiento
(Ponce Gallegos et al. 2014, p. 17). Los métodos de la IA simbolica, también conocida como
Good Old Fashioned Artificial Intelligence (GOFAI) referida a los procesos comprensibles y
explicables para los humanos, se caracterizan por su habilidad para explicar y razonar respecto
a las conclusiones a las que se llegaron, de tal forma que los sistemas basados en ella proveen
a las personas un flujo de computacion entendible facil de depurar y controlar. No obstante,

estos métodos no son idoneos cuando se trata de base de datos con problemas de calidad pues
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pueden reportar resultados subdptimos o no llegar a alguna conclusion (Ilkou & Koutraki,

2020, p. 2).

En contraposicion, la TA subsimbolica se caracteriza por crear sistemas con capacidad de
aprendizaje que imitan el cerebro humano evocando las conductas de la naturaleza (Ponce
Gallegos et al. 2014, pp. 17-18). En palabras de Manuel Carabantes (2015, p.82), mientras que
“la 14 simbolica es el programa de investigacion centrado en la duplicacion de la mente”, la
IA subsimbdlica se centra en el cerebro. En tal sentido, esta opera a un nivel en donde controla

datos y patrones sin recurrir a las representaciones simbolicas explicitas (Rios, 2024).

Por otra parte, la A también se puede clasificar en tres tipos conforme a su grado de capacidad
cognitiva: débil, fuerte (AGI) y super IA. La IA débil estd concebida para efectuar tareas
determinadas de forma eficiente; sin embargo, no cuenta con la capacidad de analizar de forma
generalizada ni de adquirir conocimientos de circunstancias nuevas o desconocidas. Esta es
empleada frecuentemente en sistemas que necesitan de tareas reiterativas como filtrar correos
0 mensajes spam, por lo que corresponde a un grupo especifico de tareas, mas no significa que
pueda adaptarse a situaciones desconocidas (Morandin-Ahuerma, 2023, p. 1948). Siguiendo la
reflexion de John R. Searle (1980, p. 417), bajo la IA débil, el valor central de la computadora
en el estudio de la mente se encuentra en que brinda una herramienta poderosa, pues posibilita
que se planteen y prueben hipotesis de una forma precisa. En cambio, para la 1A fuerte, la
computadora es, en si misma, una mente, en tanto si se encuentra bien programada, se le puede
conceder la comprension y otros estados cognitivos. Por su parte la super IA o de alto
rendimiento posee la habilidad de efectuar cualquier funcion que necesite inteligencia humana
pues es tan potente que puede llevar a cabo tareas con gran exactitud y eficacia, como es el
caso de los vehiculos Tesla cuyo sistema de navegacion procesa grandes volumenes de datos

de tal forma que estos se manejan de manera autonoma (Morandin-Ahuerma, 2023, p. 1949).

En suma, mientras que en el caso de la IA débil las computadoras solo pueden imitar el
razonamiento y actuar de manera inteligente, la IA fuerte implica que los ordenadores poseen
una mente y estados mentales por lo que es posible que en el futuro se construya una
computadora que cuente con las capacidades de la mente humana por completo, siendo capaz

de crear, imaginar, percibir, razonar, entre otros (Torra, 2011, p. 3).
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Por tultimo, la IA también se puede clasificar en cuatro tipos segun su grado de autonomia:
reactiva, deliberativa, cognitiva y autonoma. De forma resumida, la IA reactiva es que aquella
que solo actua bajo determinadas situaciones en el instante en el que suceden y no puede usar
informacion previa o futura para la toma de decisiones ni para a adaptarse a nuevas
circunstancia; la IA deliberativa puede planear y decidir en base a la informacion de su
ambiente y en objetivos especificos; la IA cognitiva cuenta con la capacidad de simular las
funciones cognitivas humanas como el aprendizaje y el razonamiento, asi como aptitud para
adaptarse a nuevo entornos; y, la A autébnoma puede interactuar por si misma con su entorno
sin necesidad de la intervencion humana como en el caso de los vehiculos conducidos
autbnomamente o robots de fabrica que realizan tareas repetititvas (Morandin-Ahuerma, 2023,

pp. 1949-1950).

1.2.Historia de la IA y el origen de la IA generativa

Repasando sucintamente la historia de la IA, esta tuvo su origen a partir de un articulo
publicado en 1950 por el matematico britdnico Alan Turing sobre maquinaria informatica e
inteligencia, en donde se cuestiond si las maquinas son capaces de pensar. Entonces, plante6
el experimento conocido como “la prueba de Turing”, la cual consistia en evaluar si una
computadora es inteligente en la medida de que se comporta inteligentemente en todos sus
aspectos, por ejemplo, al ser capaz de mantener una conversacién con un ser humano de tal
forma que este piense que se trata de una persona y no una maquina (OECD, 2019, p. 20; Ponce
Gallegos et al., 2014, p. 18). En ese mismo afio, el matematico estadounidense Claude Shannon
(1950, p. 1) planted en su articulo ‘Programming a Computer for Playing Chess’ la
construccion de un programa de computadora cuyo proposito seria jugar al ajedrez, con el
objetivo de que esto abriera las puertas para que las maquinas también puedan disenar filtros,
realizar operaciones matematicas simbolicas, realizar traducciones de un idioma a otro, realizar

deducciones logicas, entre otros.

A partir de la prueba de Turing, los investigadores se centraron en la creacion de sistemas de
IA lingiiisticos, marcando asi el surgimiento de los chatbots, siendo algunas de sus mayores
contribuciones la instauracion de la naturaleza simbolica de los ordenadores. Sin perjuicio de
ello, muchos consideran que el ‘Dartmouth Summer Research Project’ de 1956 es la cuna de
la IA, pues en su workshop investigadores como John McCarthy, Alan Newell, Arthur Samuel,

entre otros, conceptualizaron el principio de la IA. Posteriormente a ello ocurriria el periodo
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“invierno de IA” caracterizado por un financiamiento limitado en este tipo de investigaciones;
no obstante, surgieron proyectos tales como Dendral en 1967, un sistema experto que interpreta
los espectrogramas de masa; Mycin, un programa experto que puede diagnosticar trastornos en
la sangre, asi como la receta médica respectiva y; en la década de los 80’s, se desarrollaron
LISP, PROLOG y EURISKO, lenguajes que se utilizan con IA. Dicho ‘invierno’ finalizaria en
los 90’s conforme el poder de las computadoras y la capacidad de almacenamiento de datos
avanzaron al punto de completar tareas que antes era sumamente dificiles de completar. Un
hito importante sucedioé en 1995 con el desarrollo del programa ‘Artificial Linguistic Internet
Computer Entity’ (A.L.I.C.E) del Dr. Richard Wallace, el cual podia sostener conversaciones
con humanos y tuvo como base el bot conversacional ELIZA de Joseph Weizenbaum, profesor
del Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT) desarrollado en 1966 que podia imitar a un
psicologo en sus interacciones con los usuarios, siendo capaz de generar respuestas
emocionales a partir de estos. En 1997, IBM desarroll6 la supercomputadora Deep Blue, cuyo
programa de ajedrez basado en un determinado hardware y bases de datos utiles para realizar
la jugada perfecta y calcular 330 millones de posiciones por segundo, fue capaz de vencer al
campeodn ruso Garry Kasparov en su primera partida. Posteriormente, en 2015, DeepMind de
Alphabet lanz6 el software AlphaGo para jugar el Go, un juego de tablero de estrategia chino,
el cual combina redes neuronales profundas con algoritmos de busqueda avanzados que fue
expuesto a diversas partidas de otros jugadores para que su sistema pudiera aprender de los
humanos, llegando a vencer al campeon Fan Hui (OECD, 2019, p. 20; Ponce Gallegos et al.,
2014, p. 18; Torra, 2011, p. 2; Google DeepMind, s.f.).

En junio de 2014, el informéatico Ian Goodfellow y sus colegas inventaron un nuevo modelo
generativo que transformaria por completo el uso que se le daba hasta ese entonces a la IA y el
cual describirian en un articulo titulado “Generative Adversarial Nets”, conocido en espafiol
como Redes Generativas Antagonicas (GANs). Mediante su propuesta, el modelo generativo
se enfrenta al adversativo, es decir, se crearia un modelo discriminatorio que aprenderia a
determinar si una muestra procede de la distribucion del modelo o de los datos. De forma
ilustrativa, el modelo generativo simula a un grupo de falsificadores de billetes que intenta
producir estas réplicas sin ser detectado y el modelo discriminatorio es similar a un equipo
policial que trata de detectar los billetes falsificados. Este enfrentamiento entre ambos “bandos”
impulsa a que sus métodos progresen hasta que se logre producir falsificaciones que se vean

tan reales que resulten indistintas a las versiones originales (Goodfellow et al., 2014, p. 1).
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Bajo esa premisa, Goodfellow (2014, p. 2) analizo el caso en el que un modelo generativo crea
una muestra al pasar un ruido aleatorio a través de un perceptron multicapa, al cual se referiria
como redes antagonicas, y de esta forma demostraria como se puede entrenar ambos modelos
utilizando tan solo los algoritmos de backpropagation y dropout'. En su experimento, se
entreno a las redes generadoras con diversos conjuntos de datos, tales como MINST, la Base
de Datos de Caras de Toronto (TFD) y CIFAR-10 y estas utilizaron una mezcla de funciones
de activacion lineales rectificadas y funciones sigmoides, y a su vez, la red discriminadora
aplico el algoritmo dropout durante su entrenamiento. Producto de ello, los investigadores
demostraron mediante algunas imagenes (ver Figura 1), que las muestras generadas con su red
generadora luego del entrenamiento resultan competitivas frente los otros métodos existentes
en la literatura de ese entonces (como los modelos graficos dirigidos y no dirigidos profundos)

y resaltan el potencial de las GANS.

Figura 1: Generative Adversarial Nets

Nota. Las imagenes son las muestras del modelo en base a los conjuntos de datos TFD y CIFAR-10, en la columna derecha se
muestra los ejemplos de entrenamiento mas cercanos a las muestras vecinas, de tal forma que se prueba que el modelo no ha
memorizado el conjunto de datos de entrenamiento. Recuperado de Generative Adversarial Nets (p. 6), por Goodfellow et al.,
2014, ArXiv. https://arxiv.org/pdf/1406.2661

Asi, de conformidad con Casar Corredera (2023), las GANs son redes neuronales no
supervisadas basadas en el auto-entrenamiento supervisado, pues si bien su red neuronal genera

muestras en base a lo aprendido en un dominio o conjunto de datos, el discriminador intenta

! La técnica del dropout o abandono es aquella que consiste en ‘abandonar’ unidades aleatoriamente junto a sus
conexiones de las redes neurales durante su entrenamiento para prevenir que las unidades se co-adapten
demasiado. Esto ayuda a resolver el problema relacionado al sobreajuste (overfitting) que se produce en las redes
neurales profundas con un gran nimero de parametros de sistemas de machine learning potentes, los cuales a su
vez son lentas, generando complicaciones al sobreajuste que combina las predicciones de grandes y diferentes
redes neuronales al momento de probarlos (Srivastava et al., 2014, p. 1929).
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valorarlas sin otros conocimientos, de tal forma que el generador aprende progresivamente a
crear muestras mas similares a los ejemplos verdaderos. Como resultado, el generador logra
aprender a generar datos con las particularidades de los datos reales que lo hacen; en la medida
posible, indistinguibles de estos, con lo cual este posteriormente podra “crear contenidos con
las propiedades de los datos de partida, y, por tanto, sera el agente basido de la Inteligencia

Artificial Generativa” (pp. 480-481).

Posteriormente, un grupo de ocho investigadores de Google publicaron en el 2017 el articulo
de investigacion cientifico “Attention Is All You Need”, mediante el cual se propuso el
Transformer, una arquitectura de red simple que se basa solamente en mecanismos de atencion,
eliminando los modelos basados en redes neuronales recurrentes o convolucionales®. En tal
sentido, realizaron un experimento de dos tareas de traduccion automatica de textos en los
idiomas de inglés a aleman y de inglés a francés. Para ello entrenaron su modelo con la base
de datos WMT 2014 que contenia un aproximado de 4.5 millones de pares de oraciones en
inglés — alemén, y 36 millones de oraciones para la traduccion al francés, para lo cual se
agruparon los pares de oraciones en lotes conforme a la longitud de cada secuencia. Como
resultado, se obtuvo que el Transformer podia ser entrenado significativamente mas rapido que
otras arquitecturas basadas en modelos existentens y podian alcanzar, en las traducciones de
ambos idiomas, un nuevo estado del arte (Vaswani et al., 2023). Este sentaria las bases para los

modelos GPT-4 de OpenAi, BERT de Google, Claude de Anthropic, entre otros.

También se tiene a los autocodificadores variacionales (VAE), los cuales, segiin Dave
Bergmann y Cole Stryker de IBM (s.f.), son modelos generativos de deep learning utilizados
“para generar nuevos datos en forma de variaciones de los datos de entrada con los que se
han entrenado” y estd compuesto por un codificador, el cual aprende a aislar las variables
latentes de los datos de entrenamiento; y un decodificador, que las utiliza para reconstruir los
datos de entrada, codificando de esta forma una representacion continua y probabilistica del
espacio latente. Los autores senalan que, a diferencia de las GAN, las VAE tienen una mayor

facilidad de entrenamiento en tanto las primeras no son estables durante el entrenamiento; no

2 Las redes neuronales recurrentes (RNN) aparecieron en los 80’s y mostraron como la IA puede aprender para ser utilizadas
para automatizar determinadas tareas que dependen de datos secuenciales (informacion cuya secuencia tiene un significado).
Actualmente se encuentran en el nucleo de modelos de IA de audio y generadoras de musica, en el procesamiento del lenguaje
natural (PLN), reconocimiento de voz, analisis de escritura a mano, entre otras aplicaciones. Por su parte, las redes neuronales
convolucionales (CNN) surgieron una década después y se centraba en datos en forma de cuadricula, haciéndolo idéneo para
representaciones espaciales de datos y la generacion de imagenes. Aplicaciones como Midjourney y DALL-E usan las CNN
para generar imagenes a partir de textos (Pavlik, G., 2025).
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obstante, estas generan imagenes mas borrosas puesto que son producidas en base a las
caracteristicias medias de los datos de entrenamiento (Bergmann & Stryker, ;Qué es un

autocodificador variacional?, s.f.).

En adicion, se tiene los Large Language Models (LLMs) que son modelos entenados sobre
grandes conjuntos de datos a partir de los cuales aprende patrones y estructuras de tal forma
que luego pueda crear un contenido nuevo. Se enfoca principalmente en la generacion de textos
y en predecir cudles son las siguientes palabras que probablemente un humano utilizaria de
acuerdo con las estadisticas. En ese sentido, estos modelos sirven para realizar diversas tareas
como completar textos, traducciones, resimenes, entre otras funciones. Una vez entrenado,
este luego puede ser afinado (fine-tuned) para que genere textos que se ajusten a determinados

contextos (WIPO, s.f.).

Tal como se expuso hasta ahora, los sistemas tipicos de IA se usan predominantemente para
examinar datos y realizar predicciones; no obstante, la IA generativa va mas alld de ello en
tanto concibe nuevos datos semejantes a los datos utilizados para entrenarla, lo que ha
permitido que a la fecha pueda crear multiples contenidos en todo tipo de formatos como
imagenes, texto, audio, videos, entre otros. De forma sencilla, la IA generativa se refiere a
“cualquier modelo de aprendizaje automatico capaz de crear productos de forma dinamica
después de haber sido entrenado”, resaltando ademas que su capacidad no se limita inicamente
a la creacion de contenidos, sino que también se extiende al &mbito de la innovacion (OMPI,

2024, “;Qué es la 1A generativa?”, parr. 1-2).

La TA generativa en la actualidad se basa principalmente en el aprendizaje automatico no
supervisado sobre redes neuronales profundas, pero también se suele usar el aprendizaje
supervisado. Asi, el desarrollo del primer tipo de machine learning, junto al desarrollo de la
capacidad de las computadoras y la disponibilidad de datos masivos ha permitido que tengamos
al alcance las herramientas de IA generativa que conocemos hoy en dia. En esencia, estas
consisten en arquitecturas de redes neurales profundas entrenadas previamente de forma
exhaustiva en dominios como BERT (Bidirectional Encoder Representations from
Transformers), disenado para pre-entrenar representaciones bidireccionales profundas en base
a un texto no etiquetado (Devlin, Chang, Lee, & Toutanova, 2019, p. 1), o CLIP (Contrastive
Language-Image Pre-training) de OpenAl, red neuronal que aprende conceptos visuales

basandose en la supervision del lenguaje natural (OpenAl, 2021a), mediante el aprendizaje no
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supervisado y que, una vez entrenadas, representan un modelo multiproposito que se ajusta a

objetivos determinados (Casar Corredera, 2023, p. 480).

Si bien este término se popularizé en el 2020 con el lanzamiento de los modelos de lenguaje
GPT (transformador generativo pre-entrenado), GPT-2 y GPT-3, su origen se remonta al
mencionado chatbot ELIZA de Joseph Weizenbaum en 1964, siendo otro hito importante el
aparecimiento de la primera unidad de procesamiento grafico GeoForce de Nvidia en 1999, el
cual en un principio se desarroll6 para que los videojuegos cuenten con graficos de movimiento
fluido, pero luego permiti6 el desarrollo de modelos de IA. Posteriormente, en 2022 se
presencia el surgimiento de ChatGPT de OpenAl, el cual es un front-end de GPT-3 capaz de
crear textos complejos y coherentes en formato de respuestas conforme a las instrucciones

(prompts) del usuario final (Stryker & Scapicchio, s.f.).

Otro modelo que ha redifinido a la IA generativa que conocemos hoy en dia es el difusor, el
cual se destaca por su capacidad de crear imagenes muy realistas y de alta calidad y; a
comparacion de las GANs, se caracteriza por su precision durante el proceso de generacion del
resultado, de tal forma que cumple con los criterios requeridos por los usuarios (Wang, He, &
Peng, 2024, p. 1). Tal como se puede observar en la Figura 3, el proceso de entrenamiento de
este tipo de modelos generativos consiste en dos pasos: la difusion directa, etapa en la cual se
aflade lentamente ruido aleatorio a los datos de entrenamiento; y, la difusion inversa, en donde
se invierte el ruido con el objetivo de reconstruir las muestras de datos. En consecuencia, en
tan solo esos dos pasos se puede entrenar una cantidad infinita de capas lo que implica que

puedan producir resultados de mayor calidad y a gran escala (NVIDIA, s.f.).

Como ejemplo, en las Figuras 2 y 3, estos modelos en la primera etapa se entrenan al agregar
“ruido”, lo cual ayuda a que el modelo imite cambios aleatorios y garantice transformaciones
fluidas, a millones de imégenes durante varias iteraciones (como los bocetos de disefio de un
edificio). Al agregar este ruido, la imagen se transforma en un garabato y, en la segunda etapa
del proceso inverso, el garabato se “limpia” hasta generar una nueva imagen como una
representacion arquitectonica detallada (Bali, 2024). Producto de ambos procesos, los modelos
generativos basados en la difusion como Stable Diffusion y DALL-E ahora son conocidos
mundialmente por su impresionante habilidad de creacion de imagenes, lo cual ha llamado la
atencion tanto de los desarrolladores y disefiadores como de los legisladores (Lee et al., 2024b,
p. 1).
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Figura 2: Modelo de difusion

Proceso de fixed forward difussion

v

Ruido

Datos .i

A

Proceso generativo inverso de eliminacion de ruido

Nota. Proceso de difusion y de eliminacion de ruido. Recuperado de What is Generative AI?, por NVIDIA, s.f., NVIDIA
https://www.nvidia.com/en-eu/glossary/generative-
ai/#:~:text=How%20Does%20Generative%20A1%20Work.images%20given%20a%20text%20input

Figura 3: Proceso de entrenamiento de modelo de difusion para crear nuevos disefios

Nota. Recuperado de Understanding Diffussion Models: An Essential Guide for AEC Professionals, por Bali, S., 10 de Julio
de 2024, NVIDIA https://developer.nvidia.com/blog/understanding-diffusion-models-an-essential-guide-for-acc-
professionals/

En linea con lo expuesto anteriormente, la historia de la IA generativa a la fecha se ilustra de

la siguiente forma:

Figura 4: Hitos importantes en la historia de la IA generativa
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Nota. Adaptado de ;Qué es la IA generativa?, por Stryker & Scapicchio, s.f., IBM. https://www.ibm.com/es-
es/think/topics/generative-ai

En suma, el avanzado desarrollo tecnolégico de la TA generativa ha dado a luz a diversas
plataformas que en la actualidad son capaces de brindar a sus usuarios los contenidos que
desean, ya sea en forma de texto, imagen, sonido o video. Con tan solo redactar las ideas sobre
qué es lo que quieren obtener, por ejemplo, un ensayo sobre la historia del Pert para una tarea
del colegio, transformar una foto familiar al estilo de los Simpsons, generar videos de gatos
bailando, entre una infinidad de opciones. En tal sentido, a continuacion se explicard como ha
influenciado la TA generativa en los sectores econdmicos y creativos. Ademas, se describira
como funcionan algunas de las herramientas mas populares a la fecha, a fin de comprender
hasta qué punto llega la capacidad creativa de estas tecnologias y los resultados que pueden
lograr sus usuarios, asi como saber de donde provienen los datos que se utilizan para
entrenarlas, siendo esto tltimo uno de los puntos centrales en torno a la problemética generada

por la IA generativa y su relacion con el derecho de autor.

1.3. La IA generativa y su disrupcion en los sectores economicos

Ahora que se tiene una perspectiva mas amplia sobre qué implica la [A generativa, corresponde
revisar su impacto y aplicaciones en los sectores econdmicos a la fecha como preambulo de la
presente investigacion a fin de resaltar la importancia de realizar este tipo de investigaciones

debido a su papel crucial que tomara en el desarrollo del pais. De acuerdo con el articulo
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Artificial Intelligence, Data and Competition publicado por la OCDE (2024a, pp. 14-15), la
combinacion entre la capacidad predictiva y la comprension de los lenguajes naturales que
posee la IA generativa representa el potencial para complementar el trabajo humano en una
lista de numerosas tareas, como la categorizacion de datos, investigacion de problemas, edicion
de textos, generacion de ideas, entre otros. Ello implica una mejora importante en la

productividad, aunque ello dependera de como sea implementado.

Estudios realizados en 2023 por Goldman Sachs Research y Mckinsey & Company,
mencionados por la OCDE, coinciden en que la IA generativa contribuye de forma significativa
a la economia mundial. Asi, en la primera investigacion se estima que, en un periodo de diez
afios, el avance en el uso de sus herramientas en los negocios y la sociedad podrian promover
un incremento del 7% del PBI mundial, equivalente a US$ 7 billones, y alzar el crecimiento de
la productividad en 1,5 puntos porcentuales. Eso debido a que, seglin los economistas Joseph
Briggs y Devesh Kodnani, a que quiebra la barrera comunicacional entre las maquinas y los
seres humanos y, ademas, posee la habilidad para generar contenido indistinguible a lo que

puede crear una persona (Goldman Sachs, 2023).

Mientras que, en el segundo estudio realizado sobre 63 casos especificos de usos de IA
generativa en organizaciones, se destaca que el impacto de la IA generativa en la productividad
podria agregar un valor anual entre US$ 2,6 trillones a US$ 4,4 trillones, especialmente en las
areas de ventas, marketing, ingenieria de software para IT corporativo y desarrollo de
productos, operaciones con clientes e investigacion y desarrollo de productos (I+D). Este
impacto varia seglin la industria en la que se ubica cada modelo de negocio, observandose una
mayor incidencia en aquellos que pertenecen a los sectores de alta tecnologia, electronicos
avanzados y semiconductores, banca, educacion, salud, medios y entretenimiento y retail (Chui

et al., 2023, p. 25).

Siguiendo esta misma perspectiva sobre el impacto de la IA generativa en los sectores
econdémicos, Ana Jiménez de KPMG (2024) afirma que su uso estd revolucionando al tejido
empresarial, lo que se refleja en los resultados del Informe CEO Outlook 2023 realizado por la
misma compaiiia, segun el cual 7 de cada 10 CEO globales asegura que este tipo de tecnologia
es prioritaria al momento de realizar inversiones para sus empresas. En esa linea, cita a Eva
Garcia San Luis, socia responsable de Analisis de Datos e Inteligencia Artificial de KPMG en
Espafia, quien afirma que la IA generativa transformara a los sectores de actividad, ademas de

reconfigurar drasticamente las funciones de los profesionales de tal forma que sean mas
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eficientes, motivo por el cual las empresas de los sectores tecnologico y comunicacion digital,
medios y entretenimiento, deporte, automocion y aeroespacial, entre otros, tienen prevista su

adopcion en sus modelos de negocio en los proximos anos.

De forma similar, PwC (2024) indica que la IA generativa va a definir a qué ritmo las empresas
de diversos sectores exploraran oportunidades para reinventarse en el mercado, como sucedio
en el caso de Netflix que en un principio enviaba a sus clientes los DVDs de peliculas y series
a sus domicilios y hoy en dia ofrece servicios de streaming, asi como sus propias producciones
originales. Asi, en base a los resultados de 27° Encuesta Global Anual de Presidentes PwC
donde participaron 4,701 altos ejecutivos, un 70% ya ha cambiado la estrategia tecnoldgica de
su empresa con la TA generativa, un 89% considera que esta mejorara la calidad de los
productos o servicios que ofrece y un 86% opina que su uso aumentara la ventaja competitiva
en su sector. Respecto al impacto en cada sector, la consultora anticipa que el sector de
tecnologia serd quien obtenga mas beneficios al adoptar la A generativa, con un aumento
potencial del margen operativo de una media de 19 puntos porcentuales en tanto puede, por
ejemplo, incrementar la velocidad en que se desarrolla un software y asistir a los
desarrolladores con la extraccion de caracteristicas de datos o la codificacion, lo cual puede
representar hasta un 20% de los costos que asumen las empresas. De igual forma, proveedores
de software como Microsoft, SAP, Adobe y Amazon estan integrando esta tecnologia en sus
productos para mejorar su experiencia al facilitar sus tareas, ya sea mediante el resumen de

documentos, generacion y edicion de imagenes o en la identificacion y seleccion de software.

En esa linea, PwC (2024) analiz6 22 sectores y los dividi6 en cuatro escenarios en funcion a
las variables de nivel de disrupcion y facilidad de adopcion: pioneros, disruptores,
optimizadores y multitarea. Se consideran como sectores pioneros, es decir con gran facilidad
de adopcion y alto nivel de disrupcion, a las industrias del entretenimiento y el marketing.
Respecto al primero, se dice que la [A generativa esta impulsando continuamente mejoras en
la produccion de musica, peliculas y series gracias a las herramientas generativas, las cuales
podran ayudar a las empresas a crear contenidos multimedia altamente personalizados a gran
escala y rapida segun las preferencias de su publico objetivo, lo que sin duda transformara la
produccion y consumo de entretenimiento. En cuanto al segundo, este también atravesard
cambios significantes por las mismas razonas que la industria del entretenimiento, puesto que
se viene implementando el uso de herramientas de generacion de video y musica que se traduce

en una reduccion de costos para los servicios de marketing.
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Por su parte, los sectores disruptores, considerados como tal por su baja facilidad de adopcion
y alto nivel de adopcion, incluye, por ejemplo, al sector farmacéutico, cuya implementacion de
IA generativa estd destinada a cambiar el descubrimiento de farmacos y la atencion a pacientes.
Por ultimo, los sectores multitarea, caracterizados por su baja facilidad de adopcion y bajo nivel
de disrupcion, utilizan a la IA generativa como una tecnologia mas que sirve de apoyo a sus
operaciones existentes, agrupan a las industrias de telecomunicaciones; que usan la A
principalmente para sus ventas y marketing, gestion de infraestructuras y operaciones internas;
y, la banca minorista, debido al manejo de datos sensibles que involucra su modelo de negocio
y alto escrutinio normativo por lo que por ahora, generalmente se emplea para chatbots de

atencion al cliente y servicios informéaticos automatizados (PwC, 2024).

A nivel local, la IA generativa estd transformando el horizonte del marketing en el mercado
peruano, de acuerdo con un estudio de Datum Internacional y Mu Marketing & Content Lab
de diciembre de 2024. Mediante este, se ha identificado que su uso en el trabajo se ha
incrementado de 55% en 2023 a 76% en 2024 y que mas de 7 de cada 10 utilizan estas
herramientas por lo menos dos veces por semana y que un 36% las usa intensivamente de 4 a
mas dias a la semana. En esa linea, la IA se usa predominantemente en las actividades
vinculadas con la generacion de ideas y contenido creativo, como el brainstorming (70%),
creacion de contenido en formato de texto, imagenes y multimedia (66%). Por su parte, en
actividades técnicas como el disefio audiovisual (produccion y edicion de graficos,
animaciones y contenido visual) y la optimizacion de SEO atin presentan menor adopcion con
23%y 21% respectivamente. Entre las herramientas mas usadas, ChatGPT lidera la preferencia
de 80 encuestados con un 96%, seguido por Google Gemini con 44%, Dall-E con 20% y
Midjourney con 15%. A pesar del uso cada vez mayor de este tipo de herramientas, solo el
56% expres6 que ha mejorado la experiencia del cliente y un 48% opina que tuvo impacto en
la productividad del area de marketing. Sin perjuicio de ello, la tendencia de inversion en 1A
generativa sigue creciendo, pues un 47.6% tiene planeado incrementar el presupuesto destinado
a ello para 2025, por lo que se confirma que el uso de esta tecnologia esta en auge debido a su

eficiencia operativa (Datum Internacional y MU Marketing & Content Lab, 2025).

En cuanto a la percepcion de los peruanos sobre el uso de la IA en los productos y servicios
que brindan las empresas, conforme a los resultados de la encuesta “Monitor de A de IPSOS
2025” de Ipsos Global Advisor realizada desde el 21 de marzo al 4 de abril de 2025 a 23,216
adultos menores de 75 afos en 30 paises, como Peru, Chile, Colombia, India, Estados Unidos,

entre otros, se obtuvo como resultado respecto a su regulacion, que un 61% confia en que el
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gobierno peruano regule la [A de forma responsable y un 80% estd de acuerdo con que los

productos y servicios que utilizan IA deben revelar ello.

Por otra parte, respecto a los resultados sobre su uso en el mercado, solo el 49% de
entrevistados confian en que la IA mejora las imagenes de los productos, un 24% opina que su
empleo para la creacion de imagenes o videos en publicidad genera desconfianza en las
empresas y un 70% prefiere contenidos como las noticias, articulos o sitios web en linea
creados por humanos en lugar de la IA. Finalmente, se resalta que, en el ambito del
entretenimiento, el 67% de peruanos encuestados prefiere peliculas para redes de streaming o

estreno en cines creadas por humanos (Ipsos Al Monitor, 2025).

Asimismo, vale destacar que, conforme a un estudio de Microsoft en Sudamérica de 2024
respecto al uso de la IA por parte de las empresas en donde participaron 320 organizaciones de
Argentina, Chile, Colombia y Pert, en este ultimo se halldo que el 70% de los encuestados
planifican aumentar su presupuesto dirigido a la IA en los proximos dos afios y que el 52% han
reajustado sus gastos de determinados proyectos o areas para destinar dichos recursos a
iniciativas de IA. Ademas, las empresas peruanas son conscientes de que estas producen
retornos de inversion de 2,5 veces su costo y que producen resultados en casi 14 meses,
resaltando que un 18% ha recuperado esta inversion en menos de 6 meses. No obstante, entre
las principales preocupaciones se ha detectado que un 40% de las organizaciones peruanas
encuestadas siente temor por perder datos o propiedad intelectual derivados de un uso

inadecuado de la IA (News Center Microsoft Latinoamérica, 2024).

Cabe mencionar que, en el Peru, en linea con lo sefialado por el Dr. César Beltran (2024), si
bien la IA se encuentra presente en nuestro pais, actualmente se estd abordando de forma
predominante desde el rol de usuarios en lugar de ser desarrolladores activos herramientas que
implementen su tecnologia, siendo tan solo observadores. Una de las razones, segtn el experto,
es que aun no existe una cultura de manejo de datos a nivel nacional, lo cual es basico para
entrenar a los modelos de IA; a pesar de contar con datos, estos no se encuentran bien
organizados ni estructurados, lo cual dificulta desarrollar algoritmos que puedan aprender en

base a estos.

1.4. La IA generativa y su disrupcion en los sectores creativos

Luego de repasar el impacto de la IA generativa en los sectores econdomicos, corresponde
revisar su influencia en contextos creativos, especialmente en las industrias cinematografica,

videojuegos, audiovisuales, literatura, periodismo, musica y artes visuales. A diferencia de
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sectores que requieren de funciones mas rutinarias, estos sectores demandan niveles
significativos de innovacion y conjuntos de habilidades pues la creatividad aprovecha la
imaginacion humana para conseguir ideas originales, algo que es logrado por los creativos a lo
largo de sus vidas en base a sus experiencias vividas (Anantrasirichai & Bull, 2022, p. 590).
Uno de los proyectos representativos de uso de la IA para crear arte es la pintura impresa en
3D titulada ‘El proximo Rembrandt’, presentada en 2016 y creada por cientificos de datos,
desarrolladores, ingenieros e historiadores de arte de Microsoft, la Universidad Técnica de
Delft, el museo Mauritshuis de La Haya y el Rembrandt House Museum de Amsterdam. Para
su creacion, se disefid un software con un algoritmo de reconocimiento facial capaz de
identificar y clasificar los patrones geométricos tipicos utilizados al momento de pintar retratos
de humanos y se bas6 en 168,263 fragmentos de pinturas de Rembrandt, lo que dio como
resultado una pintura de mas de 148 millones de pixeles del retrato de un hombre del siglo

XVII que emulaba perfectamente el estilo del mencionado artista (Brown, 2016).

En adicion, segin un estudio de la International Confederation of Societies of Authors and
Composers (CISAC) y PMP Strategy (2024) sobre el impacto econdmico de la IA generativa
en las industrias de la musica y audiovisuales, esta se ha convertido en una herramienta clave
para la innovacidn pues sus aplicaciones mejoran los procesos operacionales y crean nuevos
productos y servicios. Un ejemplo de ello es Qiangiu Shisong, una serie animada de la emisora
estatal China Media Group que fue lanzada en febrero de 2024 y creada integramente con [A
generativa, desde los disefios hasta la generacion de video y post-produccion, para lo cual la
emisora entren6 a Media GPT, su modelo de texto a video interno, con poesia tradicional china
y material audiovisual extraido de su propio catdlogo. Asimismo, se menciona que en la
industria audiovisual, los servicios de IA generativa mas usados en la etapa de inspiracion
creativa e investigacion y planificacion son Genario (plataforma enfocada en herramientas para
la creacion de peliculas, series y documentales), Layer (plataforma para desarrollo de
videojuegos) y This Person Does Not Exist (generador de rostros ‘falsos’); Sora de OpenAl,
Invideo Al y Luma AI (generadores de videos) en la etapa de creacion/ejecucion; y, Deepdub
Al (herramienta de doblaje y locucidn), Rev Al (transcripciones de voz a texto), entre otros

para la etapa de post-produccion.

En tal sentido, el estudio resalta que uno de los impactos de la adopcion de la [A generativa es
la tendencia de crecimiento continuo de usuarios generadores de contenido en redes sociales

que se apoyan en este tipo de herramientas y la reduccion de las barreras de entrada a las
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industrias creativas derivadas de estas. Ademas, la creciente demanda de contenido interactivo
y on-demand esta redefiniendo los habitos de los consumidores, al mismo tiempo que aumenta
la predileccion por el consumo pasivo donde las plataformas digitales seleccionan y
recomiendan contenido a sus usuarios, como es el caso de Netflix y Spotify. En paralelo, el
marco regulatorio se encuentra evolucionando para atender a los problemas relacionados con
la propiedad intelectual, privacidad de datos, ética, entre otras cuestiones que se van
incrementando conforme la IA generativa se difunde mas en los sectores creativos (CISAC &

PMP Strategy, 2024).

Lo anterior toma mayor relevancia al considerar que, al 2024, las redes sociales concentran a
un 4.2 billones de usuarios a lo largo de plataformas como Facebook, YoutTube, Instagram y
TikTok, de los cuales un 15% forman parte de la ‘economia de creadores’ y 200 millones son
creadores de contenido, correspondiendo 2/3 de estos a marcas y compaiiias. En ese sentido,
se espera que para el 2028 la adopcion de la IA generativa en producciones audiovisuales sea
entre medio y alto (dependiendo de la evolucion de calidad de los outputs que puedan generar)
y que tenga un alto impacto en las ganancias de los creadores y/o autores debido a las
reducciones de presupuesto de las producciones. En consecuencia, se pronostica que para dicho
afio las producciones audiovisuales creadas en su totalidad por la IA generativa posean un valor
de 48 billones de euros con un crecimiento estimado de 85% anual, mientras que el 21% de los
ingresos de los creadores audiovisuales estarian en riesgo para el mismo afo, lo que se traduce
en una pérdida acumulativa de 12 billones de euros durante ese lapso de cinco afios (CISAC &

PMP Strategy, 2024).

Por su parte, segun un estudio realizado por Rosales y Pefia (2025) sobre el uso de la IA en el
ambito de la ilustracion editorial digital en el Pert, la mayoria de encuestados (estudiantes de
Disefio Grafico de la PUCP) expresaron su falta de conocimiento respecto a los vacios legales
en cuanto a la recoleccion de informacion de obras protegidas por lo que se enfatizod en la
necesidad de contar con mayor comprension sobre las cuestiones juridicas comprometidas en
relacion con la A y los derechos de autor. Asimismo, respecto a las herramientas conocidas
por los artistas, se indicd que Adobe Photoshop y Dall-E 2 facilitan el proceso creativo en fases
especificas como la creaciéon de paletas de colores, moodboards, generacion de ideas y
conceptualizacion de proyectos. Si bien la mayoria considera que el uso de la IA no impacta la
autenticidad de su trabajo pues no necesariamente se emplea en la ilustracion final, se reconoce

a la IA como una herramienta util para terminar la obra. Adicionalmente, el estudio sefiala
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como beneficios el adiestramiento de la IA con contenido propio para generar contenido nuevo,
creacion de ilustraciones con ayuda de indicaciones avanzadas y agilizacion del proceso
creativo que posibilite producir una pieza grafica en cuestion de horas en lugar de tres meses
como es usual (pp. 75-76). Vale resaltar que ahora las universidades e institutos peruanos donde
se dictan carreras artisticas estan implementando el uso de herramientas de IA generativa en
sus programas educativos. Por ejemplo, la Universidad Continental ofrece el programa “Disefio
Grafico Digital Asistido por IA” para ensefar el uso de Adobe Photoshop con IA en el retoque
de imagenes (s.f.); la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) en la carrera
de Disefio Grafico Publicitario ensefia a sus estudiantes a dominar la IA para realizar
modelacion digital y realidad aumentada (2026) y el Instituto Peruano de Arte y Disefio (IPAD)
dicta el curso de “Inteligencia Artificial: Dupla Creativa” en donde su busca potenciar el talento
de disefiadores graficos y directores de arte a través del uso de herramientas como Leonardo

Al, Nano Banana. ChatgGPT y Grok (2026).

Por ultimo, cabe destacar que Heigl (2025, p. 965), en base a la revision de diversos estudios
sobre qué tan distinguible es el arte creado por A generativa de aquel creado por humanos, en
base a la prueba de Turing, llega a la conclusion de que estos sugieren que nuestra habilidad
para realizar dicha distincién es un proceso cognitivo de varias capas que se adapta a las
caracteristicas unicas de cada medio artistico. En tal sentido, sefiala que existe una creciente
convergencia entre el arte generado por la [A y por el humano que cuestiona nuestra capacidad
para diferenciar entre ambas, la cual serd aun mas dificil de hacer con el avance de la IA
generativa y requerira que reevaluemos nuestra comprension y apreciacion sobre las creaciones

artisticas.

1.5.Funcionamiento y capacidad de creacion de las plataformas basadas en sistemas de

IA mas relevantes en la actualidad

1.5.1. ChatGPT y DALL-E de OpenAl

Dada su relevancia en los sectores creativos, a continuacidon se explicara como funcionan
algunas de las aplicaciones mas populares de IA generativa para producir imagenes y videos
cortos. El primero de ellos es el famoso ChatGPT de OpenAl, un servicios basado en IA que

interectiia con sus usuarios en la modalidad de conversacion, bajo cuyo formato puede brindar
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respuestas a las preguntas realizadas por estos, ademas de cuestionar aquellas indicaciones que

considera erroneas y denegar preguntas inapropiadas (OpenAl, 2022b).

Asi, lo que empez6 como un chatbot que puede brindar respuestas a diversos tipos de consultas
realizadas por sus usuarios, actualmente también puede generar imagenes conforme a sus
indicaciones. Mediante la integracion del generador de imagenes GPT-40 a inicios de 2025,
ChatGPT es capaz de producir imagenes en diversos estilos, texturas, dimensiones, entre otras
caracteristicas, desde pinturas rupestres hasta infografias, tan solo con seguir a detelle las
indicaciones o ‘prompts’ de sus usuarios, en tanto puede renderizar los textos exactos al
aprovechar su base de conocimiento y el contexto brindado, a partir de cual puede transformar
imagenes cargadas a su sistema (por ejemplo, transformar una fotografia familiar al estilo de
Family Guy) o utilizarlas como inspiracioén (como redisefiar un logotipo de una marca en base
a otros disefios preexistentes realizados por el usuario) (OpenAl, 2025d). A la fecha, este utiliza
el sistema GPT-5, el cual se encuentra unificado con un modelo inteligente y eficiente que
responde en gran parte a problemas complejos en tiempo real en materias como programacion,
matematicas, salud, redaccion, entre otros, siendo capaz de mantener conversaciones

personalizadas conforme a las preferencias de sus usuarios (OpenAl, 2025c).

Como predecesor, OpenAl presentd en enero de 2021 la red neuronal DALL-E, modelo de
lenguaje basado en la arquitectura Transformer y cuya version de 12,000 millones de
parametros de GPT-3 fue entrenada mediante un conjunto de datos integrado por pares imagen-
texto y es capaz de generar imagenes desde cero en base a descripciones textuales. En ese
sentido, el modelo cuenta entre sus capacidades el control de atributos para modificar objetos
(por ejemplo, un reloj de forma pentagonal de color verde); controlar las perspectiva de una
escena y el estilo 3D con el que se renderiza (como dibujar un busto de un personaje historico
desde diferentes dngulos); distorsionar escenas bajo las perspectivas “vista de ojo de pez” o
“panoramica esférica”; visualizar estructuras internas y externas como el estilo primer plano o
en vista de rayos x; ilustrar animales; entre otras posibilidades que antes solo lo podian realizar
artistas o disefiadores graficos (OpenAl, 2021b). Un afio despues se lanzo DALL-E 2, una
version mejorada que podia generar imagenes sumamente realistas y con mayor precision,
ademas de contar con una resolucion cuatro veces mayor (OpenAl, 2022a). Posteriormente, en
2023 se presento su version mas reciente DALL-E-3, la cual incluye nuevas funciones como
la reescritura de indicaciones para hacerlas mas detalladas y asi brindar mejores resultados;

calidad HD; méas opciones de tamafios de imdgenes, estilos natural y vivido, generacion de
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skins del videojuego Minecraft, entre otras que pueden dar resultados como los de la Figura 5

(Depue, 2023).

Figura 5: Imagenes generadas mediante DALL-E-3

Nota. Recuperado de ;Qué novedades hay en DALL-E-3?, por Will Depue, 6 de noviembre de 2023, OpenAl Cookbook
https://cookbook.openai.com/articles/what is new with dalle 3.

En cuanto a los datos utilizados para que funcionen, segun OpenAl, sus modelos fundacionales
se desarrollan en base a tres fuentes de informacion primaria: i) informacion disponible
publicamente en internet, ii) informacion que se obtiene mediante colaboraciones con terceros;
e, iii) informacion brindada por sus mismos usuarios, entrenadores humanos e investigadores.
En tal sentido, sus servicios como ChatGPT estan disefiados para entender y responder a sus
usuarios en base a los patrones de aprendizaje de grandes cantidades de informacion que
incluyen texto, imagenes, audio y video. Ademas, destaca, pese a demostrarse lo contrario, que
sus modelos Unicamente utilizan informacion libre y abierta accesible en internet, sin recabar
intencionalmente datos de fuentes protegidas por paywalls o de la dark web (OpenAl, 2025a).
Asimismo, se menciona que el uso empleado por los usuarios pueden ser utilizados para
entrenar sus modelos en tanto sus contenidos los ayudan a generar respuestas mas precisas y a
mejorar su capacidad de resolucion de problemas; no obstante, los usuarios pueden elegir que

no se usen sus datos para este entrenamiento (OpenAl, 2025b).
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1.5.2. Midjourney

Midjourney es un modelo de difusion similar a DALL-E que es capaz de generar imagenes en
base a prompts de sus usuarios, ya sea a través de su plataforma web o de la aplicacion Discord.
De forma sencilla, al suscribirse el usuario a alguno de sus planes, este puede visitar la pagina
de ‘Creador’ e ingresar sus ideas en la “barra de imaginacién” de Midjourney, a partir de la
cuales se generaran cuatro imagenes (Midjourney, s.f. b). Entonces, el usuario puede descargar
algunas de estas o, si desea crear auténticas obras de arte, puede empezar a describir a detalle
qué tipo de imagen es la que quiere generar a través de lo que Midjourney llama como ‘A4rt of
Prompting’, es decir, explorar el mundo creativo a través del poder de las palabras y obtener

resultados como los de la Figura 6.

Figura 6: Imagenes generadas mediante Midjourney
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Nota. lustraciones de rostros de gatos persa que simulan distintos estilos de pintura y dibujo como sketch a lapicero, graffiti,
pintado con nimeros, ukiyo-e, sketch a lapiz, pixel art, entre otros. Recuperado de Art of Prompting, por Midjourney, s.f. a,
Midjourney https://docs.midjourney.com/hc/en-us/articles/32835253061645-Art-of-Prompting

A partir de lo anterior, cabe preguntarse qué imagenes han sido utilizadas para entrenar a
Midjourney, de tal forma que ahora es capaz de imitar a artistas humanos con tan solo introducir
algunas palabras. Si bien se dice que su modelo ha sido entrenado con LAION, una
organizacion que pone a disposicion del publico una gran base de datos de 5 billones de pares
de texto-imagen en multiples lenguajes (Kirmer, 2024), lo cierto es que tanto esta herramienta

como su fundador se han visto envueltos en diversas controversias (y algunas demandas como
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se vera mas adelante) por utilizar imagenes pertenecientes a mas de 16,000 artistas, los cuales

incluyen a una gran parte que no brindaron su consentimiento para ello (Ho, 2024).

1.5.3. Gemini de Google

Gemini fue presentada en 2023 por Google como una interfaz para un LLM multimodal capaz
de manejar textos, audio, imagenes, entre otros, y, en la actualidad, es una herramienta de A
que, en el campo de la creatividad, puede generar ideas para, por ejemplo, escribir un blog,
incluyendo el texto e imagenes para su publicacion. Este modelo ha sido entrenado previamente
con diversas bases de datos para que pueda aprender patrones de lenguaje; y, segin sus
desarrolladores, provienen de fuentes disponibles publicamente y que han sido filtradas para
excluir aquellos contenidos que violen sus politicas. De forma similar a otras herramientas, su
generacion de respuestas se asemeja a las lluvias de ideas que hacemos los humanos al intentar
responder a una pregunta. Entonces, cuando el usuario escribe un prompt, Gemini utiliza el
LLM post-entrenamiento, el contexto y su interaccion con este para generar diversas versiones
de su respuesta y, ademads, puede apoyarse en fuentes externas como Google Search para

extraer la informacion mas pertinente (Manyika & Hsiao, 2024).

Un ejemplo de como se ha utilizado este modelo para la generacion de imagenes es el proyecto
realizado por Lovegrove Studio con Google DeepMind y Gemini, en donde el disehador
industrial Ross Lovegrove proveyd numerosos sketches de sillas para entrenar al modelo de
generacion de imagenes de Google, el cual, a su vez, generd cientos de disefios variados de
sillas en base a los dibujos. Luego, se eligié uno de los modelos para que sea la base del
concepto del prototipo, y mediante Gemini se ajusto el disefio final a través de ‘prompts’ para
visualizar la silla deseada y, finalmente, se obtuvo el producto utilizando un proceso de

impresion 3D avanzado, como se observa en la Figura 7 (Google DeepMind, 2025).
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Figura 7: Proceso de disefio de prototipo de silla de Lovergrove Studio en colaboracion

con Google Deepmind y Gemini

Sketches de sillas dibujados Nuevos modelos de sillas generados
por Lovegrove (input) mediante Gemini en base a los
sketches (output)

Anade una  pata
trasera

Aplica un renderizado
metalico

Genera una vista de
lado

Disefio de silla elegida para Indicaciones de texto Disefio de silla
el prototipo mediante Gemini ajustado por Gemini

Prototipo final obtenido
mediante impresion 3D

Nota. Adaptado de De bocetos a prototipos: Disefio con 14 generativa, por Google DeepMind, Octubre de 2025, YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=1ULd8fmxJCO

1.5.4. Stable Diffusion de Stability Al
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En agosto de 2022 la compaiiia inglesa Stability Al presentd su modelo de texto a imagen
Stable Diffusion (Stability Al, 2022) del tipo ‘difusion latente’, el cual puede reducir la
memoriay la complejidad computacional al aplicar el proceso de difusion en un espacio latente
de menor dimension en vez del espacio real de los pixeles, cuyos componentes principales son
el autocodificador (VAE), un U-net que a su vez contiene una parte codificadora y
decodificadora conformada por bloques ResNet y un codificador de texto como CLIP (Hugging

Face, s.f.).

Este modelo funciona en tres pasos: primero, Stable Diffusion convierte un prompt en una
representacion vectorial de texto; luego, a partir de un ruido aleatorio el modelo refina la
representacion de imagen poco a poco guiandose de la representacion de texto, proceso que se
repite multiples veces; y, finalmente, el modelo mejora la representacion de la imagen
convirtiéndola en una de alta resolucion (Lee et al., 2024a). Actualmente, esta disponible la
version Stable Diffusion 3.5 que se caracteriza por generar una gran variedad de imagenes en
diversos estilos como el 3D, fotografia, pintura, line art, etc., adherirse a los prompts, producir
imagenes que representan una diversidad de personas y escenarios alrededor del mundo, entre
otras caracteristicas, las cuales en su conjunto son capaces de transformar simples sketches en

ilustraciones detalladas como el de la Figura 8 (Stability.ai, s.f.).

Figura 8: Transformacion de un sketch mediante Stable Diffusion 3.5

Nota. Recuperado de Stable Diffusion 3.5 Our most powerful image model yet, por Stability.ai, s.f., Stability.ai
https://stability.ai/stable-image

Al igual que OpenAl, los desarrolladores de Stability AI sefialaron en su Reporte Anual de
Transparencia e Integridad de 2025 que sus fuentes principales son los datos disponibles en

internet, a los que acceden en colaboraciones con terceros y la data sintética generada por sus
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propios investigadores. En tal sentido, sefialan que los datos utilizados para sus imagenes,
videos y modelos 3D provienen de bases de datos abiertos y de sitios web obtenidos de forma

responsable y disponibles publicamente (Stability Al 2025).

En resumen, los usuarios de estas herramientas y otras similares basicamente escriben sus
indicaciones en la plataforma y, dependiendo de qué tan detalladas sean y qué tan avanzada
sean las versiones que se utilizan, pueden generar desde cero lo que a simple vista se
considerarian obras de arte, ya sea en el formato de texto en el ambito literario o en formato
audiovisual a través de imagenes y videos. Aunque también se puede usar para refinar ideas
base como bocetos o textos antes de su publicacion o para editar la version final, para lo cual
el usuario debera cargar a la plataforma su propio contenido y este podra eventualmente ser

utilizado para mejorar el entrenamiento de la IA.

1.6.Respuesta de los sectores creativos en cuanto al desarrollo y uso de la IA generativa

para la creacion de contenidos

El incremento del uso de estas herramientas en los sectores creativos no ha pasado
desapercibido y actualmente se enfrenta a una oposicion por parte de los artistas de todos los
rubros cada vez mas fuerte. Ejemplo de ello es la “Declaracion sobre entrenamiento de [A”
firmada hasta la fecha por 50,544 personas mediante una pagina web, entre ellas los artistas
Amoako Boafo, Hans Haacke, Kennedy Yanko; los novelistas Margaret Drabble y Kazuo
Ishiguro; los musicos Robert Smith y los cinco miembros de la banda Radiohead; los actores
Julianne Moore y Kevin Bacon, entre otras personalidades que dejan en claro que “el uso sin
licencia de obras creativas para entrenar [A generativa es una amenaza importante e injusta
para el sustento de las personas detras de esas obras y que no debe permitirse” (Akers, 2024).
A ello se suma numerosas demandas interpuestas por autores como Jodi Picoult y George R.R.
Martin en contra de OpenAl en cuanto a la reproduccion de textos basados en sus obras
literarias, o de empresas como Disney y Universal contra Midjourney por la generacion de
imagenes y videos capaces de recrear a sus personajes mas famosos como Yoda de Star Wars,

Buzz Lightyear de Toy Story, entre otros.

Un movimiento similar se ha producido en Latinoamérica pues en agosto de 2025 se formo la

“Coalicion JusticlA” que a la fecha agrupa 44 organizaciones creativas y culturales de la
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region, entre ellas la Union Peruana de Productores Fonograficos (UNIMPRO), una iniciativa
que tiene como finalidad el establecimiento de reglas claras en cuanto al uso de la IA generativa
en la creacion de contenidos. Asi, si bien la Coalicién reconoce que esta tecnologia significa
nuevas oportunidades para las industrias creativas, se debe preservar los derechos de autor y
derechos conexos de los artistas. En ese sentido, plantean a los gobiernos, legisladores y
responsables de las politicas publicas; en primer lugar, que los proveedores de IA cuenten con
transparencia obligatoria en cuanto a los registros exactos de las obras utilizadas para el
entrenamiento de modelos de [A y su acceso para los titulares de derechos y; en segundo lugar,
que los contenidos generados integramente por IA contengan un etiquetado claro para asi evitar

la induccion a error de los consumidores de estos productos (EI Comercio, 2025).

Lo anterior se ha acrecentado con el lanzamiento de la app Sora 2 de OpenAl pues ha generado
fuertes reacciones inclusive del gobierno de Japon, cuya industria del anime y manga ha sido
una de las principales afectadas por la popularizacion de la TA generativa. Al respecto, el
ministro de Transformacion Digital, Masaaki Taira, expresd que el gobierno ha solicitado a
OpenAl que cambie su modelo de ‘opf-out’, que requiere a los titulares de derechos de autor
solicitar expresamente a los operadores de la aplicacion no utilizar sus obras, por uno de ‘opt-
in’ en el sentido que primero se solicite el permiso respectivo antes de usar obras protegidas
por los derechos de autor para su entrenamiento, asi como que exista un mecanismo para que
los titulares reciban una compensacion cada vez que sus personajes se utilicen en la plataforma

(Beattie, 2025).

Asimismo, el 27 de octubre de 2025, la asociacion CODA - Content Overseas Distribution
Association que agrupa a empresas como Studio Ghibli Inc. (productora de las peliculas ‘El
viaje de Chihiro’, ‘Mi vecino Totoro’ y ‘La princesa Mononoke’); TOEI ANIMATION CO.,
LTD (productora de las series anime Dragon Ball y One Piece); SQUARE ENIX CO., LTD
(desarrolladora de los videojuegos Final Fantasy, Nier:Automata 'y Dragon Quest); entre otras,
presentaron una solicitud a OpenAl en relacion con Sora 2 para que los contenidos de sus
miembros no sean utilizados sin su permiso, en tanto confirmaron que una gran parte del
contenido producido por la aplicacion guarda un gran parecido con contenidos japoneses como
resultado de su uso como datos para aprendizaje automatico, cuyo acto de replicacion durante

ese proceso podria constituir una infraccion a los derechos de autor (CODA, 2025).

35



Posteriormente, a fin de octubre, 17 editoriales en conjunto con las asociaciones de animadores
y caricaturistas japoneses publicaron un comunicado en donde se exige a OpenAl obtener
primero la aprobacion de estas empresas para usar sus obras en los procesos generativos y de
aprendizaje de la 1A, de tal forma que se pueda beneficiar de la creatividad cultural e
innovacion tecnologica. De lo contrario, advirtieron que se tomaran las medidas necesarias
desde la perspectiva legal y ética contra las infracciones de derechos de autor con la finalidad
de proteger la dignidad y los esfuerzos de todas las personas involucradas en los procesos

creativos de sus obras (Ito, 2025).

En suma, es innegable la influencia que actualmente poseen las diferentes aplicaciones basadas
en la TA generativa que actualmente existen en el mercado y que con el tiempo mejoraran cada
vez mas, haciendo posible que actividades como la produccion de comerciales, animaciones
cortas o generacion de imagenes ya no solo pueda ser realizado por artistas u otros expertos de
los sectores creativos, sino también por una persona comin y corriente. Sin embargo, no se
puede dejar de lado que los contenidos creados gracias a la [A generativa no surgen de la nada,
sino que se basan en millones de datos de obras preexistentes, ya sean estas registradas por
compaiiias famosas como 20th Century Studios o Disney o publicadas en internet por artistas
indie que promocionan sus ilustraciones a través de Instagram o Patreon. Por tal motivo, surge
la necesidad de encontrar un equilibrio entre la libertad artistica de aquellos que buscan un
atajo para la produccion de contenido como ilustraciones o videos que requieren meses 0O
incluso afios para elaborarlos, y la proteccion de los autores respecto a obras de su autoria que
estan siendo utilizadas de forma masiva por multiples sistemas de IA generativa, capaces de

replicar su estilo artistico sin que califique como una copia.

1.7.Regulacion de la IA generativa en el Peru

Con el creciente impacto de la IA generativa en sectores claves como la industria creativa,
surge la cuestion sobre como se estd adaptando la legislacion nacional para regular el desarrollo
y las aplicaciones de este tipo de tecnologia en atencion a los retos anteriormente expuestos.
Asi, reconociendo que el pais se encuentra atravesando un proceso de transformacion digital,
el 5 de julio de 2023, se publico la Ley N° 31814, Ley que promueve el uso de la inteligencia
artificial en favor del desarrollo econdmico y social del pais, compuesto por un Titulo
Preliminar, dos capitulos que agrupan cinco articulos y una disposicion complementaria final.

En este se establecen cinco principios para el desarrollo y uso de la IA: estandares de seguridad
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basados en riesgos; enfoque de pluralidad de participantes; gobernanza de internet; sociedad

digital; desarrollo ético para una IA responsable y la privacidad de la IA.

Dicha ley, segun su articulo 1, tiene como objeto promover el uso de la IA privilegiando a la
persona y al respeto de los derechos humanos “con el fin de fomentar el desarrollo econémico
y social del pais, en un entorno seguro que garantice su uso é€tico, sostenible, transparente,
replicable y responsable” (Ley N° 31814, Art. 1, 2023). En esa linea, en su articulo 2 establece
que es de interés nacional el fomento del desarrollo y uso de la IA para mejorar diversos
sectores econdmicos y sociales en el pais y en el articulo 4 dispone que la Presidencia del
Consejo de Ministros, a través de la Secretaria de Gobierno y Transformacion Digital, es la
“autoridad técnico-normativa a nivel nacional responsable de dirigir, evaluar y supervisar el
uso y la promocion del desarrollo de la inteligencia artificial y las tecnologias emergentes”

(Ley N° 31814, Art. 4, 2023).

Vale resaltar que la Ley contiene las siguientes definiciones de IA y sistemas basados en IA en

su articulo 3:
Articulo 3. Definiciones

a) Inteligencia artificial: Tecnologia emergente de proposito general que tiene el
potencial de mejorar el bienestar de las personas, contribuir a una actividad econdémica
global sostenible positiva, aumentar la innovacién y la productividad, y ayudar a

responder a los desafios globales clave.

b) Sistema basado en inteligencia artificial: Sistema electronico-mecanico que puede,
para una serie de objetivos definidos por humanos, hacer predicciones,
recomendaciones o tomar decisiones, influenciando ambientes reales o virtuales. Esta

disefiado para funcionar con diferentes niveles de autonomia.

De su revision, se observa que esta norma se enfoca de forma general y escueta sobre la A, no
mencionando expresamente la que es de tipo generativa. Posteriormente, el 9 de setiembre de
2025, se publicod el Decreto Supremo N° 115-2025-PCM, Decreto Supremo que aprueba el
Reglamento de la Ley N° 31814, Ley que promueve el uso de la inteligencia artificial en favor
del desarrollo econdomico y social del pais. Este reglamento cuya formula legal esta
estructurada en tres capitulos con 36 articulos en total y seis disposiciones complementarias
finales, estd inspirada en la Recomendacion sobre la ética de la TA de la UNESCO, la

Recomendacion del Consejo sobre la IA de la OCDE, el Reglamento de IA de la Union
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Europea, el Proyecto de Ley de Inteligencia Artificial — PL 2338/2023 de Brasil, entre otros
instrumentos del derecho comparado. En relacion con la definicion de IA precisa en el literal
1. del articulo 6 que se trata de una “disciplina cientifica orientada a la investigacion y desarrollo
de sistemas basados en IA”, mientras que, respecto al literal j sobre el concepto de sistema
basado en IA, se utiliza una definicion muy similar a la del Reglamento de IA de la Unién

Europea.

De su lectura, se resalta que en el literal d) del articulo 7 de Principios Rectores se ha
incorporado el de “Respeto del derecho de autor y derechos conexos”, el cual establece lo

siguiente:

“d) Respeto del derecho de autor y derechos conexos: En las fases del desarrollo,
implementacion y uso de un sistema basado en IA, se deben respetar los derechos de
autor, tanto morales como patrimoniales, y de los creadores respecto de sus obras
originales de acuerdo con la normativa nacional y los tratados internacionales en la

materia.”

Al respecto, se observa que no se hace referencia directa a la IA generativa, pero al revisar la
Exposicion de Motivos del Reglamento (Presidencia del Consejo de Ministros, 2025), se
identifica que este principio estd basado en el articulo 4 de las Medidas Provisionales para la
Administracion de los Servicios de IA Generativa publicada el 13 de julio de 2023 en la web
de la Cyberspace Administration de China, respecto al cual se sefiala que “el uso de datos para
entrenar A y disefiar algoritmos, debe basarse en fuentes legitimas y respetar los derechos de
propiedad intelectual, a fin de no afectar su uso original ni perjudicar injustamente al
propietario” (China Law Translate, 2023). En tal sentido, mediante el Reglamento se intenta
brindar de cierto modo proteccion a los derechos de autor de los creadores de obras originales

preexistentes que son utilizadas para alimentar a un sistema basado en IA.

Tanto la Ley como su Reglamento han sido objeto de algunas criticas debido a su forma breve
forma de abordar la proteccion de derechos como los de propiedad intelectual en tanto esta no
ofrece una proteccion adecuada de las obras y producciones que son fruto del intelecto humano,
lo cual puede provocar que se desincentive la originalidad, la creatividad y el talento de los
artistas, cualidades que naturalmente pueden poseer las personas (Bracamonte Ortiz & Lizano
Galvez, 2025, p. 85). En esa linea, respecto al proyecto de reglamento cuya definicion de TA
se describia en un inicio como “la disciplina cientifica que busca crear programas informaticos

(software), que ejecuten operaciones comparables a las que realiza la mente humana, como el
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aprendizaje o razonamiento 16gico” (Presidencia del Consejo de Ministros, 2024), Valeria
Reyes, Paola Miranda y Daniela Pulido de IDEHPUCP (2024), sefialaron que este puede
invisibilizar potencialmente la utilizacién de la A, pues no solo implica beneficios para las
personas y su bienestar, sino también amenazas respecto a los derechos humanos. En tal
sentido, dichos autores consideran que hubiera sido mas oportuno apostar por una definicion
similar a la del Convenio Marco del Consejo de Europa sobre Inteligencia Artificial y Derechos
Humanos, Democracia y Estado de Derecho, la cual a su vez se encuentra en concordancia con
las definiciones de la UNESCO vy la posicioén doctrinaria, en el sentido de que destacan de
forma objetiva los elementos que la integran y sus caracteristicas, sin dejar de lado los retos
que supone su incorporacion en el &mbito publico y privado, asi como los riesgos en cuanto a

los derechos y libertades de las personas (pp. 2-3).

Como punto adicional, en el &mbito penal, el 22 de abril de 2025 se publico la Ley N° 32314,
Ley que modifica el Codigo Penal, Decreto Legislativo 635, y la Ley 30096, Ley de Delitos
Informaticos, para incluir el uso de la IA en la comision de delitos. Si bien tampoco hace
referencia explicita a la IA generativa, en la modificacion del numeral 2 del articulo 46 incluye
como circunstancias agravantes el empleo del uso indebido de IA o de tecnologias similares o
analogas en la ejecucion de conductas punibles. Ademas, de la redaccion de la incorporacion
del articulo 129-M sobre pornografia infantil y la modificacion del articulo 132 respecto a la
difamacion, se entiende que regula este tipo especifico de IA pues es la tecnologia que se utiliza
principalmente para crear ‘deepfakes’ o falsificaciones profundas en contenido multimedia, por
lo cual se penaliza su uso en la comision de delitos como la generacion de pornografia de
menores de edad o para difundir informacién falsa o denigrante que cause dafio a la reputacion
o a la imagen, con penas privativas de la libertad con un minimo de seis afios y un afio

respectivamente.

Esta modificacion legislativa es un claro esfuerzo por contrarrestar los usos delictivos de la IA
generativa empleados en el pais, como el caso ocurrido en 2023 de los alumnos de un colegio
de Lima que manipularon fotos de sus compaifieras con esta tecnologia para generar imagenes
falsas y sexualizadas con la finalidad de venderlas en linea, lo cual constituye cyberbullying y
explotacion sexual de menores de edad al crear artificialmente pornografia infantil. O cuando
el Banco Central de Reserva del Peru alerté en 2024 que estaban difundiéndose mediante redes
sociales videos fraudulentos generados con IA con la imagen de instituciones y figuras ptiblicas
que supuestamente recomendaban a los ciudadanos realizar inversiones riesgosas. Este tipo de

situaciones, entre otros incidentes relacionados al uso de la IA en el Peru, han sido
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documentados por el OECD Incidents and Hazards Monitor (AIM), dada su relevancia para
que los legisladores obtengan informacion sobre los riesgos y dafios que pueden llevar consigo

los sistemas de IA (OECD, 2024b, 2025).

En sintesis, el Peru es uno de los pioneros en la region sobre la regulacion de IA; sin embargo,
aun aborda de forma incipiente los aspectos relacionados con el derecho de autor y los derechos
humanos en general. En ese sentido, se identifica que la legislacion nacional aun enfrenta
desafios para abordar de forma adecuada las problematicas que se puede originar del uso
indiscriminado de la IA generativa, en especial cuando esta se encuentra cada vez mas presente
en diversos sectores. Por lo tanto, surge la necesidad de buscar soluciones a nivel legislativo

para que la normativa se adapte a los cambios tecnoldgicos.
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CAPITULO II: EL DERECHO Y LOS DERECHOS DE AUTOR EN EL CONTEXTO
DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

2.1. La IA vs el ser humano: ;qué tan similares son en la actualidad?

Tomando en cuenta que una de las cuestiones que surgen al momento de analizar el derecho
de autor en relacion con la IA es si esta puede simular las funciones del cerebro al mismo nivel
que el ser humano; y, por ende, tener la capacidad de pensar, disefar y crear obras artisticas,
se repasara brevemente qué tan desarrollada se encuentra la IA en la actualidad y si se puede

afirmar que su sistema emula al 100% a un cerebro humano.

En una entrevista realizada por Bruce Goldman de la Universidad de Standford, el Dr. Ivan
Soltesz senald que, en su opinion, la IA eventualmente podra hacer cualquier cosa que hacen
los humanos, inclusive aprender algo de una sola vez en lugar de hacerlo en base a tareas
repetitivas o aprender a actuar de forma deliberada o tonta para esconder el hecho de que es
una maquina. No obstante, una limitacion a la que se enfrentan los sistemas basados en IA es
que, para realizar todo ello, se requiere de una computadora potente, asi como de una cantidad
masiva de energia, aunque ello podria cambiar en el futuro. Por su parte, en cuanto a la
consciencia, el experto en neurobiologia Bill Newsome explicd, citando al filosofo Thomas
Nagel; que la conciencia, a diferencia de la ciencia contemporanea, estd inherentemente en
primera persona, por lo que cualquier cosa que se distancie de dicha perspectiva nos aleja atin

mas de la conciencia (Soltesz, Giocomo, Parvizi, & Newsome, 2023).

A su vez, en cuanto a si la IA puede ser consciente o no, el experto considera que, debido al
poco conocimiento que se tiene sobre la base fisica de la consciencia humana, atiin no se podria
afirmar con certeza pues la arquitectura de una maquina es completamente diferente a un
cerebro. Ademas, Josef Parvizi agrega que la conciencia en si es un fendmeno bioldgico y que
ninguna [A podra ser consciente en el sentido humano o inclusive animal hasta que sea
“cargada” a un cuerpo movil y se enfrente a problemas de supervivencia, riesgos, normas y
todo lo relacionado a la cooperacion social. Aunque ello, segiin el experto, no quita la
posibilidad de que, con el tiempo, la IA pueda modificar sus motivaciones y objetivos dados
por los humanos, e inclusive, desarrollar una forma de consciencia en formas incomprensibles

para las personas (Soltesz, Giocomo, Parvizi, & Newsome, 2023).
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En una linea similar, autores como Marta Martinez-Morga y otros del Instituto de
Neurociencias de Alicante, delimitan la diferencia entre la inteligencia artificial y la
inteligencia humana, siendo esta ultima el producto de méas de mil millones de afios de
evolucion y que recién se completo en el cerebro del Homo sapiens hace cien mil afios, en cuyo
tramo se destaca grandes procesos que han influenciado el nivel de inteligencia que conocemos
hoy en dia, como la generacién de la vida celular, las primeras neuronas, las emociones que
posibilitan el aprendizaje, el pensamiento simbdlico y la transferencia de conocimiento, entre
otros. Asi, la inteligencia natural de los humanos, vinculada a los procesos cognitivos como la
memoria, la creatividad y el razonamiento, si bien puede compartir capacidades con la IA como
el aprendizaje y la toma de decisiones, esta se diferencia en que la primera se destaca por la
consciencia, la creatividad, la emocion y la comprension profunda, lo cual la TA atn no puede

imitar de forma auténtica (2025, pp. 48-49).

Sin perjuicio de lo anterior, es indudable que la IA estd avanzando a grandes pasos, por lo que
no se niega que en un futuro cercano pueda emular al cerebro humano. Ejemplo de ello son los
dos modelos de IA SpikingBrain-7B, un LLM lineal; y, SpikingBrain-76B, un LLM hibrido-
lineal de tipo Mixture-of-Experts (MoE)? presentados recientemente en septiembre de 2025 por
un equipo de investigadores del Institute of Automation del Chinese Academy of Sciences, el
cual conserva las caracteristicas esenciales de las neuronas bioldgicas y elimina los calculos
repetitivos para simplificar los procesos, de tal forma que aprovecha los beneficios de la
eficiencia energética de los sistemas neuronales biologicos y demuestra el potencial de este
tipo de tecnologia. De esta forma, estos modelos demuestran un rendimiento excepcional en
comparacion a otros modelos Transformer de codigo abierto al emplear recursos de datos
sumamente reducidos y, al mismo tiempo, demostrar una gran mejora en la eficiencia de su
entrenamiento, lo que significa un paso mas en lo que respecto al desarrollo de tecnologia que

pueda emular el cerebro humano (Pan et al., 2025).

Por otro lado, un aspecto muy controvertido en los debates sobre la IA y el derecho de autor es

la creatividad pues se discute si se puede afirmar que una IA puede ser creativa al igual que un

3 Las arquitecturas Mixture of Experts (MoE) son una aproximacion al machine learning que dividen un modelo
de IA en sub-redes separadas, o “expertos”, cada uno en una subred ubicada en una red neural mas grande, y a su
vez, entrena un enrutador para activar unicamente a los “expertos” especificos mas idoneos para un input dado.
De esta forma, se logra mayor eficiencia al reducir enormemente los costos computacionales durante el pre-
entrenamiento y una ejecucion mas rapida al activar a “expertos” especificos para una determinada tarea en lugar
de activar toda la red neural para cumplir cada uno de los objetivos (Bergmann, What is mixture of experts?, s.f.).
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ser humano. Segun Margaret A. Boden (1998), la creatividad es una caracteristica general de
la inteligencia humana que se basa en diversas capacidades como recordar, percibir, asociar
ideas, pensar analdgicamente y realizar una autocritica reflexiva. En ese sentido, esta no solo
implica la generacion de nuevas ideas, sino también “/a motivacion y emocion, y estd vinculada
estrechamente a los contextos culturales y a los factores de personalidad” (p. 347). Bajo esa
premisa, la profesora de ciencia cognitiva desarrollo tres tipos de creatividad: la creatividad
combinatoria, un modelo que “implica combinaciones novedosas (improbables) de ideas
familiares” como la imagineria poética y la analogia; la creatividad exploratoria, a través de la
cual la persona hereda de su cultura una forma de pensar, realiza ciertos ajustes superficiales y
explora sus contenidos de tal forma que genera nuevas ideas y; por ultimo, la creatividad
transformadora que consiste en transformar (modificar o eliminar) “una o mas dimensiones del
espacio, de tal forma que se puedan generarse nuevas estructuras que antes no habrian podido

surgir” (p. 348).

De estas tres formas de creatividad, la méas dificil de emular para la IA es la combinatoria
debido a que, en comparacion con la mente humana, no posee un gran acervo de conocimiento
mundial, incluido el de aspecto cultural. Asi, los programas de IA pueden crear nuevas
combinaciones en un determinado contexto como la resoluciéon de problemas de analogia
alfabética o idear novedosas combinaciones de movimientos para jugar el ajedrez. Sin
embargo, es complicado que un sistema basado en IA tenga el mismo acceso a un conjunto
estructurado de conceptos que una persona adulta ha logrado construir a lo largo de su vida en
base a su experiencia. En otras palabras, la IA pueden entrenarse con conocimientos
provenientes de grandes bases de datos como Wikipedia o Wordnet y desarrollar una mayor
capacidad de asociacion e inferencia basada en estos pero sus resultados dificilmente
coincidiran con las combinaciones creadas por los humanos culturalmente sensibles (Boden M.

, 2009, p. 26).

En comparacion, la creatividad exploratoria; predominante en el ambito artistico y que le puede
tomar casi toda la vida a historiadores de arte y musicologos para lograr identificar diferentes
estilos, puede ser desarrollada por un experto con habilidades avanzadas en IA de tal forma
que produzca resultados comparables a los de profesionales humanos. Un ejemplo en las artes
visuales es el programa de computadora AARON creado por Harold Cohen, capaz de generar
dibujos realistas y pinturas. En cuanto a la creatividad transformadora, desde los 90s existen

ejemplos de IA capaces de emular este tipo de creatividad a través de los algoritmos genéticos,
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tal como el programa grafico desarrollado por Karl Sims en 1991 que podia producir imagenes
notoriamente diferentes de sus predecesoras. Sin embargo, la cuestion sobre si las
computadoras pueden ser realmente creativas es de naturaleza filosofica por lo que aun no se
puede dar una respuesta definitiva a ello (Boden M. , 2009). No obstante, se destaca que la
ciencia y la tecnologia se encuentra en continua evolucion a tal punto de poder emular la

creatividad exploratoria y transformadora.

Recientemente los expertos en el mundo de la tecnologia han dado grandes pasos para
desarrollar una IA que demuestre un nivel de creatividad comparable al de los humanos. Asi,
en 2023, un grupo de investigadores de la Universidad de Montana, dirigido por el Dr. Erik
Guzik, realizaron una investigacion en donde se utilizé la herramienta “Torrance Tests of
Creative Thinking” para evaluar la creatividad de ChatGPT (GPT-4). Para ello, presentaron
ante el Scholastic Testing Service ocho respuestas generadas por ChatGPT y las respuestas de
un grupo de 24 estudiantes de las clases de emprendimiento y finanzas personales del Dr.
Guzik, que fueron comparados con el puntaje de 2,700 estudiantes universitarios a nivel
nacional que tomaron la misma prueba en 2016. Como resultado, se obtuvo que ChatGPT y
GPT-4 demostraron un desempefio en el top 1% de originalidad (generacion de nuevas ideas)
al igual que los 24 estudiantes de la Universidad de Montana, aunque respecto a la flexibilidad
(generacion de diferentes tipos y categoria de ideas), la A logro ubicarse en el percentil 97. En
consecuencia, la investigacion da indicios de que la IA estd desarrollando una habilidad

creativa a la par que los seres humanos (Shimek, 2023).

En suma, si bien no se puede afirmar aun que la IA puede equipararse al ser humano,
especialmente al cerebro que es el 6rgano que nos permite pensar, razonar, crear y tomar
decisiones, la tecnologia estd dando grandes pasos para llegar a ese punto. No obstante, como
se vera a continuacion, en la doctrina y el derecho comparado sobre derechos de autor existe
un consenso casi unanime respecto a que una maquina, por mas que pueda considerarse
creativa, al ser esta una maquina, no podra gozar de la proteccion que brinda estos derechos a
no ser que se modifiquen los tratados y legislaciones vigentes para reconocer a una maquina

como sujeto de derechos.
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2.2. Los derechos de autor en el ambito tecnolégico

2.2.1. Definicion del derecho de autor y su adaptacion conforme a los cambios

tecnologicos

Antes que nada, corresponde definir a qué se refiere uno cuando habla de “derecho de autor”.
Segtin la OMPI (s.f. b), esta expresion se utiliza para describir los derechos de los creadores
sobre sus obras literarias y artisticas, las cuales estdn comprendidas por libros, musica, pintura,
esculturas, peliculas, entre otros. En Pert, los derechos de autor se regulan mediante el Decreto
Legislativo N° 822 (en adelante, “DL 822”), Ley sobre Derecho de Autor en virtud de los
compromisos internacionales asumidos a través de la adopcion del Convenio de Berna y el
acuerdo ADPIC. La Ley, seglin su articulo 1, tiene por objeto “la proteccion de los autores de
las obras literarias y artisticas y de sus derechohabientes, de los titulares de derechos conexos
al derecho de autor reconocidos en ella y de la salvaguardia del acervo cultural”. El 6rgano
encargado de velar por el cumplimiento de dicha ley es la Direccién de Derecho de Autor de
Indecopi, creado mediante el Decreto Ley N° 25868 desde el 08 de marzo de 1993 y; a la fecha,
cuenta con una base de datos de 70,000 registros de derechos de autor (Indecopi, 2021, p. 6).

En esa linea, el derecho de autor forma parte de la propiedad intelectual y comprende todos los
derechos o facultades que la legislacion reconoce a su creador o autor respecto de una obra,
producto o fruto de su actividad creativa. Dichas facultades se conceden por un tiempo
limitado, lo cual le permite al autor obtener beneficios econdémicos mediante el uso de su obra,
de tal forma que se incentiva a la creacion y se le recompensa por su esfuerzo creativo

(Indecopi, 2023, p. 6).

Asimismo, segun la Decision 351 adoptada por la CAN en 1993, que aprueba el Régimen
Comun sobre Derecho de Autor y Derechos Conexos, se establece que este tiene como

finalidad lo siguiente:

(...) reconocer una adecuada y efectiva proteccion a los autores y demas titulares de
derechos, sobre las obras de ingenio, en el campo literario, artistico o cientifico,
cualquiera que sea su género o forma de expresion y sin importar el mérito literario o

artistico ni su destino (Decision 351, Art. 1, 1993).

Al respecto, vale resaltar que el Peru, al formar parte de la CAN, le es aplicable esta norma al
ser derecho comunitario y supranacional con efectos inmediatos sin ser necesaria su

implementacion en el derecho interno (Cerda Silva, 2011, p. 236).
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Por su parte, la OMC (s.f. b) en base al Acuerdo sobre los ADPIC, sefiala que el derecho de
autor hace referencia a los derechos que poseen los autores sobre sus obras literarias y artisticas,
los cuales incluyen, ademads, los derechos conexos. Indica que su principal objetivo es
“promover y recompensar la labor creativa” pues los ingresos generados permiten que las

personas se puedan dedicar a ello y justifica la inversion inicial que implica la creacion de obras

(pp. 33-34).

Vale resaltar que el Acuerdo sobre los ADPIC se basa en diferentes sistemas multilaterales
sobre proteccion de derechos de propiedad intelectual, siendo el Convenio de Berna de 24 de
julio de 1971 que toma especial relevancia (OMC, s.f. a), al cual el Perti se adhirié en 20 de
mayo de 1998, entrando en vigor el 20 de agosto de 1988 (OMPI, s.f. a). El Acuerdo esta
disefiado como un “Convenio de Berna ampliado”, pues el primero “se limita a aclarar o afiadir
obligaciones sobre varios puntos especificos” del segundo, con excepcion de los derechos

morales establecidos en el articulo 6bis del Convenio (OMC, s.f. b, p. 34).

En concordancia con lo anterior, en el sistema juridico latino se reconoce dos tipos de derechos
sobre las obras: los derechos morales y los derechos patrimoniales. Los primeros, segin el
articulo 21 del DL 822 son perpetuos, inalienables, inembargables, irrenunciables e
imprescriptibles que, luego de la muerte del autor, son ejercidos por sus herederos mientras la
obra se encuentre en dominio privado. Entonces, el articulo 22 de la Ley se reconoce seis

derechos morales:

1. El derecho de divulgacion: la facultad que tiene el autor de “decidir si su obra ha de
ser divulgada y en qué forma” (DL 822, Art. 23, 1996).

2. El derecho de paternidad: el derecho del autor a “ser reconocido como tal,
determinando que la obra lleve las indicaciones correspondientes y de resolver si la
divulgacion ha de hacerse con su nombre, bajo seudénimo o signo, o en forma
anonima” (DL 822, Art. 24, 1996).

3. El derecho de integridad: la facultad del autor a “oponerse a toda deformacion,
modificacion, mutilacion, alteracion o destruccion” de su obra antes o después de su
divulgacion. Este se puede oponer frente a quien adquiera el objeto material que
contiene la obra (DL 822, Art. 25, 1996).

4. El derecho de modificacion o variacion: la facultad del autor de “modificar su obra

respetando los derechos adquiridos por terceros, a quienes deberd previamente
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indemnizar por los dafios y perjuicios que les pudiere ocasionar” (DL 822, Art. 26,
1996).

El derecho de retiro de la obra del comercio: es el “derecho de suspender cualquier
forma de utilizacion de la obra, indemnizando previamente a terceros los dafios y
perjuicios que pudiere ocasionar” (DL 822, Art. 27, 1996).

El derecho de acceso: la facultad del autor de “acceder al ejemplar inico o raro de la
obra cuando se halle en poder de otro a fin de ejercitar sus demés derechos morales o

los patrimoniales” (DL 822, Art. 28, 1996).

En cuanto a los derechos patrimoniales, estos se refieren segun el articulo 30 del DL 822 al

derecho exclusivo que posee el autor para explotar su obra bajo cualquier forma o

procedimiento y, conforme a ello, obtener beneficios exceptuando los casos en donde se

exprese lo contrario legalmente. Asimismo, se resalta que el ejercicio de los derechos morales

no interfiere con la libre transferencia de los derechos patrimoniales. De conformidad con el

articulo 31, la legislacion peruana reconoce una lista no taxativa de derechos exclusivos de

realizar, autorizar o prohibir lo siguiente:

1.

La reproduccion de la obra por cualquier forma o procedimiento: “cualquier
forma de fijacion u obtencion de copias de la obra, permanente o temporal,
especialmente por imprenta u otro procedimiento de las artes graficas o plasticas, el
registro reprografico, electronico, fonografico, digital o audiovisual” (DL 822, Art. 32,
1996).

La comunicacion al publico de la obra por cualquier medio: por ejemplo, se puede
efectuar mediante representaciones escénicas, proyeccion de obras cinematograficas o
audiovisuales, transmision analdgica o digital, retransmision, exposicion publica y, en
general cualquier medio conocido o por conocerse donde se pueda difundir los signos,
palabras, sonidos o imagenes (DL 822, Art. 33, 1996).

La distribucion al publico de la obra: consiste en hacerla accesible al publico “por
cualquier medio o procedimiento, del original o copias de la obra, por medio de la venta,
canje, permuta u otra forma de transmision de la propiedad, alquiler, préstamo publico
o cualquier otra modalidad de uso o explotacion” (DL 822, Art. 34, 1996).

La traduccion, adaptacion, arreglo u otra transformacion de la obra: incluye hacer
o autorizar traducciones y adaptaciones, arreglos y otras transformaciones de una obra,

inclusive el doblaje y el subtitulado (DL 822, Art. 36, 1996).
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5. La importacion al territorio nacional de copias de la obra hechas sin autorizacion
del titular del derecho por cualquier medio incluyendo mediante transmision:
consiste en el derecho exclusivo de autorizar o no el ingreso al territorio nacional de
copias de la obra que hayan sido reproducidas sin autorizacion del titular del derecho

(DL 822, Art. 35, 1996).

En cuanto a la duracion del derecho patrimonial, de conformidad con el articulo 52 del DL 822,
es de setenta afos después del fallecimiento del autor y se transmite por causa de muerte de
conformidad con lo establecido en el Codigo Civil. En el caso de obras en colaboracion, el
periodo se cuenta desde la muerte del Gltimo coautor. Asimismo, segun el articulo 53, las obras
anonimas y seudonimas tienen un plazo de setenta afios a partir del afo de su divulgacion,
excepto si, antes de cumplido ese periodo, el autor revela su identidad, en cuyo caso aplica lo
anterior. Ademads, en el caso de las obras colectivas, los programas de ordenador, las obras
audiovisuales, de conformidad con el articulo 54, este derecho se extingue a los setenta afos

de su primera publicacién o al de su terminacion.

Ahora bien, siguiendo a los juristas Antequera Parilli y Ferreyros Castafieda (1996, p. 34), el
derecho de autor no conforma un marco juridico estatico, sino que este se innova conforme

surgen las problematicas relacionadas a las nuevas tecnologias:

No debe olvidarse que desde su reconocimiento expreso en el marco del derecho
positivo hasta la fecha, el derecho de autor ha evolucionado con el avance tecnologico
y que los “traumas” sufridos en ese proceso han sido superados, de una parte, con una
interpretacion doctrinaria y jurisprudencial basada en el espiritu y los propdsitos que
fundamentan la proteccion, y no solamente en la letra fria y estatica de la norma; y de

la otra, con las reformas legislativas adecuadas al avance de los tiempos.

Al respecto, los citados autores destacan que el derecho de reproduccion surgi6 a razon de la
invencion de la imprenta de tipos moviles de Gutenberg, y que la modernizacion de los medios
de comunicacion que facilitaron el movimiento de ejemplares de obras entre territorios
demandaba una proteccion internacional a través de instrumentos con vocaciéon mundial.
Asimismo, con el nacimiento de la cinematografia se presentaron nuevos desafios al derecho
de autor pues en esa época aun se estaba debatiendo sobre si consistia una forma de expresion
creativa y autonoma, lo cual derivo en la Acta del Convenio de Berna aprobada en Bruselas en
1948, en donde se incluyo a las obras cinematograficas como obras protegidas. De igual forma,

sefialan que el surgimiento de la radiodifusion planted retos a la proteccion de los creadores
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puesto que la Acta Originaria del Convenio de Berna de 1886 se concibi6 considerando a los
derechos de representacion, es decir, como “espectaculo viviente”, lo cual luego fue cambiado
en la Revision de Roma de 1928 que incorpor6 de forma taxativa el derecho de autorizar la
comunicacion de obras al publico por radiodifusion. Posteriormente en los 60’s, el derecho de
autor se enfrentaba a nuevos retos con la popularizacion de la fotocopiadora y la masificacion
de la reprografia, por lo que se resalto la significancia del articulo 9.2 del Convenio de Berna
que permite las reproducciones en los casos en los que no se trasgreda contra la explotacion
normal de la obra ni que los intereses legitimos del autor se vean perjudicados injustamente

(Antequera Parilli y Ferreyros Castanieda, 1996, pp. 34-35).

Una década después, el incremento de reproducciones con fines privados derivado del
advenimiento del audiocasete, videocasete, asi como los aparatos domésticos que hacian
posible grabar sonidos y/o imagenes en estos, impulsaron que varias legislaciones a nivel
global adopten el derecho de remuneracion a favor de los titulares de derechos por la copia
privada. Seguidamente, las transmisiones por satélite que permitieron la comunicacion de obras
protegidas como conciertos y festivales; asi como las transmisiones y retransmisiones por cable
como resultado de la fibra optica plantearon cuestiones respecto a su nivel de proteccion, lo
cual seria abordado por la Convencidon de Berna. De igual forma, con el surgimiento de los
duplicadores de alta velocidad y de la tecnologia digital que posibilita la reproduccion de obras
sonoras y audiovisuales de dispositivos como videocasete, CDs o DVDs se requirié sancionar
penalmente el acto conocido como “pirateria” pues ello implica una lesion grave al derecho de
reproduccion de los productores, artistas y autores. (Antequera Parilli y Ferreyros Castafieda,
1996, pp. 36-38). Cabe destacar que los juristas citados sefialaron que dichos hitos en el derecho
de autor y la tecnologia resaltaron la necesidad de adoptar una nueva legislacion en el Peru de
tal forma que considere el continuo avance tecnoldgico y que su redaccidon le permitiera
coexistir con las nuevas formas de expresion que aparecieran en el futuro, ideas que estuvieron

presentes al momento que se redacto la propuesta base del DL 822.

Siguiendo lo anterior, Roberto Garza (2015, p. 43) indica que que conforme surgieron
importantes cambios tecnoldgicos durante el siglo XX, se alertd que los derechos de autor
estaban quedando obsoletos por lo que los sistemas legales tuvieron que evolucionar la
legislacion autoral como respuesta. En tal sentido, el cambio se produjo en tres etapas: la etapa
de desequilibrio, la etapa de adaptacion judicial derivada de los precedentes resultado de los
litigios, y; finalmente, la etapa de cambio legislativo. Ahora, en el siglo XXI donde empez6 a

predominar los medios electronicos digitales, se transformé por completo la forma en que las
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personas visualizan, escuchan o leen obras protegidas, lo que llevo consigo a la infraccion cada
vez mas frecuente de los derechos de reproduccion, de distribucidon y de transmision. Ello se
debe a que en el instante en que una obra protegida es hospedada en un servidor de internet,
para que llegue a la computadora de quien lo solicita, es necesario que esta se reproduzca para

transmitirse hasta otros servidores.

Si bien ahora existen diversos servicios de streaming como Netflix, MAX, Prime Video o
Crunchyroll que permiten ver peliculas y series y aplicaciones para leer libros como Amazon
Kindle, Books de Apple, Google Play Books, entre otros, de forma legal, aun son muy
populares las paginas web y aplicaciones “piratas” a través de los cuales se distribuyen miles
de obras protegidas por los derechos de autor, e inclusive son subidas a plataformas legales
como YouTube, DailyMotion y Telegram que continuamente eliminan dichos contenidos a
solicitud de los titulares de estos derechos. Para enfrentar algunas de estas infracciones, el
Indecopi, a través de su Comision de Derechos de Autor, emiti6 6rdenes a los proveedores de
servicios de internet como Claro en 2022 para bloquear una lista de paginas web de transmision
de anime, series y peliculas, entre ellas las famosas Cuevana y AnimeFLV; asi como sitios que
permitian la descarga de videos de YouTube y su conversion a formato mp3 para la descarga

de canciones (El Comercio, 2022).

Al dia de hoy, la popularizacion de la A generativa ha conllevado a nuevas formas de crear
contenido de forma rapida que puede ser difundida al instante mediante redes sociales como
Facebook, Instagram, X, TikTok, entre otras. Esta revolucion digital ha originado una discusioén
doctrinaria respecto a como se debe abordar esta tecnologia desde el derecho de autor en vista
de las continuas solicitudes de registro de obras generadas mediante IA y los litigios judiciales
en los que estan envueltas las empresas desarrolladoras como OpenAl y Midjourney. Por lo
tanto, nuevamente se estd ante un hito histérico que demanda soluciones oportunas ya sea
mediante modificaciones legislativas como ocurri6 a partir del surgimiento de la imprenta o el

internet o adaptando la normativa vigente.

En virtud de lo anteriormente expuesto, resulta pertinente desarrollar los principios relevantes
del derecho de autor para la presente investigacion y el analisis de la jurisprudencia relacionada
con la [A generativa: la regla de los tres pasos segtin el Convenio de Berna, la dicotomia entre

idea y expresion y la originalidad (OMC, s.f. b).
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2.2.2. Principios relevantes

2.2.2.1. La regla de los tres pasos segiin el Convenio de Berna

El primer principio que rige el derecho de autor es la regla de los tres pasos consignada en el

numeral 2 del articulo 9 del Convenio de Berna:

Articulo 9

(..)

2) Se reserva a las legislaciones de los paises de la Unidn la facultad de permitir la
reproduccion de dichas obras en determinados casos especiales, con tal que esa
reproduccion no atente a la explotacion normal de la obra ni cause un perjuicio

injustificado a los intereses legitimos del autor.
(...) (el énfasis es propio).

Ahora bien, en palabras de Barrenechea (2017), dicha regla dispone que los Estados Miembro
de la Union de Berna poseen la facultad de admitir excepciones, especificamente al derecho de
reproduccion, en tanto se cumpla con los siguientes requerimientos de cardcter acumulativo: 1)
solo para casos excepcionales; ii) no atentar contra la normal explotacion de la obra y; iii) no
causar perjuicio injustificado a los intereses legitimos del autor. El citado jurista destaca,
ademas, que dicha regla fue incluida en el articulo 13 del Acuerdo ADPIC no solo en cuanto
al derecho de reproduccién, sino también para los demas derechos patrimoniales* y que ha
funcionado como “criterio rector para evaluar la procedencia y licitud en la regulacion de las

excepciones o limitaciones al derecho de los autores” (Barrenechea, 2017, p. 57).

En cuanto a las excepciones, estas se encuentran recogidas en el articulo 10, 10 bis y 11 bis del
Convenio de Berna, donde se establece que son licitas “las citas tomadas de una obra que se
haya hecho licitamente accesible al publico” siempre que mencionen la fuente y nombre del
autor (Convenio de Berna, Art. 10, 1971); 1a reproduccion de articulos de actualidad publicados

en periddicos o colecciones periddicas (Convenio de Berna, Art. 10 BIS, 1971) u obras

4 Acuerdo sobre ADPIC
PARTE II NORMAS RELATIVAS A LA EXISTENCIA, ALCANCE Y EJERCICIO DE LOS DERECHOS DE
PROPIEDAD INTELECTUAL
SECCION 1: DERECHO DE AUTOR Y DERECHOS CONEXOS
Articulo 13 Limitaciones y excepciones
Los Miembros circunscribiran las limitaciones o excepciones impuestas a los derechos exclusivos a determinados casos
especiales que no atenten contra la explotacion normal de la obra ni causen un perjuicio injustificado a los intereses
legitimos del titular de los derechos.
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radiodifundidas con fines de informacion y; las grabaciones efimeras realizadas por organismos

de radiodifusion (Convenio de Berna, Art. 11 BIS, 1971).

En tal sentido, la regla de tres pasos, segun lo establecido en el articulo 13 del Acuerdo sobre

los ADPIC, es una clausula general que sigue el siguiente flujo de forma acumulativa:

Figura 9: Regla de los tres pasos

— Las AN No atentan ™ No causan un

8 limitaciones o 8 contra la 8 perjuicio

g excepciones ® explotacion @® injustificado a
se normal de la los intereses
circunscriben obra. legitimos del

a titular de los
determinados derechos.

casos > >
especiales.

Nota. Adaptado de Modulo II. Derecho de Autor y Derechos Conexos (p. 43), por OMC, s.f.

Respecto al primer paso sobre los limites excepcionales, segiin Sebastian Lopez Maza (2016)
en base a lo adaptado en la Ley 16/1993 de Espaiia, ello implica que estos se rigen por el
principio de legalidad, es decir, solo son validos los expresamente previstos en la ley; estan
sujetos a una interpretacion restrictiva por lo que su aplicacion no se puede extender a supuestos
similares; y, su ambito de aplicacion debe estar claramente definido con la finalidad de alcanzar
una mayor seguridad juridica. Por su parte, mediante el segundo paso se intenta evitar que se
lleven a cabo précticas abusivas, como usos que priven al titular de ganancias sustanciales.
Finalmente, sobre el tercer paso, indica que se debe determinar si el perjuicio ocasionado es

injustificado en virtud de los titulares del derecho y de los beneficiarios de los limites.

Dicha regla ha sido incorporada en la mayor parte de acuerdos internacionales sobre derechos
de autor como el Acuerdo sobre los Aspectos de los Derechos de Propiedad Intelectual
relacionados con el Comercio (TRIPS Agreement), el Tratado de la OMPI sobre Derecho de
Autor (WCT) y en la legislacion de diferentes paises como Francia, Portugal y Australia.
Inclusive, cuando en la normativa nacional no se ha incorporado expresamente esta regla, los
jueces se basan en ella para interpretar las normas sobre derechos de autor de su pais (Electronic

Frontier Foundation, s.f., pp. 1-2).
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En el Perq, esta regla no se encuentra expresamente reconocida en nuestra legislacion nacional;
no obstante, en virtud de la Decision 351, esté siendo aplicada por el Tribunal de Justicia de la
CAN en interpretaciones prejudiciales a solicitud de las cortes peruanas. A modo de ejemplo,
en el Proceso 248-1P-2014 (2015) relacionado al caso de la Empresa Peruana de Servicios
Editoriales S.A. contra Indecopi, el Juez de la Quinta Sala Especializada en lo Contencioso
Administrativo con Subespecialidad en Temas de Mercado de la Corte Superior de Justicia de
Lima, sefal6 que se debia considerar la aplicacion de la regla de los tres pasos para determinar
si existié un uso honesto de unas pinturas publicadas en el diario Oficial “El Peruano” por parte

de la denunciada.

Al respecto, el Tribunal menciono en su considerado 63, respecto al primer paso, que la Sala
consultante al resolver debera verificar si la reproduccion no autorizada de las obras que
administra la Asociacién Peruana de Artistas Audiovisuales puede subsumirse en un caso
especial y en una excepcion al uso no autorizado de una obra con derecho de autor, siempre
que se cumpla con el segundo y tercer paso, es decir, es una regla acumulativa. Respecto al
segundo, senald que la Sala debera comprobar si, como consecuencia de la reproduccion no
autorizada de las obras en cuestion, la asociacion dejé de percibir utilidades por el hecho de
haber sido publicadas en el diario de propiedad de la empresa demandante, y verificar si dichas
obras artisticas se promocionan por una circulacion de esta naturaleza para que potenciales
clientes accedan a ellas. Por ltimo, el tercer paso se cumple al existir una vulneracion de los

legitimos intereses de los titulares de las obras artisticas.

En suma, se debe determinar si la publicacion de las obras se realizd con fines informativos
que justifiquen los fines perseguidos de conformidad con la norma comunitaria. En tal sentido,
este principio toma relevancia al momento de interpretar y aplicar los derechos de autor por
parte de los o6rganos jurisdiccionales internacionales en los casos de entrenamiento de [A
generativa con obras preexistentes (abordado en el tercer capitulo), donde actualmente se
discute si dicho acto cumple con dicha regla, o por si el contrario, significa una infraccion al

derecho de autor.

2.2.2.2. La dicotomia entre idea y expresion

Uno de los puntos clave al analizar los derechos de autor en relacion con los contenidos creados

mediante A es su objeto de proteccion. En el articulo 3 del DL 822 se establece lo siguiente:
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Articulo 3.- La proteccion del derecho de autor recae sobre todas las obras del
ingenio, en el ambito literario o artistico, cualquiera que sea su género, forma de

expresion, mérito o finalidad.

Los derechos reconocidos en esta ley son independientes de la propiedad del objeto
material en el cual estd incorporada la obra y su goce o ejercicio no estan supeditados

al requisito del registro o al cumplimiento de cualquier otra formalidad.” (El énfasis es

propio).

De su redaccion, se entiende que tal proteccion se restringe al concepto de obras cualquiera sea
su forma de expresion, lo cual, en linea con el numeral 2 del articulo 9 del Acuerdo ADPIC

(2017), no implica la proteccion sobre las ideas:
Articulo 9

Relacion con el Convenio de Berna

(..)

2. La proteccion del derecho de autor abarcara las expresiones pero no las ideas,
procedimientos, métodos de operacion o conceptos matematicos en si. (El énfasis

€s propio).

Entonces, ello significa que la mera informacion o ideas que una obra contenga no estan
amparadas bajo su proteccion, pues solamente se protege la forma original en la que se hayan
expresado estas. Esto se conoce como el principio de “dicotomia entre idea y expresion”, el
cual implica que “existe libertad general para usar la informacion contenida en una obra,
incluso con el fin de crear nuevas obras” (OMC, s.f. b, pp. 37-38). Es decir, mientras las ideas
no sean exteriorizadas, materializadas o formen alguna obra en concreto susceptible de
protecciodn, estas no van a gozar de tal tutela (Vilca, 2021, pp. 4-5). De forma similar, en virtud
de la Decision 351 de la CAN, en el dominio publico, es decir aquellos contenidos no
protegidos por los derechos de autor, se consideran las meras ideas y las creaciones que no
cumplen los requisitos para gozar de proteccion del derecho de autor al carecer de originalidad

y fijacion de la obra (Cerda, 2011, p. 255).

Cabe senalar ademas que, segun describe el jurista Ricardo Antequera (1994), las ideas por si
solas no gozan de tutela autoral, pues el objeto de la proteccion del derecho de autor es la forma

de expresion de la obra ya sea literaria, artistica o cientifica que sea susceptible de ser divulgada
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o reproducida. En tal sentido, sefiala que una obra se considera creada “por el solo hecho de la
realizacion del pensamiento del autor, aunque la obra sea inconclusa”, por lo que es importante
que “la parte realizada contenga una manifestacion creativa concreta” (p. 37). El autor agrega
que si bien en ciertos casos una obra logra una forma de expresion sin que esté incorporada ain
en un soporte material, lo mas frecuente es que la exteriorizacion de la idea implique su
materializacidon en un objeto fisico, como el papel, partitura, grabacion sonora, pelicula o cinta,

lienzo, entre otros (pp. 37-38).

Asi, en linea con los articulos 8 y 9 del DL 822, Antequera y Ferreyros (1996) indican que
“resulta claro que lo protegible no es la idea, sino el ropaje con que ella se viste, ya que a partir
de la misma idea pueden producirse numerosas obras, cada una de ellas con su propia
individualidad” (p. 69). Como ejemplo, citan a las ideas centrales como el odio o el amor, que
son temas frecuentes en numerosas canciones y obras dramaticas, asi como la idea de redactar
un libro con comentarios de la ley peruana, en tanto otros autores pueden elaborar libros en
base a la misma idea, pero de forma distinta. Respecto a las ideas contenidas en las obras
literaria o artisticas, expresan que la tutela del derecho de autor se centra en la forma de

expresion, por lo que destacan que:

(...) a partir de un mismo método o técnica pueden crearse obras distintas, todas ellas
protegidas, del mismo modo que seria contrario al desarrollo del conocimiento, por
ejemplo, el impedir el aprovechamiento practico de los conceptos o sistemas explicados

en las obras objeto del derecho (Antequera y Ferreyros, 1996, p.70).

Asimismo, en virtud de la jurisprudencia de paises como Peru, Argentina, Chile, Francia, entre

otros, Antequera (2007a) sefial6 lo siguiente:

Si las ideas estuvieran protegidas por si mismas y hubiera existido el derecho de autor
en la época del renacimiento, ninguno de los maestros del arte universal habria podido
invocar la proteccion autoral de sus “madonnas”, de sus “bautismos”, de sus “santos”
o de sus “crucifixiones”, ya que se trataba de imagenes, figuras, personajes o hechos
conocidos ampliamente por todos los cristianos y, en consecuencia (de considerarse
apropiables las “ideas”, las imagenes, los personajes o los sucesos), ninguna de esas

multiples producciones intelectuales serian consideradas “obras” (p. 48)

No obstante lo anterior, resalta que algunos tribunales como la Corte de Apelaciones del
Noveno Circuito de los Estados Unidos y el Tribunal del Estado de Nueva York, son

cuidadosos al momento de analizar la dicotomia idea - forma de expresion para impedir
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imitaciones inteligentes bajo el pretexto del libre aprovechamiento de ideas (Antequera, 2007a,
p. 49). De tal forma, el derecho de autor protege que terceros generen copias de reconocidos
personajes como Mickey Mouse o Donkey Kong, los cuales no representan a un simple ratén o
gorila, sino expresiones particulares de estos que se encuentran plasmados en peliculas,

videojuegos o series.

De forma similar, Delia Lipszyc (1993) afirma que las ideas no son obras por lo que su uso es
libre, en ese sentido, no se puede adquirir proteccion sobre ellas, inclusive si son novedosas.
Ademas, indica que el derecho de autor protege la exteriorizacion del desarrollo de la forma
representativa en obras concretas que pueden ser exhibidas o reproducidas, por lo que solo su
forma sensible bajo la cual se expresa la idea y no la idea misma esta protegida. En virtud de
ello, considera que, si se otorgaran derechos exclusivos sobre las ideas consideradas en si
mismas, su difusion se obstaculizaria, lo que evitaria el desenvolvimiento de la creatividad
intelectual y se trabaria la creacion de una ilimitada cantidad de obras diferentes (p. 62). Por
ejemplo, si se afirma que solo existe treinta y seis situaciones dramaticas basicas y no existen
mas que treinta y seis emociones, Lipszyc se cuestiona como se reconoceria la exclusividad a
un autor sobre la idea de elaborar una obra basada en un determinado conflicto humano (1993,

p. 63).

Por lo tanto, la autora considera que si se pueden utilizar las puras ideas contenidas en obras
ajenas, ademas de sus elementos tomados en si mismos, como podrian ser el tema, el método,
el estilo literario, la manera artistica, entre otros; mientras que lo ilicito seria “tomar el conjunto
de los elementos que reflejan la individualidad de la obra” (Lipszyc, 1993, p. 63). Sin perjuicio
de ello, Lipszyc indica que al tener las ideas un gran valor artistico y comercial, su apropiacion
puede provocar dafios que ocasionen situaciones injustas. Por lo que, si bien las ideas estan
desprotegidas, no significa que este tipo de situaciones queden sin reparacion, por ejemplo,
bajo las figuras del enriquecimiento sin causa, la competencia desleal e inclusive en el caso de

delitos de violacion de secretos (p. 64).

Por su parte, el Indecopi se ha pronunciado sobre este tema en algunas resoluciones. Por
ejemplo, en la Resolucion N° 0725-2017/TPI-INDECOPI (EXP. N° 298-2015/DDA, 2017), la
Sala indico, citando a Lipszyc (1993), que, si se otorgaran derechos exclusivos sobre las ideas

por si mismas, ocurriria lo siguiente:

Obstaculizaria su difusion y con ello se impediria el desenvolvimiento de la creatividad

intelectual, es decir, se trabaria la creacion de una ilimitada cantidad de obras diferentes.
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Una misma idea, una misma investigacion, un mismo tema son retomados infinidad de
veces. En su desarrollo cada autor aporta la impronta de su personalidad, su

individualidad (p. 62).

Dicha delimitacion entre ambos conceptos influira en la forma en que se considera si una obra
creada mediante A infringe los derechos de autor, pues en los tltimos meses se ha visto que
sus usuarios pueden crear contenido grafico con estilos muy similares a estudios de animacion
reconocidos en el medio por sus distintivos disefios. Asi, un sector de la doctrina considera que
se debe mantener la postura tradicional de no concebir a los estilos como algo protegible
conforme al derecho de autor pues supondria una limitaciéon a la libertad creativa y
desincentivaria la innovacion tecnoldgica, mientras que otro sector afirma que la rapida
evolucion de la TA generativa y su alta capacidad de imitar diferentes estilos requieren una

reevaluacion de la dicotomia idea-expresion.

Para Edward Lee (2025), si bien los estilos en un sentido amplio, como el cubismo o
surrealismo, no son protegidos por el derecho de autor, el estilo distintivo de artistas como Saul
Steinberg o Dr. Seuss si es parte de una expresion protegible. No obstante, seran las cortes
quienes decidan durante una litigacion cudl sera el alcance de la proteccion de los derechos de
autor respecto al estilo de un determinado artista, puesto que para el caso de obras como las
canciones es mas complicado determinar si se ha copiado un estilo distintivo o simplemente se
han tomado los elementos de un género musical como el rock o pop. Sin perjuicio de ello, Lee
considera que “es simplemente falso sugerir que el copyright no protege en ningln caso el
estilo de un artista” pues en la jurisprudencia estadounidense existen casos en donde se ha

reconocido al estilo como parte de la expresion y, por lo tanto, susceptible de ser protegido.

En el caso de los contenidos generados mediante ChatGPT que imitan el estilo de las peliculas
animadas de Studio Ghibli, para que ello sea posible se debe indicar como referencia la palabra
“Ghibli”. Esto significa que ChatGPT estd tomando elementos significativos de tales obras y
representandolos en ese mismo estilo distintivo en las imagenes que genera. Por ejemplo, imita
los personajes y la composicion de figuras, siendo los rasgos mas distintivos la expresion de
los rostros de los personajes, sus facciones (ojos grandes, labios delgados, cabello), colores
calidos y desaturados, entre otros elementos centrales caracteristicos de Studio Ghibli. Todo
ello hace cuestionar si, en efecto, las imagenes generadas en ChatGPT se basan en una

expresion artistica protegida por los derechos de autor (Lee E. , 2025)
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Por su parte, para David Lane Nielsen (2025, pp. 1031-1032) el estilo se puede dividir en dos
grupos: “estilo discreto” el cual se refiere a las caracteristicas especificas de un trabajo o parte
de este como el estilo de piezas de juego en un videojuego; vy, el “estilo colectivo”, el cual se
refiere a un conjunto de elementos expresivos que se encuentran generalmente en un grupo de
obras como, por ejemplo, el estilo del artista Claude Monet. A diferencia del primero, en las
cortes se ha determinado repetidas veces que el segundo grupo no es protegido en el &mbito
del derecho de autor, lo cual convierte a la IA generativa en uno de los mayores miedos de los

artistas graficos.

En ese orden de ideas, el autor senala que el estilo esta errbneamente relacionado al concepto
de idea, motivo por el cual no goza de proteccion. No obstante, considera que el estilo discreto
de una obra es facilmente protegible en la medida que este sea lo suficientemente compleja
puesto que con uno de los requisitos del derecho de autor anglosajon para que sea una expresion
protegible: la originalidad, en tanto para ello solo requiere un minimo de creatividad. También
cumple con el segundo requisito de ser expresado o comunicado al publico, pues no se trata de
una idea interna. En cuanto al tercer requisito de “promover el progreso de la ciencia y las artes
utiles”, este requiere de un andlisis caso por caso, el que podria cumplirse, por ejemplo, cuando
se trate de un estilo de pintura complejo que combine una paleta de colores poco convencional,
una técnica de aplicacion de pintura y el uso de determinadas figuras poco comunes, lo que
crearia una expresion lo suficientemente especifica para justificar la proteccion del derecho de

autor (Nielsen, 2025, pp. 1038 - 1043).

Desde una perspectiva similar, la Dra. Eleonora Rosati (2025) sostiene que, en el caso de las
producciones cinematograficas, se debe considerar que la posibilidad que tiene un modelo TA
para generar oufputs que imitan el estilo de alguien supone que los datos incorporados para
entrenarlo poseen contenido que muestra a esa persona y su produccion, por lo que la imitacion
sin autorizacidn de ese estilo hace surgir la cuestion sobre si se podria accionar legalmente en
virtud del derecho de reproduccion. Aunque la respuesta a ello atin es debatible, la autora sefala
que no hay razén por la cual se deberia excluir la posibilidad de iniciar acciones legales por la
imitacion de estilo de una obra en tanto se cumpla con los requerimientos para que se configure
su proteccion. Asi, en virtud de la definicidon de produccion en el sentido del Convenio de Berna
y de la sentencia del caso Levola Hengelo (C-310/17) de la CJEU, se trata de una obra en la
cual el objeto protegido esté expresado de tal manera en el que es identificable con suficiente
precision y objetividad, aunque no necesariamente en una forma permanente, lo cual implica

que no debe haber elementos de subjetividad en su proceso de identificacion. Ademas, si el
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estilo es una obra, entonces también debe ser original para ser protegido por los derechos de

autor (p. 12).

Otro fundamento a favor de tal posicion respecto a si un estilo es protegible o no es que, bajo
la legislacion de Reino Unido y la Union Europea, existe una excepcion que permite el pastiche,
el cual, de acuerdo con la opinion del Advocate General (AG) Szpunar en el caso Pelham I (C-
476/17) se trata de la imitacion de un estilo de obra o de un autor sin que necesariamente se
tomen elementos de esa obra. Mas aun, el AG Emiliou en Pelham II (C-590/23) admitié que
cuando alguien imita cercanamente el estilo de una sola obra, esta actividad podria ser relevante
para el derecho de reproduccién y la excepcion de pastiche en tanto esos elementos prestados,
aunque estilisticos, podrian considerarse originales en especial cuando son combinados.
Considerando que el término general ‘pastiche’ no se aplica a todas sus expresiones derivadas,
propuso que la CJEU lo defina como aquella creacion artistica que evoque la existencia de una
obra al adoptar un lenguaje estético distintivo mientras que sea notoriamente diferente de la
fuente que imita y que, al mismo tiempo, posea la intencion de ser reconocida como imitacion.
En virtud de los argumentos esgrimidos, Rosati (2025) considera que, aunque aun se encuentra
pendiente la resolucion del caso Pelham II, la definicion propuesta de pastiche da a entender
que los estilos son protegibles como obras por el derecho de autor, lo cual también se infiere
de que “las excepciones al derecho de autor y derechos conexos requieren el acceso legal a la
obra o materia protegida en la que se basa la imitacion, y el cumplimiento de los requerimientos

de la regla de los tres pasos/fair dealing” (Rosati, 2025, p. 13).

A diferencia de la legislacion de la Union Europea, en el DL 822 no se encuentra contemplado
el pastiche, siendo lo mas cercano a ese concepto el de “parodia” de una obra divulgada.
Conforme al articulo 49, este tipo de obra no se considera como una transformacion que exige
la autorizacion del autor en la medida que no suponga un riesgo de confusion o implique dafios
a la obra original o a su autor y se remunere a este Ultimo por su utilizacién. En adicion, tal
como advirtieron Marciani y Solorzano (2004), su definicion no se encuentra especificada en
la ley, por lo que desde una aproximacion doctrinaria esta se define en principio como “una
manifestacion festiva, comica, ridicula o jocosa, basada en una obra protegida por el Derecho

de Autor” (p. 265).

Como se observa, ambos conceptos son diferentes por lo que en la legislacion peruana no existe
una excepcion al derecho de autor referente a la imitacion de estilos de obras preexistentes.

Asi, en linea con lo sefialado por Diego Guzman (2025) sobre la legislacion colombiana que
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solo reconoce la excepcion por parodia de forma similar a la ley peruana, cuando un sistema
de IA emplea el estilo de las obras protegidas que se utilizaron para su entrenamiento sin la
autorizacion de sus respectivos autores, aun asi tuviera fines de adaptacion, no estaria amparada

por la normativa vigente de paises como Colombia o Pert.

Por otro lado, de acuerdo con el profesor Christopher Buccafusco (2025), el propdsito detras
de la dicotomia entre idea y expresion es “recompensar a la actividad expresiva mientras que
se preserva los aspectos esenciales de la cultura para todos”, en otras palabras, que un autor no
monopolice una idea (p. 2). En tal sentido, considera que, en vista de que en la jurisprudencia
estadounidense no existe uniformidad respecto a si los estilos son ideas o expresiones, “el
derecho de autor deberia aceptar la inherente dualidad del estilo” (p. 3), para lo cual se apoya
en el trabajo The Status of Style del filésofo Nelson Goodman quien sostiene que “el estilo es
una cuestion tanto de lo qué es lo que dice un autor y como lo dice” (Goodman, 1975, como se

citd en Buccafusco, 2025, p. 3).

Entonces, bajo esta postura no se pretende afirmar que ideas como “superhéroe con traje azul
y capa roja” no puedan ser utilizadas para desarrollar otras historias aparte de Superman, sino
reconocer que la forma en que se exterioriza una determinada obra a través de la seleccion de
colores, sombras, las lineas, el desarrollo de su composicion y distribucion de los elementos en
determinado espacio es parte esencial de una obra que, ante los ojos de los demads, representa
la individualidad del artista. En ese orden de ideas, una obra protegida por el derecho de autor
“representa el matrimonio o mezcla de forma y contenido, expresion e idea” y la expresion no
debe ser vista como un conjunto de caracteristicas dispersas que se puede aplicar a una materia,
sino como “la aplicacién de un conjunto particular de caracteristicas formales sobre una materia
particular” (Buccafusco, 2025, pp. 28-29). Por lo tanto, desde su aproximacion, para que se
considere una infraccion de derecho de autor, la obra generada con IA deberia tener el mismo

objeto y forma de expresion que la de su autor original.

Tomando en consideracion lo anteriormente expuesto en esta seccidn, se sostiene que, ante los
continuos avances de la IA generativa y su capacidad para proveer contenidos con similitudes
sustanciales a las de obras preexistentes, especialmente en el caso de las imagenes, es
importante que no se considere el concepto de estilo como una mera idea, sino también como
una forma de expresion que es una parte intrinseca de una obra artistica. En tal sentido, en

consonancia con la postura de Benjamin Sobel (2024), si bien a nivel juridico seria complicado
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analizar la similitud estilistica de medios visuales, “de iure, los estilos expresivos merecen la

misma proteccion que cualquier otra expresion protegida por el derecho de autor” (p. 81).

Asi, si bien tradicionalmente los artistas estudiaban otras obras preexistentes para aprender de
estas y tomar algunos elementos prestados para desarrollar su propio estilo como ocurrio
durante el surgimiento de las corrientes artisticas del barroco o post impresionismo, la TA
generativa puede replicar la combinacion de las caracteristicas de una determinada obra con
tan solo indicarle que genere una imagen al estilo de “x” autor. Tomando el ejemplo que inspird
la presente tesis, si se realiza una buisqueda en la red social X de las imagenes publicadas a raiz
de la tendencia del “estilo Ghibli” popularizada en marzo de 2025, es claro visualmente cuéles
son los elementos que, combinados, dan como resultado imagenes con la estética de Hayao
Miyazaki: paleta de colores suave con tonos célidos (variaciones de los colores naranja,
amarillo, rojo, beige), lineas delgadas, fondos que simulan arte paisajistico de pinturas en
acuarela y gouache, expresiones faciales que evocan inocencia, entre otros aspectos que en
conjunto emulan la estética onirica de peliculas como ‘El viaje de Chihiro’ y ‘El castillo

ambulante’.

Eso es posible debido a que la IA generativa sobresale en lo que respecta a la “reduccion de
dimensionalidad”, en tanto puede “identificar similitudes que unifican una categoria de
imagenes en particular, representa esas similitudes en un formato eficiente y genera un
contenido notable que interpola las caracteristicas identificadas™ (Sobel, 2024, p. 106). Ello
implica que, a nivel juridico, tanto al momento de solicitar el registro de la obra como al
resolver un caso por la via judicial, sera necesario analizar cada detalle visual para identificar
los elementos sustanciales que podrian formar parte de un determinado estilo como expresion

artistica para verificar o no si es un indicio de una infraccion al derecho de autor.

Por lo tanto, en linea con lo planteado por Sobel (2024, p. 103), si se redacta una indicacién
como “mago con un gato en medio de la Plaza de Armas al estilo de la ilustradora Heikala”
para generar una imagen en Nano Banana, plataforma de IA generativa que recientemente ha
alcanzado gran popularidad, no solo se deberia enfocar el analisis sobre los elementos
extrinsecos sencillos de identificar, como el mago, el gato o la Plaza de Armas. Ello daria como
resultado que no se pueda probar la infraccion al derecho de autor puesto que probablemente
esa artista jamds haya dibujado la Plaza de Armas y por ende no habria una “similitud
sustancial”. Bajo ese enfoque solo se analizan los componentes de forma aislada y se ignora

los elementos intrinsecos que forman parte del estilo artistico de la persona, especialmente si
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se considera que la IA generativa no solo se estd empleando para recrear a personajes de una
serie o pelicula en otras situaciones en su estilo original, sino también para transformar
fotografias o traer a la vida las ideas de uno mismo que no necesariamente coinciden con el

contenido usual del artista, pero si guardan una similitud sustancial con su estética.

Aterrizando a lo respectivo con la normativa peruana, en el literal a del articulo 9 del DL 822
se menciona expresamente que “no son objeto de proteccion por el derecho de autor: las ideas
contenidas en las obras literarias o artisticas (...)”. En contraste, la “forma de expresion
mediante la cual las ideas del autor son descritas, explicadas, ilustrada o incorporadas” cuentan
con proteccion exclusiva segun el articulo 8 del mismo Decreto Legislativo. Por lo que,
partiendo de la premisa que los estilos artisticos no son solo ideas contenidas en las obras; sino
también formas de expresion que contiene elementos que, en conjunto, reflejan la creatividad
y sello personal de su autor, aquellas imagenes generadas con IA que tan solo imitan el estilo
de otro artista no son protegibles por el derecho de autor. No obstante, como se verd a
continuacion, dicha afirmacion no agota la discusion sobre si los contenidos generados
mediante plataformas de [A generativa son susceptibles de ser protegidos por el derecho de

autor pues existen otras aristas que se deben analizar.

Como punto adicional, vale resaltar que el servicio de ChatGPT ha bloqueado las solicitudes
de generacion de imagenes al estilo de determinados artistas o estudios de animacion debido a
que “no puedo imitar directamente el estilo protegido de un artista en especifico, especialmente
si el estilo es claramente identificable” (OpenAl, 2025¢). De forma similar ocurre al solicitarle
la generacion de textos con el estilo de redaccion de autores como George R.R. Martin, aunque
en ambos casos sugiere redactar otros prompts para proveer un resultado que no imite un estilo,
pero si inspirado en este. Si bien lo anterior no tiene mucho significado en el aspecto juridico
pues estas respuestas probablemente son una forma de proteccion ante los litigios que
actualmente atraviesa OpenAl por el entrenamiento de su sistema con obras protegidas, podria
ser un indicio del cambio de como se percibe a los estilos artisticos, pasando de una concepcion
tradicional de estilo como idea, a una adaptada a las evoluciones tecnoldgicas que permiten

generar imagenes o textos con exactamente las mismas caracteristicas de obras protegidas.

2.2.2.3. El principio de originalidad y sus teorias

Ahora bien, uno de los requisitos mas importantes del derecho de autor es la originalidad, es
decir, la expresion o aportacion personal del autor. De acuerdo con la OMPI, este principio no

ha sido reconocido expresamente en el Convenio de Berna o en el Acuerdo sobre los ADPIC;
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no obstante, en el contexto de la historia legislativa del primero, se entiende el concepto de
obra como una creacion intelectual original de la mente humana. Cabe precisar que el nivel de
originalidad que se exige para que una obra esté protegida por los derechos de autor cambia
segun las jurisdicciones, pues en algunas no es necesario demostrar, por ejemplo, la creatividad

literaria o artistica (OMC, s.f. b, p. 38).

En el Pert, el DL 822 (1996) reconoce como caracteristica esencial de las obras protegidas

bajo dicha legislacion en el numeral 17 de su articulo 2:

Articulo 2.- A los efectos de esta ley, las expresiones que siguen y sus respectivas

formas derivadas tendran el significado siguiente:

17. Obra: Toda creacion intelectual personal y original, susceptible de ser divulgada

o reproducida en cualquier forma, conocida o por conocerse. (El énfasis es propio)

De la misma forma, en su articulo 5 sefiala que las obras protegidas estdn comprendidas por
obras literarias escritas o en forma oral, composiciones musicales, obras dramaticas, entre
otros; y en general, “toda otra produccion del intelecto en el dominio literario o artistico, que
tenga caracteristicas de originalidad y sea susceptible de ser divulgada o reproducida por

cualquier medio o procedimiento, conocido o por conocerse” (DL 822, 1996).

Si bien este concepto no es desarrollado en la norma, su marco conceptual si ha sido definido
por la Sala de Propiedad Intelectual del INDECOPI en el precedente de observancia obligatoria
contenido en la Resolucion 0286-1998/TPI-INDECOPI, donde sefiala que este debe entenderse
como “la expresion (o forma representativa) creativa e individualizada de la obra, por minimas
que sean esa creacion y esa individualidad. La obra debe expresar lo propio del autor, llevar la
impronta de su personalidad” (EXP. N° 663-96 ODA Al, 1998, Resolucion de Sala), por lo que
se entiende que se ha adoptado el criterio de “originalidad subjetiva”, es decir, que las obras
deben evidenciar la individualidad de su autor, asi como su personalidad para que sea protegida

por el derecho de autor (Cavero, 2015, p.115).

Siguiendo a Ricardo Antequera Parilli (1994, p. 35,2007b, p. 4), para que una obra sea original,
en linea con lo establecido en la mayor parte de leyes nacionales, el producto creativo debe
contar con suficientes caracteristicas propias de forma tal que este pueda distinguirse de otra
creacion de su mismo género, lo que lo diferencia de una copia sin interpretacion o sello
personal. En esa linea, sefiala que la misma denominacion del Convenio de Berna alude a la

proteccion de las obras literarias y artisticas, las cuales contienen por si mismas un elemento
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de originalidad. De igual manera, la originalidad de las obras se menciona expresamente en
varias leyes nacionales y estan orientadas a la “individualidad” en lugar de la novedad en

sentido estricto, en otras palabras:

El producto creativo, por su forma de expresion, debe tener caracteristicas propias como
para distinguirlo de cualquier otro del mismo género, a diferencia de la copia, total o
parcial, de la creacion de otros (lo que tipificaria un plagio), sin una interpretacién o
sello personal; o de la simple técnica, que solo requiere de la habilidad manual en la

ejecucion (Antequera, 2007a, p. 51).

Por su parte, Rodrigo Gomez (2024, p. 423), en base a lo sefialado por Bercovitz (2007) indica
que, en el andlisis del criterio de originalidad de obra autoral, prevalece un criterio “objetivo”,
en cuanto a exigencia de “novedad” en la obra, en contraposicion al “subjetivo” que exige
apreciar en la misma un reflejo de la personalidad del autor. En base a la normativa espafiola,
menciona que al trasponer el articulo 96.2 del Texto refundido de la Ley de Propiedad
Intelectual de Espafia con el articulo 1.3 de la Directiva Europea de Programas de Ordenador,
basta con que sea creacion intelectual propia de su autor para considerar satisfecho el criterio
de originalidad. En ese orden de ideas, el autor menciona que cuando el Tribunal de Justicia de
la Unidon Europea (TJUE) tratd6 de dar un concepto de originalidad en la sentencia del caso
Infopaq (Asunto C-5/08), se determind que son originales las “creaciones intelectuales
atribuidas a su autor”; por lo que pareciera ser que el concepto de originalidad viene a ser un
criterio flexible que se adapta seglin la circunstancia econémica del “producto/obra/creacion”
y los intereses econdmicos prevalentes en ese momento determinado de la historia en las

latitudes jurisdiccionales en los que se norma el fendmeno prenormativo (p. 424).

El citado autor concluye, luego de realizar un anélisis historico sobre el concepto de obra, que
solo en las ultimas tres décadas se ha acordado sobre la importancia de la originalidad de la
obra, y aun asi, nos encontramos con diferencias interpretativas segin su naturaleza. Por lo que
afirma que historicamente la originalidad de la obra “no ha sido un fin querido, valorado ni
reconocido”. En tal sentido, expresa que la originalidad de la obra fue un aditamento del
capitalismo pre-informacional que se utiliz6 para fortalecer la idea romantica del ‘“‘autor
individual creador solitario” y que cada vez pareciera que esa moda ha pasado cuando los
modelos de negocios dejaron de estar centrados en individuos creadores para pasar a ser

empresas “tecnoldgicas” creadoras (Gomez, 2024, p. 424).
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Por su parte, Alfredo Maravi (2010, pp. 17-19) apunta que existen tres tipos de teorias respecto
al concepto de originalidad: 1) originalidad como novedad; 2) originalidad como personalidad;
y, 3) teoria ecléctica o intermedia. Respecto a la teoria de originalidad como novedad, esta se
divide a su vez en objetiva y subjetiva. La primera, citando a José Rodriguez y Fernando Bondia
(1997), se basa en aquella que permite diferenciar una creacion de las demas, por lo que solo
si este se considera algo nuevo, podra calificar como una obra original bajo el derecho de autor.
Al respecto, indica que existen dos corrientes de pensamiento que sustentan dicho criterio: la
exigencia de novedad absoluta en el sentido de que debe aportar al patrimonio cultural de tal
forma que no debe haber otra obra anterior idéntica a esta; y, la novedad relativa, segtn la cual
no es necesario que una obra sea distinta a la cultura preexistente, pues es suficiente que su
creador haya reordenado ciertos elementos previos de una obra ya conocida. En cuanto a la
novedad subjetiva, citando a Bércovitz (2003), sefiala que no supondria una infraccion al
derecho de autor si se crea una obra igual a otra que ya exista, en la medida de que el autor no

haya utilizado de ninguna forma el modelo de la obra preexistente.

No obstante, algunos autores opinan que estas teorias no deberian aplicarse en el derecho de
autor. Por ejemplo, segun Montserrat Real (2001, p.3), el término de ‘“novedad” esta
relacionado con el derecho de propiedad intelectual, especificamente, el de patentes, por lo que
deberia reconsiderarse el uso de dicho criterio. Esa misma posicion es adoptada por Antequera
(2007 a, pp. 52-53), quien critica la posicidon del Tribunal Supremo espafiol en una sentencia
del 2004 donde recoge la tesis de originalidad como novedad objetiva pues, para el jurista, el
Tribunal confunde la novedad que se le exige a las soluciones técnicas patentables con el
concepto de originalidad bajo el derecho de autor, en tanto bajo este ultimo rige criterio de
individualidad que ha sido adaptado por la mayoria de la doctrina y que esté respaldada por la
jurisprudencia comparada. Asi, cita a Gyorgy Boytha quien preciso en el Glosario de Derecho
de Autor y Derechos Conexos de la OMPI (1980, p. 171) que “[L]a originalidad no ha de
confundirse con la novedad; la preexistencia de una obra similar, desconocida para el autor, no

afecta la originalidad de una creacion independiente”.

La segunda teoria sobre la originalidad como personalidad, también conocida como
originalidad subjetiva, propone que una obra es original en tanto esta exprese lo propio de un
autor, es decir, la personalidad del autor, sin importar si la creacion es nueva o no (Maravi,
2010, p. 20). En esa linea, de conformidad con Tania Garcia Sedano (2016, pp. 262-263), para
esta posicion lo mas esencial es que se refleje la personalidad del autor, en vez de que a través

de esta se pueda saber quién es su creador. Ademas, no es necesario que el resultado creativo
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sea nuevo, motivo por el cual dicha postura ha sido criticada por el sector de la doctrina que
adopto la teoria de novedad objetiva debido a su supuesta permisibilidad con la copia y la
proteccion de obras duplicadas. Asimismo, segin Francisco Martin (2023) en base a la
jurisprudencia espafiola, desde esta teoria, “la originalidad se identifica con la singularidad de
la creacion humana, esto es, no resulta una labor de simple copia de obras ajenas anteriores”,
lo cual lo diferencia de la visién objetiva que considera a la originalidad como un rasgo de la
misma obra y cuyas caracteristicas “la diferencia de otras manifestaciones creativas ya

existentes” (p. 45).

Siguiendo esa idea, Delia Lipszyc (1993, p. 65) sostiene que la originalidad reside en la
expresion donde exista un minimo de creatividad e individualidad de la obra, lo cual no
significa que deba ser novedosa como en el caso de las invenciones, puesto que es suficiente
que la obra “exprese lo propio de su autor, que lleve la impronta de su personalidad”. En
consecuencia, la autora afirma que la originalidad es una nocién subjetiva y, ademads, esta no
puede apreciarse de la misma forma en todas las obras, por ejemplo, respecto a una obra
cientifica en comparacion a una obra literaria de ficcion. Resalta, ademas, que “no es necesario
que la inspiracion del autor esté libre de toda influencia ajena”, en tanto no se requiere que la
originalidad de la obra sea absoluta, ya que el derecho de autor acepta que la creacion
intelectual contenga elementos preexistentes. Solo se requiere que sea diferente de las que

existian con anterioridad, es decir, que no sea una imitacion o copia (Lipszyc, 1993, p. 66).

Asimismo, conforme a la jurista, no se debe confundir entre el concepto de valor o mérito
cultural o artistico de la obra con la originalidad pues son distintos. En el caso del primero, este
se refiere a una cuestion de gustos que el publico y la critica le otorga a una obra. Por ejemplo,
en el caso de la 6pera La Traviata de Verdi, en un inicio no fue aceptada por el publico general
pero que, con el pasar de los afios, ganaron un prestigio notable en el &mbito artistico. En tal
sentido, considerar el valor cultural para cuestiones de derecho daria lugar a arbitrariedades por
lo que en una controversia judicial el juez solo debe verificar su originalidad en base a que la
obra posea la impronta personalidad de su autor, y no el valor que este le pueda atribuir a la

obra como condicionante de su proteccion (Lipszyc, 1993, p. 67).

Por ultimo, la teoria ecléctica o intermedia implica que se debe proteger las obras que poseen
la impronta de la personalidad de su creador y que, en adicion, no sea copia de otras obras
(Maravi, 2010, p. 22). En esa linea, de acuerdo con Garcia Sedano (2016, p. 263), bajo dicho

criterio la novedad de la obra puede ser minima, pero se requiere que tenga tal carisma que se
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muestre en la manera de exteriorizar el concepto que pertenezca en general a la sociedad o a
un determinado individuo. Por su parte, Real Marquez (2001, p. 9) sefiala que esta teoria
establece pautas que abarcan a la originalidad objetiva y subjetiva, y que, de conformidad con
la ambigiiedad de la jurisprudencia espafiola, la impronta personal del autor que dota de
individualizacion a la obra debe ser reforzada por alguna actividad creativa. No obstante,
reconoce que este criterio es de dificil asimilacion debido a que se debe determinar si el factor
diferenciador se encuentra en el estudio individualizado de las obras o en su comparacion con

obras preexistentes.

2.2.2.3.1. La teoria de la originalidad subjetiva adoptada por la jurisprudencia peruana

En el Peru, conforme a Cavero (2015) y Maravi (2010), se sigue la teoria subjetiva o de
personalidad, en linea con la doctrina mayoritaria, la cual, si bien no se encuentra expresamente
reconocida en la norma, si ha sido adoptada en la jurisprudencia del Indecopi, en el citado
precedente de observancia obligatoria contenido en la Resolucion N° 0286-1998/TPI-
INDECOPP. Asi, en comparacion con los paises anglosajones donde se requiere que la obra
provenga del autor y que no sea una copia, en paises de tradicion juridica continental se requiere
que la creacion refleje la personalidad del autor, ademas de ser individual y contar con altura
creativa (Indecopi, 2014, p. 63). En virtud de dicho precedente, el Indecopi (2014) ha advertido
que este no desarrolla los criterios de “creatividad” e “individualidad”, ni precisa a qué se
refiere con que la obra “expresa la impronta personalidad del autor”, por lo que estos deben ser
abordados a nivel jurisprudencial. Sefiala ademas que la originalidad debe analizarse casos por

caso y determinar cuéles son los aspectos para tomarse en cuenta con la finalidad de determinar

3 Resolucion N° 0286-1998/TPI-INDECOPI
“IV. RESOLUCION DE LA SALA
(...)
Segundo: Establecer que la presente Resolucion constituye precedente de observancia obligatoria en cuanto al requisito
de originalidad contenido en el articulo 3 de la Decision 351 concordado con el articulo 2 del Decreto Legislativo 822,
en el sentido que:

Debe entenderse por originalidad de la obra la expresion (o forma representativa) creativa e individualizada de la obra,
por minimas que sean esa creacion y esa individualidad. La obra debe expresar lo propio del autor, llevar la impronta de
su personalidad.

No sera considerado individual lo que ya forma parte del patrimonio cultural - artistico, cientifico o literario - ni la forma
de expresion que se deriva de la naturaleza de las cosas ni de una mera aplicacion mecanica de lo dispuesto en algunas
normas juridicas, asi como tampoco lo serd la forma de expresion que se reduce a una simple técnica o a instrucciones
simples que solo requieren de la habilidad manual para su ejecucion.

En consecuencia, no todo lo producido con el esfuerzo de su creador merece proteccion por derechos de autor. Igualmente

aun cuando exista certeza de que una creacion carente de individualidad ha sido copiada textualmente, tal circunstancia
no convierte a ésta en obra.”
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la originalidad en funcién al tipo de obra, de tal forma que se establezcan criterios que permitan

aclarar los conceptos no desarrollados por el precedente (pp. 74-75).

La aplicacion de dicho criterio se observa en las resoluciones de este 6érgano. Por ejemplo, en
la Resolucion N° 0361-2006/TPI-Indecopi, el Tribunal de Defensa de la Competencia y de la
Propiedad Intelectual denego el registro de un modelo de demanda como obra literaria debido
a que no cumplia con el requisito de originalidad, el cual necesariamente implica que “para la
creacion de la obra debe existir un espacio para el desarrollo de la personalidad de su autor”
(EXP. N° 1149-2005/0DA, 2006, fundamento 3). En tal sentido, reconoce que en algunos
casos particulares puede cumplir con este requisito cuando exista un pequefio grado de
creatividad intelectual y que la originalidad, al ser una nocidn subjetiva, no puede apreciarse
de la misma forma en todas las obras. No obstante, este no se evidenciaba en el modelo de
demanda de indemnizacion por responsabilidad contractual de trabajo que un abogado
pretendia registrar como obra literaria, en tanto en su elaboracion se usé un lenguaje simple sin
mayor nivel creativo y muy similar a otros formatos de demanda de la misma materia, por lo

que no resultaba posible individualizar a su autor.

En el caso de la Resolucion N° 0473-20245/TPI-INDECOPI, un artista solicito el registro de
una obra compuesta por figuras geométricas trazadas en ubicaciones especificas con diferentes
colores, longitudes y tipos (Ver Figura 10). Al respecto, la Sala Especializada en Propiedad
Intelectual del Tribunal de Defensa de la Competencia y de la Propiedad Intelectual del
Indecopi denegd su solicitud por considerar que esta no expresaba la personalidad del autor
pues se trata de un disefio comun y la unién de sus elementos (cuadrados, una diagonal y un
triangulo), no genera una creacion original, sefialando ademdas que son similares a disefios
usados en el programa Microsoft Word. De esta forma, concluye que la serie de lineas y trazos
que conforman la creacidon no contiene rasgo creativo alguno, en tanto estan representados en
una linea recta sin alguna forma particular de distribucion (Expediente N° 3056-2022/DDA,
2024).

Figura 10: Obra de Jin Hyun You en comparacion a disefios encontrados por Indecopi

en internet
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Nota. Recuperado del Expediente N° 3056-2022/DDA. “3DREAMS” por Jin Hyun You, 2022.

Asimismo, en la citada Resolucion N° 0725-2017/TPI-INDECOPI, la Sala determiné que la
artesania denominada “BURRITOS EN FIBRA DE CABUYA” no calificaba como obra de
arte aplicado, pues de la revision de las fotografias presentadas por el solicitante (ver Figura
11), se advirtid6 que si bien la artesania se realizd usando la idea de la representacion en
miniatura de tres burritos de caracteristicas parecidas confeccionados a base de fibra de cabuya,
ello no cambia la situacion respecto a que carece de originalidad. Al respecto, se reconocid que
su elaboracion refleja un esfuerzo intelectual del autor; no obstante, esto no resulta suficiente
para que sea una obra protegible por el derecho de autor, mas aln si existen artesanias similares

en a nivel nacional y en el extranjero (EXP. N° 298-2015/DDA, 2017).

Figura 11: Artesania creada por Yonel Nufiez Chacén en comparacion a artesanias

similares encontradas por Indecopi en internet

Nota. Recuperado del Expediente N° 298-2015/DDA. “BURRITOS EN FIBRA DE CABUYA” por Yonel Nuilez Chacon,
2015

En adicion, en la Resolucion N° 1271-2021/TPI-INDECOPI, la Sala denegé el registro del

dibujo de una bandera de color azul con un franja roja y otra blanca y una estrella de color
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blanco, la cual estaba inspirada en Miguel Grau. Ello, en tanto, sefialé que el uso de estas
figuras es de uso frecuente y por si mismas y en conjunto no posee un determinado rasgo que
indique un grado de originalidad suficiente que refleje la impronta de su autor, puesto que es
similar a otras banderas preexistentes como la de Cabo Verde, Botsuana y Liberia (ver Figura

12) (EXP. N° 1764-2020/DDA, 2021)

Figura 12: Bandera disefiada por Rodolfo de Amat Loza en comparacion las banderas de

Botsuana, Cabo Verde y Liberia respectivamente

* —E_
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e

Nota. Recuperado del Expediente N° 1764-2020/DDA. “Bandera a Grau” por Rodolfo de Amat Loza, 2020.

Asimismo, en la Resolucion N° 0352-2024/TPI- INDECOPI la Sala deneg6 la solicitud de
inscripcion de una obra artistica titulada “DIBUJO ARTISTICO APLICADO A UNA
VAJILLA”, la cual consistia en dos imagenes en donde se aprecia un plato hondo de forma
circular en cuyo interior se encuentran dos secciones de forma rectangular que sobresalen y
una sucesion de lineas en sus bordes (ver Figura 13). Si bien la solicitante sefaldé que su
creacion es original puesto que toda la estructura que conforma el dibujo artistico, asi como
sus trazos y delineados que los caracteriza, demuestra la impronta del autor, la Sala no
considero esto suficiente. En tanto, del analisis del dibujo, sefialé que sus caracteristicas no
aportan ningun rasgo creativo a la figura, pues en el mercado y en internet existen platos
circulares con bordes similares, y ademads, las dos paredes con bordes que sobresalen son un
disefio comun de platos hondos, por lo que no lo dota de ninglin rasgo creativo (EXP. N° 2617-

2022/DDA, 2024).

Figura 13: Creacion de Pilar Peregrina Astola Porlles en comparacion a otros disefios de

platos encontrados por Indecopi en internet
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Nota. Recuperado del Expediente N° 2617-2022/DDA. “PLATO HONDO PERU ALFA” por Pilar Peregrina Astola Porlles,
2022.

En contraposicion, la Sala declaré fundado el recurso de apelacion interpuesto por el artista
Alonso Garcia Mir6 Peschiera en la Resolucion N° 0695-2021/TPI-INDECOPI, cuya solicitud
de la produccion titulada “Tejido Humano” consistente en una red circular en forma de telarana
inicialmente fue denegada por carecer de originalidad suficiente al tratarse de un disefio comun
que no expresaba la personalidad del autor. En tal sentido, la Sala analiza el apropiacionismo
como un movimiento del arte postmoderno bajo el cual, citando a Altamirano (2012), “se
apropian de elementos de otras obras para crear una ultima obra completamente nueva
a la que se re-contextualizard dandole un nuevo significado” (p. 6). Tomando en cuenta ello,
observa que la forma en la que la telarafia se ha proyectado sobre la pared determina una nueva
forma de apreciar su figura, lo cual si refleja la intencion del artista de mostrar un nuevo
concepto sobre la misma. Asi, sefiala que la obra que representa una telarana producida por un
ser humano si denota la personalidad de su creador, y, por lo tanto, posee suficiente originalidad

para ser protegida por el derecho de autor (ver Figura 14) (EXP. N° 0894-2020/DDA, 2021).

Figura 14: Obra artistica de Alfonso Garcia Mir6 Peschiera
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Nota. Recuperado del Expediente N° 0894-2020/DDA. “Tejido Humano” por Alfonso Garcia Mird Peschiera, 2020.

En esa misma linea, en la Resolucion N° 0854-2023/TPI-INDECOPI, al escritor Hernan
Garrido Lecca se le declard fundado su recurso de apelacion respecto a la denegacion del
registro de su obra “Milagros una osa extraordinaria” bajo la modalidad de arte aplicado, la
cual se basa en el personaje del mismo nombre de un libro infantil de su autoria (Ver Figura
15). En dicha resolucion, la Sala sefial6 que la creacion, representada mediante un peluche de
oso de color negro con una mancha crema desde arriba de los ojos hasta el cuello de este, si
bien esta compuesta por formas comunes (0jos, nariz, cejas y hocico), su rostro “posee una
expresion y una mirada particular la misma que se encuentra acompafiada de una figura de
color crema o naranja, la cual sumada a su forma de expresion le aporta un rasgo de
individualidad” (p. 6). Ademas, resalta que el creador ha plasmado de forma creativa al Oso de
Anteojos, el cual estd representado mediante una figura estilizada con los elementos
caracteristicos de su especie, por lo que concluye que la creacion si cuenta con suficientes

rasgos particulares que le aportan originalidad (EXP. N° 1509-2022/DDA, 2023).

Figura 15: ‘Milagros una osa extraordinaria’ de Hernan Jesus Garrido Lecca Montafiez
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Nota. Recuperado del Expediente N° 1509-2022/DDA. “Milagros una osa extraordinaria” por Hernan Jests Garrido Lecca
Montafiez, 2023.

En sintesis, el analisis de originalidad por parte de la Sala Especializada en Propiedad
Intelectual del Indecopi considera primero si la personalidad de su autor se encuentra plasmada
en la obra, es decir, que esta exprese determinadas caracteristicas particulares que la diferencie
de otros. Para ello, ademads, realizan una busqueda en internet de obras similares para
determinar si estas son fruto del intelecto de su autor, asi tome ideas prestadas de obras
preexistentes, o por si el contrario, tan solo estd intentando registrar una obra genérica que ya
ha sido creada por otra persona de Pert o del extranjero y no posee ningiin rasgo distintivo que

refleje su personalidad como artista.

2.2.2.3.2. Originalidad en las obras creadas mediante IA

En base a lo definido anteriormente por la doctrina y la jurisprudencia, cabe preguntarse si las
creaciones generadas por la IA cuentan con suficiente ingenio creativo para cumplir con ser
original. Algunos “artistas de IA” argumentan que la originalidad estd implicita en los prompts
que ellos mismos idean, pues muchas veces no solo basta con redactar una simple indicacion
de lo que se quiere, sino que también debe ser lo suficientemente detallado para obtener el
resultado deseado. Otros también consideran que, al modificar el output brindado por la IA, ya

sea de forma manual o dando nuevas indicaciones, también dotan de originalidad a sus obras.

Al respecto, Efrain Fandifio (2023, pp. 3-4), sefiala que la manifestacion de la personalidad del
autor no es siempre aparente, pues las caracteristicas de la originalidad de una obra pueden
variar dependiendo de su tipo. Por ejemplo, en el caso de una obra literaria, la originalidad
puede determinarse por el estilo distintivo de escritura, mientras que, en una obra visual, su
representacion se juzgaria en base a la combinacion de la tipografia y la paleta de colores. En
el caso de obras generadas por [A automatizada, existen dos cuestiones: la naturaleza autdmata

de la creacion de una IA y la reproduccion de los elementos de obras protegidas bajo los
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derechos de autor que fueron utilizadas para entrenar el sistema de [A (input) y que es incluida
en la obra final (output). Desde la perspectiva del autor, la involucracion directa del creador no
es necesaria para determinar si existe originalidad o no, pues ello seria inconsistente con los
objetivos del derecho de autor, es decir, “la proteccion de la expresion original de una idea en
lugar de la habilidad técnica y el know-how en su realizacion” (Fandifio, 2023, “The personal
involvement of the author of Al-automated works”, parr. 4), por lo que considera que la
presencia de elementos de obras preexistentes en las obras generadas mediante procesos
automatizados de 1A, al igual que en los trabajos clasicos (por ejemplo, las canciones de los
Beatles con influencias del estilo de Carl Perkins o peliculas del director Martin Scorsese que
rinden homenaje a escenas de las obras de Alfred Hitchcock), no significa que no sean
originales. En tal sentido, concluye que no se debe negar automaticamente la originalidad a las
obras solo por contener “huellas de datos”, sino que esta se considera original si es lo
suficientemente diferente de las obras preexistentes que se utilizaron para entrenar a la IA y si

estas se usan para crear una nueva expresion intelectual (Fandifio Lopez, 2023, pp. 6,16).

En adicion, segun Salvatore Rocco (2021, p. 7), el concepto de originalidad en el derecho
australiano se ha vuelto a revisar con el incremento del rol de los sofiwares de computadoras y
maquinas en la creacion de obras, estableciéndose en el precedente de IceTV v Nine Network
Australia Pty Ltd del Tribunal Supremo de Australia que “un nuevo criterio de originalidad: la
mera habilidad y el trabajo no son suficientes, la originalidad requiere el ejercicio de un
esfuerzo intelectual independiente” (Rocco, 2021, “The originality issue”, parr. 3). A la luz de
ello, el autor considera que este nuevo estandar torna dificil otorgar proteccion bajo el derecho
de autor a las obras generadas por IA, en tanto este criterio refleja expresamente el requisito de
autoria, es decir, que el usuario debe dirigir o crear la forma material de la obra, lo cual es poco
probable en las creaciones donde la [A tiene un mayor grado de autonomia en el output que el
usuario. Sin perjuicio de ello, sehala que si es posible la proteccion de este tipo de obras en
tanto el aporte de la [A se puede reducir a la de una simple herramienta a manos del ser humano

(Rocco, 2021).

Por otra parte, segun el articulo “Recovering personality in copyright’s originality inquiry” del
Harvard Law Review (2025), de la jurisprudencia de las Cortes de Estados Unidos se infiere
que el estdndar para cumplir con el requisito de originalidad es extremadamente bajo y los
jueces suelen evitar opinar sobre el valor creativo de una obra en nombre de la “neutralidad
estética”. Motivo por el cual, se sefiala que dicho criterio ha sido descuidado en el debate en

torno a la proteccion de derechos de autor de obras generadas mediante IA, el cual méas bien se
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enfoca en los limites de la autoria. No obstante, se debe reconsiderar que la originalidad, més
alld de un concepto doctrinario, encarna un conjunto de valores, asi como el compromiso
cultural con la creatividad humana, por lo que deberia tener su propio peso al momento de
analizar este tipo de casos. En cuanto a ello, se resalta que la originalidad, histéricamente, no
solo se trata de una cuestion de creatividad, sino también de personalidad, caracteristica que
naturalmente corresponde exclusivamente al ser humano. Sin embargo, hoy en dia con el auge
de la IA generativa que extiende los limites de la creacion, se considera que el criterio de
personalidad intrinseco en la originalidad debe recobrar fuerza en el d&mbito del derecho de
autor, puesto que este puede “transmitir el peso emocional, cultural y filosoéfico del papel que

las artes desempenan en la sociedad” (Harvard Law Review, 2025, p. 1130).

En esa misma linea, Eleni Polymenopoulou (2024, p. 74) opina que al aplicar unicamente el
criterio de originalidad se puede reconocer cierta forma de autoria para algunos tipos de outputs
de sistemas de IA generativa, especificamente en el caso de los Estados Unidos donde el
estandar de creatividad requerido es bajo. En tal sentido, considera que estos sistemas podrian
producir obras originales al cumplir con los aspectos de habilidad y creatividad de una creacion
artistica, especialmente cuando trabajan sin la orientacidon del ser humano, aunque esto tltimo
le restaria el criterio de “inventivo” e “intelectual”. Especialmente, los sistemas basados en A
que utilizan técnicas de aprendizaje automatico pueden producir nuevos datos a partir de arte

existente.

Por otra parte, en palabras de la Dra. Madeleine de Cock Buning (2016), en virtud del marco
de Propiedad Intelectual de la Union Europea y la jurisprudencia del TJUE, para que una obra
pueda acogerse a la proteccion de los derechos de autor, esta debe ser productor de la creacion
intelectual propia del autor, lo cual implica que el artista tome decisiones durante su creacion
que reflejen su toque personal. Sin embargo, sefiala que, si bien la originalidad es un criterio
necesario, este por si solo no es suficiente para que considerar a una obra como “creativa”. En
ese orden de ideas, la proteccion de las obras generadas por A representa un reto, en tanto, si
bien existe una forma de autoria humana que se le puede reconocer a un programador, ello
igualmente es cuestionable puesto que la CJUE ha establecido en el caso Infopag//Danske
Dagblades Forening que una obra debe originarse de la creacion intelectual del autor para
calificar como protegible por los derechos de autor en la Union Europea. En tal sentido, la
autora sefiala como una opcion a la presente problemadtica que se pueda ver mas alla de las

limitaciones de la posicion adoptada por el Tribunal, y en su lugar, deberia ser posible
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determinar si el nivel de creatividad de una obra es suficiente para cumplir con dicho estandar,

independientemente de su origen (pp. 314-315, 321-322).

Por su parte, Andrés Guadamuz (2020, p. 13) cuestiond si las obras generadas mediante 1A,
como “El proximo Rembrandt” poseen originalidad puesto que al revisar su proceso de
creacion dificilmente podria afirmarse que no representan la personalidad de los autores
quienes seleccionaron los elementos del retrato para que la computadora los analice. Al
respecto, resalta la importancia del estandar del caso Infopagq, pues el Tribunal indico que, si
bien los elementos por si mismos no poseen originalidad, el proceso de seleccion si expresaria
creatividad de forma original para dar lugar a una creacion intelectual. Un andlisis similar se
extendid a otro tipo de obras como las fotografias en el caso Painter v Standard Verlags, cuya
preparacion de tomas y las elecciones en la edicion de software fueron suficientes para probar
la originalidad pues estas reflejaron la personalidad del autor. En virtud de ello, el especialista
en propiedad intelectual sefialo que en caso de obras como “El préximo Rembrandt”, su
proceso de seleccion de elementos podria ameritar originalidad conforme a los estandares
actuales. Sin embargo, diferente es el caso de obras donde la mayor parte de las decisiones
fueron tomadas por la misma computadora, especialmente en redes neurales como Deep
Dream; no obstante, ello se debe analizar e interpretar caso por caso (Guadamuz, 2020, p. 14).
Sin embargo, como veremos a continuacion, la originalidad estd muy ligada al criterio de
autoria, al cual se le atribuye generalmente a los seres humanos, por lo que se vera si una obra

generada mediante la IA supera dicho estandar.

En relacion con lo anterior, Ryan Abbott y Elizabeth Rothman (2023), en base a la
jurisprudencia estadounidense de casos como Feist Publications v.s Rural Telephone Service,
en tanto el Copyright Act de Estados Unidos no cuantifica el nivel de creatividad requerido
para la originalidad. Ello debido a que la mayoria de las obras facilmente alcanzan un grado
minimo de originalidad, puesto que poseen una chispa creativa sin importar qué tan humildes
sean. En ese sentido, indican que las obras generadas con IA pueden alcanzar el minimo
estandar de creatividad requerido para que califique como original. Sin embargo, sefialan que
varias sentencias enmarcan la creatividad y originalidad en términos enfocados en el ser

humano (pp. 1160-1161).

No obstante, Viceng Feliu (2021, p. 5) sostiene que el principal problema de las GANS, es que,
con el tiempo, dejaran de poseer originalidad puesto que al ser su sistema un circuito cerrado,

estos carecen de una fuerza impulsora de creatividad, por lo que no podra generar algo fuera
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del conjunto de datos de entrenamiento y, tarde o temprano, terminara repitiéndolo. En
contraposicion, el generador de las Creative Adversarial Networks (CANs) tiene acceso a un
conjunto de datos que esta relacionado a un estilo particular, el cual se utiliza para discriminar
entre estos. Para ello, el CAN recibe dos senales diferentes de un ‘discriminador’: una que le
indica al generador si la data generada se encuentra dentro o fuera de los parametros de los
estilos a los cuales tiene acceso; y una segunda, que le indica como el discriminador clasifica
los datos creados en los estilos que este contiene. De esta forma, cuando el generador crea
imagenes que coinciden con los parametros que mantiene el discriminar y que pudo clasificarlo
bajo uno de sus estilos, el generador habré creado algo que el discriminador creeria que encaja

en sus estilos (Felit, 2021, p. 5).

Segun el autor, ambas sefales que se empujan entre si impulsan la innovacion, pero la limitan
al mismo tiempo, en tal sentido, el generador tratard de crear datos que causen confusion al
discriminador haciéndole pensar que los nuevos datos encajan en su conjunto de estilos; no
obstante, en realidad crea algo fuera de su universo de entrenamiento, por lo que en teoria crea
algo que antes no existia (Felit, 2021, p. 6). Por su parte, autores como Lee, Cooper y
Grimmelmann (2023, p. 58) sefalan que los datasets que se usan para entrar a la [A generativa,
por si mismos, podrian ser protegidos bajo los derechos de autor en la forma de compilaciones,
las que por definicidn son colecciones y ensamblado de material preexistente, en la medida que
estos demuestren suficiente originalidad, es decir, al escoger qué es lo que se incluye en el

dataset (seleccidon) y como se organiza esta (ensamblado).

Coincidiendo con lo anterior, Lucas Osborn (2025, p. 608) plantea que para que una obra sea
original, esta debe cumplir con dos requisitos: ser una creacion independiente y contar con un
minimo de creatividad. Respecto al primer criterio, este implica que la obra no sea una copia
de otra; no obstante, probar el segundo criterio implica una mayor complejidad, pues en virtud
del precedente del caso Feist Publ’ns, Inc. v. Rural Tel. Serv. Co., se requiere de creatividad y
describe a la originalidad como el sine quan non del derecho de autor. No obstante, la Corte
Suprema de Estados Unidos luego moder6 su aplicacion al sefialar que el nivel de creatividad
requerido es extremadamente bajo por lo que una cantidad minima es suficiente; en ese sentido,
la mayoria de las obras cumplen con tal criterio, aunque no en el caso de nombres, nimeros de
teléfono y direcciones compiladas alfabéticamente en un directorio de paginas blancas como

en el caso Feist.
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En relacion con las imagenes generadas con IA, el autor critica la posicion tomada por la
Oficina del Derecho de Autor de los Estados Unidos en el ‘Report on Copyright and Artificial
Intelligence’ cuya segunda parte sobre derecho de autor se publico en enero del 2025, en tanto
este reporte aparentemente excluye casi toda proteccion para las iméagenes inalteradas que
resultan de una serie de prompts, sin importar cuan detalladas sean, y en tal sentido, la Guia
“conflates sweat of the brain, sweat of the brow, and skill of the brush” [combina el sudor del
cerebro, el sudor de la frente y la habilidad del pincel] pues se centra en si los elementos
tradicionales de la autoria en este tipo de obras son determinados y ejecutados por la tecnologia

(Osborn, 2025, p. 621).

Asi, senala que el efecto de dicha combinacién es un requisito de facto la habilidad en el dibujo
o edicion que tiene un artista para crear una imagen digital no fotografica. A modo ilustrativo,
una persona creativa que no sabe pintar bien o que tiene una discapacidad que no le permite
pintar en un lienzo, pero que puede imaginar imagenes detalladas (cumpliendo asi el requisito
de “sweat of the brain”), no podria ser titular de la proteccion del derecho de autor, a pesar de
que aprovechando la tecnologia puede superar las barreras que lo limitan para crear y, a través
de un esfuerzo considerable, puede activar esa habilidad creativa con la ayuda de una

herramienta de IA para lograr crear su imagen deseada (Osborn, 2025, p. 622).

Por tal motivo, Osborn apunta a que la Oficina no toma en cuenta que una imagen generada
por IA puede poseer bastante originalidad que se encuentra preexistente en la mente del autor
(2025, p. 623). Asi, en el Reporte se afirma que cuando una tecnologia de IA recibe solo un
prompt de una persona y produce obras complejas como respuesta, se determina que los
elementos tradicionales y de autoria han sido escogidos por la tecnologia y no por el ser
humano. Por lo que el citado autor resalta que en el supuesto de un prompt simple como
“payaso” seria insuficiente para transmitir una creatividad bajo el derecho de autor, seria una
mera idea. Asimismo, en el mismo reporte se precisa que si bien algunos prompts pueden ser
suficientemente creativos para ser protegido por el derecho de autor, eso no significa que la
obra generada de ese prompt pueda ser protegida por si misma por dicho derecho, lo que, desde
el punto de vista de Osborn es incongruente con su postura respecto a las fotografias (Osborn,

2025, pp. 623-624).

Ahora, ahondando un poco mas en la postura adoptada por la Oficina de Derecho de Autor de
Estados Unidos (2025, p. 27), esta senala que, a diferencia de los prompts por si solos, las

herramientas de IA generativa pueden permitir que sus usuarios controlen la seleccion y la
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colocacion de elementos creativos individuales; pero que las modificaciones alcancen el
estandar minimo de originalidad establecido en Feist dependera del analisis caso por caso, y
de cumplir un output con dicho criterio, podré ser protegido bajo el derecho de autor. Senala
ademas que la inclusion de contenido creado por la IA generativa en una obra cuya autoria es
mayormente humana, no afecta el hecho de que esté dentro del ambito del derecho de autor al
igual que otras obras creadas por humanos. A modo de ejemplo, si una pelicula incluye efectos
especiales generados por IA, dicha obra si se encuentra bajo los parametros de proteccion del

derecho de autor, mas allé de si los otros elementos por separado no lo son.

A nivel local, el Indecopi emitié sus primeros pronunciamientos en 2024 en relacion con las
obras creadas con IA. Asi, mediante las Resoluciones N° 2990-2024/DDA-INDECOPI y 2991-
2024/DDA-INDECOPI, la Direccion de Derecho de Autor de esta entidad deneg6 el registro
de las obras tituladas “Animales para colorear por inteligencia artificial segiin el abecedario” y
“Objetos para colorear por inteligencia artificial segun el abecedario”, presentadas como obras
artisticas en la modalidad de dibujo y para cuyas creaciones se empled Artbreeder, una
plataforma basada en IA a través de la cual se pudo generar las imagenes que se intentaron
registrar. Tales decisiones se fundamentaron en que las obras no cumplian con el requerimiento
de originalidad pues su creacion surgio de “un proceso automatico y aleatorio sin intervencion
creativa significativa por parte del usuario”. Ademas, se resaltoé que, de conformidad con el DL
822 y la Decision Andina 351, para que una obra sea protegida en materia de derecho de autor,
es necesario que esta refleje la impronta personal del autor humano, descartando asi a aquellas

creaciones efectuadas por sistemas de IA auténomos (Osterling Abogados, 2025)°.

En resumen, en la doctrina existen diversas posturas respecto al concepto de originalidad y su
aplicacion en torno a los contenidos generados mediante IA pues, desde una perspectiva
independiente a la autoria humana, se puede admitir que estos califican como obras pues
reflejan la creatividad minima de su autor, quien pensoé cuéles indicaciones son las mas precisas
para obtener una obra de arte genuina seglin sus gustos personales. No obstante, actualmente
la originalidad se encuentra estrechamente ligada al intelecto humano por lo que otro sector

doctrinario sostiene que aun no es posible reconocer los contenidos generados integramente

6 Se realizé una busqueda de los documentos originales de las resoluciones a través del Buscador de Resoluciones
del portal web de Indecopi; no obstante, los nimeros de las resoluciones citadas se encontraban omitidos de la
lista. Por tal motivo, se cita al estudio Osterling Abogados que incluyd menciond las referidas resoluciones en
el Boletin de Propiedad Intelectual Edicion N° 5 del 2025.
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con IA como obra pues en esos casos no es la persona quien elabora una imagen o texto, sino

la maquina.

2.2.2. Objeto, autoria y titularidad de los derechos de autor

Tal como se menciond anteriormente, los bienes juridicos protegidos por el derecho de autor
peruano se encuentran determinados en el articulo 3 del DL 822, los cuales comprenden “todas
las obras del ingenio, en el &mbito literario o artistico, cualquiera que sea su género, forma de
expresion, mérito o finalidad ”. En esa linea, en el articulo 2 del mismo cuerpo normativo se
puede encontrar las definiciones de obra audiovisual, de arte aplicado, literaria, plastica, entre
otras expresiones de este concepto. De igual forma, en el numeral 17 del mismo articulo se
define el concepto obra como “toda creacion intelectual personal y original, susceptible de ser
divulgada o reproducida en cualquier forma, conocida o por conocerse”. Al respecto,
Antequera y Ferreyros (1996) sefialan que el vocablo “obra” es “el nervio central del objeto de
la disciplina”, haciendo énfasis en que es personal, en referencia a que solo puede crearse a
partir del ingenio humano, y original en el sentido de individualidad en tanto se requiere que
el producto creativo sea distinguible de otras obras del mismo género en virtud de las

caracteristicas que posee (p. 67).

Vale resaltar ademds que, en palabras de Delia Lipszyc (1993, p. 70), se distingue entre las
obras originales, originarias o primigenias de las obras derivadas, en tanto las segundas se
refieren a las traducciones, adaptaciones y otras transformaciones de las primeras. Asimismo,
las obras literarias son creadas en un proceso de tres pasos: la concepcion de la idea de la obra
por su autor, la elaboracioén de su composicion y su expresion, siendo las dos ultimas etapas en
donde recién la obra puede considerarse original. Ademds, la autora indica que en su
realizacion no es relevante la forma en que se lleva a cabo pues esta puede ser manuscrita,
tipeada en ordenador o grabada para luego ser desgravada. En contraposicion, para el caso de
las obras artisticas o artes plasticas, la realizacion personal por parte de su autor es una
condicion decisiva para su originalidad. Por su parte, las obras derivadas pueden ser
relativamente originales en su composicion como ocurre en el caso de las antologias donde se

protege la seleccion de obras o en la expresion como es el ejemplo de las traducciones.

Profundizando un poco mas en las obras artisticas, segun Lipszyc (1993, p. 77) estas se
comprenden en la pintura, el dibujo, el grabado, la escultura, la fotografia, la arquitectura entre
otras pues no es una lista exhaustiva y se caracterizan por su impacto en el sentido estético de

la persona que las contempla. Estas obras son protegibles desde los bocetos y ensayos
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realizados por el autor pues estan comprendidos en la etapa de composicion de la obra, la cual
luego se podra expresar a través de lineas, colores, formas y materiales seleccionados por el
artista, por lo que su ejecucion personal es decisiva. Por ejemplo, cuando un artista dibuja o
pinta un retrato o un paisaje que reproduce fielmente un mismo modelo, todas las obras basadas
en este seran originales e igualmente protegidas puesto que “cada artista, a través de su mano,

imprimird la impronta de su personalidad” (Lipszyc,1993, p. 77).

Respecto a la autoria, esta solo puede recaer en un ser humano, exceptuando aquellos casos
donde la legislacion de determinados paises permite que la persona juridica pueda calificar
como autor. Asi, el DL 822 (1996) es claro al sefialar quiénes son considerados como autores

al definirlo como “persona natural” en el numeral 1 de su articulo 2:

Articulo 2.- A los efectos de esta ley, las expresiones que siguen y sus respectivas

formas derivadas tendran el significado siguiente:

1. Autor: Persona natural que realiza la creacion intelectual.

(..)

De acuerdo con Antequera y Ferreyros (1996, p. 95), bajo este articulo que a su vez estd en
armonia con el articulo 3 de la Decision 351, la persona fisica es quien realiza la creacion
intelectual y que al igual que en las demas leyes de tradicion continental, se entiende que solo
la persona humana puede crear una obra, en comparacion a la legislacion anglosajona que
permiten una ficcion legal para que las personas juridicas también puedan considerarse autores
cuando se trata de aquellas creadas bajo contrato de trabajo o en producciones
cinematograficas. Vale resaltar ademas que el concepto de autoria es diferente a la de
titularidad puesto que el primero se refiere al autor como persona que usa su ingenio para crear
una obra, mientras que el segundo alude a los casos en los que una persona natural o juridica
diferente puede tener los derechos sobre la creacion. Asimismo, seglin el numeral 44 del mismo

articulo, la titularidad originaria es aquella que emana de la sola creacion de la obra.

De forma similar, la OMPI sefiala que el autor es la persona que ha creado una obra mientras
que el titular es aquella persona que goza de los derechos patrimoniales exclusivos que la
legislacion le otorga. Siendo ello asi, en varios paises solo un ser humano puede considerarse
como autor, pero una persona natural o juridica puede ser el titular. Ademas, se enfatiza que el
autor no solo puede ser aquel que “pone la pluma sobre el papel o que pinte el lienzo”, sino

que también lo es la persona que ha contribuido a la originalidad de la obra, como sucede en el
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caso de una entrevista en donde el derecho de autor le corresponde al periodista que la redacta

y tiene control para editar el producto final, mas no el entrevistado (2023, p. 56).

Por otra parte, Antequera y Ferreyros (1996, p. 96) senalan que la presuncion de autoria,
establecida en el articulo 11 del DL 822 (1996), que guarda relacion con el articulo 15.1 del
Convenio de Berna y el articulo 8 de la Decision 351, se trata de una presuncion iuris tantum
en tanto, en la practica, es posible que una persona ponga su nombre en una obra ajena para

que se le presuma como autor, por lo que se admite prueba en contrario:

Articulo 11.- Se presume autor, salvo prueba en contrario, a la persona natural que
aparezca indicada como tal en la obra, mediante su nombre, firma o signo que lo

identifique.

Ademas, Antequera (2007a) afirma que, si se considera a la creacion intelectual como el acto
y el hecho de crear una obra como el resultado, esta solo es posible mediante una accion
humana en tanto esta es una “actividad intelectual, propia y exclusiva de las personas
naturales”. Este precepto establecido en la tradicion continental de los paises iberoamericanos
es compatible con el reconocimiento del derecho del autor como atributo fundamental en la
Declaracion Universal de los Derechos Humanos, en tanto el ser humano que realiza la
produccion intelectual es el sujeto por excelencia (p. 30). Otra cuestion importante de abordar
es la diferencia entre el acto creativo que resulta en una obra y un simple trabajo intelectual
que no genera una forma de expresion original. En tal sentido, Antequera (2007a) indica que
“no puede confundirse la condicion de autoria con la que resulte del mero esfuerzo intelectual,
cuando de este Gltimo no surja como resultado un bien inmaterial independiente” (p. 32), como
ocurre en el caso, por ejemplo, de un dibujante arquitecténico que tan solo sigue las
instrucciones creativas del arquitecto por lo que no se le puede considerar como “co-autor”. De
forma similar, en un caso del Tribunal de Gran Instancia de Paris citado por el jurista en
relacion con las fotografias, se resolvio que la cualidad de autor subyace en la persona que
selecciona el sujeto, el lugar o el angulo de la fotografia, mas no en aquel que solo se encarga

de activar el obturador del equipo fotografico (2007a, pp. 32-33).

De igual manera, Delia Lipszyc (1993, pp. 42-43) sefiala que la calidad de autor y titular
originario del derecho se reconoce a la persona fisica que crea una obra en la concepcion
juridica latina, salvo excepciones como obras colectivas en la legislacion francesa y espafola
donde se permite que la titularidad originaria recaiga en cabeza de otros. Al respecto, la autora

al igual que Antequera (1994, p. 53), resalta que las acciones de aprender, pensar, sentir y
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expresar obras artisticas solo pueden ser realizadas por seres humanos por lo que se considera
que el derecho de autor nace de la creacion intelectual. Entonces, el hecho que la titularidad
originaria corresponda a la persona fisica que crea la obra es una consecuencia natural de este
tipo de acciones. Por ello, se dice que las personas juridicas no crean obras, sino las personas
fisicas que la integran, motivo por el cual en los casos en que estos pueden ser titulares
derivados se recurre a una ficcion juridica para que sea posible atribuirles la autoria (Lipszyc,

1993, p. 124).

Otra excepcion es la doctrina de “Obras hechas por contrato” (Works Made for Hire) adoptada
en el derecho de autor anglosajon, conforme a la cual una obra se considera protegible en dos
situaciones: “cuando es creada por un empleado como parte de las tareas habituales del
empleado” o “cuando un determinado tipo de obra es creada como resultado de un expreso y
escrito acuerdo entre el creador y una parte que especialmente la ordena o comisiona”, en cuyos
casos se considera autor y propietario del derecho de autor a la parte contratante o encargada.
Asi, de conformidad con el Circular 30 de la Oficina del Derecho de Autor de los Estados
Unidos, la obra hecha por contrato es una excepcion a la regla de considerar como autor a la
persona o personas que crearon la obra que se desea registrar, aplicandose por ejemplo a las
contribuciones a obras colectivas, a una parte de obra audiovisual o pelicula, traduccion, entre

otras (United States Copyright Office, 2024, pp. 1-2).

2.2.2.1. La autoria en el caso de obras generadas mediante IA

En cuanto a las creaciones generadas con utilizacion de la 1A, la OMPI (2023, p. 58) indica
que en la medida que estas sean realizadas por un ser humano que use IA de baja autonomia
como herramienta, de forma similar a un artista digital que utiliza un editor grafico o un
fotografo y su camara, este tipo de obras también son susceptibles de ser protegidas por el
derecho de autor como cualquier otra obra. Caso distinto es aquel en el que la obra es creada
por la propia IA puesto que las legislaciones nacionales sobre derecho de autor, en especial a
lo que refiere al requisito de originalidad, no posibilitan su proteccion pues para ello se
presupone que cuando establece que la obra debe reflejar la personalidad del autor, se entiende
que el creador es un ser humano y no una maquina. En consecuencia, no es posible extender el

derecho de autor a los productos generados por los propios sistemas de IA.

Posicion similar sostiene Nicola Lucchi (2025) quien realiz6é un estudio comisionado por el
Policy Department for Justice, Civil Liberties and Institutional Affairs del Parlamento Europeo

en donde examina los principales retos que supone la IA generativa en el marco de los
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principios del derecho de autor de la Unidon Europea. Respecto a la autoria, resalta que bajo el
marco juridico vigente de la UE no se ofrece proteccion a las obras generadas integramente por
la TA al haber una ausencia de una intervencion creativa significativa de un humano. Ello se
debe a que “la autoria se mantiene atada a la expresion de las elecciones libres y creativas del
autor humano”, en virtud del enfoque humano-céntrico de la propiedad intelectual. A pesar de
lo anterior, reconoce que mientras los sistemas de IA generativa se hacen cada vez mas
auténomos y capaces de crear, por lo que los legisladores podrian evaluar si el marco juridico
actual sigue siendo el adecuado o si, por el contrario, se requiere de herramientas legales
complementarias para “capturar el valor econémico de los outputs no humanos sin erosionar

el nucleo filoséfico de la ley de derechos de autor” (p. 96).

Por su parte, Abbott y Rothman (2023, p. 1149) comentan que, bajo las politicas de la Oficina
de Derecho de Autor de Estados Unidos, en especifico el Copyright Registration Guidance,
estas no son elegibles para registro de derechos de autor, mientras que aquellas obras creadas
con asistencia de la IA si son elegibles para ello, respecto al cual solo es aplicable para la
porcidn de la obra generada por un ser humano. No obstante, en la practica, se ha detectado
que numerosas obras generadas con IA han sido registradas por la Oficina, sin que este exija a

los solicitantes que confirmen que ha sido creada por un ser humano.

En relacion con lo anterior, si bien en el DL 822 no se hace mencion explicita a las obras
generadas por A, al buscar en los registros de obras artisticas y obras de arte aplicado de 2025,
se ha encontrado que el Indecopi ha colocado en observaciones generales de algunos
expedientes que “[L]a proteccion por Derecho de Autor recae Unicamente sobre las partes
originales, mas no sobre las creaciones generadas por inteligencia artificial conforme al

D.L. N° 822” (el énfasis es propio), tal como se visualiza en el ejemplo de la Figura 16.

Figura 16: Consulta de expediente de obra artistica en el portal web de Indecopi
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N° DE EXPEDIENTE 002951-2025

Tipo expediente REGISTRO DE OBRAS ARTISTICAS Y OBRAS DE ARTE APLICADO
Fecha Ingreso 2025-06-17
Lugar de Presentacion SAN MARTIN

Datos de la Obra

Titulo : RETRATO DE YSABEL
Tipo de Obra :
ORIGINARIA
Fecha de impresion Fecha de publicacion
Lugar de publicacién INEDITA
N° de ejemplares 0 N¢ de edicion

La proteccion por Derecho de Autor recae unicamente sobre las
Observaciones Generales partes criginales de la obra, mas no sobre las creaciones
generadas por inteligencia artificial conforme al D.L.N® 822

Lo anterior se encuentra en linea con la postura expresada por la Direccion de Invenciones y
Nuevas Tecnologias y la Direccion de Derecho de Autor a través del Oficio N° 000172-2024-
PRE/INDECOPI en referencia a la formula legal elaborada por la Segunda Mesa de Trabajo
del Proyecto de Ley que regula la Inteligencia Artificial en el Pera N° 7033- 2024-CR y otros.
En atencion a dicho proyecto que tiene por objeto establecer un marco legal para el uso y
regulacion de la IA en el territorio nacional, el Indecopi sefial6é que la tecnologia basada en IA
no es susceptible de crear obras en tanto no existe intervencion humana en su creacion. Eso se
debe a que, conforme argumenta, el derecho de autor es por excelencia un derecho humano, tal
como se encuentra previsto en la Constitucion Politica del Pera de 1993, en la Declaracion
Universal de los Derechos Humanos y en la Declaracion Americana de los Derechos y Deberes
del Hombre. Ademas, sefiala que el sistema de proteccion que lo confiere concibe al autor como

“la persona natural que por su naturaleza humana es capaz de crear obras” (Indecopi, 2024, p.

7).

Por su parte, Paula Vega Garcia (2024, pp. 406-407) afirma que el binomio autor-obra es el
cimiento de la propiedad intelectual, motivo por el cual aquellas creaciones elaboradas por
animales o maquinas han sido omitidas tradicionalmente de cualquier clase de proteccion.
Ejemplo de ello es el caso del famoso selfi tomado por el mono Naruto, cuya titularidad sobre
la imagen estaba siendo debatida pues el fotégrafo David Slater, quien coloco la cdmara en un
tripode y ajustd su configuracion para luego ponerla a disposicion de un grupo de monos en el
parque nacional de Sulawesi Norte en Indonesia, solicité a Wikipedia en 2014 que retirara la
fotografia de su web. Frente a esta situacion, la enciclopedia online se neg6 a hacerlo bajo el

argumento de que al haber sido creada por un animal, que no puede ser titular de derechos de
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autor, entonces es de dominio publico. Este caso luego llegé al tribunal del distrito norte de
California en 2015 por la demanda de los activistas de Personas por el Trato Etico de los
Animales (PETA), quienes demandaron a Slater en nombre de Naruto para que este tltimo se
declare autor y titular de los derechos de la fotografia bajo el fundamento de que se trataba de
una creacion original derivada de determinadas acciones voluntarias y decididas por este, sin
intervencion de Slater. En 2018, la Corte de Apelacion del noveno circuito de Estados Unidos
resolvid que el Copyright Act “no autoriza expresamente a los animales para que presenten
demandas por infraccion de derechos de autor segun el estatuto”, por lo que conforme a ello y
al precedente del caso Cetacean, Naruto carecia de legitimidad para demandar (Guadamuz,

2018; Naruto vs Slater, 2018).

Retomando la posicion de Vega Garcia, debido a la capacidad de programas basados en 1A
como Midjourney, DALL-E, Stable Diffussion o ChatGPT para proveer de forma sencilla
resultados artisticos infinitos y rdpidos en formato de imagen o texto, tan solo con las
indicaciones de sus usuarios, hoy en dia la atribucidn de su autoria es una de las cuestiones mas
debatidas. Al respecto, sefiala que un aspecto medular es el grado de intervencion méaximo de
la TA durante el proceso creativo que podria definir si se trata de una obra humana o, por el
contrario, es resultado de una actividad mecéanica, aunque también en algunos casos aiun se
encuentra en debate respecto a si la creacion puede considerarse original a pesar de tener
suficiente “humanidad” o si corresponde atribuirle algun tipo de autoria, como sucede en el
caso de obras colectivas, en colaboracion o derivadas, a la persona que cred el sistema basado
en IA o a los autores de las obras preexistentes empleadas para entrenarlo. En tal sentido, la
autora refiere que existe una tendencia a entender que aquellas creaciones que no cuentan con
intervencion humana suficiente no estan protegidas por la propiedad intelectual. No obstante,
propone mecanismos alternativos como la transformacion de la produccion de la IA en dominio
publico o la comercializacion del archivo digital mediante non-fungible tokens (NFT) para

garantizar cierta exclusividad sobre tal tipo de obras (2024, pp. 407-409).

Por otra parte, se ha debatido también si es posible equiparar las creaciones generadas con IA
con los materiales generados por computadora, entendiendo por tales aquellos cuya produccion
depende por completo de la maquina, sin ningln tipo de intervencion humana mas que la de su
propio desarrollador. En esos casos, conforme sefiala Andrés Guadamuz (2017), en
legislaciones como las de Hong Kong, India, Irlanda, Nueva Zelanda y Reino Unido se otorga
la autoria al programador; por ejemplo, en ese ultimo el articulo 9.3 del Copyright, Designs

and Patents Act de 1998 expresamente sefala que “en el caso de una obra literaria, dramatica,
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musical o artistica generada por computadora, se considerara que el autor es la persona que
realiza los arreglos necesarios para la creacion de la obra”. En tal sentido, se ha cuestionado si
puede aplicarse este mismo enfoque a las creaciones generadas mediante IA; no obstante, ello
es complicado pues existe una ambigiiedad sobre si la ley reconoceria al programador o a su

usuario como el autor de la obra.

De forma similar, Rocco (2021, “The authorship issue”, parr. 3-6) sostiene, en virtud de la
legislacion y jurisprudencia australiana, que realizar una analogia entre las obras generadas por
computadora y las realizadas por IA solo brindaria proteccion a la IA en si misma, mas no al
contenido que genera. Por lo que, a diferencia de las obras asistidas por la IA que podrian
protegerse bajo el supuesto de que el usuario humano es el principal responsable de su version
final, para proteger las obras generadas por la IA se tendria que asimilar la autoria que se
atribuye al cddigo fuente de las maquinas con la autoria sobre sus outputs, lo que es complicado

bajo la legislacion vigente de derecho de autor y la tendencia de las Cortes de Australia.

En contraste, Viceng Felit (2021) sostiene que en legislacion del de Reino Unido, a pesar de
no referirse expresamente a la IA, contempla el concepto “generado por computadora” por lo
que podria ajustarse al de un trabajo generado por IA. Asi, sefiala que, bajo ese sistema legal,
“un humano creador de una IA que produce un trabajo protegible podria obtener los derechos
de autor sobre esa obra por el periodo legalmente definido sin conseguir algin derecho moral”
(p- 19). En tal sentido, concluye que ese esquema reconoceria a la propia IA como creadora y
al humano como el autor legal sin haber contribuido creativamente a la obra, lo cual se
contrapone con el derecho de autor de Estados Unidos cuya jurisprudencia conecta a los
conceptos de autoria y creatividad por lo que una concepcion de trabajos generados por 1A
irremediablemente enfrentaria cierta resistencia en dicho sistema. Asimismo, si bien no existen
antecedentes de un aproximamiento sui generis en la legislaciéon americana, el autor indica que
una solucion similar al caso de la Directiva 96/9/EC de la Unidon Europea sobre las bases de
datos, que atribuye autoria a la persona natural que crea la base, podria brindar una respuesta a
los problemas vinculados a la autoria y originalidad de las obras generadas por la IA, de tal
forma que se adopte un sistema legal mas amplio similar al de registro de marcas y proteccion
ante la competencia desleal. De forma similar, Margarita Romero (2025, p.72) argumenta que
la legislacion sobre obras creadas por computadora dejaria la puerta abierta para que el
concepto de autoria evolucione a la par que la A, especialmente en un contexto en donde se

habla de la “IA omnipresente”.
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Por otro lado, Efrain Fandifio (2023, “The potential candidates for authorship of the Al-
automated works”, parr. 1-5) sostiene que, bajo la premisa de que las obras automatizadas
pueden ser originales en la medida que sea diferente de los elementos que presta de obras
preexistentes, si el proceso de creacion de la obra estd relacionado con el de la obra
automatizada de la IA, como la seleccion de datos o la composicion de algoritmos, entonces es
posible afirmar que el desarrollador es el autor de la obra automatizada. Dicha posicion se
sustenta en la decision del Tribunal Popular del Distrito de Shenzhen del 24 de diciembre de
2019 sobre el caso de la empresa Tencent, desarrolladora de Dreamwriter, un sistema basado
en IA mediante el cual generaron un articulo sobre el indice bursatil de Shangai y que demando
a la empresa Shanghai Yingxun Technology por la publicacién de un articulo idéntico en su
pagina web generado automaticamente por Tencent Robot Dreamwriter. El Tribunal resolvid
a favor de Tencent al concluir que el articulo se trataba de una obra literaria protegida por la
legislacion de derecho de autor de China, en base a su proceso de creacion y su origen a partir

de las elecciones personales y estructura del equipo creativo (Bo, 2019).

El citado autor menciona que el Tribunal ha entendido correctamente el concepto de autoria en
el contexto de que las obras generadas por IA suponen un reto al implicar diferentes formas de
creacion a diferencia de las obras tradicionales. Asi, sefiala que ambas formas implican el
gjercicio de la actividad creativa: las obras generadas por sistemas de IA son el resultado del
entrenamiento de estos por parte de uno o mas individuos, mientras que las obras tradicionales
son creadas por la accion humana sobre el material. Sin embargo, reconoce que no en todos los
casos los desarrolladores son autores de las obras creadas con la IA, como ocurre cuando el
usuario del sistema basado en [A es quien genera el resultado. A su vez, no se puede considerar
que en todos esos casos el usuario seria autor de la obra, pues cuando su rol se limita a ejecutar
el software entonces no se le puede otorgar derechos sobre ese trabajo automatizado en tanto
no expresa la eleccion creativa y libre del usuario. Lo contrario sucederia con los sistemas
basados en [A que permiten a sus usuarios la modificacion del output ya sea mediante la
introducciéon de pardmetros o datos pues esto si constituiria una expresion libre de
individualidad y creatividad y, en consecuencia, el usuario se consideraria como autor legitimo
de la obra generada por A (Fandino Lopez, 2023, “The potential candidates for authorship of
the Al-automated works”, parr. 6-8).

Por su parte, Jorge Villalobos (2022) sefiala que, de conformidad con el derecho espafiol, la
autoria de la IA altn no es factible por razones similares a la de los autores citados

anteriormente; no obstante, ello no significa que se deba renunciar a un escenario donde sea
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posible pues considera que “al omitirse la obra artificial, esta se equipara con la obra humana
y, por tanto, al hacerse la obra humana indistinguible, se vulgariza” (p. 13). Asi, en el caso de
dos editoriales que usan un mismo proveedor de IA para la traduccion de un texto y, en
consecuencia, obtienen una traduccion idéntica, Villalobos (2022) considera que no seria justo
proteger esa obra derivada mediante derechos de autor, pero tampoco lo seria su inclusion en
el dominio publico. En contraste, mediante el reconocimiento de la autoria de la IA y en caso
se realizaran modificaciones suficientes para constituir la obra en si misma se podria considera
a la traduccion humana como una obra derivada a partir de otra derivada, entendiendo como
tal a la traduccion artificial; caso contrario, se trataria de la “apropiacion de una obra ajena” (p.

14).

2.2.2.2. Posicion respecto a la originalidad y autoria de las obras generadas mediante IA

Ahora bien, como se precisé en la introduccion, la primera parte de la hipotesis del presente
trabajo es que las obras generadas mediante el uso de IA son susceptibles de ser protegidas
legalmente por el derecho positivo, en este caso por el derecho de autor. Sin embargo, la frase
“generado mediante” implica dos perspectivas: la IA como creadora y la IA como herramienta,
por lo que se debe distinguir entre ambos conceptos pues este sera el punto de partida para
definir si este tipo de contenidos configuran una “creacion personal y original” conforme al
marco juridico vigente. Autores como Abbott y Rothman (2023, p. 1149) utilizan términos
como “Al-assisted” (asistido por la IA) en referencia a las obras que fueron generadas con la
IA pero cuyo creador es un ser humano que califica como autor bajo los criterios tradicionales.
Mientras que “Al-generated” (generado por la IA) se refiere a las obras en las que se utilizo [A
para su creacion y no existe una persona natural a quien se le pueda atribuir su autoria. Vale
resaltar que la aplicacion de estos conceptos no es uniforme en tanto alin estd en debate hasta
qué extension se considera que una obra ha sido creada con asistencia de la IA (es decir, [A

como herramienta) o netamente por esta (IA como creadora autonoma).

Luego de haber revisado la literatura relacionada a la capacidad creativa que actualmente
poseen las herramientas basadas en IA generativa, en la presente tesis se considera que las
obras creadas con IA generativa o asistidas por esta son aquellas en las que el usuario ha
ingresado su contenido propio a la plataforma para luego editarlas o transformarlas o cuyo
output generado por la IA ha sido modificado posteriormente por el usuario de tal forma que
ha creado una obra diferente a la version inicial. Mientras que se consideraran bajo el término

“generados por IA” a aquellos contenidos obtenidos inicamente en base a prompts o por la
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propia IA. Ello debido a que en el primer caso el usuario emplea la IA generativa como una
herramienta, similar a Photoshop, para crear su obra. Por ejemplo, el caso de un fotografo sube
a Stable Difussion una fotografia creada por ¢l mismo para ajustar la saturacion de los colores
o modificar la perspectiva. Otro caso es la modificacion por parte del usuario del resultado
generado por la IA de tal forma que cree algo diferente y propio en comparacion al output de
la IA, como ocurre cuando una persona disefia un personaje en base a un boceto proveido por

la IA.

Lo anterior esta en linea con la division conceptual segin las recomendaciones bajo el marco
normativo de la Unioén Europea, en donde el término “obras asistidas por la A concibe a la
IA como una herramienta sofisticada que no reemplaza la creatividad humana pero si la apoya,
en el sentido que el usuario ejerce un control significativo en la eleccion de los elementos que
componen la expresion artistica de la obra. En ese caso, “el ser humano se mantiene como el
principal agente creativo: la IA meramente facilita o acelera las tareas que por el contrario
serian laboriosas”, de tal forma que posee el control creativo y se alinea con el enfoque
antropocéntrico prevalente en el derecho de autor (Lucchi, 2025, p. 100). Desde el lado
opuesto, el término de “obras generadas por IA” abarca los contenidos generados en gran
medida con la intervencion de la IA, siendo el factor humano algo minimo como lo es la
redaccion de un prompt para crear una imagen o un texto. En ese supuesto, la expresion creativa
en si misma ha sido generada automaticamente por la IA, por lo que es complicado afirmar que

cumple con el requisito de input creativo humano (Lucchi, 2025, p. 100).

En cuanto a lo anterior, un tema muy debatido es si un prompt suficientemente detallado y
creativo significa una asistencia por parte de la IA para crear un contenido derivado de la
imaginacion e ingenio del usuario. No obstante, la sola accion de dar indicaciones no es
suficiente para afirmar que la IA solo esta funcionando como una herramienta, puesto que en
base a las ideas del usuario produce un contenido totalmente diferente, pasando de texto a
imagen, por si solo. No es lo mismo ir con una cdmara a Machu Picchu y tomar una foto del
paisaje en donde se selecciona el angulo, la exposicion y el encuadre, a abrir Gemini, escribir
“genera imagen de Machu Picchu, dia, verde intenso, cielo nublado” y descargar la imagen
producida. En otras palabras, una creacién que unicamente tuvo como origen una serie de
instrucciones no tiene la suficiente intervencion humana como para considerarse que el usuario
fue solo apoyado por la IA. Esta posicion se alinea con lo argumentado por Lucchi (2025) quien

afirma que “cuando un usuario forma un contenido significativo a través del compromiso
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iterativo, las decisiones estéticas o la integracion con elementos originales, el output podria

lograr el umbral de originalidad” (p. 102).

Una vez delineada la diferencia entre “asistido por IA” y “generado por IA”, corresponde
responder a la siguiente pregunta: ;la IA puede ser autora conforme al marco juridico vigente?
La respuesta es no, en tanto el derecho de autor se basa en una vision antropocéntrica desde su
concepcion hasta el dia de hoy, aunque ello no significa que no pueda cambiar en el futuro. En
concreto, en el articulo 3 del Convenio de Berna (1971) se hace referencia a que estaran
protegidos los autores “nacionales” de los paises de la Unidn o no nacionales de dichos paises,
pero cuya residencia sea “habitual en alguno de ellos”, por lo que reconoce de forma implicita
que solo las personas fisicas pueden ser autoras. De la misma forma, en el segundo parrafo del
articulo 1 del DL 822 (1996) se sefala que la proteccion de los autores se reconoce “cualquiera
que sea la nacionalidad, el domicilio del autor o titular del respectivo derecho o el lugar de la

publicacion o divulgacion™.

En linea con el articulo 52 de la Constitucion Politica del Perti de 1993, son peruanos por
nacimiento los nacidos en el territorio de la Republica, con madre o padre peruanos o los que
adquieren la nacionalidad por naturalizacién o por opcion si tienen residencia en el pais.
Evidentemente, la IA no es humana por lo que no nace ni reside en un territorio y no puede ser
nacional de un pais y, por lo tanto, no se le puede atribuir autoria. Diferente es la persona que
crea y programa su propia [A, quien si puede ser nacional o residir en un pais o una empresa
desarrolladora que posee personalidad juridica y puede estar domiciliada en un determinado
pais. No obstante, a estos solo les aplicaria la proteccion sobre el sistema de IA en si mismo
segun el numeral 34 del articulo 2 del DL 822 (1996) que define al programa de ordenador o

software de la siguiente forma:

Programa de ordenador (software): Expresion de un conjunto de instrucciones
mediante palabras, codigos, planes o en cualquier otra forma que, al ser incorporadas
en un dispositivo de lectura automatizada, es capaz de hacer que un computador ejecute
una tarea u obtenga un resultado. La proteccion del programa de ordenador comprende

también la documentacion técnica y los manuales de uso.

A partir de dicha definicién, tampoco se infiere que el resultado que genere la IA es un

software, en tanto como se menciond anteriormente, los contenidos que produce son textos,
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imagenes, audios o videos. En ese sentido, considerando que en el cuerpo normativo peruano
no se contempla ni la figura de las “obras generadas por computadoras” como en la legislacion
de Reino Unido, tampoco se puede interpretar que los desarrolladores de la IA son autores o
coautores de las obras generadas por el propio sistema, mas aun si estos se entrenan con otras

obras protegidas por el derecho de autor.

En otros paises, ha habido intentos de atribuirle autoria o titularidad a una IA al momento de
registrar obras generadas por estas, lo cual ha sido rechazado por las autoridades competentes
debido a que atn no se concibe que un ente no humano sea autora. Por ejemplo, en México
Gerald Garcia Béaez, especialista legal en IA, realiz6 un tramite ante el Instituto Nacional del
Derecho de Autor (INDAUTOR) para solicitar el registro de la obra titulada “Avatar virtual:
Gerald Garcia Baez”, una imagen generada por la IA Leonardo en base a las fotografias del

usuario para crear un avatar que lo identificara en foros de realidad virtual.

En este caso, Garcia Bdez habia solicitado “la proteccion los derechos morales a favor de la
[A”, en tanto si bien €l proporciono los pardmetros con sus fotografias, el sistema de IA “fue
quien tuvo la capacidad de tomar la decision en realizar la actividad creativa” (Amparo Directo
6/2025, 2025, p. 2). Para ello, invoco el citado articulo sobre las obras generadas por
computadora de la ley de Reino Unido pues consideraba que el espiritu de dicha norma es
“crear una excepcion para todos los requisitos de autoria humana, al reconocer la chispa
creativa o el trabajo que entrafia la creacion de una obra generada por un programa de IA”

(Amparo Directo 6/2025, 2025, p. 2).

En virtud de ello, consider6 que la autoridad administrativa podia “realizar una reflexion
interpretativa” con el fin de “reconocer otro tipo de entes creativos distinto a la persona fisica”.
Asimismo, solicit6 a favor de ¢l mismo la proteccion de los derechos patrimoniales para poder
explotar la obra con fines comerciales, puesto que, al ser usuario del sistema de IA, le proveyo
con sus propias fotografias e instrucciones para la creacion de la obra (Amparo Directo 6/2025,
2025, p. 2). La solicitud de registro fue rechazada por la Direccion del Registro Publico del
Derecho de Autor pues estaba se formuld respecto a un “contenido generado de manera
artificial y no del producto de la creacion humana” y la solicitud respecto a los derechos
morales a favor de la A se declaré improcedente por las mismas razones, precisdndose que “la
titularidad moral es exclusiva del autor o autora como persona fisica y sujeto protegido por el

derecho de autor” (Amparo Directo 6/2025, 2025, pp. 3-4).
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Este caso sigui6 litigandose hasta llegar a la Segunda Sala de la Suprema Corte de Justicia de
la Nacion que resolvio el amparo directo 6/2025 y decididé no amparar ni proteger a Gerald
Garcia Béez en contra de la resolucion que reconocio la validez de la resolucion impugnada.
Entre sus argumentos, la Segundo Sala sefiald que la Sala Especializada en Materia de
Propiedad Intelectual del Tribunal Federal de Justicia Fiscal y Administrativa es legal y
constitucional y fundamentada en la ley de derecho de autor mexicana. Asi, la Sala
Especializada habia argumentado que el ejemplar fue creado por la plataforma ‘Leonardo’, es
decir, se trataba de un contenido grafico artificial generado por la propia IA, lo que contraviene
el articulo 12 de la Ley Federal del Derecho de Autor al no ser “producto de creacion humana”
y el articulo 3 del mismo por cumplir con el requisito de originalidad, es decir, que sea una
“expresion de individualidad por parte de su autor, asi como de su personalidad” (Amparo

Directo 6/2025, 2025, p. 6).

Ademés, la Suprema Corte sustentd que pese a los grandes pasos que ha dado la IA en la
actualidad para simular la inteligencia humana, nunca podrd poseer la experiencia o
sentimientos de un humano, ni ser consciente del trabajo que realiza, como lo hace ni qué
resultado produce. En tal sentido, se afirma que la [A “Unicamente ejecutan algoritmos y tareas
computarizadas” por lo que no pueden realizar obras originales ni puede ser titular de
privilegios personalisimos como los derechos morales o patrimoniales (Amparo Directo

6/2025, 2025, fundamento 64, p. 20).

Por otro lado, en Thaler v. Perlmutter (2025), resuelta por el la Corte de Apelaciones de los
Estados Unidos del Circuito del Distrito de Columbia el 18 de marzo de 2025, el Dr. Stephen
Thaler cre6 una IA generativa a la que llamo “Creativity Machine”, la cual generd una imagen
titulada “A Recent Entrance to Paradise” y, posteriormente, Thaler solicitd su registro ante la
Oficina de Derecho de Autor de Estados Unidos, sefialando a Creativity Machine como la
autora de la obra y a ¢l mismo tan solo como su propietario. Esta solicitud fue rechazada debido
a que no se cumplia con el requisito de autoria humana. Por lo que Thaler solicito la revision
de dicha decision en el tribunal del distrito federal, la que también afirmé lo decido por la
Oficina. Entre los principales argumentos de Thaler, se encuentra que el requisito de autoria
humana es “inconstitucional y no respaldada por la ley o la jurisprudencia” y que “las opiniones
judiciales de la Edad Dorada no pudieron resolver la cuestion sobre si una obra generada por
computadora es protegible por derecho de autor hoy en dia” (p. 7). Asimismo, argumentd que
la obra es protegible puesto que un humano instruy6 y dirigi6 a la IA, lo cual también fue

desestimado por el Tribunal pues esa cuestion no fue planteada desde el inicio en su solicitud.
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Al respecto, la jueza del circuito Millett confirm6 la denegacion de la solicitud de Thaler en
tanto el Copyright Act de 1976 “requiere que toda obra elegible sea creada en primera instancia
por un ser humano” (Thaler v Perlmutter, 2025, p. 3). En la sentencia se destaca que las
regulaciones de la Oficina de Derecho de Autor de Estados Unidos han requerido desde hace
tiempo que todas las obras registradas tengan autoria humana como se evidencia en las
primeras ediciones del Compendium of Copyright Office Practices, siendo que en su tercera
edicion se recomienda denegar el registro “si se determina que un ser humano no ha creado la
obra”, lo cual se extiende también para las obras “producidas por una maquina o meros
procesos mecanicos que operan aleatoriamente o automaticamente sin un input creativo o
intervencion de un autor humano” (Thaler v Perlmutter, 2025, p. 6).Vale sefialar que la Corte
de Apelaciones destaco que los autores son el centro de la Ley de Derecho de Autor de 1976,
si bien en este no se define la palabra “autor”, los métodos de interpretacion juridica demuestran
que “solo se refiere a los seres humanos”. Por su parte, las maquinas han sido definidas como
“herramientas utilizadas por los humanos en los procesos creativos en vez de creadoras por si

mismas” (Thaler v Perlmutter, 2025, p. 10).

En tal sentido, sefnala que el derecho de autor es fundamentalmente un derecho de propiedad
creado por el Congreso de Estados Unidos; que la ley limita la duracion del derecho de autor a
la vida de su autor por lo que este se mantiene mientras se encuentre vivo y setenta afios después
de su muerte; cuando este muere, el derecho de “termination interest” luego se transfiere a su
viudo/a o hijos o nietos sobrevivientes y pueden ejecutarlo si asi lo desean. Asimismo, la
transferencia de los derechos de autor requiere de una firma, los autores tienen nacionalidades
o domicilios e intenciones como en el caso de las obras colectivas, cuya finalidad es preparar
una obra entre dos 0 mas autores para unirla en una unidad. Todo lo anterior que se encuentra
en las disposiciones de la legislaciéon estadounidense indica que ser un humano es una
condicion para ser autor. En contraposicion, una maquina no puede ser propietaria, no tiene
vida (en el mismo término que la vida humana), no tiene familia o herederos, no tiene capacidad
legal para firmar en actos juridicos, no tiene domicilio o una nacionalidad y no posee

intenciones (Thaler v Perlmutter, 2025, pp. 11-12).

Recientemente, el 2 de marzo de 2026, la Corte Suprema de los Estados Unidos rechazo la
solicitud de revision del caso Thaler v. Perlmutter sobre si la IA puede ser considerada como
autora bajo la legislacion de dicho pais. De esta forma, se puso fin a tal discusion por el
momento y ha dejado un mensaje claro: para recibir proteccioén bajo el ambito del copyright,

es un requisito que un ser humano intervenga en el proceso creativo (Schneider, 2026).
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En suma, en virtud del marco juridico a nivel nacional e internacional, una IA no puede ser
autora de una obra artistica pues la proteccion que ofrece el derecho de autor esta centrada en
el ser humano y las creaciones fruto de su intelecto e ingenio, desde las mas simples como una
fotografia de una mesa, hasta la mas complejas como una pelicula. Sin perjuicio de lo anterior,
cada vez aumentan los fundamentos a favor de la IA como autora, desde los que abogan por su
reconocimiento para promover la innovacion tecnologica hasta los que afirman que la 1A si
posee un intelecto y creatividad al mismo nivel que los seres humanos, por lo que no se descarta

que en el futuro cambie el enfoque antropocéntrico del derecho de autor.

Una vez delimitado quién puede ser o no autor, surgen las cuestiones en torno a las obras
asistidas por A generativa pues dependiendo del caso, unas obras tienen mayor intervencion
humana en comparacion a otras creaciones, motivo por el cual corresponde responder a la
pregunta si una obra generada mediante IA (entendiéndose como “asistida por IA”) cumple
con el requisito de originalidad y por ende seria susceptible de ser protegida por el derecho de

autor.

La originalidad, conforme a la teoria subjetiva, implica que el autor cree una obra que refleje
la impronta de su personalidad, por més simple que sea. Como se vio previamente, un
contenido generado automaticamente por una IA, por mas “creativo” que sea, no es una obra
protegible porque no posee intervencion humana detrds de su creacidon, mas que la
programacion desarrollada por su creador. Citando a Susana Navas Navarro, “en el modelo
actual de Derecho de Autor, éste solo puede serlo una persona fisica, no una maquina o un

2999

animal, aunque sean “creativos "’ (2018, p. 283). Similar posicidn sostiene la Relatora Especial
Alexandra Xanthaki (2025, p. 6), quien, en su Informe sobre los derechos culturales presentado
ante la Asamblea General de las Naciones Unidas, sefala que es importante realizar una
diferenciacion explicita entre el contenido creado por un ser humano y por la IA, pues una
creacion puramente sintética no es creativa, siendo mas bien una “adicion automatica”, asi sea

de buena calidad.

Pero ;qué sucede si el usuario realiza modificaciones sustanciales sobre el contenido generado
por la IA para dar lugar a una obra completamente diferente? Se considera que este tipo de
obras deben ser evaluadas caso por caso, pues existen diferentes formas de transformar el
output de una IA, ya sea mediante la refinacion de las indicaciones que se brinda a la plataforma
para que esta misma corrija la imagen o texto hasta que brinde un resultado conforme a lo

deseado por el usuario o tomar el resultado de la IA como una base para luego modificarla de
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forma tradicional o digital. También puede ocurrir al revés cuando es el mismo usuario quien
provee a la IA con su propio contenido como fotografias, bocetos, ilustraciones o historia para
crear una obra. A titulo ilustrativo, se revisara los casos de algunas imagenes generadas con [A
cuyos creadores solicitaron su inscripcion ante la Oficina del Derecho de Autor de los Estados
Unidos (en adelante, “la Oficina”), asi como una imagen generada con IA que fue materia
controvertida en la Corte de Internet de Beijing en China por su publicacion no autorizada por
un tercero. Cabe precisar que estos casos fueron resueltos conforme a las legislaciones de sus
respectivos paises, los cuales difieren a la normativa peruana; sin embargo, los andlisis
realizados por sus autoridades resultan relevantes en cuanto a la aplicacion de los conceptos de
autoria y originalidad que guardan similitudes respecto a lo establecido en la legislacion y la

jurisprudencia peruana.

Primero, para abordar el popular ejemplo de convertir fotos a una “obra de arte” que imita el
estilo de otro artista, pero en base al input del usuario, se revisara lo sefialado por la Copyright
Review Board de la Oficina respecto a la solicitud de reconsideracion sobre denegacion de
registro de la obra “SURYAST” creada por Ankit Sahni (2023a) (ver Figura 17). Como
antecedente, el Sr. Sahni solicit6 su registro en diciembre de 2021, en donde se indic6 como
autor de una “obra 2-D y fotografia” y a “RAGHAV Artificial Intelligence Painting App” como

coautora de la “obra 2-D”.

Figura 17: Imagen titulada “SURYAST”

Nota. Recuperado de Second Request for Reconsideration for Refusal to Register SURYAST (2023). “SURYAST”, por Ankit
Sahni, 2021.

Cuando la Oficina solicité a Sahni mas informacion respecto al uso de RAGHAYV, €l explico

que, para generar dicha obra, tom6 una fotografia de su propia autoria, la carg6 a la aplicacion,
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luego subid una copia de la obra “La Noche Estrellada” del reconocido pintor Vicent van Gogh
para que su estilo sea aplicado en la fotografia, para lo cual eligio el valor variable para
determinar qué tanto debia transferir de ese estilo a la obra final (ver Figura 18). En linea con
lo explicado anteriormente sobre la generacion de imagenes que solo imitan estilos de otros
artistas, la solicitud fue denegada pues a la obra le “falta la autoria humana necesaria para

sustentar una pretension de derecho de autor” (Copyright Review Board, 2023a, p. 2).

Figura 18: Fotografia tomada por Ankit Sahni y la pintura “La Noche Estrellada” de
Vincent van Gogh

Nota. Recuperado de Second Request for Reconsideration for Refusal to Register SURYAST (2023, p.6).

Al respecto, en linea con el Copyright Registration Guidance: Works Containing Material
Generated by Artificial Intelligence de marzo de 2023 que indica que se debe analizar caso por
caso de ser necesario pues la procedencia de la solicitud dependera de las circunstancias bajo
las cuales oper6 la herramienta de IA y como se uso para crear la obra final. En tal sentido, se
debe determinar si el contenido generado con IA supera el umbral de “mayor que el de
minimis”, es decir, contiene suficiente autoria humana original. Por el contrario, si se observa
que todos los “elementos tradicionales de autoria han sido generados por la IA, la obra carece

de autoria humana y la Oficina no la registrara” (Copyright Review Board, 2023a, p. 4).

Sahni argumento6 que sus decisiones como la seleccion del estilo de la imagen, la concepcion,
creacion y seleccion de la imagen original y la eleccion del valor de transferencia del estilo
dieron como resultado una obra fruto de su expresion creativa y contribucion. Al respecto, la
Review Board concluy6 en la segunda revision que la obra no era producto de la autoria

humana; especificamente, sefiala que “el Sr. Sahni no proporcioné elementos expresivos de
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autoria pictorica” a la imagen objeto de la solicitud y que fue la aplicacion RAGHAV la
responsable de “determinar como interpolar la base y el estilo de las imagenes en concordancia
con el valor de la transferencia de estilo” (Copyright Review Board, 2023a, p. 6). Ademas,
menciona que, si bien la obra contiene un atardecer, nubes y un edificio al igual que la
fotografia en la que se basd, el usuario no tuvo control en cuanto a la composicion de dichos
elementos, si estos iban a aparecer o cudles eran los colores que se le aplicaria, todo fue

producido por RAGHAV.

Asimismo, se destaca que el rol de la IA no fue la de una simple herramienta como seria el
caso de Photoshop de Adobe o una cémara, al contrario, admitir eso significaria una
minimizacion de su intervencion en la obra pues la IA es la que genera una nueva imagen
pictorica en base a lo aprendido de los contenidos proporcionados por el usuario.
Adicionalmente, en linea con el precedente Feist Publ’ns, Inc. v. Rural Tel. Serv. Co.,
“seleccionar un solo numero para un filtro de estilo es el tipo de autoria de minimis no protegida
por el derecho de autor” (Copyright Review Board, 2023a, p. 8). En ese orden ideas, se
concluye que dicha imagen no es una obra protegible y que, si deseaba que los elementos
expresivos de la fotografia original sean registros, ello debia realizarse por separado a través

de otra solicitud.

En linea con lo afirmado previamente, aquellos contenidos generados por IA que Gnicamente
imitan el estilo de otro artista mientras mantienen los elementos de una imagen subyacente no
poseen originalidad ni se les puede atribuir autoria humana, especialmente si al resultado de la
IA no se le ha efectuado ninguna otra modificacion. Partiendo de la premisa de que la IA ha
generado una imagen tomando los elementos de obras preexistentes utilizadas para su
entrenamiento y en su mayoria sin el permiso de sus respectivos autores, como se vera en el
siguiente capitulo, este tipo de contenidos visuales no expresan la personalidad o decisiones

creativas de la persona que lo creo.

Primero, porque a diferencia de los casos donde el creador toma prestado elementos de obras
de otros artistas para producir su propia obra como sucede con el movimiento artistico del
apropiacionismo, pastiche o el fanart, como bien sefala la Oficina, la IA generativa es la que
toma todas las decisiones creativas (color, composicion, iluminacion, lineas, textura, etc.) sobre
codmo se va a aplicar determinado estilo sobre una ilustracion o fotografia. Si bien el usuario es

quien le da la indicacion de “transforma la foto al estilo de “x” artista en base a la obra “y””,

dificilmente se puede considerar ello como una eleccion que resulte en una expresion de su
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personalidad o que la imagen posea su toque personal. Segundo, si todas esas decisiones
determinantes en la version final son atribuibles a la IA y no al usuario, entonces este ultimo
no tendria algun tipo de intervencion creativa e intelectual mas que la indicacion realizada, la
cual a su vez no es mas que una idea. En ese sentido, se estd ante una imagen generada
integramente por IA y, de conformidad con el principio de originalidad y el requisito de autoria

humana, no es una obra protegible por el derecho de autor.

Una posicion diferente se tomo respecto a una obra titulada Rose Enigma de la artista Kristina
Kashtanova generada con ayuda de Stable Diffusion en base a una ilustracion dibujada a mano
por ella misma y unas indicaciones (ver Figura 19). Esta imagen, cuyo propdsito de la solicitud
de registro segun Kashtanova era “educar a la Oficina de Derecho de Autor de los Estados
Unidos sobre las diferentes formas en las que puede usarse la IA”, si fue tomada en
consideracion, siendo protegible solo el dibujo por si mismo como una obra. A diferencia del
caso anterior, se concedio el registro en tanto los elementos expresivos del dibujo, como la
posicion de la nariz, boca y pomulos en relacion con la forma de la mascara, asi como la
composicion de los tallos, las rosas y las hojas eran visiblemente perceptibles en la obra final.
No obstante, esa misma proteccidon no se extendia a las expresiones no humanas generadas por
Stable Diffusion como el coloreado y sombreado, siendo separables los elementos humanos de

los no humanos (United States Copyright Office, 2025, p. 23).
Figura 19: Proceso de creacion de Rose Enigma

Prompt Input Output
“a young cyborg woman
(((roses))) flowers coming
out of her head,
photorealism, cinematic
lighting, hyper realism, 8k,
hyper detailed.”

Nota. Recuperado de U.S. Copyright Office (2025). Copyright and Artificial Intelligence, Part 2: Copyrightability, p. 23. “Rose
Enigma” por Kris Kashtanova, 2023

La misma artista solicitd en 2022 el registro de un cémic titulado Zarya of the Dawn, el cual
inicialmente fue otorgado en tanto Kashtanova no habia especificado el uso de IA para su

creacion. No obstante, la Oficina se dio cuenta a través de las publicaciones de la artista en
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redes sociales que el comic habia sido creado con el uso de Midjourney por lo que le notificd
que el registro seria cancelado si no brindaba mas informacion que sustente la validez de este.
En respuesta, Kashtanova indic6 que el texto habia sido escrito integramente por ella sin la
asistencia de [A generativa u otra herramienta similar, por lo que la Oficina considerd que la
historia si es una obra protegible por el derecho de autor al contener un minimo de creatividad.
En cuanto a la seleccion y la composicion de las imagenes y el texto de la obra, se determino
que también son protegibles al ser una “compilacién” en tanto Kashtanova habia “seleccionado,
refinado, recortado, posicionado, enmarcado y ordenado”, lo que califica como una obra
producto de la autoria humana por ser un resultado de decisiones creativas (United States

Copyright Office, 2023a).

No obstante, respecto a las imagenes individuales, la Oficina sefiald que “el proceso por el cual
un usuario de Midjourney obtiene una imagen satisfactoria definitiva mediante la herramienta
no es el mismo que el de un arista, escritor o fotografo humano” (United States Copyright
Office, 2023a, p. 8). En adicion, si bien el usuario puede redactar indicaciones adicionales para
ajustar la imagen inicial, dicho proceso tampoco es controlado por el usuario pues este no puede
predecir qué es lo que va a generar Midjourney. En tal sentido, la IA no ha sido utilizada como
una herramienta, pues la misma ha creado las imagenes de forma imprevisible y existe una

brecha significativa entre lo que el usuario describe y lo que Midjourney finalmente genera.

Ademas, la artista argumentd que las imagenes creadas por Midjourney fueron personalmente
editadas por ella misma con el programa Photoshop, respecto a lo cual la Oficina sostuvo que
los cambios realizados, como los labios del personaje principal del comic, eran minimos e
imperceptibles y no se evidenciaba la creatividad necesaria para que se le otorgue la
correspondiente proteccion por el derecho de autor. Asi, se mencioné que una obra que
contiene material no protegible pero que ha sido editado, modificado o revisado por un autor
humano puede ser registrado siempre y cuando contenga una cantidad suficiente de autoria
original, lo cual no se demostraba en este caso. En consecuencia, su certificado de registro fue

3

cancelado y reemplazo con un nuevo registro que solo abarca el texto y la “seleccion,
coordinacion y disposicion del texto creado por la autora y la obra de arte generada por la [A”

(United States Copyright Office, 2023a, p. 12).

Un resultado similar obtuvo la solicitud de registro de la obra Thédtre D opéra Spatial del
artista Jason Allen que se hizo famosa en 2022 por ser la primera imagen generada por 1A en

ganar el concurso anual de Bellas Artes de la Feria Estatal de Colorado. Al igual que Zarya of
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the Dawn, la imagen fue generada mediante un extenso proceso de continuas revisiones €
indicaciones de texto (por lo menos 624 veces) en Midjourney, cuya version inicial de la obra
luego fue editada por el artista en el programa Adobe Photoshop para crear un nuevo contenido
visual y en Gigapixel AI para incrementar la resolucion y tamafio de la imagen. Al respecto, el
Review Board concluy6 que “la obra contiene una cantidad de material generado por IA que es
mayor al de minimis y, por lo tanto, debe ser rechazada”, en tanto la imagen generada por
Midjourney se mantuvo casi igual en la version final de la obra (Copyright Review Board,
2023b, p. 5) (ver Figura 20). Ademas, se sefial6 que las modificaciones de autoria humana
sobre material generado por IA pueden ser protegibles por el derecho de autor si contienen
suficiente originalidad (como las ediciones en Photoshop); no obstante, no se aplico en este
caso pues el solicitante queria registrar la totalidad de la obra y no excluir los elementos

atribuibles a la IA (Copyright Review Board, 2023b).

Figura 20: Imagen generada por Midjourney y version final editada por Jason Allen

Nota. Recuperado de Second Request for Reconsideration for Refusal to Register Thédtre D opéra Spatial (2023b). “Théatre
D’opéra Spatial” por Jason M. Allen, 2022.

En virtud de las solicitudes revisadas por la Oficina, se observd una tendencia de denegar el
registro de obras generadas mediante IA basdndose principalmente en el incumplimiento del
requisito de autoria humana y ausencia de originalidad en las modificaciones manuales. No
obstante, contra todo pronostico, el 30 de enero de 2025 Cooley LLP, en representacion de la
empresa Invoke, logro registrar la obra titulada 4 Single Piece of American Cheese, una imagen

creada integramente con IA, ante la Oficina.

Vale resaltar que esta obra fue creada especificamente para verificar cudl era el estdndar de
dicha entidad al momento de registrar obras asistidas por IA y que, mediante el uso de las

herramientas correctas, si es posible su proteccion por el derecho de autor. En ese sentido, la
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empresa utilizd Invoke, su plataforma de generacion de imagenes basada en IA para crear, a
través de inidicaciones, la imagen de un rostro en un mosaico de vidrio en estilo surrealista y
con fideos que simulen una cabellera rubia. Esta imagen inicial luego fue modificada mediante
un proceso conocido en la TA generativa como “inpainting” que implica la modificacion o
regeneracion de partes de la imagen seleccionadas mientras se mantiene la consistencia de los
elementos visuales ubicados alrededor. Este proceso se repitié mas de 35 veces durante diez
minutos para afiadir elementos como un tercer ojo, queso derretido sobre el cabello, la parte

superior del cuerpo, entre otros (INVOKE, 2025) (Ver Figura 21).

Figura 21: Version inicial y final de A Single Piece of American Cheese

Nota. Recuperado de How We Recieved The First Copyright for A Single Image Created Entirely with AI-Generated Material
(p. 10), por Invoke, 2025. https://44037860.fs1.hubspotusercontent-nal.net/hubfs/44037860/Invoke-First-Copyright-Image-
Al-Generated-Material-Report.pdf

Su registro fue denegado inicialmente en agosto de 2024; no obstante, la decision fue revertida
en 2025 luego de que la Oficina revisara el video del proceso de creacion de la obra. En ese
sentido, se determino que la obra podia ser registrada en tanto “contiene suficiente cantidad de
autoria humana original en la seleccion, disposicion y coordinacion del material generado por
IA” por lo que su solicitud de registro podia ser sustentada. Ademas, se sefiald que estaban de
acuerdo con el argumento del solicitante en el sentido de que el proceso de seleccionar y
componer los fragmentos de una imagen generada por IA en una sola imagen unificada es
similar al de las obras de tipo collage, en donde se toman elementos separados para crear algo
nuevo. Sin embargo, se mantuvo la posicion tomada en Zarya of the Dawn respecto a los
materiales individuales generados integramente por la IA sin modificar en el sentido de que

estos no entraban al ambito de proteccion del copyright INVOKE, 2025).
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Por otra parte, la Corte de Internet de Beijing en China resolvio un caso en donde una persona
demand6 a un usuario de la red social Xiahongshu (Little Red Book) por publicar sin
autorizacion una imagen titulada Spring Breeze Brings Tenderness generada por este mediante
Stable Diffusion. En ese orden de ideas, el demandante presentd como evidencia un video en
donde se mostraba el proceso de creacion de la imagen mediante dicha plataforma lo cual
incluia la redaccion de indicaciones sobre qué elementos y caracteristicas debian incluirse y
cuéles no, asi como otras modificaciones como el cambio de niumero de iteraciones, tamafo,

entre otros (Li v. Liu, 2023).

Al respecto, al momento de analizar si la imagen calificaba como una obra para determinar si
correspondia que el demandado infringia el derecho de autor de su creador original, incluyendo
el derecho de reproduccion, la Corte se baso en el articulo 3 de la Ley de Derecho de Autor de
la Republica Popular de China, conforme al cual las obras se refieren a “logros intelectuales
con duchuang xing en los campos de literatura, arte y ciencia que puedan ser presentados en
una forma determinada”, siendo “duchuang xing” un término que comprende el requerimiento
de originalidad y la necesidad de creacion humana, aunque comunmente se traduce como
originalidad (Lin, 2025, p. 115). Debido a que la imagen no se diferenciaba de otras fotos o
pinturas, la Corte consideré que se cumplia con los requisitos de que se encuentre en la

categoria de arte y que esté expresada en una forma determinada.

En cuanto a si se trataba de un “logro intelectual”, la Corte sefial6 que para que ello se cumpla,
la obra debia reflejar la aportacion intelectual de una persona natural. En tal sentido, mencion6
que el modelo de Stable Diffusion funciona de forma similar a un humano, en el sentido de que
adquiere habilidades para generar imagenes en base a las descripciones textuales introducidas
por los usuarios humanos y presenta sus ideas creativas de forma tangible. Asi, al observar que
el demandante ingresé indicaciones al programa tales como “foto ultra realista” e “idolo
japonés”, asi como los detalles del personaje que queria obtener como el color de la piel, ojos,
cabello, iluminacion, fondo, angulo, entre otros, la Corte determin6 que si existia suficiente

“inversion intelectual” (Li v. Liu, 2023).

Al momento de analizar la originalidad, pues no todos los logros intelectuales califican como
obra, se debia determinar si la imagen fue “completada de forma independiente por el autor y
refleja su expresion personalizada™ (Li v. Liu, 2023, p. 11). En principio, la Corte reconocid
que el demandante no fue quien dibuj6 las lineas de la imagen por si mismo ni la pintd6 como

se haria de forma tradicional utilizando pinceles o un software, todo ello fue realizado por
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Stable Diffusion. Sin embargo, para la resolucion del caso fue determinante la forma en la que
el demandante utilizé ciertas indicaciones y parametros para obtener la imagen deseada, asi
como la modificacion de la primera version mediante indicaciones adicionales y cambio de los
parametros. En consecuencia, no se trataba de un “logro intelectual mecanico”, sino de una
obra que refleja la personalidad del autor y por lo tanto cumple con el elemento de originalidad

(Li v. Liu, 2023).

A diferencia de la Oficina de Derecho de Autor de Estados Unidos, la Corte sefiald6 que cuando
una persona utiliza modelos basados en IA para generar imagenes, estd interviniendo
intelectualmente durante el proceso creativo, no la IA por si misma. Y, si se entiende que el
sistema del derecho autor tiene como propoésito central la incentivacion a la creacion, este tipo
de contenidos deben ser reconocidos como obras y protegibles conforme al derecho de autor
siempre que las imagenes generadas con IA reflejen la intervencion intelectual original de su
creador. En virtud de lo anterior y en vista de que el demandado borr6 la marca de agua de la
imagen publicada inicialmente por el demandante en Xiahongshu para luego utilizarla en su
articulo “Love in March, in the Peach Blossoms” publicado en la misma red social, se concluyo
que el demandado si cometi6 una infraccion al derecho de autor por lo que se le ordend que se
disculpara publicamente y pagara una compensacion econémica de 500 yuanes por publicar

dicha imagen sin autorizacion previa (Li v. Liu, 2023).

El mismo criterio fue aplicado en marzo de 2025 por el Tribunal Popular de Changshu de la
provincia de Jiangsu en China en un caso similar sobre el uso no autorizado de la imagen de
una estructura en forma de la mitad de un corazon que flotaba sobre el agua y cuya mitad era
completada por el reflejo en el agua, la cual fue generada mediante Midjourney y refinada con
Photoshop. Al igual que en el caso anterior, el analisis del proceso de creacion iterativa
mediante Midjourney, que incluye la elaboracion de las indicaciones y la subsecuente
modificacion del output, fue clave para determinar si la imagen final constituia una obra
original de bellas artes protegible por el derecho de autor. En ese sentido, se resolvid que los
demandados, una compania de modelos inflables y una compaiiia de bienes raices que
publicaron imagenes sustancialmente similares a la del demandante en sus redes sociales, asi
como la creacion de una instalacion en 3D basada en dicha imagen, habian infringido el derecho
de autor al difundirlo online sin el permiso respectivo y sin nombrar a su autor. No obstante,
se preciso que la construccion de la instalacion en 3D no representaba una infraccion en tanto
el concepto central sobre la que se basaba (la mitad de un corazon flotando sobre el agua) era

una idea comun utilizada en otras obras (Chatterton et al., 2025).
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Como se observa, las anteriores decisiones reflejan como el criterio para considerar un
contenido generado con asistencia de la IA generativa se ha adaptado paulatinamente, siendo
que en un inicio se denegaba el registro de tales obras y, al presente aio, se admite en algunos
casos la posibilidad de que sean protegibles de conformidad con el derecho de autor. No
obstante, se debe tomar en cuenta los distintos grados de intervencién humana en el proceso de
creacion de una obra para determinar si cumple con el criterio de originalidad. Se hace énfasis
en el proceso puesto que es a partir de su analisis, y no solo de la version final de la obra, que
las autoridades de Indecopi o los jueces del Poder Judicial en caso de litigio, podran determinar

cuales elementos han sido generados por la IA o por el usuario de esta.

Primero, en el caso de obras generadas al ingresar indicaciones detalladas como Spring Breeze
Brings Tenderness, o A Single Piece of American Cheese, la presente tesis mantiene la postura
que inicialmente tomo la Oficina de Derecho de Autor de Estados Unidos sobre Zarya of the
Dawn o Thédtre D’opéra Spatial, en el sentido que una imagen que contiene, en su mayor
parte, elementos generados netamente por la IA, no poseen autoria humana, y por lo tanto,
suficiente originalidad para catalogarse como una obra artistica. En principio, si se solo se
evalua la originalidad a partir de la creatividad y expresion de la personalidad del autor sobre
una imagen o video generada a base de varias indicaciones introducidas mediante ChatGPT,
Stable Diffusion u otra plataforma, de cierta forma el output que genere si podria afirmarse que
cumple con tal requisito. Como se vio al principio de este capitulo, el desarrollo de la IA y su
capacidad para producir contenidos en el campo audiovisual avanza cada vez mas rapido, a tal
punto de que se puede afirmar que cuenta con creatividad exploratoria y transformadora

conforme a lo desarrollado por Margaret Boden.

En tal sentido, imagenes como las de los ejemplos anteriores califican como creativas y
expresan las intenciones de su creador pues este es quien finalmente “guia” a la IA para que
produzca el resultado deseado en base a sus ideas. No obstante, conforme al marco juridico
vigente en el contexto peruano, un aspecto central es que para que algo califique como obra
original, es que debe llevar la impronta o huella de su personalidad y ser una creacion
intelectual personal. Ademas, conforme a lo desarrollado previamente, la personalidad del

autor es inherente al ser humano.

Entonces, si dividimos el proceso de creacion en tres momentos: la redaccion de instrucciones,
la generacion del resultado en imagen o video y la refinacion de este a través de indicaciones

adicionales, solo el primero y el Gltimo se considerarian como creacion intelectual propia del
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autor. Sin embargo, por mas esfuerzo que se emplee en pensar dichos prompts, no por ello
dejan de ser meras ideas y, como se vio al revisar la dicotomia idea-expresion, las ideas no son
protegidas por el derecho de autor. A titulo ilustrativo, se ha redactado las siguientes
indicaciones, las que luego fueron ingresadas en una conversacion con Gemini: “Genera una
imagen conforme a los siguientes elementos: gato naranja, rayas, pequefio, travieso, lindo,
peludo, ojos grandes y verdes, jugueton, sala de estar como fondo, suelo de parqué y paredes
blancas, cuadro de gato en la pared, muebles, lampara, paleta de colores vibrante, pintado en
acuarela, gato jugando con bola de estambre encima del mueble, gato mirando hacia el objeto

con el que juega, lineas delgadas”.

En virtud de lo anterior, ;redactar esas 68 palabras son una creacion propia?, ;demandd un
esfuerzo intelectual minimo en arribar a esos conceptos?, ;esas indicaciones ayudaron a llegar
al concepto base de la futura obra? La respuesta es si, no obstante, ;en qué se diferencia dicho
texto del que alguien escribe en un cuaderno o en un archivo de Word para luego plasmar en
una obra? En ambos casos, se trata solamente de ideas en base a las cuales se creara un dibujo,
pintura, animacion, fotografia u otro tipo de obra. Pasando a la siguiente etapa del proceso,

Gemini generd la siguiente imagen:

Figura 22: Imagen de gato generada por Gemini

Ahora bien, cabe preguntarse quién fue el que tomo las decisiones creativas para obtener dicho
resultado, como la inclusion de la ventana con cortinas a la izquierda, que los cuadros en la
pared sean de un gato y una flor, que la lampara tenga disefio de lunares de colores, la planta
sobre el librero, el gato en primer plano hacia la izquierda, la inclusiéon de una firma de un
artista ficticio, entre otros elementos. Claramente, en este caso todas esas decisiones fueron

tomadas por Gemini y no por la usuaria por lo que no se podria afirmar que estos son producto
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de la mente humana, sino de la IA en funcién a lo aprendido durante su entrenamiento. En
consecuencia, dicha imagen no refleja la personalidad o individualidad de la autora humana,
por lo que no es susceptible de considerar como obra artistica en el contexto del derecho de

autor segun el marco juridico vigente.

En cuanto a la tercera etapa de modificar el output de la IA para agregar otros elementos o
corregir caracteristicas que no se implementaron como se deseaba en la version inicial, se
indicé a Gemini lo siguiente: “Modifica la imagen siguiendo estas indicaciones: el color de
parqué debe ser un marréon mas oscuro, ajusta la nitidez al 25%, reemplaza el librero de la
derecha por un arbol de juego para gatos de color crema, cambia la planta por un cactus,
reemplaza las cortinas por persianas. la imagen para que el gato esté vestido con disfraz de
abeja” y se obtuvo una ilustracion con ciertos ajustes (ver Figura 23). Es en esta tltima etapa
en la que, segun los casos revisados, se puede observar cuanta participacion ha tenido una
persona sobre la imagen para que esta se considere como una obra original y de autoria humana.
Esto debido a que es el usuario quien decide coémo modificar el resultado a su gusto, ya sea
respecto a determinados colores, formas, texturas, entre otros aspectos, todo ello se puede

interpretar como una expresion creativa del usuario que instruye a la IA.

Figura 23: Imagen modificada por Gemini

No obstante lo dicho, en la presente tesis se toma una postura contraria a lo argumentado por
un sector de la doctrina y lo resuelto en los casos de Spring Breeze Brings Tenderness y A
Single Piece of American Cheese, pues este tipo de modificaciones, si bien es el usuario quien

dirige a la IA de forma similar a como sucederia al contratar a un pintor para que elabore un
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cuadro, las decisiones creativas finales son tomadas y generadas por la propia IA, no por el
humano. En el ejemplo anterior, es la IA quien elige como se disena el disfraz para vestir al
gato, el disefo del arbol de juego, el cambio de tamafio del gato, entre otros. Siguiendo esa
idea, resulta contradictoria la decision de la Oficina de Derecho de Autor de Estados Unidos al
denegar el registro de Zarya of the Dawn o Thédtre D opéra Spatial y, afios después, otorgar
el registro a la obra A Single Piece of American Cheese, especialmente si en el resultado final
no se observan diferencias significativas al compararlo con la version inicial. Como se observa
del video de creacion de este ultimo, el proceso de inpainting es similar al acto de ingresar una
y otra vez una indicacion hasta obtener la modificacion deseada, con la diferencia que en la
plataforma de Invoke directamente se selecciona cudles son los elementos que se elige cambiar
y es la A la que genera multiples versiones del mismo elemento hasta obtener lo deseado. En
ese sentido, se considera que esta forma de modificar el output (prompts o inpainting) presenta
el mismo problema de estar compuesto, en mayor parte, por elementos de autoria no humana.
Entonces, por lo menos bajo el marco juridico peruano, tal seleccion, coordinacién y
composicion de la imagen en base a elementos generados por IA no posee suficiente

creatividad intelectual y originalidad de su creador.

Sin embargo, no se debe perder de vista que este precedente abre las puertas para que las obras
que han sido creadas con asistencia de la IA, es decir como una herramienta similar a
Photoshop, puedan ser protegidas por el derecho de autor. En atencion a que actualmente la
implementacion de la IA se ha intensificado en los procesos creativos tanto de las personas
como de las personas empresas, no se debe rechazar de plano la proteccion de obras que poseen
un alto grado de intervencion creativa humana. Bajo la premisa de que una obra es aquella
creacion intelectual y original, entendido como una expresion creativa que refleja la
personalidad de su autor, si se utiliza por ejemplo la IA como un corrector de ortografia y
gramatica de textos literarios o para convertir una imagen estatica en un gif, esta expresion
artistica si cumpliria con los criterios requeridos en el derecho positivo para considerarse una
obra. Otro ejemplo es si uno mismo alimenta a la IA con sus propios bocetos para que genere
una version que unifique las caracteristicas de cada dibujo en uno solo puesto que no se esta
tomando de base algo inventado por la IA, sino contenidos originales producto del intelecto
del autor. De esa forma, se reconoce su uso como herramienta que ayuda a optimizar los
procesos creativos siempre y cuando esta sirva como algo complementario y no vulnere el

derecho de autor de obras preexistentes.

108



Asimismo, de conformidad con la jurisprudencia de Estados Unidos y China previamente
revisada, se infiere que, en el caso de las transformaciones de contenidos generados por IA,
mientras posean intervencion creativa humana superior al de minimis, se admite la proteccion
sobre dichos elementos y su eleccion y arreglo, mas no sobre los generados puramente por la
IA. Asi, si se utilizara la A para generar un boceto nuevo y se crea una obra en base a este,
todos los elementos excepto el boceto base estarian dentro del ambito de proteccion del derecho
de autor. Una postura similar estd adoptando el Indecopi al precisar en los registros de obras
artisticas y de arte aplicado que la proteccion por derecho de autor recae solo sobre las partes
originales, excluyendo a las creaciones generadas por IA. Ello sin duda representa un desafio
al momento de registrar una obra pues lo que se busca generalmente con la solicitud es el
registro de una obra en su totalidad, no solo de ciertos elementos. En ese sentido, para este tipo
de casos corresponderd que se analice el proceso de creacion de la obra para determinar su
originalidad y autoria, lo que implicaria ademés que las autoridades desarrollen un concepto
mas flexible de originalidad que admita el uso de la IA generativa como herramienta. Por tal
motivo, tal como sefiala Alvaro Castro Lora (El Peruano, 2025), es recomendable que las
personas que emplean esta tecnologia documenten sus procesos creativos, de tal forma que se
conserven las pruebas sobre el grado de intervencion en el contenido generado mediante dichas

plataformas si en un futuro se desea probar la autoria sobre la obra.

2.2.3. La experiencia internacional sobre la regulacion de los derechos de autor y su

relacion con la IA generativa

En virtud de lo desarrollado previamente, a continuacion, se expondrd como se han adaptado
algunas legislaciones en relacion con los derechos de autor ante la constante evolucion de la
IA generativa. Previamente, es importante diferenciar entre el copyright conforme al derecho
anglosajon o common law y el derecho de autor bajo la concepcidn juridica continental o civil
law. El primero, vigente en paises como Estados Unidos, Reino Unido y paises del
Commonwealth y que naci6 del Estatuto de la Reina Ana de 1710, se caracteriza por su
orientacion comercial dirigida a regular la explotacion econdmica de las obras y posee alcances
limitados respecto a los derechos subjetivos que reconoce, mientras que estos son mas extensos
en relacion con el objeto de proteccion. El segundo, en contraposicion, nacid de los decretos
de la Revolucion Francesa y es seguido por los paises iberoamericanos, de Africa y del este de
Europa, es esencialmente individualista, en ese sentido, reconoce su origen en el acto de la
creacion, siendo de gran relevancia la relacion autor-obra y el poder de decision del creador

(Lipszyc, 1993, pp. 39-40).
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Otra diferencia relevante entre ambos sistemas juridicos recae sobre la aplicacion del principio
de proteccion automatica de las obras. Asi, conforme al derecho continental, solo se exige la
originalidad como requisito para la obtencion de la proteccion bajo derecho de autor, por lo
que el registro de la obra, al igual que su valor artistico o su fijacion en un soporte, es indiferente
pues “los derechos surgen por el mero hecho de su creacion” (con excepcion de las obras
plésticas o pictdricas que por su propia naturaleza requieren de soporte). En comparacion, en
el derecho anglosajon no se requiere de un registro, pero si que la obra esté fijada en un soporte
material, ademds de ser original en el sentido de no ser una copia de una obra preexistente

(Real, 2001, p. 1).

Ahora bien, tal como se mencion6 en el primer capitulo, el DL 822 (1996) que establece la Ley
de Derecho de Autor en el Perti no ha tenido modificaciones en relacion con la A generativa.
Sin embargo, se tiene el D.S. N° 115-2025-PCM que aprueba el Reglamento de la Ley N°
31814, Ley que promueve el uso de la inteligencia artificial en favor del desarrollo econémico
y social del pais (2025) y en cuyo literal d) del articulo 7 se menciona al “respeto del derecho
de autor y derechos conexos” como un principio rector que rige el “desarrollo, implementacién

y uso de sistemas basados en [A”.

Como se menciond anteriormente, dicho precepto estd inspirado en el articulo 4 del capitulo
sobre Disposiciones Generales de las Medidas Provisionales para la Gestion de Servicios de
Inteligencia Artificial Generativa de China, en el cual se dispone que la prestacion y uso de los
servicios de A generativa deben cumplir con respetar la propiedad intelectual y emplear
medidas efectivas para incrementar la transparencia en ese tipo de servicios para aumentar la
precision y confiabilidad del contenido generado. Asimismo, en el articulo 7.2 del capitulo
sobre Desarrollo y Gobernanza de la Tecnologia, se dispone que los proveedores de servicios
de IA generativa deben realizar el preentrenamiento, la optimizacion del entrenamiento y otras
actividades relacionadas al manejo de datos de entrenamiento sin infringir los derechos de
propiedad intelectual de terceros involucrados (China Law Translate, 2023). Conforme la
jurisprudencia revisada previamente, en las Cortes de dicho pais se estd interpretando la Ley
de Derecho de Autor de tal forma que se admite que los contenidos generados mediante IA
constituyan obras de arte. En ese sentido, bajo su marco juridico, se valora el manejo de los
modelos de IA por parte de los usuarios para generar una imagen, pues ello es suficiente para
demostrar que esta refleja la expresion personal del autor de tal forma que se cumple con el

criterio de originalidad.
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Por su parte, en Estados Unidos la Oficina de Derecho de Autor publico el 16 de marzo de
2023, la Copyright Registration Guidance: Works Containing Material Generated by Artificial
Intelligence (Guia de Registro de Derecho de Autor: obras que contienen material generado
por inteligencia artificial), una declaracion donde se aclaraba las practicas utilizadas al
momento de examinar y registrar obras que contienen material generado por sistemas de IA.
Se destaca que la Oficina identific nuevas tendencias en la actividad de registro de obras que
fueron elaboradas con tecnologias sofisticadas de IA que son entrenadas con extenso material
protegido por el copyright para generar nuevo contenido, por lo que resultaba necesario el
establecimiento de una guia que explique la aplicacion del requisito de autoria humana sobre

dicho tipo de contenidos.

Asi, en el caso de solicitudes de materiales que combinan material de autoria humana con
materiales no protegibles como los generados por la tecnologia, el andlisis parte de cuestionar
si una obra es de autoria humana, siendo la computadora u otro dispositivo un mero instrumento
o si “los elementos tradicionales de autoria de la obra fueron concebidos y ejecutados por el
hombre y no una maquina” (Copyright Office, 2023, p. 16192). En el caso de las obras que
contienen material generado por IA, la Oficina sefiala que considera si los aportes de la IA son
el producto de una reproduccioén automatica o una concepcion original propia del autor, quien
le dio una forma visible, lo cual finalmente dependera de las circunstancias en las que la IA ha
operado por lo que se debe revisar caso por caso. En consecuencia, a falta de elementos
tradicionales de autoria humana, la Oficina no registrara una obra producida por una méaquina.
En ese orden de ideas, la Oficina sefala que los individuos que usen tecnologia basada en 1A
para crear sus obras deberan describir brevemente cudles son las contribuciones de autoria
humana. Ademas, se precisa que no se debe consignar a la [A o la empresa que la provee como

un autor o co-autor (Copyright Office, 2023).

Posteriormente, en enero de 2025, la Oficina publico la segunda parte de su “Reporte sobre
Copyright e Inteligencia Artificial” en donde se establece una serie de recomendaciones en
virtud de los comentarios de artistas, compositores, abogados, académicos, compaiiias de
tecnologia, entre otros grupos, a raiz de la problematica abordada en la guia de 2023. En
resumen, la Oficina concluyd que las doctrinas legales a la fecha son adecuadas para resolver
las cuestiones relacionadas con la IA y el derecho de autor, siendo que su legislacion se ha
adaptado a la nueva tecnologia y posibilita que se pueda determinar caso por caso si un
contenido generado por IA posee suficientes aportes de autoria humana que ameriten su

proteccion por el derecho de autor. Asi, existe circunstancias en las que los outputs podran ser
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registrados en su totalidad o en parte; sin embargo, se mantiene la posicion respecto a que las

indicaciones por si solas dificilmente satisfaran los requerimientos del derecho de autor.

De forma similar, el gobierno de Corea del Sur, a través del Ministerio de Cultura, Deportes y
Turismo y la Comision de Derecho de Autor de Corea, publico en diciembre de 2023 el
documento “A Guide on Generative Al and Copyright” con la finalidad de informar a los
stakeholders tales como los negocios de [A generativa, titulares de derechos de autor y usuarios
sobre el procedimiento de registro de contenido generado por IA, destacandose que aquellos
que no contengan intervencion creativa humana no serian registrados y que las modificaciones
posteriores (adiciones o eliminaciones) realizadas por un humano solo estas partes serian
elegibles para su registro. Ademas, se indicéd que los usuarios de IA generativa podrian incurrir
en infraccion del derecho de autor en la medida que produzcan outputs “idénticos o similares
a obras existentes” (Ministry of Culture, Sports and Tourism & Korea Copyright Commission,

2023).

Esta guia luego fue complementada el 30 de junio de 2025 con la publicaciéon de dos
documentos adicionales: “Guidelines on Copyright Registration for Works Utilizing
Generative AI” 'y “Guidelines on Prevention of Copyright Disputes Involving Generative Al
Content”. De la primera guia, se resalta la clasificacion de los contenidos generados por 1A
cuya contribucion creativa humana es reconocida y, por lo tanto, pueden ser registrados como
“obras que utilizan IA generativa”; y, los outputs de IA generativa que no son registrables. En
cuanto a la segunda guia, en esta se provee estandares especificos para determinar cuando se
estd ante una infraccion del derecho de autor en relacion con los outputs de una IA generativa
en la fase de generacion y las partes responsables. Asi, se sefiala que se deberd demostrar que
un usuario tenia el conocimiento de que ha generado un contenido basado en una obra protegida
por el derecho de autor y si esta fue incluida en los datos de entrenamiento de una IA (Kim &
Chang, 2025). En adicion, el gobierno japonés, a través de la Oficina de Derecho de Autor de
Japon, publicd en mayo de 2024 el documento “General Understanding on Al and Copyright
in Japan™ que brinda una descripcion general sobre la interpretacion del derecho de autor de

dicho pais en relacion con la IA (Agency for Cultural Affairs, Government of Japan, 2024).

Por su parte, se tiene el Reglamento del Parlamento Europeo y del Consejo de 1a Union Europea
en materia de inteligencia artificial del 13 de junio de 2024 siendo “el primer reglamento
exhaustivo sobre IA de un regulador importante en cualquier lugar” (Future of Life Institute,

2025). En relacion con el respeto a los derechos de autor desde la perspectiva de las empresas
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desarrolladoras de 1A, en el articulo 53 se dispone una serie de obligaciones a los proveedores
de modelos de IA de uso general, de las cuales se resalta el apartado 1, letra c¢) que indica que
estos deberan establecer directrices para “cumplir el Derecho de la Union en materia de
derechos de autor y derechos afines”. Esta norma se debe a que, segtin el considerando 105 del
Reglamento, se habia advertido que el entrenamiento de modelos de IA generativos emplea
técnicas de prospeccion de textos y datos para analizar contenidos potencialmente protegidos
por derechos de autor, lo cual implica que corresponde el requerimiento de autorizacion a los
titulares de tales derechos, exceptuando los casos donde se apliquen excepciones y limitaciones
de derechos de autor conforme al articulo 4 de la Directiva (UE) 2019/790 relacionados con la

mineria de textos y datos.

En ese sentido, se reconocio la necesidad de que los proveedores que introduzcan modelos de
IA de uso general en el mercado cumplan esas directrices con la finalidad de mantener
condiciones de competencia equitativas con los proveedores que aplican normas estrictas en
materia de derechos de autor establecidas en la UE. En esa linea, en el apartado 1, letra d) del
mismo articulo, se indica que los proveedores deben poner a disposiciéon del publico un
“resumen suficientemente detallado del contenido utilizado para el entrenamiento del modelo
de IA de uso general”. Ello tiene como finalidad, segin el considerando 107, que los titulares
de derechos autor y en general las partes con intereses legitimos puedan ejercer y hacer cumplir

sus derechos.

Vale resaltar que la Directiva sobre los derechos de autor y derechos afines en el mercado unico
digital de 17 de abril de 2019 (Directiva 2019/790) establece excepciones al derecho de autor
en el caso de “reproducciones y extracciones de obras y otras prestaciones accesibles de forma
legitima para fines de mineria de textos y datos”. En tal sentido, de la interpretacion conjunta
del articulo 53 y el considerando 107 se infiere que tales excepciones incluyen también el
entrenamiento de [A (Guadamuz, 2024a, p. 5). No obstante, algunos autores como Quintais
(2025, p. 8) y Lucchi (2025, pp. 25-26) coinciden en que dicho marco legal es insuficiente para
abordar la problematica derivada del entrenamiento de sistemas de IA generativa, en especial
por la ambigiiedad en torno a la aplicacion del mecanismo del “opt-ouf”, tomando en
consideracion que este se encuentra dirigido principalmente a los propietarios de sitios web y

no a los proveedores de modelos de A generativa.

En cuanto al sistema legal de derecho de autor de la UE, este ha sido estructurado en torno a la

autoria humana y, tradicionalmente, se fundamenta en el criterio de originalidad conforme a la
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jurisprudencia del TJUE. Esto debido a que esta disefiado sobre los principios clave de
“promover la creatividad, proteger los derechos de autor y asegurar el acceso a la cultura y
conocimiento”, asi como el principio de proporcionalidad que consiste en el balance entre los
derechos de los creadores y las necesidades de la sociedad. En ese sentido, bajo su marco
juridico vigente se requiere la “creacion personal intelectual y aporte creativo humano”, es
decir, se debe identificar la intervencion humana en las decisiones creativas que contribuyeron
a la elaboracion de la obra. Ademas, el Convenio de Berna y el Acuerdo sobre los ADPIC
establecen las bases su sistema, por lo que la UE enfatiza los derechos de autor sélidos y la
diversidad cultural. Por lo tanto, los contenidos generados por la IA suponen un desafio al
reconocimiento de estos como obras, especificamente debido a su “naturaleza algoritmica y la

ausencia de autoria humana directa”. (Lucchi, 2025, pp. 15, 22, 25).

Por su parte, en el Reino Unido se tiene el Copyright Designs and Patents Act de 1998,
conforme al cual se permite las copias temporales para almacenar informacién como canciones
o imagenes durante procesos como la navegacion web y el procesamiento de sefales, siempre
y cuando estas no posean una importancia econémica independiente y posibilite un uso final
legal. En esa misma linea, la ley permite las copias durante la mineria de datos solo para
investigaciones con propdsitos no comerciales, por lo que dichas excepciones podrian abarcar
algunas copias que realizan los sistemas de IA. No obstante, esta excepcion no aplica sobre las
copias almacenadas de forma permanente por estos sistemas, especialmente si se trata de obras
protegidas por copyright. Asi, aunque un sistema “almacene informacién de forma abstracta,
siempre que la red neural reproduzca los elementos creativos de una obra, se considerard que
este ha realizado una copia”. En tal sentido, se sefiala que la excepcion de mineria de datos se
centra en las copias realizadas dentro del sistema de IA, mas no en los resultados que genera.
Por lo tanto, aun si una copia utilizada internamente por una IA bajo dicha excepcion, si genera
un resultado que contenga esa copia se estaria frente a una infraccion del derecho de autor por

no haber obtenido el permiso de su respectivo titular (Intellectual Property Office, 2021).

En lo que respecta a las obras generadas por A, se resalta que su sistema legal, a diferencia de
la mayoria de los paises, protege las obras generadas por computadora que no poseen un
creador humano, designando como autor a la persona que realizo los arreglos necesarios para
la creacion de la obra, cuya proteccion dura 50 afios desde que se realizd. De conformidad con
lo sefalado por el barén Young de Graftham durante el debate legislativo de noviembre de
1987, se esperaba que esta novedosa legislacion sobre derechos de autor abordara

especificamente la llegada de la IA. Desde que entro en vigor en 1988, el concepto de
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originalidad ha evolucionado, siendo que en un inicio significaba el “producto de habilidad,
trabajo o juicio del autor”, mientras que hoy en dia el enfoque adoptado es que “una obra debe
ser la creacion intelectual propia del autor”. En otras palabras, la obra es el resultado de las
decisiones libres y creativas del autor de tal forma que muestre su “toque personal” (Intellectual

Property Office, 2021).

Sin embargo, persiste una ambigiiedad respecto a la aplicacion de los conceptos de “obra
generada por computadora” y originalidad en las obras generadas por IA, en tanto el creador
original de la obra es la IA y la persona a quien se le atribuye la autoria, no habria realizado
alguin aporte creativo en la obra. Especialmente si se toma en cuenta el enfoque moderno de
originalidad adoptado en la legislacion sobre derechos de autor de Reino Unido, bajo el cual la
creatividad y la autoria estdn estrechamente vinculados. En contraposicion, aplicar el
razonamiento de “obra generada por computadora” a una “obra generada por IA” implica
separar a la autoria de la creatividad. Ademas, debido a que bajo dicho concepto no se tiene un
autor humano, tampoco se consideraria una autoria conjunta respecto a las obras cocreadas por

humanos y sistemas de IA (Intellectual Property Office, 2021).

En virtud de lo anterior, hubo intentos de crear un c6digo de practicas voluntario sobre derechos
de autor e IA que resultaron infructuosos. Por lo que, en diciembre de 2024, la Oficina de
Propiedad Intelectual de Reino Unido lanzé una consulta sobre nuevas propuestas legislativas
para brindar certeza y mayor transparencia a las industrias creativas y al sector IA respecto al
uso de obras protegidas por el copyright en el entrenamiento de modelos, asi como buscar una
forma en que los creadores pueden obtener licencias y ser remunerados al mismo tiempo que

se promueve la innovacion de la IA (Intelectual Property Office, 2025).

Estas propuestas incluyen la introduccion de una excepcion al derecho de autor en cuanto al
entrenamiento de IA con propdsitos comerciales conforme al cual se permite que los titulares
de los derechos puedan reservarlos de tal forma que mantienen control sobre su contenido.
Asimismo, se propone el licenciamiento para que se asegure el pago correspondiente a los
creadores de obras, lo que sirve de base para que estos puedan realizar acuerdos de
licenciamiento con desarrolladores de 1A (Intelectual Property Office, 2025). Sin embargo,
segun el “Report on Copyright and Artificial Intelligence”, publicado el 26 de marzo de 2026,
finalmente el gobierno optd por retractar sus propuestas, sefialando que actualmente no existe
un consenso sobre un marco legal adecuado para abordar la problematica en torno a la IA,

derechos de autor, proteccion de datos y privacidad. En tal sentido, concluyeron que se deben
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explorar mas opciones para abordar riesgos del uso de la IA y, al mismo tiempo, promover la

innovacion (HM Government, 2026).

De forma similar, el gobierno de Canadé llevo a cabo un proceso de consulta “Consultation on
Copyright in the Age of Generative Artificial Intelligence” entre el 12 de octubre de 2023 y el
15 de enero de 2024 a fin de obtener retroalimentacion de los distintos stakeholders
involucrados respecto a la adopcion de herramientas de IA generativa. Este se centraba en tres
aspectos clave: el uso de obras protegidas por derechos de autor en el entrenamiento de sistemas
de IA, en especial lo relacionado a actividades de mineria de datos; autoria y derechos de
propiedad relacionados con contenido generado por IA; y, cuestiones sobre responsabilidad
ante infraccion de derechos de autor derivado de los contenidos generados por IA. Como
resultado, en febrero de 2025 se publicod un reporte con una serie de observaciones respecto a
las cuales concluye que se debe examinar si una intervencion legislativa o politica es factible
de realizar en atencion a la calificacion para otorgar proteccion bajo el derecho de autor que
actualmente requiere de suficiente contribucion de autoria humana. Ademas, reconoce la
necesidad de mantener un equilibrio entre el enfoque adoptado desde el derecho de autor
respecto a las actividades de mineria de datos, el respeto al derecho de los creadores y el
incentivo de la innovacion tecnoldgica en el mercado canadiense (Government of Canada,

2025).

A nivel regional, el Senado de Brasil aprobd el 10 de diciembre de 2024 el Proyecto de Ley N°
2338, de 2023 que establece normas nacionales de caracter general para el desarrollo,
implementacion y uso responsable de sistemas de IA en Brasil y, a la fecha, se encuentra en la
Céamara de Diputados para ser sometido a votacion (Escudero Méndez, 2025). De la autografa
remitida el 17 de marzo de 2023, se resalta la Seccion IV sobre Los Derechos de Autor y
Conexos del Capitulo X de Fomento e Innovacion Sostenible. De manera parecida a la
legislacion de la UE, en el articulo 62 se propone que los desarrolladores de IA que utilicen
contenidos protegidos para el proceso de desarrollo de sistemas de IA (incluyendo las etapas
de mineria y entrenamiento) deberan publicar un resumen respecto a ello en un sitio web que
sea de facil acceso. Asimismo, en el capitulo 63 se establece una excepcion al derecho de autor
respecto al uso automatizado del contenido protegido en dichos procesos cuando se trate de
organizaciones e instituciones cientificas, educativas, entre otros, siempre que este se haya
obtenido legalmente; no tenga fines comerciales; y, su utilizacion se limite a lo necesario en

relacion con el objetivo que se pretende alcanzar, sin perjuicio de los intereses econdmicos de
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los titulares y sin competir con la explotacion normal de la obras (Senado Federal de Brasil,

2023).

Ademas, en el mismo articulo se dispone que las copias que se realicen de los contenidos
protegidos por derechos de autor y derechos conexos para desarrollar los sistemas de 1A deben
almacenarse de forma segura solo durante el tiempo necesario para lograr los propdsitos
especificos. En cuanto aquellos casos no comprendidos en la excepcion, de conformidad con
el articulo 64 los titulares de derechos de autor podran prohibir que los contenidos protegidos
no sean utilizados para el desarrollo de sistemas de IA. Por otra parte, en el articulo 65 se
establece que los agentes de IA deberan compensar a los titulares de derechos de autor y
derechos conexos cuando utilicen sus materiales para los procesos de mineria, entrenamiento
y desarrollo de sus sistemas, siendo ello objeto de negociacion entre las partes involucradas
(Senado Federal de Brasil, 2023). En esa misma linea, en paises como México (Camara de
Diputados, 2025), Chile (Camara de Diputadas y Diputados, 2024), Colombia (Ministerio de
Ciencias, Tecnologia e Innovacion de Colombia, 2025) y Argentina (Diputados Argentina,
2024) se han presentado iniciativas legislativas que buscan introducir cambios en torno al

derecho de autor y la IA generativa.

En suma, los intentos de regulacion de la TA aun se encuentran en un estado incipiente,
destacandose el reglamento de la UE como uno de los cuerpos normativos més completos pero
que, no obstante, aun no logra dilucidar de forma clara como se debe abordar los problemas
relacionados con el entrenamiento de [A con obras protegidas por el derecho de autor. En otros
paises como Estados Unidos, Corea del Sur y Japon, las autoridades competentes en materia
de copyright han optado por elaborar guias destinadas a comunicar a artistas, empresas del
sector de IA y sus usuarios sobre como se estd interpretando la normativa vigente sobre
derechos de autor en relacion con los contenidos creados por y con asistencia de la 1A
generativa. Si bien estos instrumentos de soft /law no son vinculantes, sirven como punto de
partida sobre como se adapta el derecho de autor respecto al entrenamiento de modelos de 1A
y la generacion de contenidos. Adicionalmente, gobiernos como los de Reino Unido y Canada
han realizado consultas para obtener opiniones desde la perspectiva de todos los stakeholders
involucrados acerca de como se deberia abordar este tipo de controversias, las que serviran de
insumo para un potencial cambio legislativo. Mds atn, resulta importante destacar proyectos
de ley como el planteado en Brasil pues seria uno de los primeros en la regién en regular

expresamente el entrenamiento de IA con obras protegidas por los derechos de autor, asi como
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establecer una compensacion a los titulares de estos por el uso de su material en el desarrollo

de este tipo de tecnologia.
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CAPITULO III: JURISPRUDENCIA INTERNACIONAL SOBRE
ENTRENAMIENTO DE SISTEMAS DE IA CON OBRAS PROTEGIDAS POR EL
DERECHO DE AUTOR

3.1.Precedentes relevantes sobre el entrenamiento de IA generativa en la jurisprudencia

internacional

3.1.1.Conceptos preliminares: fair use, fair dealing y el régimen de limitaciones y

excepciones al derecho de autor

Tal como se mencioné en el segundo capitulo, los derechos de autor incluyen una serie de
excepciones y limitaciones que posibilitan que el publico pueda utilizar los materiales
protegidos sin autorizacion previa sin que ello signifique una infraccion, constituyendo de esta
forma un reconocimiento por parte del derecho positivo de los legitimos intereses de las
personas como la proteccion de derechos fundamentales y la difusion del conocimiento. Debido
a que el término “interés legitimo” no tiene un significado uniforme en todas las legislaciones,
las limitaciones establecidas y la forma en que se adoptan dependera de cada pais, siendo mas
restrictivo en paises como Francia y Luxemburgo y més flexible en Reino Unido y Canada
(Guibault, 2003, pp. 2-3). En tal sentido, se revisara brevemente las doctrinas desarrolladas e
implementadas a nivel internacional que seran relevantes al momento de analizar la
jurisprudencia relacionada al uso no autorizado de obras protegidas para el entrenamiento de

modelos de [A generativa para la produccion de textos, imagenes, videos y musica.

En primer lugar, el fair use es una doctrina del derecho anglosajon desarrollada en Estados
Unidos e incluida en la Seccion 107 del Copyright Act de 1976. Esta consiste en permitir el uso
de obras protegidas por el copyright de forma razonable sin la necesidad de un consentimiento
previo y esta condicionada a la interpretacion jurisprudencial. Para que dicha excepcion sea
aplicable a determinados casos, se debe realizar una evaluacion de cuatro factores: la finalidad
y el tipo de uso; la naturaleza de la obra; la cantidad de esta que es utilizada; y, el impacto de
su uso en el mercado potencial o el valor de la obra. Tal excepcion, al ser coherente bajo el
sistema juridico del common law que se basa principalmente en los precedentes judiciales, no
es aplicable a los paises que se rigen por la tradicion juridica latina o la concepcidn continental
europea (Barrenechea, 2017, pp. 61-62). Sin perjuicio de lo anterior, en Ecuador se ha
reconocido el término uso justo en el Cdédigo Organico de la Economia Social de los
Conocimientos, Creatividad e Innovacion de 2016, incluyendo expresamente en su articulo 211

la regla de los 3 pasos del Convenio de Berna como criterio legal de interpretacion de
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excepciones, ademas de incorporar una prueba de cinco factores para determinar si se trata
efectivamente de un uso justo (Datysoc. Laboratorio de Datos y Sociedad & Fundacion

Karisma, 2021, p. 50).

En segundo lugar, la doctrina del fair dealing fue desarrollada por las cortes de Inglaterra
durante el siglo XVIII y codificado en 1911. De acuerdo con la Intellectual Property Office de
Reino Unido (2021), el fair dealing es el término legal utilizado para establecer si el uso de un
material protegido es legal o si supone una infraccion al derecho de autor, como ocurre en las
excepciones vinculadas a la investigacion, la critica o el reporte de noticias. Asi, conforme a
dicha doctrina, si el uso de una obra implica que esta sea sustituida y, por lo tanto, provoca que
el titular pierda ganancias derivadas de la obra, entonces no califica como justo. Asimismo, se
evaluara la cantidad utilizada de la obra para verificar si este es razonable y necesario. Vale
precisar que el fair dealing fue incorporado en las legislaciones de los paises del
Commonwealth con ciertas modificaciones; por ejemplo, en Australia se agregaron factores
que las cortes deben considerar para determinar cuando se estd ante un caso de fair dealing,
mientras que en otros paises las disposiciones sobre fair dealing han evolucionado al punto de

asemejarse al fair use estadounidense (Band & Gerafi, 2023, p. 1).

En tercer lugar, en el derecho continental europeo las legislaciones se rigen por un régimen de
flexibilidades y se limitan a las excepciones establecidas taxativamente en la ley, siendo estas
de interpretacion restrictiva. En otras palabras, no se puede realizar una interpretacion por
analogia para crear nuevas categorias o derechos en tanto solo los titulares de los derechos de
autor tienen esos derechos mientras que los usuarios solo poseen intereses. En esa linea, los
paises latinoamericanos adoptaron legislaciones de este tipo en el que se establece un sistema
cerrado con listas exhaustivas que difiere entre paises. Por ejemplo, en las legislaciones de Peru
y Ecuador se admite el derecho de cita, la circulacion de noticias de actualidad y el uso con
fines de parodia, mientras que esta ultima excepcidn no se encuentra expresamente reconocida
en las leyes de Uruguay ni de México (Datysoc. Laboratorio de Datos y Sociedad & Fundacion

Karisma, 2021).
En el caso especifico de la legislacion peruana, cuyo articulo 50 del DL 822 (1996)

expresamente sefiala que son de interpretacion restrictiva y que no se aplica a casos contrarios

a los usos honrado, se destacan las siguientes excepciones:
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Las comunicaciones de obras del ingenio protegidas que se realicen en un ambito
exclusivamente doméstico, en actos oficiales o ceremonias religiosas, con fines
exclusivamente didacticos en un contexto educativo en instituciones de ensefianza, entre
otros similares (articulo 41).

La reproduccion de obras ya divulgadas licitamente con fines educativos (articulo 43.a.)
Las citas de obras licitamente divulgadas e implica la obligacion de sefalar el nombre del
autor y la fuente, asi como ser realizado conforma a los usos honrados (articulo 44).

La difusién con ocasion de las informaciones relativas a acontecimiento de actualidad; la
difusién de discursos, disertaciones y otras obras similares por la prensa o la transmision
por cualquier medio a titulo de informacion de la actualidad; y, la emision de la imagen de
una obra arquitectonica, plastica, de fotografia o de arte aplicado cuando se situen
permanentemente en un lugar abierto al puablico (articulo 45, incisos a, b y c
respectivamente).

La copia para uso exclusivamente personal de obras, interpretaciones o producciones
publicadas en grabaciones sonoras o audiovisuales. No obstante, se especifica que las
reproducciones permitidas no se extienden a algunos casos como la reproduccion integral
de un libro, del original o copia de una obra plastica o una base o compilacion de datos
(articulo 48).

La parodia de una obra divulgada siempre y cuando no suponga un riesgo de confusion ni
signifique un dafio a la obra original o a su autor (articulo 49).

La copia o adaptacion de un programa de ordenador siempre y cuando sea indispensable
para su utilizacion y se destine exclusivamente como copia de resguardo en caso de dafio
o pérdida de la copia legitimamente adquirida (articulo 74).

Los actos de elusion de medidas tecnologicas efectivas en determinados casos como las
actividades no infractoras de ingenieria inversa con la finalidad de conseguir la
interoperabilidad de un programa de ordenador con otros programas, entre otros (articulo

196B).

En resumen, cada legislacion posee su propia forma de evaluar si se esta ante una infraccion

de derechos de autor o no. Por lo que no es extraiio que al revisar los precedentes a nivel

internacional se identifique que Estados Unidos, donde rige el fair use, sea mas permisivo

frente al entrenamiento de IA; mientras que en los tribunales de Alemania se concluya lo

contrario. En ese orden de ideas, se procedera a revisar algunas sentencias y litigios a la fecha
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en torno a dicha problematica y las particularidades sobre como en cada jurisdiccion se han

abordado las demandas.

3.1.2. Precedentes relevantes

A la fecha, se ha interpuesto 134 demandas contra companias de 1A, siendo Estados Unidos el
pais que lidera la lista con 100 litigios, seguido por Canada con 12 litigios y otros paises como
Alemania (5), China (5), Japon (2) y Brasil (1), siendo este Gltimo el primer pais en Sudamérica
con una controversia legal de este tipo (Lee E. , 2026). A continuacion, se expondra los
principales precedentes judiciales a la fecha relacionados al entrenamiento de modelos de A

generativa con obras del ambito artistico (literario, audiovisual y musical).

3.1.2.1. Bartz contra Anthropic

El 23 de junio de 2025, el juez William Alsup de la Corte del Distrito Norte de California
emitid una sentencia sumaria que resuelve la controvertida demanda presentada por los
escritores Andrea Bartz, Charles Graeber y Kirk Wallace Johnson contra la empresa Anthropic
PBC. La controversia surgid debido a que la demandada entrend desde 2021 a los LLMs
subyacentes a las diversas versiones de su chatbot de IA generativa Claude con millones de
libros, siendo que una parte fue descargada gratuitamente de sitios web piratas como Books3,
LibGen y PiLiMi en formato .pdf, .txt y .epub. La otra parte, fue comprada al por mayor a
distribuidores y retailers para destinarla a su “biblioteca de investigacion". Estos libros, en su
mayoria de segunda mano, luego eran arrancados de sus encuadernaciones por sus proveedores
de servicio, quienes posteriormente cortaban las paginas y las escaneaban para guardar las
copias digitales en formato PDF. Dichas copias fueron incorporadas por Anthropic en su propia
“biblioteca central”, cuyos diversos conjuntos y subconjuntos se incluirian en varios “data
mixes” para entrenar sus LLMs con la finalidad de mejorar el performance de Claude para sus
suscriptores. Entre estos textos se encontraban cuatro novelas de Bartz, dos libros de no ficcion
de Graeber y tres libros de no ficcion de Jhonson, los cuales no habian dado su autorizacion
para que las copias sean guardadas de forma permanente por la empresa (Bartz v. Anthropic,

2025).
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Asimismo, se identifico que las obras seleccionadas para el entrenamiento de las LLMs fueron
copiadas de cuatro formas: 1) se cre6 una copia de cada obra de la biblioteca central para crear
una copia de trabajo para el conjunto de entrenamiento; 2) se “limpi6” cada obra para eliminar
los textos de bajo valor o repetidos para producir una copia “limpia”; 3) todos los caracteres de
las copias limpias fueron agrupados en secuencias cortas y traducidas a un numero de
secuencias o “tokens” para producir “tokenizadas”, las cuales luego fueron copiadas repetidas
veces durante el entrenamiento; y, 4) cada LLM retuvo en si mismo copias comprimidas de las

obras empleadas para su entrenamiento.

En ese orden de ideas, los escritores argumentaron que Anthropic utilizd sus obras de dos
formas: primero, para construir una biblioteca de contenido potencialmente util y; segundo,
para entrenar LLMs especificos con su contenido. Ademas, sostuvieron que el cambio de
formato impreso a digital suponia por si mismo una infracciéon no amparada por el fair use.
Vale resaltar que la produccion de outputs por parte del servicio de Claude en base a las obras
como infraccion al derecho de autor no fue materia controvertida en la demanda debido a que
no se trataba de copias exactas de las obras originales. En contraposicion, Anthropic argumento
que las copias realizadas se realizaron con el Unico propdsito de entrenar a sus LLMs y que

ello se amparaba bajo el fair use.

Al respecto, el juez Alsup realiz6 el andlisis de cuatro factores para determinar si, en efecto, se
trataba de un caso de fair use en virtud de la Seccion 107 del Copyright Act. En lo que respecta
al primer factor sobre la finalidad y tipo de uso, ya sea si tiene naturaleza comercial o para
propositos educativos sin fines de lucro. En cuanto a las copias usadas para entrenar LLMs
especificos, el juez sefiald que el uso de las obras protegidas tenia un propdsito esencialmente
transformador en tanto, al igual que las personas que aspiran a ser escritores, los LLMs
entrenados no replican, suplantan o proveen a los usuarios con los elementos creativos de las
obras originales o un estilo expresivo identificable; sino que crean algo diferente en base a la
gramatica, composicion y estilo aprendidos de miles de libros. De esta forma, concluye que las

copias realizadas en virtud del proceso de entrenamiento tienen un uso transformativo.

Respecto a las copias usadas para construir una biblioteca central, el analisis se divide en las
copias derivadas de los libros comprados para convertirlas de un formato impreso a digital y
las que provienen de paginas web piratas. Sobre las primeras, se mantuvo la posicion de que

su uso fue meramente transformativo puesto que Anthropic tenia el derecho de conservar los
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libros comprados y convertirlos a un formato digital para facilitar su almacenamiento y
capacidad de busqueda con el proposito de entrenar sus LLMs. Ademas, no habia evidencia de

que estas copias fueran mostradas, compartidas o vendidas fuera de la empresa.

Caso contrario sucede con los mas de 7 millones de libros descargados gratuitamente de sitios
web piratas, pues este acto por si mismo ya constituye una infraccion sin importar que sea
utilizado para el entrenamiento de LLMs, mas aun si se considera que muchos de ellos no
fueron utilizados para tal proposito, pero igual se conservaron en la biblioteca. En tal sentido,
construir una biblioteca central con estos libros sin haber pagado previamente por ellos y

retener sus copias puede ser util en si mismo, pero no califica como un uso transformativo.

Respecto al segundo factor sobre la naturaleza de las obras protegidas por el derecho de autor,
se consider6d que las obras de los autores fueron elegidas por sus cualidades expresivas para
construir la biblioteca por lo que constituia un aspecto en contra del fair use. En cuanto al tercer
factor sobre la cantidad y sustancialidad de la porcion utilizada de las obras, para el caso de las
copias con fines de entrenamiento de LLMs especificos, el juez Alsup indicd que realizar las
copias de los textos completos que contienen expresiones protegibles era razonablemente
necesario para el uso transformativo. Esto debido a que el volumen de datos (en este caso,
billones de palabras) requeridos para entrenar una LLM es monumental y, si bien Anthropic
pudo optar por otras alternativas como utilizar una fraccion pequefia de los libros y otra mas
grande de otros textos, alin asi hubiera necesitado de cientos de miles de libros para que sea
posible el entrenamiento. De igual forma, las copias de los libros convertidos de formato
impreso a digital también se encontraban amparado por el fair use pues era la tinica manera de
conservar estos textos en su biblioteca central de tal forma que se facilitara su almacenamiento.
En contraposicion, Anthropic no tenia ningin derecho de conservar las copias pirateadas para
distintos propdsitos aparte del entrenamiento de los LLMs por lo que no se ampara por el fair

use.

Por ultimo, sobre el cuarto factor referente al efecto de su uso en el mercado o el valor de la
obra, en el sentido que la copia disponible desplace la demanda por las copias protegidas, se
concluy6 que aquellas utilizadas para el entrenamiento de LLMs especificos no causaban tal
efecto en tanto, tal como reconocieron los propios autores, no producian copias exactas o
imitaciones de sus obras que estan a disposicion del publico. De la misma forma, se indic6 que

las copias convertidas de formato fisico a digital no producian algin efecto puesto que estas se
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mantienen internamente en la biblioteca central de Anthropic y no existian indicios de que
fueran reproducidas o distribuidas fuera de esta. No obstante, lo mismo no ocurre con las copias
pirateadas puesto que ello implica directamente el robo de las obras de los autores que pudieron

haber sido compradas.

En sintesis, al evaluar los cuatros factores, se determin6 que el uso de las copias para entrenar
LLMs especificos se encontraba justificado por el fair use pues la tecnologia controvertida es
una de la mas transformativas en la actualidad. En cuanto a la conversion de libros impresos a
copias digitales, también estaba justificado puesto que, si bien solo el segundo factor era
desfavorable y el cuarto neutral, al considerar que las copias impresas luego eran destruidas y
que las digitales no se redistribuian, si califica como fair use. No obstante, la evaluacion de los
cuatro factores respecto a las copias pirateadas resultaba negativos por lo que no se encuentra
justificado. En tal sentido, se otorgo la sentencia sumaria a favor de Anthropic solo respecto a

los dos primeros usos, mas no para el tercero.

Este caso especifico previsto para someterse a juicio fue clasificado en agosto de 2025 por el
juez Alsup como “class action” para incluir a todos los titulares del derecho de reproduccion
de las copias de los 482,460 libros de los datasets provenientes de LibGen o PiLiMi, lo que se
traducia en potenciales dafios legales de US$ 150,000 por obra (Hansen, 2025a). Ante esta
situacion, Anthropic ofrecio un acuerdo para pagar US$ 1.5 billones a cambio de una exencion
de responsabilidad por el uso de los libros pirateados y fue aprobado preliminarmente el 25 de

septiembre de 2025 (Hansen, 2025b).

3.1.2.2. Getty Images contra Stability Al

El 4 de noviembre de 2025, el Tribunal Superior de Justicia de Inglaterra y Gales emitio la
sentencia que resuelve la demanda interpuesta por las empresas del grupo Getty Images; cuyo
negocio se centra en el licenciamiento de contenido visual y de audio para perioddicos, revistas,
compaiias productoras, agencias de publicidad, entre otros, en mas de 200 paises, contra
Stability, una empresa de 1A generativa de codigo abierto que ofrece su modelo de 1A Stable

Diffusion para la generacion de imagenes.

125



La demanda tenia como finalidad la proteccion de la “sangre vital” del negocio de Getty Images
consistente en millones de fotografias (eventos mundiales, deportivos, celebridades,
arquitectura, naturaleza y viajes) creadas a lo largo de los afios por cientos de miles de
fotografos. En tal sentido, al advertir que Stability realizd un “scraping” de una gran parte de
sus activos visuales de sus paginas web sin su consentimiento para entrenar y desarrollar las
diferentes versiones de Stable Diffusion. No obstante, debido a que no existia evidencia de que
el entrenamiento o desarrollo se haya realizado en el Reino Unido y que Stability bloque6 la
posibilidad de que sus modelos generen outputs que impliquen una infracciéon en base a
determinadas indicaciones, las alegaciones de infraccion primaria a los derechos de autor

fueron retiradas por Getty Images (Getty Images v. Stability Al Ltd., 2025).

Mientras tanto, los actos secundarios de infraccion fueron analizados por la jueza Joanna Smith,
los cuales consistian segun Getty Images en que el modelo Stable Diffusion es una “copia
infractora” y, debido a que fue importada al Reino Unido mediante su descarga y distribuida a
través de Hugging Face, ello constituia una infraccion secundaria al derecho de autor de las
obras protegidas de acuerdo con la Seccion 27 (3) del CDPA. En tal sentido, la demandante
alegd que la definicion de “copia infractora” conforme a la normativa britdnica es suficiente
para abarcar un “articulo” (tangible o intangible) cuya creacion o elaboracion implicé una
infraccion al derecho de autor, como es el caso del entrenamiento de un modelo que involucra
el almacenamiento local y en la nube de obras protegidas. En contraposicion, Stability alego
que el término “articulo” solo se limita a objetos tangibles y no a intangibles o informacion
abstracta como es el caso de los modelos de Stable Difussion pues estos se distribuyen en

internet de forma intangible por lo que la norma en cuestion no le es aplicable.

Respecto a ello, la jueza determino que, a su juicio, las copias electronicas almacenadas en un
medio intangible pueden ser una copia infractora y, por lo tanto, un articulo en virtud de las
secciones 22, 23 y 27 del CDPA. No obstante, para que una copia sea infractora esta debe ser,
valga la redundancia, una copia, pues tal como argumento Stability, “la esencia de la infraccion
estd en que hubo una infraccion del derecho de autor por la reproduccion de la obra (...) en
cualquier forma material” (Getty Images v. Stability Al Ltd., 2025, p. 160, parr. 597). En tal
sentido, la jueza sefala que, en consonancia con el precedente de Sony v. Ball, una copia
infractora se considera como tal cuando ocurre el acto de reproduccion y que deja de serlo en

el momento que ya no contiene la copia.
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En virtud de lo anterior, se dictamin6 que un modelo de IA como Stability AI que se deriva o
es resultado de un proceso de entrenamiento que involucra la exposicion de los pesos del
modelo a copias infractoras no es una copia infractora de conformidad con las secciones 22 y
23 del CDPA. Asi, de conformidad con el parrafo 600 de la sentencia, a juicio de Smith, si bien
los pesos del modelo son alterados durante el entrenamiento mediante la exposicion a las obras
protegidas, estos no son en si mismos una copia infractora ni la almacenan. Sino, son
integramente el “producto de patrones y caracteristicas que se aprenden a lo largo del tiempo
durante el proceso de entrenamiento”, mas atn si se considera que en la iteracion final de Stable
Diffusion no se almacena ni se reproduce una obra protegida, siendo irrelevante las
reproducciones que se hayan realizado durante su desarrollo. En consecuencia, la pretension
sobre la infraccion secundaria fue desestimada, mientras que la pretension sobre infraccion de
marca fue otorgada parcialmente a Getty Images en relacion con las marcas de agua de iStock

generados por los usuarios del modelo v1.x de Stable Diffusion.

Sin perjuicio de lo anterior, se reconocidé que habia suficientes evidencias de que Stability
conociod o tenia motivos para creer que las obras utilizadas estaban protegidas por los derechos
de autor y que cualquier acto de reproduccién, comunicaciéon al publico, importacién o
posesion de copias se encontraba prohibido sin el consentimiento previo del titular de dichos
derechos. De igual forma, se afirmé lo mismo respecto a que los datos de entrenamiento fueron
extraidos mediante web-scraping sin el consentimiento de los titulares y que estos contenian

obras con las marcas de agua de Getty.

3.1.2.3.GEMA contra OpenAl

El 11 de noviembre de 2025, la 42* Sala Civil de la Corte Regional de Munich en Alemania
emitio la sentencia que resolvid el juicio entre GEMA, una entidad de gestion de derechos de
autor, y dos empresas del grupo OpenAl respecto al uso de letras de canciones de nuevo
reconocidos autores alemanes como Kristina Bach y Rolf Zuckowski, que fueron memorizados
por los modelos de lenguaje y posteriormente reproducidos sin modificacion alguna como
outputs por el chatbot a peticion de los usuarios. Al respecto, la empresa sefiald que sus
modelos no almacenaban ni copiaban datos de entrenamiento especificos y que tan solo reflejan
en sus parametros lo que se ha aprendido en base al conjunto de datos de entrenamiento en su

totalidad. Asimismo, argumentd que sus usuarios son responsables de los outputs que se
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generen y que, en todo caso, cualquier infraccion se subsume en las limitaciones a los derechos

de autor como el de mineria de textos y datos.

En virtud de lo anterior, la Sala concluy6 que tanto la memorizacion por parte de los modelos
de lenguaje 4 y 40 de OpenAl y la reproduccion de las letras de las canciones por el chatbot
constituyen infracciones a los derechos de explotacion y que no se encuentran bajo alguna
excepcion al derecho de autor. Respecto al proceso de memorizacion, se destacod que para que
ello ocurra, los modelos no solo extraen informacion de un conjunto de datos de entrenamiento,
sino que adopta completamente esos datos en los parametros especificados luego del
entrenamiento. Ello se evidencio6 al comparar las letras de las canciones incluidas en los datos
de entrenamiento y lo reproducido en los outputs. Debido a que la memorizacioén en este tipo
de tecnologia califica como una reproduccion en los términos de lo establecido en el articulo 2
de la Directiva 2001/29/CE del Parlamento Europeo y del Consejo, este interfiere en los
derechos de explotacion de los titulares correspondientes (GEMA v. Open Al, 2025).

Ademas, se determin6 que dicho proceso no constituye un caso de mineria de textos y de datos
debido a que no solo se extraen los datos de entrenamiento, sino que las obras también son
reproducidas. Inclusive si dicha limitacion se extendiera por analogia al entrenamiento de
modelos de TA en este caso concreto, esta solo regula los actos preparatorios permisibles de
reproduccion en la mineria de textos y datos donde solo se extrae mera informacion y la obra
en si misma no es reproducida, de tal forma que el derecho de explotacion de los autores no se

encuentra en peligro (GEMA v. Open Al 2025).

Por ultimo, se sefiala que no puede considerarse que el entrenamiento de los modelos es un tipo
de uso normal y esperado que los titulares deberian anticipar. Tan solo la reproduccion de las
letras de las canciones por parte del chatbot como output implica una reproduccion ilegal a
disposicion del publico en tanto los elementos originales de las letras son reconocibles en los
resultados que se proveen. En ese sentido, OpenAl, y no sus usuarios, son los responsables de
las infracciones puesto que es este el que ha seleccionado las letras para que forme parte del
conjunto de datos de entrenamiento, asi como de la arquitectura de los modelos y el proceso de
memorizacion. En otras palabras, los modelos de lenguaje operados por los demandados
tuvieron una influencia significativa en los resultados especificos del chatbot (GEMA v. Open

AL 2025).
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Esta decision que no es final pues aun puede ser apelada, establece un punto de partida acerca
de como se interpreta la legislacion europea vigente sobre el entrenamiento de modelos de 1A
con material protegido por los derechos de autor. En especial, sobre temas aun controvertidos
como la aplicacion de la excepcion de mineria de textos y datos o la responsabilidad de las

empresas por los outputs que producen sus usuarios a través de sus servicios.

Las sentencias revisadas forman parte de las siete decisiones judiciales sobre materia de
entrenamiento de IA hasta la fecha, siendo otros precedentes relevantes los de Kadrey contra
Meta (resuelto por el juez Chihabria de la corte del distrito norte de California), Thomson
Reuters contra ROSS Intelligence (resuelto por el juez Bibas de la corte del distrito de Delaware
y actualmente en apelacion), Kneschke contra LAION (resuelto por el Tribunal Regional
Superior de Hamburgo y actualmente en apelacion) y Shanghai Cultural Dev. contra Intell.

Tech. (resuelto por el Tribunal de Internet de Hangzhou) (Lee E. , 2026).

De estas decisiones, se aprecia que no existe una unica forma de interpretar como se configura
una infraccion a los derechos de autor pues ello depende de qué tan rigido sea el régimen de
excepciones y limitaciones o la doctrina del fair use, asi como el proceso de entrenamiento de
los modelos. No obstante, dichas sentencias marcan una pauta respecto a las practicas de
entrenamiento de A y la proteccion a los derechos de autor, motivo por el cual cada vez salen
mas noticias respecto a acuerdos sobre licencias de uso entre las empresas de [A y las del sector

creativo como forma de prevenir futuros litigios.

3.2. Litigios judiciales en curso: implicancias para el futuro del entrenamiento de la A

generativa y el respeto a los derechos de autor

En linea con lo anterior, existen diversas demandas en curso que se espera que al momento de
su resoluciéon marquen un antes y un después en torno al entrenamiento de modelos de [A
generativa. En esta seccion se destacan los casos de Andersen contra Stability Al, por ser una
de las primeras demandas interpuestas por artistas visuales contra una empresa desarrolladora
de productos de IA generativa; Disney y Universal contra Midjourney, similar al caso anterior
pero esta vez el demandante es un conglomerado por lo que su resultado genera gran
expectativa en torno al futuro del entrenamiento de IA con series y peliculas de reconocimiento
mundial; y finalmente, Folha de Sdo Paulo contra OpenAl al ser el primer litigio iniciado por
una empresa de la region latinoamericana por el uso de las noticias publicadas en su sitio web

para el desarrollo del conocido ChatGPT.
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3.2.1. Andersen contra Stability Al

El 13 de enero de 2023, las artistas Sarah Andersen, Kelly McKernan y Karla Ortiz
interpusieron ante el Tribunal del Distrito Norte de California una class action contra las
empresas Stability AI, Midjourney y DeviantArt por infraccion directa y vicaria de derechos de
autor. La controversia se centra en el desarrollo de los productos basados en 1A DreamStudio,
Midjourney y DreamUp en base a la biblioteca de Stable Diffusion. Esta consiste en mas de 5
billones de imagenes extraidas de internet para ser utilizadas como datos de entrenamiento sin

que los artistas originales prestaran su consentimiento a Stability o negociara una licencia.

Se sefala que todas las imagenes generadas por el sistema de difusion latente de Stable
Diffusion se derivan exclusivamente de imagenes que son copias de imagenes protegidas por
el derecho de autor utilizadas para el entrenamiento del modelo. Mas aun, se resalta que la
fuente de los datos de entrenamiento proviene de los datasets LAION-5B y LAION-Aesthetics,
creado por LAION a solicitud de Stability Al para entrenar a Stable Diffusion. En especifico,
para el segundo dataset se extrajo y se copi6 una gran cantidad de iméagenes de sitios web como
Getty Images, Shutterstock, Adobe Stock, Pinterest, Flickr, Tumblr y DeviantArt. Esta ultima
plataforma es una comunidad online de artistas creada en el afio 2000 a través de la cual se
puede subir y compartir las obras digitalmente, motivo por el que, a la fecha, aloja millones de
imagenes que fueron utilizadas como datos de entrenamiento para Stable Diffusion y, en
consecuencia, el producto DreamUp, al cual los usuarios de DevianArt pueden acceder al pagar
una suscripcion. De igual forma, Midjourney se basa en Stable Diffusion para generar imagenes
en base a las indicaciones introducidas por los usuarios a través de un servidor del sistema de

chat de Discord.

En ese orden de ideas, se argumenta que las empresas demandadas han infringido directamente
los derechos exclusivos establecidos en la legislacion estadounidense de derechos de autor pues
estos no tenian una licencia para descargar, almacenar, distribuir copias o crear obras derivadas
de las obras utilizadas para el entrenamiento o creacion de los productos generadores de
imagenes basados en IA. Mas aun, se sefiala que las empresas se beneficiaron economicamente
de dicha infraccidon y que las imagenes que producen sus productos actiian como sustitutos en

el mercado de las obras utilizadas para el entrenamiento, generando un impacto negativo para
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los artistas. En cuanto a la infraccion vicaria de derecho de autor contra Stability Al, se advierte
que ciertos individuos (Illamados “impostores’) han utilizado los productos en cuestion para
hacer pasar imagenes generadas mediante IA como obras originales de determinados artistas
con tan solo introducir sus nombres en un prompt. Estas luego son vendidas en plataformas
como ArtStation, Kickstarter o Unreal Engine Marketplace por lo que se sostiene que tanto los
demandantes como los artistas a quienes representan han sido afectados por dichas acciones vy,
por lo tanto, las empresas son responsables vicariamente por las infracciones cometidas por los

“impostores”.

Adicionalmente, se alegd que las empresas violaron el Digital Millennium Copyright Act
(DMCA) al eliminar o alterar la informacion sobre gestion de copyright (CMI) de las obras de
los artistas tales como el titulo de la obra, el nombre de sus creadores, firmas o cualquier otro
dato que identifique al titular de los derechos de autor. Ello con el fin de que las imagenes
producidas por los productos basados en IA omitieran dicha informacion. De esta forma, se
sefiala que las obras son las que afiaden todo el valor de los productos que incorporan Stable
Diffusion pues el propoésito de estos es proveer a los suscriptores con las imagenes que le

solicitan, lo cual no seria posible sin haber entrenado a la IA con estas obras.

Posteriormente, los demandados presentaron mociones para desestimar los argumentos de los
demandantes y fueron admitidos en parte por el juez William H. Orrick mediante una orden
del 30 de octubre de 2023 y una orden parcial el 12 de agosto de 2024. Respecto a las
alegaciones de infraccion directa cometidas por Stability, el juez le deniega la mocion debido
a que, tal como reconoce la propia empresa, no se puede determinar en esa etapa procesal si es
cierto o no que ha adquirido o creado copias de las obras en el contexto de entrenamiento o
durante el funcionamiento de Stable Diffusion. En comparacion, se admiten las mociones de
DeviantArt y Midjourney con posibilidad de subsanacion sobre dicha alegacion debido a que
los demandantes no han logrado argumentar de qué forma han cometido infraccion directa
puesto que, en el caso de DeviantArt, la obtencion de las imagenes de entrenamiento fue
realizada por LAION bajo la direccion de Stability, y en el caso de Midjourney, no hay claridad

sobre el entrenamiento del producto.

Por tal motivo, se le requiere a los demandantes que brinden fundamentos de hecho que apoyen
su argumento sobre como Stable Diffusion opera en lo que respecta a las imégenes de

entrenamiento, es decir, si este contiene “copias comprimidas” de las imagenes. Ademas,
M b

131



resalta que si los demandantes logran alegar de forma verosimil que los productos en
controversia permiten que sus usuarios creen nuevas obras al referenciar expresamente las de
la artista Sarah Andersen por su nombre, “las inferencias sobre como y cuanto del contenido
protegido de Andersen se mantiene en Stable Diffusion o es usado por los productos de TA
seran mas fuertes” (Andersen et al., v. Stability AI Ltd., 2023, p. 10). De igual forma, se exhorta
que las demandantes brinden hechos plausibles que fortalezcan el argumento sobre las copias
comprimidas en Stable Diffusion y como estan presentes en los productos de DreamStudio,
DreamUp y Midjourney que se ofrecen a terceros para que sea posible responsabilizar

vicariamente a Stability por el uso de sus productos.

Por otra parte, la mocidn para desestimar las alegaciones sobre las presuntas violaciones al
DMCA fue otorgada por el juez Orrick de manera definitiva (dismissed with prejudice).
Primero, sobre proporcionar o distribuir un CMI falso (seccion 1202 (a) del 17 U.S.C.), el juez
se mostro de acuerdo con los fundamentos de Stability que sefial6 que la licencia genérica que
acompaia el uso de Stable Diffusion reclama los derechos sobre este mismo como obra, mas
no a la base de datos de LAION o las obras utilizadas para crearlo. En tal sentido, se afirma
que es inverosimil que la persona que lee el license disclosure de dicho producto entienda que
Stability reclame algiin derecho o brinde informacion falsa sobre los derechos de autor de las

demandantes (Andersen et al. v. Stability Al Ltd., 2024).

Segundo, en cuanto a la eliminacién intencional del CMI (seccioén 1202 (b) del 17 U.S.C.), el
juez se alinea a lo decidido por el juez Jon S. Tigar en el reciente precedente del caso Doe 1
contra GitHub Inc. del 22 de enero de 2024, en donde se habia rechazado una mocion de
reconsideracion debido a que los demandantes no alegaron que los outputs generados por
Copilot fueran idénticos a sus obras por lo que no podria existir una eliminacion de CMI de
conformidad con el DMCA. Por ese mismo motivo, debido a que en este caso las demandantes
solo mencionaron que los investigadores de los modelos de difusion poseen la habilidad para
reproducir imagenes idénticas a las utilizadas para su entrenamiento; mas no que el propio
Stable Diffusion puede producir obras idénticas a las de las demandantes, se desestimoé tal

fundamento.

Dicho proceso, que sigue en curso, plantea cuestiones importantes en torno a la relevancia de
las pruebas que aporten los artistas respecto a qué nivel el modelo entrenado con las obras

puede reproducir un material igual al original, asi como la creacién de copias en la fase de
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entrenamiento y funcionamiento del producto. Ello sera dilucidado durante la fase de discovery
(presentacion de pruebas por las partes) que cierra el 13 de marzo de 2026 y durante el juicio
que se tiene previsto que empiece el 5 de abril de 2027 (Andersen et al. v. Stability Al Ltd.,
2026).

3.2.2. Disney Enterprises contra Midjourney

El 11 de junio de 2025, las empresas Disney y Universal demandaron a Midjourney ante la
Corte del Distrito Central de California por infraccion directa de derechos de autor en tanto
esta no se encontraba autorizada para reproducir, mostrar publicamente, distribuir o realizar
derivados de sus obras protegidas (personajes de Star Wars, Marvel, Los Simpsons, Pixar,
clasicos de Disney, Minions, DreamWorks, entre otros) durante el desarrollo y entrenamiento
de su modelo, motivo por el cual solicita un monto de US$ 150,000 por cada obra infringida
por concepto de dafios y perjuicios. Lo mismo fue solicitado para el caso de la segunda
pretension por infraccion secundaria en el supuesto de que Midjourney alegara que el infractor
directo de los derechos de autor son sus suscriptores pues es la empresa la que posee el control
sobre las obras protegidas que ha seleccionado para copiar y entrenar a su servicio generador

de imégenes.

De igual forma, sostuvieron que Midjourney podia controlar las indicaciones introducidas por
sus suscriptores y bloquear aquellos que soliciten un resultado que contenga material infractor.
Ello en consideracion de que su servicio si incorpora dicha medida para otros tipos de contenido
como discursos de odio, violencia, desnudos o iméagenes irrespetuosas de figuras ptblicas. Asi,
resaltan que en todo momento Midjourney se ha beneficiado financieramente de cada acto de
infraccion pues es necesario pagar una de las cuatro suscripciones que ofrece, con planes
mensuales desde US$ 10 a US$ 120, para acceder a su servicio de generacion de imagenes. Se
resalta que, en 2024, la empresa habria alcanzado US$ 300 millones en ingresos y 21 millones

de suscriptores a septiembre de 2024.

Como evidencia de que Midjourney cometié infraccion de los derechos de reproduccion,
distribucién de reproducciones y obras derivadas y demostracion al publico, Disney y
Universal presentaron imagenes obtenidas mediante su plataforma con la introduccion de

indicaciones tales como “Yoda con lightsaber, IMAX”, “escena de batalla Storm Trooper,
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fotograma, captura de pantalla”, “R2-D2 y C-3PO caminando por una nave espacial, captura
de pantalla de la pelicula”, entre otros. Esto fue posible debido a que Midjourney ha descargado
contenido de internet utilizando una diversidad de herramientas como bots, scrapers y
streamrippers, la cual luego es “limpiada” mediante un proceso de filtro y reformateo e
involucra la creacion de mas copias del material obtenido con la finalidad de entrenar su

servicio de imagen.

Es decir, Midjourney habria almacenado y fijado datos asociados a las obras protegidas por los
derechos de autor de Disney y Universal para desarrollar y entrenar a su modelo de IA de tal
forma que es capaz de generar copias y obras derivadas de reconocidos personajes como los
Groot o Spiderman. Estos incluyen ademas detalles, elementos de fondo, accesorios y disfraces
inclusive si ello no ha sido especificado por el usuario en su prompt, funcionando como una
“maquina expendedora virtual” de las obras protegidas. Mdas aun, se alega que Midjourney, a
través de la galeria de la pagina “Explora” de su plataforma que muestra las imagenes
generadas previamente por otros usuarios, publicita la habilidad de su modelo para reproducir
las obras protegidas en alta calidad a sus suscriptores (Disney Enterprises Inc. v. Midjourney

Inc., 2025a).

En respuesta, el 6 de agosto de 2025 Midjourney denegd la mayoria de las alegaciones
realizadas por las demandantes y sefial6 que el proceso de entrenamiento de sus modelos de [A
es similar al proceso de aprendizaje humano para dibujar o pintar pues en lugar de memorizar
determinadas obras, internaliza patrones y técnicas mediante la practica. Asimismo, sefiala que
cuando un usuario introduce una indicacion en su plataforma, este genera una nueva imagen
desde cero en lugar de recuperar una imagen almacenada. Resalta ademas que, en virtud de la
doctrina de “unclean hands”, es contradictorio que las demandantes, por un lado, se benefician
de sus herramientas de IA pues varios de sus suscriptores tienen correos corporativos de Disney
y Universal asociados a sus cuentas y, por otro lado, condenan a Midjourney por entrenar a sus
modelos con billones de imagenes de las cuales solo una pequefia fraccion corresponden a

fotogramas individuales de las peliculas y series de los demandantes.

Por otra parte, Midjourney sefialdé que su plataforma es un “instrumento para la expresion del
usuario”, en el sentido que el modelo crea imagenes bajo la direccion de este. Si bien los
Términos de Servicio de su plataforma requiere a sus usuarios que no cometan infracciones a

la propiedad intelectual como el caso de Disney y Universal, sostiene que no tiene forma de
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conocer si una imagen en particular esta infringiendo los derechos de autor de algun titular.
Finalmente, sefiala que las demandantes debieron seguir su procedimiento para retirar el
material infractor de conformidad con sus Términos de Servicio para que los usuarios de
Midjourney puedan responder oportunamente (Disney Enterprises Inc. v. Midjourney Inc.,

2025b).

A la fecha, el proceso sigue en curso, resaltando que el 12 de diciembre de 2025 ambas partes
presentaron de manera conjunta la designacion del Juez John A. Kronstadt como tercero neutral
privado. No se descarta que en un futuro se llegue a un acuerdo considerando que el 11 de ese
mismo mes The Walt Disney Company habia llegado a un acuerdo con OpenAl de una licencia
de tres afios para que los usuarios de las plataformas Sora y ChatGPT puedan generar videos e
imagenes con los mas de 200 personajes del catalogo de Disney, Pixar, Marvel y Star Wars.
En esa linea, se destaca que Disney planeaba realizar una inversion de US$ 1,000 millones en
OpenAl para impulsar el uso responsable de IA y el respeto a la industria creativa (OpenAl,

2025¢).

En contraste, en la misma fecha Disney envio a Google una carta de cese y desistimiento pues,
al igual que en el caso de Midjourney, sefiala que los modelos generadores de imagenes y video
suponen una infraccion a los derechos de autor al permitir la creacion de dicho contenido con
sus famosos personajes (Gold, 2025). Si bien el acuerdo entre Disney y OpenAl se cancelo
debido a que el segundo decidi6 cerrar el servicio brindado por la app de generacion de videos
Sora, se resalta que The Walt Disney Company aun se encuentra buscando otras plataformas
con las que pueda llegar a un acuerdo para usar de forma responsable su tecnologia, y a su vez,

evitar infringir sus derechos de propiedad intelectual (Chia & Calder, 2026).

3.2.3. Folha de Siao Paulo contra OpenAl

El 20 de agosto de 2025 la empresa periodistica brasilefia Folha de Sdo Paulo presentd una
demanda contra OpenAI por infraccion a los derechos de autor y competencia desleal respecto
al desarrollo y funcionalidades de la aplicacion ChatGPT, siendo la primera controversia
judicial de este tipo en Latinoamérica. La demanda se centra en que durante el desarrollo de
ChatGPT se habria accedido y extraido los contenidos de la pagina web de Folha, 1o que

constituye una infraccion a los derechos de reproduccion. Asimismo, se alega que, con las
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indicaciones adecuadas, el modelo es capaz de reproducir extractos exactos de los articulos de
Folha sin proveer los enlaces de la fuente original, calificando como una infraccién al derecho

de comunicacion al publico (Alvarenga et al., 2025).

Adicionalmente, la demandante sostiene que el entrenamiento de ChatGPT evadio las medidas
de proteccion de la web de Folha como paywalls y protocolos, motivo por el cual se sostiene
que OpenAl ha cometido actos de competencia desleal al guiar a los usuarios hacia su producto
en lugar del contenido original de Folha. Ello en tanto, ChatGPT es capaz de proveer a sus
usuarios con resumenes y los aspectos principales de las noticias sin necesidad de que visiten
la pagina web, ocasionando que su modelo de negocio se vea perjudicado por la pérdida de
trafico, suscripciones e ingresos generados por publicidad. En respuesta, OpenAl argumenta
que su modelo no guarda copias y que durante el entrenamiento se hace uso exclusivo del
material en controversia como datos, es decir, las ideas contenidas en las obras por lo que no
se trataria de un caso de infraccion a los derechos de autor. Ademas, sostiene que las obras de
Folha se centran en el reportaje de hechos (noticias) por lo que no deberian considerarse obras
protegidas pues ello implicaria un precedente negativo para los desarrolladores e innovacion

de este tipo de modelos (Alvarenga et al., 2025).

Este caso resulta relevante en tanto, a diferencia de las demas disputas donde las empresas
desarrolladoras se amparan por el fair use o fair dealing, tiene lugar en una jurisdiccidén cuya
legislacion sobre derechos de autor establece determinadas limitaciones y excepciones, aunque
el desarrollo jurisprudencial del Tribunal Superior de Justicia de dicho pais permite que los
tribunales puedan identificar otros usos licitos aparte de los establecidos en la norma en virtud
de la regla de los tres pasos y los derechos fundamentales. Sin perjuicio de ello, se considera
complicado justificar el uso de obras protegidas por el derecho de autor para el entrenamiento
de modelos de IA generativa en tanto el articulo 29 de la Ley N° 9.610 (Lei de Direitos Autorais
e dos Direitos Conexos) sobre derechos exclusivos otorgados a los titulares de derechos de
autor es numerus apertus, es decir, las actividades que se realizan para el entrenamiento del
modelo pueden considerarse como derechos exclusivos que requieren de autorizacidon y una

posible remuneracion (Alvarenga et al., 2025).

En definitiva, el 2026 es el afo decisivo que marcara el rumbo de empresas tecnolégicas como
OpenAl, Google o Meta, quienes conoceran si el uso de obras protegidas para el entrenamiento

de sus modelos de IA se encuentra amparados bajo el fair use o alguna excepcion o si, por el
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contrario, deberan asumir un costo de billones de dolares frente a los titulares de los derechos
de autor vulnerados. Mientras tanto, han salido a la luz recientes acuerdos como los de Disney
con OpenAl 'y Suno 'y Udio con Warner Music que marcaran una tendencia hacia la solucion
entre la industria creativa y tecnologica mediante licencias, por lo que se espera mas acuerdos

similares que pongan fin a los litigios mencionados (Brittain, 2026).

3.3.Reflexiones a partir de la jurisprudencia internacional: buscando un equilibrio entre
el desarrollo de la IA generativa y los problemas juridicos en relacion con el derecho

de autor

3.3.1. Responsabilidad de las empresas desarrolladoras de modelos de IA generativa y

los usuarios por el uso de obras protegidas por el derecho de autor

Una vez analizada la proteccion sobre obras creadas con asistencia de la IA en el capitulo
anterior, corresponde abordar la responsabilidad frente a las eventuales infracciones de
derechos de autor que pueden ocurrir ya sea respecto al proceso de entrenamiento del modelo
o del output final. En vista de que aiin no existe una linea jurisprudencial clara respecto a la

resolucion de los casos relacionados a estos aspectos controvertidos, para la presente seccion

De acuerdo con lo mencionado por Ricardo Antequera (2025), existen cuatro derechos de autor
que se ven afectados en el proceso de entrenamiento de la IA: los derechos de reproduccion,
distribucién, comunicacion publica y de transformacion. A continuacion, se explicara como se

vulnera potencialmente cada uno de ellos en linea con lo sefialado por el citado jurista:

e Reproduccion: comprende el almacenamiento electronico y obtencion de copias de toda
la obra o parte, por lo que la reproduccién acontece cuando se descargan, procesan o
almacenan obras protegidas para entrenar a los modelos de IA.

e Distribucion: implica la puesta a disposicion del publico de la obra original o su copia; en
ese sentido, si se prueba que la IA es capaz de reproducir las partes sustanciales de una
obra, ya sea en los datos de entrenamiento o a través de los resultados que genere, entonces
se considera que se ha compartido y, por lo tanto, distribuido.

e Comunicacion publica: es todo acto mediante el cual una o més personas obtienen acceso
a una obra sin que se haya distribuido previamente ejemplares a estas. Al igual que en el
caso de distribucion, si un modelo reproduce obras protegidas y permite que usuarios

accedan a estos contenidos, entonces se trataria de un supuesto de comunicacion publica.
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e Transformacion: si bien en el DL 822 no se define a la transformacion, de la definicion
de obra derivada del articulo 2.25 se entiende que este consiste en la creacion de una obra
basada en una preexistente, las cuales, segin el articulo 6, pueden ser traducciones,
adaptaciones, arreglos musicales, entre otros. Por lo que, si a través de un modelo de A
se genera material que suponga la adaptacion o reinterpretacion de obra preexistente, se

esta ante una transformacion no autorizada.

Como se observa, para que se configure un acto de distribuciéon o de comunicacion publica,
primero se debe determinar si han reproducido las obras protegidas para el entrenamiento del
modelo, lo cual dependera del funcionamiento del sistema y el output que logra generar tal
como se ha visto en los casos revisados. Conforme apunta Andrés Guadamuz (2024b), la
obtencion ilegal de obras como videos, libros, imégenes o similares constituye por si misma
una infraccion al derecho de reproduccion. Situacion diferente es aquella donde las obras no
son copiadas, sino que se extrae solo alguna informacién o datos de una obra incorporada en
una base como LAION que contiene links de imagenes y descripciones textuales. Inclusive si
se considera que la base de datos utilizada no es infractora por si misma, Guadamuz sefiala que
“una copia de los datos debe estar disponible de alguna forma para la preparacion y extraccion
de datos”, por lo que podria configurarse una infraccion si no hubo una autorizacion para la

reproduccion (pp. 10-11).

Una vez que el modelo de IA ha sido entrenado ya no es necesario que almacene las copias de
los datos utilizados puesto que el modelo ha aprendido un conjunto de pardmetros, los cuales
son empleados para realizar predicciones de nuevos datos. En modelos como Stable Diffusion
para cuyo entrenamiento se utiliza imagenes de la base de datos LAION 5b, este “contiene data
points de elementos presentes en el dataset”, como personas, animales o edificios. Sin
embargo, estos no pueden considerarse como copias pues no son mas que ‘“lossy data”

(Guadamuz, 2024b, pp. 11 - 12).

En cuanto a los resultados generados por IA, de acuerdo con Lucchi (2025, p.106) existen
diversos escenarios en donde puede ocurrir una infraccion al derecho de reproduccion. Un
ejemplo es cuando el modelo genera un contenido casi idéntico a la obra utilizada para el
entrenamiento, es decir, sin cambios significativos, como imagenes que mantienen las marcas
de agua de la obra original o textos que contienen fragmentos de un libro. Ademas, sefiala que,

segun algunos estudios empiricos, los LLMs pueden memorizar los datos de entrenamiento, lo
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que fortalece el argumento de que, en efecto, ocurren actos de reproduccion inclusive si no se
observa una completa coincidencia entre la obra generada por la IA y la obra original. Al
respecto, Guadamuz (2024b, p. 22) senala que, si bien es raro que los modelos produzcan una
reproduccion exacta de las obras utilizadas para su entrenamiento, lo que si existe con certeza
es la generacion de contenidos con estilo de artistas por lo que se considera que si puede haber

alguna forma de reproduccion en los resultados, aunque se trate de copias inexactas.

Ahora bien, al transgredir cualquiera de los derechos descritos anteriormente, el infractor
incurre en un supuesto de responsabilidad civil extracontractual pues dichas conductas no
nacen de una relacion contractual, sino de la inejecucion de un comportamiento debido de un
tercero que genera una situacion de insatisfaccion de otro individuo: el titular de los derechos
de autor. En el caso especifico de los derechos patrimoniales de reproduccion y distribucion
sin autorizacion previa, por el propio hecho se origina un dafio susceptible de reparacion en
tanto se ha vulnerado al titular por impedir la explotacion de su obra conforme a propio juicio,
lo que a su vez ocasiona potencialmente una disminucion del valor de esta en el mercado o la

percepcion sobre su calidad (Saavedra, 2010, pp. 255, 260).

En cuanto al sujeto en quien recae la responsabilidad, segtin la doctrina, son dos los potenciales
infractores: los proveedores de los modelos de IA y los usuarios. Vale precisar que, de
conformidad con el Reglamento IA de la UE, un proveedor se define de la siguiente forma en

el numeral 3 de su articulo 3:

una persona fisica o juridica, autoridad publica, érgano u organismo que desarrolle un
sistema de IA o un modelo de IA de uso general o para el que se desarrolle un sistema
de IA o un modelo de IA de uso general y lo introduzca en el mercado o ponga en

servicio el sistema de A con su propio nombre o marca, previo pago o gratuitamente;

En cambio, en el literal b. del articulo 6 del Reglamento de la Ley N° 31814, se optd por el
término “desarrollador” que comprende “toda persona natural, persona juridica o entidad
publica que disefie, programe o entrene un sistema basado en IA”. En consecuencia, se utilizara
el término “proveedor” para hacer referencia tanto a los que desarrollan sistemas o modelos de
A, como para aquellos que lo comercializan. En cuanto a los usuarios, de acuerdo con el literal

g. del mismo reglamento, este comprende a las personas naturales que utilizan un sistema
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basado en IA e interactuan de forma activa o pasiva con este para conseguir un resultado,

obtener beneficios de sus funcionalidades o solucionar determinados problemas.

De acuerdo con Rosati (2025, p. 9), durante la fase de entrenamiento de la IA, los proveedores
pueden incurrir en actos infractores de reproduccion, distribucion o comunicacion al pablico si
este ha sido realizado sin una licencia respectiva o fuera del alcance de los limites y excepciones
establecidos conforme a la legislacion. Como se mencion6 previamente, en la UE y Reino
Unido existe una excepcion para el TDM, no obstante, un sector de la doctrina incluyendo a la
autora citada coincide en que este no es aplicable al proceso de entrenamiento de IA. Asimismo,
conforme al caso Bartz contra Anthropic, el entrenamiento con contenido obtenido ilegalmente
constituye una infraccion y no se encuentra bajo el supuesto de uso justo, siendo la empresa

responsable por dicho acto infractor.

En el contexto peruano, en el supuesto de una demanda similar a la de Folha de Sdo Paulo
contra OpenAl, serd pertinente la evaluacion conforme a la regla de los tres pasos del Convenio
de Berna, siendo el primero la verificacion del supuesto de un caso especial de excepcion o
limitacion. Para ello, serd necesario remitirse a las excepciones contenidas en el DL 822 (1996)
y evaluar si, por ejemplo, la reproduccion ha sido realizada con fines de lucro, con fines de
investigacion o educativos, para uso exclusivamente personal, si es respecto a un fragmento o

a la totalidad de una obra, entre otros aspectos.

Al respecto, bajo el supuesto de que efectivamente se producen actos de reproduccion,
distribucién, comunicacion al publico y transformacion sin autorizacion, no se encontraria al
alcance de las excepciones establecidas conforme a ley, por lo que no se cumple el primer paso
de la mencionada regla y, en consecuencia, no se trata de un uso permitido por la normativa a
la fecha. No obstante, al tratarse de una controversia muy reciente que ain no posee una
solucion definitiva a nivel internacional, alin estd por verse como se abordard este tipo de
problema juridico en el pais y, como medida preventiva ante potenciales riesgos de infraccion
a los derechos de autor, debe implementarse un mecanismo que permita salvaguardar la
proteccion sobre las obras de artistas peruanos que se utilizan con tales fines. Tal como se
evidencia de la jurisprudencia revisada, si bien distintos paises poseen su propio régimen de
excepciones y limitaciones, las empresas extranjeras como las ubicadas en Estados Unidos

buscan ampararse en el fair use para utilizar obras protegidas para el entrenamiento de sus
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modelos, ya sea obteniéndolas de forma “pirata” o a través de bases de datos, por lo que es

posible que empresas locales sigan los mismos pasos.

En cuanto a las infracciones derivadas del resultado generado, este puede recaer principalmente
en el usuario, especialmente si se identifica que ha dado instrucciones al sistema basado en IA
para generar especificamente un material que contenga una obra protegida, lo cual puede
calificar como un acto de reproducciéon o una obra derivada no autorizada. En ese sentido, un
usuario que crea dicho contenido incurriria en una infraccion de forma similar a cualquier
persona que reproduce una obra protegida fisicamente (Lucchi, 2025, pp. 106-107). Por
ejemplo, una persona que pinta un cuadro en 6leo en base a una fotografia y luego lo publica o

lo vende sin haber obtenido el permiso respectivo del fotografo.

A su vez, los proveedores también podrian ser responsables por estos contenidos si estos
configuran su sistema para que genere predictivamente resultados con material protegido
(Lucchi, 2025, p. 108). Sera relevante, ademads, lo establecido en las condiciones de uso pues
en estas se establece si el derecho sobre el resultado le corresponde al usuario. Por ejemplo,
OpenAl sefiala que, en la medida que sea permitido por la legislacion aplicable, el usuario
conserva los derechos de propiedad sobre el input y es titular del output, por lo que se le cede
todos los derechos, titulos e intereses sobre este (OpenAl, 2026). De forma similar, Midjourney
informa que sus usuarios son propietarios de todos los activos creados con su servicio “en la
mayor medida posible bajo la legislacion aplicable” (Midjourney, 2025). En tal sentido,
conforme indica Alvaro Castro Lora, se sugiere que primero se revisen los términos de uso de

tales plataformas en caso de utilizarlas para los procesos creativos (El Peruano, 2025).

A manera de conclusion, lo més frecuente hoy en dia es que los titulares de derechos de autor
opten por demandar a las empresas proveedoras de IA en lugar de sus usuarios debido a la
solvencia econdmica de estos en comparacion a las personas que utilizan plataformas de 1A
generativa. Sin embargo, no se descarta que en un futuro esto cambie pues cada dia es mas
usual que empresas utilicen esta tecnologia para ahorrar costos relacionados en la creacion de

imagenes o videos para sus publicidades.

3.3.2. Elderecho ala libertad de expresion artistica vs la propiedad sobre las creaciones
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Otra arista relevante sobre la controversia entre el uso de IA generativa para crear imagenes,
videos, textos o musica es el respeto del derecho a la libertad de expresion artistica y, en
contraposicion, la propiedad sobre las creaciones. Ello debido a que, por un lado, se afirma que
la IA permite que se generen oportunidades de la democratizacion de la creacion artistica y la
facilitacion del acceso a contenidos culturales (Somos Iberoamérica, 2025), especialmente para
aquellos que se les es complicado crear arte ya sea por cuestion de habilidad, disponibilidad
restringida de herramientas o imposibilidades fisicas. Sin embargo, lo cierto es que, para
generar contenido a través de este tipo de plataformas, estas han sido previamente entrenadas
con material protegido por el derecho de autor y es a partir de este que se puede generar algo
nuevo, por lo que puede ocurrir una posible vulneracién al derecho de propiedad sobre las

creaciones.

En cuanto al contenido del derecho a la libertad artistica, este significa la “libertad de buscar,
recibir y difundir informaciones e ideas de toda indole en forma artistico, el derecho a gozar de
las artes y de la creatividad de los otros”. Este, ademas, implica que los Estados se encuentran
obligados a respetar la “indispensable libertad para la actividad creativa” (ONU, s.f.). Existen
dos teorias respecto a la libertad de expresion artistica: la primera, como derecho derivado del
derecho a la libertad de expresion en tanto se entiende que el arte es valorado como una
herramienta que posibilita el fortalecimiento del sistema politico mediante la convivencia de
distintas percepciones. Mientras que la segunda teoria de la libertad de expresion artistica como
derecho autonomo deniega que este goce de proteccion constitucional puesto que se considera
que estad dentro del d&mbito privado y subjetivo del artista, por lo que carece de relevancia

publica (Loyola, 2019, p. 152).

En la Constitucion Politica del Pert, en el numeral 4 del articulo 2 se establece el derecho a la
libertad de expresion mientras que en numeral 8 del mismo articulo se reconoce la libertad de

creacion artistica, asi como el derecho a la propiedad sobre las creaciones:

Articulo 2°.- Toda persona tiene derecho:

4. A las libertades de informacion, opinion, expresion y difusion del pensamiento
mediante la palabra oral o escrita o la imagen, por cualquier medio de comunicacion
social, sin previa autorizacion ni censura ni impedimento algunos, bajo las

responsabilidades de ley.

(..)
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8. A la libertad de creacion intelectual, artistica, técnica y cientifica, asi como a la
propiedad sobre dichas creaciones y a su producto. El Estado propicia el acceso a la

cultura y fomenta su desarrollo y difusion.

De una lectura conjunta de ambos numerales, se entiende que el segundo otorga proteccion a
los procesos de creacion, elaboracion o composicion del arte frente al Estado y terceros que
busquen impedirlo o modificarlo. Una vez que dicha manifestacion artistica se exterioriza y es
comunicada o divulgada al publico, entonces se estd ejerciendo el derecho a la libertad de
expresion. En ese sentido, de conformidad con la Constitucion, las creaciones artisticas estan
contenidas en el derecho a la libertad de expresion; y, al mismo tiempo, el derecho a la libertad
de expresion artistica mantiene un aspecto autdbnomo que permite a las personas a manifestar

planteamientos de cardcter satirico, burlesco o similares (Loyola, 2019, p. 153).

Por su parte, el derecho a la propiedad sobre las creaciones artisticas, literarias, cientificas o
tecnoldgicas y a su producto, de acuerdo con lo sefialado por el Tribunal Constitucional en el
fundamento 12 de la sentencia recaida sobre el Expediente N° 08506-2013-PA/TC (2015), se
refiere al reconocimiento del derecho a la propiedad intelectual que comprende la proteccion
de los intereses morales y materiales de autores e inventores. En consecuencia, se afirma que
el derecho de autor encuentra “cobertura y reconocimiento desde la propia Constitucion” y, por
consiguiente, otorga a los creadores un titulo sobre sus obras artisticas o literarias y posibilita

que estos se beneficien economicamente de la mismas.

Ahora bien, es preciso realizar la siguiente pregunta: ;si por algin motivo se limita el
entrenamiento de los modelos de TA generativa para que no pueda aprender en base a datos de
obras preexistentes ni producir resultados que se asemejen a estos, se estaria impidiendo a las
personas que ejerzan su derecho a la libertad de expresion artistica? La respuesta es negativa,
puesto que asi dejaran de existir estas herramientas, las personas aun poseeran la posibilidad
de manifestar su individualidad a través de las diversas formas de expresion artistica que han
existido antes de la popularidad de la TA generativa. Se dice que la IA ha abierto la posibilidad
para que las personas puedan crear contenidos que se asemejen mas a lo que tienen en mente
en comparacion a lo que podrian hacer tradicionalmente como dibujar a lapiz o con Illustrator,
tomar una fotografia, filmar un corto con actores, entre otros. Sin embargo, todo ello atin sigue
siendo posible, solo que con mayores costos de tiempo y dinero, lo que no implica que las

personas vean restringido su derecho a la libertad de expresion artistica.
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Por otro lado, los desarrolladores de IA pueden seguir entrenando sus modelos con contenido
propio o los obtenidos mediante licencias, de tal forma que se compense econdmicamente a los
artistas por el uso de su propiedad intelectual. Vale resaltar que segun el informe Re|shaping
policies for creativity: we share, we act, we build de la UNESCO, se proyecta que para el 2028
los contenidos producidos por IA generativa ocasionaran pérdidas globales de ingresos
estimados de un 21% en la creacion audiovisual y de un 24% en la creacion musical (UNESCO,
2026). En ese sentido, no parece razonable que, por un lado, la industria tecnologica enfocada
en el desarrollo de modelos de IA se enriquezcan con el uso de obras preexistentes en aras de
incentivar la innovacién y que, por el otro, los artistas no solo no vean ni un centavo por dicho
uso, sino que pierdan ingresos significativos porque ahora los usuarios de plataformas de 1A
generativa pueden crear contenidos muy similares a los originales, sin ni siquiera dar créditos

a los correspondientes autores en los que se “inspir6” el modelo.

En consecuencia, se considera que el derecho a la propiedad sobre las creaciones debe
prevalecer sobre el supuesto derecho a la libertad de expresion artistica que ofrece la IA. Con
ello no se concluye que se deberia prohibir su uso, pues como se ha sefialado en el capitulo
anterior, esta puede ser utilizada como herramienta de tal forma que asista al proceso creativo.
Ademas, acuerdos como los de Suno con Warner Music y el intento realizado entre Disney y
OpenAl posibilitan que los usuarios creen libremente imégenes, videos y canciones mientras
se respeta la propiedad intelectual de los correspondientes titulares de los derechos de autor.
No obstante, ante casos como el de Stability AI o Midjourney, se debe tomar en cuenta las
implicancias para los artistas detras del entrenamiento de IA para que un usuario pueda generar

una sola imagen o video.
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CAPITULO IV: PROPUESTAS DE REFORMA NORMATIVA,
RECOMENDACIONES Y CONCLUSIONES

4.1. Estado del marco juridico vigente de derechos de autor, IA y necesidad de una

reforma

Siguiendo con la segunda parte de la hipotesis, para que una obra creada mediante el uso de la
IA (entendido como asistida por esta) sea susceptible de ser protegida por el derecho positivo
peruano, es necesario que las normas que componen al derecho de autor sean eficaces y que el
marco juridico sea mejorado conforme al contexto actual. Ello con la finalidad de que encaje
con una sociedad tecnoldgicamente justa cuyo uso de IA generativa se ha intensificado en el
ultimo afio y que enfrenta retos relacionados a la utilizacion de obras protegidas por parte de

los desarrolladores de modelos de IA y los usuarios de sus servicios.

4.1.1. Sobre el reglamento de la Ley N° 31814 y el entrenamiento de modelos de 1A

generativa

En ese orden de ideas, corresponde identificar cudles son las deficiencias del marco juridico
vigente en materia de derecho de autor e IA. En especifico, el reciente reglamento de la Ley
N° 31814 (Ley IA) establece como principio rector el respeto de los derechos de autor morales
y patrimoniales en las fases del desarrollo, implementacion y uso de un sistema basado en IA.
No obstante, al remitirse al DL 822, no se observa ninguna disposicion que haga referencia
especifica a este tipo de tecnologia ni su relacion con los derechos de autor. En ese sentido,
mas alld de brindar claridad para los artistas que actualmente utilizan la [A como una
herramienta para su proceso creativo o salvaguardar a aquellos cuyas obras son utilizadas para
el entrenamiento de modelos de IA, tan solo se menciona de forma general que estos derechos
deben ser respetados por los desarrolladores, implementadores o usuarios, sin definir
objetivamente qué actos implicarian una vulneracion a dichos derechos en el contexto de la TA

generativa, el tipo de IA relevante en materia de derechos de autor.

En tal sentido, una primera propuesta es que el reglamento incorpore la definicion de “datos de
entrenamiento”, entendido como aquellos “datos utilizados para entrenar un sistema de 1A

mediante el ajuste de sus parametros aprendibles”. Asimismo, se sugiere afadir la definicién
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de “datos de entrada”, entendido como “los datos proporcionados a un sistema de IA o
adquiridos directamente por €ste, a partir de los cuales el sistema produce un resultado”. Ambas
descripciones son acordes al articulo 3 de la Ley IA de la UE, numerales 29 y 33
respectivamente, y son conceptos relevantes en el contexto del entrenamiento y desarrollo de
modelos de TA generativa, especialmente al momento de abordar posibles controversias y

soluciones como las licencias.

En segundo lugar, se sugiere la incorporacion de una definicion de “IA generativa”, entendida
como “un tipo de IA que, a diferencia de otros sistemas de IA disenados principalmente para
clasificar o predecir, genera nuevos contenidos —como texto, imagenes, musica, videos y
cddigo informatico— sobre la base de un entrenamiento que utiliza conjuntos de datos muy
grandes a partir de los cuales puede aprender patrones y estructuras”. Dicha descripcion se basa
en el considerando J del texto aprobado del Informe ‘Copyright and generative artificial
intelligence — opportunities and challenges’ del diputado Axel Voss (en adelante, “Informe
Voss”) (Parlamento Europeo, 2026). De igual forma, se alinea con el considerando 99 de la
Ley IA de la UE respecto a la descripcion de grandes modelos generativos de IA. Es importante
afiadir este concepto pues es este tipo de IA, y no otros sistemas tradicionales, la que resulta
relevante en relacion con los derechos de autor por su capacidad de crear contenidos, en su

mayoria nuevos, en base a obras preexistentes.

Vale resaltar que el Informe Voss, aprobado por mayoria con 17 votos a favor, tres en contra y
dos abstenciones el 28 de enero de 2026, cuyo texto luego fue aprobado el 10 de marzo del
mismo afio en el Pleno del Parlamento Europeo, plantea la necesidad de una evaluacion sobre
la legislacion en materia de derechos de autor respecto al entrenamiento de modelos de [A
generativa y los contenidos que genera, destacando la insuficiencia del reglamento europeo en
ese aspecto (Adepi, 2026). En esa misma linea, en la version preliminar de dicho informe, se
senala que el entrenamiento de modelos de IA generativa necesita una clarificacion respecto a

las condiciones legales bajo las cuales debe ser realizado (Parlamento Europeo, 2025, p. 5).

En virtud de lo anterior, como tercera propuesta, se sugiere incluir en el capitulo II sobre
obligaciones y buenas practicas de las organizaciones del sector privado (articulo 31), una
disposicion especifica que disponga que el entrenamiento de sistemas basados en IA generativa
se debe cefiir a datos obtenidos legalmente y mediante licencias, ya sean individuales y/o

colectivas con efecto ampliado. Ello va en linea con las recomendaciones del Informe Voss, en
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donde se advierte que los sistemas basados en IA generativa dependen de material protegido
sin obtener una autorizacidn para su uso ni ofrecer una compensacion economica. Tales
practicas afectan directamente a los titulares de derechos pues estos modelos, que funcionan
en tiempo real y con costos reducidos, pueden imitar las obras empleadas para su
entrenamiento. En consecuencia, los resultados que obtengan los usuarios pueden competir
directamente con las obras originales en el mercado (Parlamento Europeo, 2026, considerando

18).

4.1.2. Sobre el DL 822 y las obras creadas con asistencia de la IA

En principio, el DL 822 fue concebido para que se adapte a los avances tecnoldgicos de la
época, como el surgimiento de los CD’s, computadoras, videograbadoras, entre otros aparatos
similares. Sin embargo, dicho cuerpo normativo estd quedando desfasado ante las novedades
tecnologicas como la A generativa, cuyo desarrollo avanza a pasos agigantados y hoy en dia
permite a cualquier persona la generacion de imagenes, textos o videos muy similares a los que
son creados por humanos. No obstante, se debe reconocer que tales plataformas no solo se usan
para la generacion automatizada de contenidos, sino que también existen artistas que las
utilizan como herramienta que ayudan a su proceso creativo, lo que significa que sus obras no

dejan de ser una creacion humana.

La ausencia de normas que hagan referencia expresa a la IA generativa y a sus productos
generan una ambigiliedad sobre qué es protegible y qué no. Especialmente si se toma en
consideracion que actualmente Indecopi estd otorgando registros a obras indicando como
observacion que la proteccion solo recae sobre las partes originales, mientras que ello no abarca
a las creaciones generadas por IA en base al DL N° 822. En ese sentido, en el caso hipotético
una persona que ha utilizado Gemini para editar una imagen de su autoria y desea registrarla
como obra ante Indecopi, no sabria si esta entra dentro del ambito de “generado por IA” o

cuales partes se consideran originales y cuales no.

Por tal motivo, una primera propuesta es la incorporacion de la definicion de “obra asistida por
IA” en el articulo 2 del mencionado decreto, redactada de la siguiente forma: “una creacion
intelectual personal y original producida o refinada con la ayuda de herramientas de IA siempre

y cuando cuenten con intervencion humana significativa”. De igual forma, se debe especificar
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que los contenidos generados integramente por IA, entendido como el material generado por
el sistema sin algun contenido de autoria humana, carecen de originalidad y, por lo tanto, no
estan dentro del ambito de proteccidon otorgada por los derechos de autor. En tal sentido, en
linea con la definicion de originalidad desarrollada por el precedente de observancia obligatoria
de Indecopi, se sugiere que la definicion de “contenido generado por IA” sefiale lo siguiente:
“los contenidos generados integramente por la IA o tecnologias similares no se consideran
como formas de expresion individualizadas producto del intelecto humano por lo que carecen

de originalidad”.

Las definiciones propuestas se alinean con el primer borrador del “Codigo de practicas sobre
la transparencia de contenido generado por TA”, un instrumento disefiado por la Comisioén
Europea para ayudar a que los proveedores de sistemas de IA cumplan con sus obligaciones
respecto a la transparencia de sus servicios de acuerdo con el articulo 50(4) de la Ley de IA.
Asi, la medida 1.1. sobre la implementacion de una taxonomia comun respalda la distincién
entre dos categorias: “contenido generado integramente por IA”, es decir, el generado de forma
completa y autdbnoma por el sistema como imagenes, videos o audios basados en indicaciones;
y el “contenido asistido por IA”, entendido como aquel que posee participacion mixta de

humanos e IA (Bontcheva et al., 2025, p. 23).

Inclusive, en el mismo Cddigo se propone la inclusion de un icono con acréonimos en los
contenidos para identificar si estos han sido generados completamente por IA (“AI”), asistidos
por IA (“AI-H”) o por un humano (“H”). No obstante, para los casos de contenido deep fake
que formen parte de obras artisticas, creativas, satiricas, ficticias o andlogas, se destaca que
debe tener una posicidn discreta de tal forma que no se obstaculice la exhibicion o el disfrute
de la obra (Bontcheva et al., 2025, pp. 32). De forma similar, el Parlamento Europeo
previamente ha hecho enfésis en el criterio de originalidad y vinculacion con las personas, asi
somo la diferencia entre las creaciones asistidas por IA y las generadas por IA en resoluciones
como la de “Intellectual property rights for the development of artificial intelligence

technologies” de 2020 (Karttunen, 2025, p. 3).

4.1.3. Sobre las licencias colectivas ampliadas
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Por ultimo, en virtud de lo revisado respecto a la reaccion de las industrias creativas, asi como
las demandas realizadas contra las empresas proveedoras, se observa que en algunos casos no
es absoluto el rechazo hacia la IA generativa, sino al aprovechamiento econdémico en base a
sus obras protegidas (como sucedié con OpenAl que obtuvo un millon de usuarios adicionales
en cinco dias gracias al ‘trend’ Ghibli) sin obtener algiin beneficio econémico por ello. Una
solucion a tal problematica han sido las licencias, como en el caso del acuerdo entre Suno Al
Music' y Warner Music que puso fin al litigio iniciado por la disquera en 2024. A partir de esta
colaboracion, Suno proporcionara a sus usuarios una plataforma de IA generadora de musica
con licencia que compensara a los artistas y compositores por el uso de su musica. Al mismo
tiempo, los artistas podran optar si desean o no que se use su nombre, imagen, semejanza, Voz

y composiciones en las canciones generadas en la plataforma (Warner Music Group, 2025).

De acuerdo con la Decision 351 (1993), las disposiciones relativas a las licencias de uso de las
obras protegidas se rigen por lo previsto en las legislaciones internas de los paises miembros y
estas no podran exceder los limites establecidos en el Convenio de Berna o la Convencion
Universal sobre Derecho de Autor. A su vez, en el DL 822, se define a la licencia como una
autorizacion que concede el titular de los derechos al usuario de la obra, para utilizarla en
determinada forma y de acuerdo con las condiciones establecidas en el contrato de licencia y
no implica la transferencia de la titularidad de los derechos (1996, art. 2.16). En tal sentido, las
licencias en principio han sido vistas como una buena opcidn para obtener una retribucion por
el uso de obras protegidas; no obstante, enfrenta algunas limitaciones cuando el artista que

desea negociar no forma parte de grandes empresas como Warner Music o Disney.

Segutn la Oficina del Derecho de Autor de los Estados Unidos (2025b, pp. 85-86), las licencias
voluntarias individuales y colectivas para el entrenamiento de IA han aumentado desde fines
de 2023 en diversos sectores; sin embargo, llevarlas a cabo suponen retos logisticos y
financieros de acuerdo con las empresas. Entre ellos, la cantidad necesaria de licencias para
poder entrenar modelos de alta calidad y el costo excesivamente oneroso que asumirian las
empresas, lo que se ve como una barrera al desarrollo e innovacién de la IA. Asimismo, Meta
sefial6 que una dificultad administrativa es la obtencion de licencias sobre ciertas categorias de
obras como las resefias en internet y textos casuales por la imposibilidad de ubicar a los

propietarios de tales obras.
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Ante los problemas dificiles de abordar frente a esta opcion, asi como con las licencias
compulsivas (licencias que permiten el uso de obras protegidas sin el consentimiento de los
titulares de los derechos de autor) y el opt-out, se ha evaluado la viabilidad de las licencias
colectivas ampliadas. Estas consisten en “la concesion de una autorizacion no exclusiva a
terceros para el ejercicio del derecho de explotacion exclusivo de los derechos patrimoniales
sobre la obra objeto del contrato” (Vasquez, 2025, p. 299). Para este tipo de licencias, las
entidades de gestion colectiva estan autorizadas para licenciar todas las obras protegidas dentro
de una clase determinada de obras para usos especificos, vinculando a todos los titulares de
derechos de autor de dicha clase. Quedan exceptuados aquellos que deciden no formar parte y
que eligen negociar por separado, por lo que este sistema permite a licenciar un gran nimero
de obras incluyendo a autores que no forman parte de la entidad de gestion colectiva (U.S.

Copyright Office, 2025b, p. 99).

Las licencias colectivas con efecto ampliado se encuentran reguladas en el articulo 12 de la
Directiva (UE) 2019/790 y establece cuatro requisitos que deben cumplir las entidades: ser
suficientemente representativa de los titulares de derechos, garantizar igualdad de trato a todos
los titulares de derechos, que los titulares que no hayan prestado su autorizacion a la entidad
para conceder la licencia puedan excluir sus obras u otras prestaciones en cualquier momento
de dicho mecanismo; y, la adopcion de medidas de publicidad adecuadas. Estas licencias han
sido establecidas en paises como Dinamarca, Noruega, Suecia y Finlandia para la utilizacion
de obras con fines educativos, para uso interno en empresas, bibliotecas, entre otros. En Espaiia,
el Ministerio de Cultura presentd en noviembre de 2024 un proyecto de real decreto para
regular su concesion para “la explotacion masiva de obras y prestaciones protegidas por
derechos de propiedad intelectual para el desarrollo de modelos de IA de uso general”. Este
proyecto establecia los mismos requisitos de la citada Directiva, afiadiendo que “la obtencion
por parte de los usuarios de forma individualizada de la autorizacion sea oneroso y dificultoso”
y que la entidad de gestion colectiva acredite su representatividad mediante un certificado

(Instituto Autor, 2024, pp. 1-2).

Para obtener tal certificado emitido por el Ministerio de Cultura, la entidad debera presentar
una declaracion sobre la dificultad en relacion con la gestion de autorizaciones individuales, la
finalidad, el objetivo y la duracion no mayor a tres afios, la justificacion de que sea
suficientemente representativa (en funcion a su repertorio, prestaciones, miembros y existencia

de otras entidades que gestionen la misma clase de obras) y el mecanismo de reparto de los
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ingresos que se obtengan entre los titulares de derechos. Ademas, para que los titulares ejerzan
su derecho de oposicion de manera sencilla y rapida, las entidades deben ofrecer un formulario
y garantizar que este surta efecto “en un plazo maximo de diez dias habiles a partir de la
comunicacion del titular” (Instituto Autor, 2024, p. 2). En cuanto a las medidas de publicidad,
estas deben informar la finalidad y objeto de la licencia, la duracién, el ambito territorial, el
usuario con quien se suscribira la licencia, el procedimiento de reparto y para el ejercicio del
derecho de oposicion (Instituto Autor, 2024, pp. 2-3). No obstante, el citado proyecto
finalmente fue retirado debido a la oposicién de diversas asociaciones culturales debido al

rechazo hacia la [A generativa.

Cabe anadir que, segun el reporte de la Oficina del Derecho de Autor de los Estados Unidos
(2025Db), si bien tuvo opiniones mixtas de los stakeholders del sector creativo, organizaciones
como el Graphic Artist Guild observd que este tipo de sistema se ajusta a las necesidades de
los artistas visuales. Asimismo, el Authors Guild sugirié un sistema doble donde se diferencie
entre los usos pasados y futuros, asi como los creativos profesionales y otras personas del
publico. De esta forma, bajo un esquema enfocado en la compensacion, transparencia y
responsabilidad, los titulares de derechos de autor tienen la oportunidad de obtener un
resarcimiento por el uso previo no autorizado de sus obras, mientras que aquellos que no deseen
formar parte podran ejercer su derecho de oposicion y demandar. Mas aun, estas licencias
podrén abarcar los usos futuros que generalmente no se encuentran monetizados y las entidades
de gestion colectiva existentes podran representar a los creadores (p. 100). En virtud de ello, la
Copyright Office concluye que, para aquellos sectores donde sean inviables las licencias
voluntarias, las licencias colectivas ampliadas resultan una opcidén que “permite a los titulares
de derechos de autor a elegir una licencia por separado, mientras que permite una cobertura

total al todo el sector para el entrenamiento de IA” (2025, p. 105).

En linea con lo anterior, las licencias colectivas ampliadas en el sector de la A generativa
permiten que potencialmente los titulares de derechos de autor ya sean socios de la entidad de
gestion colectiva o titulares no vinculados, participen de la cadena de valor en la que sus obras
son utilizadas en el entrenamiento de sus modelos. De tal forma, se dota a los titulares de mayor
seguridad juridica y una remuneracion adecuada. Ademas, se precisa que los titulares de los
sistemas de IA generativa seran quienes ejerciten los derechos de uso o de explotacion de las
obras para el entrenamiento de los sistemas, permitiendo que sus usuarios tengan certeza sobre

la licitud de su practica (Vasquez, 2025, p. 299).
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A la fecha, las sociedades de gestion colectiva son las encargadas de gestionar ciertos derechos
patrimoniales de los autores de forma subsidiaria cuando no es factible la gestion individual de
licencias de uso debido al gran niumero de usuarios potenciales. Por ejemplo, en el caso de
licencias para la comunicacion al publico de obras a través de la radio o la television. De esa
forma, se asegura que los autores obtengan las regalias correspondientes por el uso de sus obras
y solo se limita a los derechos que no pueden ser gestionados individualmente de forma directa

por los titulares (Cordova, 2025, p. 186).

En el Peru existen seis sociedades de gestion colectiva: la Asociacion Peruana de Autores y
Compositores (Apdayc), que representa a los autores y compositores musicales; la Union
Peruana de Productores Fonograficos (Unimpro), que representa a los productores de
fonogramas musicales; la Asociacion Peruana de Artistas Visuales (Apsav), que representa a
los autores plasticos; la Entidad de Gestion de Derechos de los Productores Audiovisuales
(Egeda Pert1), que representa a los productores de obras audiovisuales; Iner Artis Pera, que
representa a los artistas audiovisuales; y, la Sociedad Nacional de Intérpretes y Ejecutantes
(Soniem), que representa a los artistas musicales. Asimismo, estas han sido autorizadas por la

Direcciéon de Derecho de Autor del Indecopi (Cordova, 2025, p. 187).

En ese orden de ideas, se considera como una posible opcidén viable a mediano plazo la
implementacion de las licencias colectivas ampliadas en el Peru ante la disyuntiva entre el uso
de obras protegidas para el entrenamiento de sistemas de A y el favorecimiento a la innovacion
tecnologica. Ello en tanto ofrece la posibilidad de que los artistas obtengan un pago por el uso
de sus obras mientras que las sociedades de gestion se encargan de las negociaciones con las
empresas proveedoras de modelos de IA generativa. Ademas, facilita que los autores ejerciten
su derecho de oposicion al uso de sus obras para dichas practicas de forma centralizada en lugar
de estar enviando solicitudes a cada plataforma que existe actualmente para que retiren su

material.

No obstante, aun existen algunos retos que se deben tomar en consideracion. Por ejemplo, si
bien asociaciones como Apdayc y Unimpro cuentan con una cantidad considerable de
asociados, la Apsav que representa a creadores de artes visuales (artistas plasticos, fotografos
y disefiadores graficos) alin no agrupa a la mayoria de los artistas contemporaneos peruanos

como se observa en su portal web. En tal sentido, dificilmente se puede afirmar que actualmente
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Apsav es suficientemente representativa del sector de artistas visuales. En esa linea, Cérdova
(2025, pp. 304-305) senala que se debe acotar el término de “suficientemente representativo”,
siendo idealmente un requisito de parametros flexibles tales como el arraigo en su ambito y la

calidad del sistema de retribucion.

Otros aspectos controvertidos es la delimitacion de los titulares de derechos no miembros de la
entidad que puedan resultar afectados por la licencia y la dificultad relacionada a la fijacion de
precios. Por tal motivo, para Cordova (2025) resulta pertinente que las entidades de gestion
incluyan estatutos y reglamentos para que los titulares que no sean miembros puedan participar
en la aprobacion de normas de reparto, asi como el establecimiento de deberes de informacion
en torno al inicio de las negociaciones. En ese sentido, propone que la remuneracion sea similar
a un canon en tanto las entidades no poseen un listado de obras de los no miembros y del grado

de su uso (pp. 306-307).

En consecuencia, se propone que previamente a la adoptacion de un sistema de licencias
colectivas con efecto ampliado, se refuerce la institucionalidad del Indecopi y el rol de las
sociedades de gestion colectiva, de tal forma que maés titulares de derechos se unan a
asociaciones como Apsav. Asimismo, ante de implementar cualquiera de los sistemas
mencionados es vital fomentar el didlogo con los autores cuyas obras gira en torno este debate,
pues es solo con su aprobacion que se podra optar por una solucion adecuada respecto al

entrenamiento de IA.

Por ultimo, vale mencionar que la otra alternativa disponible es dejar las cuestiones relativas
al entrenamiento de los modelos de IA y derechos de autor a manos de la autorregulacion. Un
ejemplo es la restriccion que impuso OpenAl en su plataforma ChatGPT para que los usuarios
no puedan generar resultados con material protegido por derecho de autor, aun asi, se le provea
con determinadas imagenes sin mencionar al artista pues la IA la identifica e impide que se use
dicho input para proveer el material solicitado. No obstante, este impedimento es relativamente
facil de omitir cuando se ingresan contenidos de autores no tan conocidos o se modifican las
indicaciones. Ademas, cada vez aparecen mas modelos de IA generativa que no cuentan con
dicha funcionalidad, en tanto estas plataformas atin no se encuentran envueltas en litigios como
OpenAl o Stability Al por lo que se espera que sigan funcionando en base a material protegido
y provean a sus usuarios los contenidos solicitados. En ese sentido, por ahora la soluciéon mas

conveniente tanto para artistas como para los desarrolladores de IA son las licencias colectivas
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empleadas que les permite seguir entrenando sus modelos y compensar econdmicamente a los

titulares por el uso de sus obras.

4.3.

4.4.

Recomendaciones

Se considera oportuno que las personas que utilicen herramientas de IA para crear sus
obras y que deseen registrarlas, graben su proceso de creacion para que las autoridades que
revisen la solicitud puedan evaluar el grado de participacion humana en las obras.

Las personas que empleen la IA generativa para crear contenidos en base a obras
preexistentes deben dar los créditos correspondientes a los autores originales para evitar
posibles infracciones de derechos de autor.

Se sugiere la modificacion del Reglamento IA y el DL 822 con la finalidad de abarcar las
cuestiones relativas a los derechos de autor y el uso de IA generativa para la creacion de
obras, asi como el entrenamiento de dichos modelos.

Se recomienda implementar a mediano plazo un sistema de licencias colectivas de efecto
ampliado para garantizar una compensacion econémica para los artistas cuyas obras han
sido utilizadas para el entrenamiento de modelos de IA, facilitar que los titulares de
derechos retiren sus obras para tales fines y, al mismo tiempo, seguir incentivando la
innovacion tecnologica.

El Indecopi deberia publicar un documento similar al reporte de la Oficina de Derechos de
Autor de Estados Unidos, previo debate con los stakeholders involucrados mediante mesas
de trabajo o solicitud de opiniones e informes de expertos en las areas de tecnologia, arte
y derechos de autor, para establecer una hoja de ruta en cuanto a las obras asistidas por IA

y los contenidos generados por IA.

Conclusiones

El marco juridico peruano actualmente no es adecuado de tal forma que ofrezca a los
autores una verdadera proteccion sobre sus obras, incluyendo aquellas asistidas por la TA.
Ello se debe a que, si bien se cuenta con una Ley y reglamento que regula la A y hace
referencia al DL 822, no se refiere explicitamente a la IA generativa, ni los riesgos que
conlleva su uso en relacion con potenciales infracciones de derechos de autor. Por tal
motivo, resulta necesario que en el reglamento de la Ley IA y el DL 822 se incorporen
disposiciones relativas a la IA generativa, entrenamiento de modelos, posibles infracciones

de derechos de autor, transparencia, diferenciacion entre las obras asistidas por IA y las
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generadas por IA. De esa forma, se otorga proteccion a las obras creadas con asistencia de
la IA y se delimitan los riesgos sefialados.

Bajo el concepto de “obra” del DL 822 se interpreta que esta puede comprender a las obras
creadas con un alto grado de intervencion de la IA pues esta nocidon depende
principalmente del desarrollo jurisprudencial y doctrinario de los conceptos de
originalidad y autoria. Sin embargo, como se ha revisado, a nivel local aiin no se ha
desarrollado un anélisis profundo sobre las creaciones generadas por y con ayuda de la TA
generativa, a diferencia de paises como Estados Unidos o China que cuentan con
decisiones administrativas y judiciales, asi como instrumentos de sof? law que abordan ese
tipo de casos. En tal sentido, es importante establecer una diferenciacion entre los términos
“asistido por IA” y “generado por IA” respecto a la creacion de obras pues, dependiendo
de ello, se podra considerar si una imagen, texto, video u otro material califica como una
obra o no. En ese orden de ideas, los materiales creados completamente por la IA no son
originales debido a la casi nula participacion humana por lo que no son protegibles por los
derechos de autor.

Si bien existe una postura respecto a que los estilos artisticos no son protegibles bajo el
derecho de autor, con la popularidad de la IA generativa, es necesario considerar que los
estilos no son solo ideas, sino expresiones protegibles por el derecho de autor en tanto
estos exteriorizan la personalidad y creatividad distintiva de los creadores. Més atn si en
la actualidad predominan modelos de IA generativa que imitan estilos de los autores y, en
consecuencia, ponen en riesgo su posicionamiento en el sector creativo por su potencial
de reemplazar a los artistas humanos. En consecuencia, se debe tomar en consideracion
dicha posicion al momento de regular el desarrollo de modelos de IA generativa y los
resultados que provee a sus usuarios.

Las cuestiones en torno al entrenamiento de modelos de IA aln estdn se encuentran en
desarrollo, siendo de gran relevancia las sentencias emitidas a la fecha a nivel
internacional, asi como los litigios en curso. Si bien los resultados varian en funcion a la
legislacion interna de cada pais, son relevantes para observar la tendencia en cuanto a la
legalidad de las practicas de entrenamiento de los modelos de IA, en especial los de TA
generativa. En ese sentido, para una reforma normativa serd importante analizar las
sentencias que se emitan entre 2026 y 2027 para delimitar las infracciones que se pueden
cometer durante el proceso de entrenamiento y creacion de contenidos. Bajo el marco

juridico vigente que incluye el régimen de excepciones y limitaciones, los proveedores de
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sistemas basados en IA y sus usuarios son potencialmente responsables por las
infracciones a los derechos de autor que se puedan cometer durante el entrenamiento de
modelos y la generacion del output. Sin embargo, jurisprudencialmente aun se encuentra
en debate si, efectivamente, se vulneran los derechos de reproduccion, distribucion,
comunicacion publica y transformacion, por lo que, de forma preventiva, se debe
implementar un mecanismo que permita salvaguardar los derechos de los autores ante el
entrenamiento de dichos modelos.

La regulacion de la IA generativa en el &mbito del derecho de autor ha sido cuestionada
no solo por suponer un limite a la innovacioén tecnoldgica, sino también por restringir el
acceso al publico a herramientas que permiten la creacion de cualquier tipo de contenidos
artisticos. Sin embargo, se concluye que el derecho a la libertad de creacion artistica no se
encuentra limitada por las posibles restricciones que se realicen sobre el entrenamiento de
modelos de [A y la generacion de resultados pues cada persona aun posee la capacidad de
crear de acuerdo con sus habilidades y herramientas a su disposicion. En ese sentido, ante
una posible reforma del marco normativo, se debe salvaguardar el derecho a la propiedad
sobre las creaciones para que los artistas no resulten afectados por el uso indiscriminado
de sus obras para las practicas de entrenamiento y facilitar sus posibilidades de obtener
una compensacion si asi lo deciden o, por el contrario, ejercer el opt-out de tal forma que
dicha mejora sea legitima.

A la fecha, el marco juridico peruano no ofrece soluciones frente al potencial uso por parte
de empresas desarrolladoras de modelos de IA generativa locales o internacionales de las
obras de artistas nacionales, pues en el Reglamento de la Ley de IA, solo se hace mencion
de que se debe respetar el derecho de autor. En virtud del analisis de las distintas
alternativas planteadas en el derecho comparado y la doctrina, se concluye que las licencias
colectivas de efecto ampliado son la solucion mas viable que beneficia al sector
tecnologico y creativo en relacion con el uso de obras protegidas por el derecho de autor
para el entrenamiento de los modelos de IA generativa. No obstante, para la
implementacion de tal mecanismo, es necesario que defina con claridad los esquemas de
retribucién econdmica para los creadores, el rol de las entidades de gestion colectiva y su
representatividad, los derechos especificos objeto de la licencia, la disponibilidad para
ejercer el derecho de oposicion en un plazo razonable, entre otros aspectos. En
consecuencia, las autoridades pertinentes como el Ministerio de Cultura, el Concytec y el

Indecopi deben generar espacios de didlogo con los ciudadanos y empresas de las
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industrias tecnologica y creativa respectivamente para disefiar una hoja de ruta que

conlleve a una reforma normativa similar al proyecto del Real Decreto espaiiol.
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