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El movimiento del cuerpo humano,
surgimiento y manejo
con Al generativa
(GenAl)

Claudia Ramirez Martinez
Universidad Auténoma de
San Luis Potosi
claudia.ramirez@uaslp.mx

Resumen

La imagen del movimiento corporal humano
con inteligencia artificial generativa (GenAl)
ha presentado un desarrollo importante,
probablemente rebasando las limitaciones de
las Al de texto como ChatGPt, Gemini o Claude.
El objetivo de este capitulo es comprender la
captura y generacién del movimiento corporal
humano MoCAP en plataformas de inteligencia
artificial generativa (GenAl). Se presenta un
recorrido general de las plataformas previas de
generacién de movimiento humano, desde los
acuerdos de antropometria para el dimensionado
corporal, hasta los equipos que permitieron la
captura en repeticion simultanea sin guardado
de datos, como consolas de videojuegos, Wii,
Xbox, Kinect. Se aborda el exergame a través de
Justdance y las aplicaciones de Leap motion, en
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relacién con los sensores inerciales y la tecnologia de MOCAP por
infrarrojo. En la Al se presenta la generacién y renderizacion de
imagenes de contexto con un software sdk Craiyon. Con GenAl se
presentan las secuencias para la obtencién de movimiento con
Synthesia y Sketch.metademolab. Para lograr una congruencia
en cada movimiento se requiere la correcciéon humana, pues
los errores plausibles y alucinaciones generados por GenAl aun
son grandes. Se discute acerca de las posibles implicaciones
en diversos campos del conocimiento y especificamente en el
contexto educativo para el uso de Al en México. Se excluyen de
este estudio las aplicaciones MOCAP desarrolladas para la guerra.

Palabras clave: 1A generativa, Antropometria, Cuerpo humano, GenAl.

Introduccién

Para conocer el cuerpo humano, se han utilizado a lo largo de la
historia diversos medios de representacion a partir de la observa-
cién directa. Se establecieron canones en el dibujo anatdomico para
comprender las proporciones humanas. Pero la antropologia fisi-
ca demostrd que la diversidad corporal humana no sigue del todo
los canones o estandares. Los estudios antropométricos consisten
en una serie de mediciones técnicas sistematizadas que expresan
cuantitativamente, las dimensiones del cuerpo humano en reposo.
La cineantropometria presenta estudios antropométricos en movi-
miento con base en dichas dimensiones en un periodo de tiempo
relativamente corto. Dichos estudios se utilizan en areas deporti-
vas, de la salud y del vestido. Los estudios de movimiento humano
se pueden incluir en la biomecanica, en cinesiologia estructural,
asi como la terapéutica. (Hall, 2022) La simulacion implicaria una
accion bajo la lupa de un drea del conocimiento especifica.

Por métodos directos, se entiende los que se obtienen del cuerpo
de la persona viva o a partir del cadaver de la persona. Por métodos
indirectos se entiende aquella tecnologia que permite dimensio-
nar partes que nuestros ojos no perciben directamente como una
radiograffa, un ultrasonido, una resonancia magnética, y que debe
ser interpretada por expertos. (Ledn et al., 2022) compararon dife-
rentes métodos de medicion indirectos, haciendo énfasis en méto-
dos de impedancia y sus derivados tecnoldgicos.

La antropometria, concebida como una parte de la antropologia
fisica, permitié dimensionar el cuerpo de forma real, marcando en
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el cuerpo, puntos 6seos y de articulaciones. (Comas, 1966) Las des-
cripciones etnograficas acompafiadas con el retrato antropoldgico
o policial, permitieron conocer las diferencias fisicas de las perso-
nas. Para comprender el movimiento, los estudios fotograficos de
Marey con personas y animales denotaron el paso de una posicién
a otra, el movimiento muscular, el uso de articulaciones, y de una
secuencia de imagenes obtenidas en un lapso de tiempo breve. El
desarrollo de la imagen en movimiento experimenté avances tec-
nolégicos que la fueron haciendo cada vez mas creible, se traté
de la representacion del movimiento secuencial para el conoci-
miento corporal humano. Sin embargo, el conocimiento del cuerpo
humano, continud en los estudios de personas vivas, caddveres y
documentos. Parte del problema residio en la variabilidad de los
puntos corporales de referencia, no siempre distinguibles a simple
vista. En personas vivas, los puntos de referencia éseos estdn cu-
biertos de musculo, lipidos, agua, piel y cabello. En los congresos,
se referenciaban planos que solamente podian ser dimensionados
a partir de cadaveres, hasta que se llegd al uso de los planos y tér-
minos de referencia, de uso actual en dreas de la salud, deportiva,
del vestido, y evidentemente en antropometria. (Comas, 1966) El
problema de los planos y puntos de referencia, aparentemente se
estandarizd por la Asociacién internacional de kineantropometria
(ISAK), quienes proponen estandares de medicion y puntos antro-
pomeétricos y toma de medidas corporales en marcas de punto a
punto. A su vez, el 1s0 define puntos y dimensiones, los cuales se
han cuestionado entre especialistas, pero, a diferencia de la ISAK,
las normas IS0 tienen impacto a nivel mundial. (/sak La Sociedad In-
ternacional para el Avance de la Cineantropometria., 2024; ISO/TR
7250-4:2023 Basic human body measurements for technological
design, 1994) 2024; ISO/TR 7250-4:2023 Basic human body me-
asurements for technological design, 1994 Los esqueletos, como
estructuras de puntos dseos y de articulaciones siguen en uso de
referencia para la imagen en movimiento.

Perspectiva historica

Heymsfield (2024) menciona el desarrollo del conocimiento corpo-
ral a partir de las propuestas de Jindfich Matiegka de seccionar la
medicién corporal para mejor comprension hasta los modelos ac-
tuales. Es frecuente que los estudios y bases de datos se relacionen
con la implementacion de la tecnologia para la composicién corpo-
ral. (Wang, Zi-mian et al., 1991). En Estados Unidos, la aparicién de
enfermedades ligadas a la obesidad, afectd el panorama de salud
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y tuvo repercusiones tecnoldgicas. Wells y otros (2008) sefialan es-
caneos corporales y aplicaciones clinicas. En un review para moda
se distinguen conceptos de luz estructurada SL y de fotogrametria
(D’Apuzzo, 2007). Bartol y otros (2021) incluyen en un review sobre
el escaneo 3D, la portabilidad en el manejo de escaneres corpora-
les, mencionando la preparacién y el escaneo propiamente.

En el contexto mexicano para la medicidon corporal, se pueden
sefialar dos estudios realizados a nivel nacional,, “Ponte al 100" y
“iCuanto mide México? El tamafio si importa”. Ponte al 100 incluia
mediciones corporales y de condicién fisica, parcialmente obteni-
das en 2013. En ¢Cuanto mide México?, se escanearon hombres y
mujeres para generar informacion de uso en la industria del vestido
mexicana. Los estudios antropométricos mexicanos permanecen
aislados en cuanto a su difusion, ¢Hasta qué punto dichos estudios
mexicanos podran tener una implicacion en su contenido en las
aplicaciones generativas GenAl?

La imagen en profundidad, SDK, VR

A la comercializacién de software especializado en la simulacién
y de seguimiento de visualizacion virtual se agregaron los con-
tenidos y nuevos términos de aplicaciones moviles. La realidad
virtual VR, permitia reproducir en una pantalla la simulacion de
usos de un item existente Unicamente en lo virtual. Originalmen-
te sin movimiento, era posible a través de marcadores impresos
ubicar en georeferencia un item real. En la semana de ciencias
2015, mostramos un baldon de futbol que pateaban los nifios, un
tiburdn al que le tocaban sus dientes, una pirdmide en las manos
de un nifio. Solo ocurria en una pantalla; el movimiento real lo
efectuaba el nifio y se capturaba con un celular o con una Tablet.
La tecnologia con reconocimiento de QRs cambid y el marcador
se simplificd. Posteriormente no se requirid un marcador, sino un
contexto reconocido por un modelo previo del software. La vision
de la imagen estereoscopica en el desarrollo de la realidad vir-
tual no ha sido tampoco algo nuevo. Desde la camara lucida a la
fotografia, se tuvo la intencion de conservar la representacion de
profundidad de las cosas reales. Se ha mencionado en la literatu-
ra especializada la pérdida volumétrica y de profundidad con el
paso del daguerrotipo al papel. Las vistas estereoscdpicas fueron
desde un principio de la fotografia la respuesta al volumen y su
uso continua en 2024.
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La industria de videojuegos permitid que la tecnologia tuviera al
mismo tiempo un desarrollo colaborativo a través de plataformas
SDK (Specific design knowledge), donde se utiliza una plataforma de
contexto, una consola con sensor de deteccién de movimiento y un
usuario (Kinect, Wii, Leap motion), implementado en el concepto de
Active Video Game AVG. Asi, se jugaba tenis o béisbol con una con-
sola Wii, sin necesidad de una computadora, el usuario requeria la
consola de juego vy el software. No existia alin el almacenamiento de
datos, se seleccionaba un modelo de animacién en captura simul-
tanea (un avatar existente, con posibilidades de personalizarse de
forma limitada como color de ropa, tocado, color de piel, zapatos).

Un tanto similar, en los conceptos de Active video game AVG y Exer-
game (combinacién ejercicio con juego), “Just Dance” permitia en
2015 bailar en una sala virtual de baile, simulando uno de los mo-
delos de animacion (avatar existente en el sdk, sin posibilidad de
personalizacion). En lugar de la consola de juego, se requeria de
una conexion a internet en una Smart TV o en una computadora
y de un teléfono celular al cual se enviaba un cédigo para obtener
un emparejamiento georreferenciado. El avatar seleccionado re-
producia relativamente el movimiento de un personaje en la pan-
talla. Al igual que en las consolas, se generaba la informacion de
entrada (input) de captura del movimiento corporal, referenciando
las coordenadas enviadas por el teléfono celular a un modelo pre-
vio del software Just Dance. En los primeros modelos de consolas
de videojuegos, no existia la posibilidad de guardar la informacion,
sino que era modelos simultdneos y se ejecutaban en tiempo real.
La gamificacion ha tenido influencia en el desarrollo de captura
de movimiento y se ha documentado su uso en estudios neuro-
l6gicos y terapéuticos. (Basso et al., 2020; Gu et al., 2023; Ofori et
al., 2019; Sampaio et al., 2016; Soares et al., 2021) Atrasei y otros
(2016) postularon un modelo que sugiere usos terapéuticos con
dispositivos de bajo costo de sensores inerciales y de kinect. Park
(2022) menciona la posibilidad de medicidon con Al para obtener
mayor precision en una terapia del hombro.

Con los sensores Xbox, en sus dos versiones V1 y V2 se genero sof-
tware sdk para la captura de movimiento humano (Motion capture
MOCAP), algunas de forma estatica y otras en movimiento. Uno de
los sdks, “Kinectomatics” ajusta segun la talla, la edad y el peso
de la persona un algoritmo que posiciona puntos antropométricos
y articulaciones corporales, bajo la base de esqueleto. Los puntos
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comprenden puntos comprenden una parte central cabeza, cervi-
cales, espalda media, espalda baja; extremidades superiores e in-
feriores, derecha e izquierda. Para cada punto se genera en una
coordenada x,y,z. La captura en kinect presenta el inconveniente
de generar una gran cantidad de datos producidos en breves inter-
valos de tiempo, muchos de los cuales se empalman y requieren
de procesadores de capacidad considerable. (Atrsaei et al., 2016).

Paralelamente a la gamificacién, la industria cinematografica em-
pled la tecnologia de captura de movimiento. Sin embargo, su uso
quedd reservado debido a los altos costos y las implicaciones tec-
noldgicas. Algunos sistemas con camaras de luz infrarroja, (BTS o
VICON) requerian el uso de trajes oscuros para generar modelos
virtuales mas realistas, lo que restringia su utilizacion en escenarios
controlados. Este tipo de equipamiento y de software, se trasladé
al contexto deportivo y desde la biomecénica se replicaron este
tipo de escenarios.

La edad, talla y peso son datos basicos en los sistemas de segui-
miento corporal. En combinacién con los algoritmos, las basculas
pueden proporcionar la informacién directamente; sin embargo,
suelen tener restricciones instrumentales. Dada su comercializa-
cién, los desarrollos de software han restringido (y vendido) la sali-
da, en visualizacion o impresién de informacion. El indice de masa
corporal IMC, de uso comun en gimnasios y con nutridlogos, se ha
convertido en un elemento clave en la instrumentacion y comercia-
lizacién de las basculas.

El sensor de manos Leap Motion, concebido en 2015 para reem-
plazar el joystick en videojuegos, no tuvo el mismo impacto que
Kinect, Xbox o Wii. Aunque se desarrolld software para su uso en
gamificacion, las aplicaciones de Leap motion han sido mas estu-
diadas en areas de salud. Al igual que con el software de bdsculas,
el software inicial para Leap motion restringia la salida de datos.
Sin embargo, las aplicaciones de esta tecnologia en el campo de
la salud son amplias y continlan siendo estudiadas. (Bachmann et
al., 2014; Feng et al., 2021; Goncalves et al., 2022; Matsiko, 2024;
Nizamis et al., 2018)

4. La captura MOCAP

Existen diferentes técnicas de obtener los puntos antropométricos
en las capturas corporales, dependiendo del software y la tecno-
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logia utilizados. Con los escaneres 3D generan contornos basados
en esqueletos y algoritmos que integran en el resultado la edad,
sexo, tallay peso. Los puntos se capturan en datos de coordenadas
X,V,Z, y se interpretan en volumen, a través de mallas o mesh. La
tecnologia de fotografia infrarroja con targets reflejantes permite
mayor precision. El software de Autodesk “123D Catch” permitia
generar escaneos en 3d, que se almacenaban en la web de Auto-
desk. Dada la saturacion de informacion en la nube de la empresa,
eventualmente cerraron esta plataforma. Los términos de uso de
estas plataformas informaticas restringian la descarga de los mode-
los generados, limitdndolos Unicamente a la visualizacién en linea.
Se desconoce el uso que se dio a los modelos albergados y gene-
rados por el publico en general. Hasta entonces, la pertenencia de
la imagen de las personas era escasamente planteada; los errores
eran grandes y no habia forma de realizar correcciones o edicines
posteriores. ¢Qué ocurre con la imagen en las aplicaciones de Al
dados los avances mencionados hasta aqui?

5. Movimiento de imagen generado por GenAl

En un video difundido en tiktok, un hombre crea su propio ava-
tar a partir de su yo real. El avatar generado puede pronunciar y
realizar movimientos faciales que coinciden con lo que el hombre
escribe en el espacio de instrucciones. El video muestra como el
avatar habla en espafiol y en otros idiomas, dando la impresion
de ser el mismo hombre. Al final, se revela que la imagen del
hombre real esta presente, pero no es evidente inicialmente. Los
comentarios, sefialan que si bien se puede engafiar con estas
apariencias, hay aspectos que no terminan de ser creibles en el
mismo movimiento, como la rigidez de algunos musculos. Por su-
puesto que no pocos nos asombramos con el resultado y con la
brevedad de tiempo requerido. ¢ Cémo se generan estos videos?
¢Qué implicaciones puede tener?

La inteligencia artificial generativa GenAl, utiliza algoritmos que,
basados en patrones en sus datos de entrenamiento, pueden
crear nuevos textos e imagenes. (Currie et al., 2024) Los prompts,
ordenes escritas derivadas de lenguajes de programacion, son
parte esencial para su funcionamiento. A partir de 2024 se imple-
menta la capacidad de subida de datos a sitios web como input,
para obtener resultados especificos a través de modelos previos
o preentrenados.
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TRY NEW EXPRESSIVE AVATARS

Free Al Video Generator T R

1 Select video template

= -
| SYNTHESIA DEMO ] SALES PITCH COMPLIMENT
e

2 Edit your video script in any language

movimiento de mis ojos, mis cejas, boca e incluso mi
rgpiragion. Es una presentacién de demo de

Hola, Soy Tofla, puedes ver las imégenes en I
synthesia.io para generar imagen en movimiento.

14 characters left

Generate Free Al Video

nappropriate and discriminatory content will not ba spproved.

1
ﬂ AP Escribe aqui para buscar.

Demo de synthesia.io para un video de muestra que he desarrollado. La imagen
de la mujer corresponde al software. Se puede acceder mediante el link Synthe-
sia STUDIO: Your Al video.

En la demostracion inicial de la pagina de Synthesia, el software
utiliza un modelo base al cual se le sobrepone el modelo que se
desea que tenga movimiento. En el software de captura existe un
modelo preentrenado al cual se adapta una nueva imagen para
generar un modelo nuevo.

Experimenté con otra herramienta de movimiento utilizando la
app GenAl Sketch.metademolab.com (desarrollado por Smith
et al., 2024) Para generar la animacion, la app requiere la imagen
de lo que se desea animar, para lo cual bosquejé con pluma sobre
papel inicialmente casi en blanco y negro.

Posteriormente en el sitio sketch.metademolab.com, una vez acep-
tados los términos, el software requiere determinar si la zona de-
tectada al subir el dibujo 1 es correcta o se deben ajustar los pun-
tos antropométricos. Los puntos se pueden recorrer con el touch,
hasta que correspondan a los puntos antropométricos correctos;
el empalme derecho e izquierdo, de puntos de los oidos en la cara
resultan comunes, pero corregibles.

En la experimentacion, se ilumind nuevamente el dibujo 1, con un
poco mas de color.
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sketch.metademolab.com [

Adjust by dragging the points

)

Dibujo 1. Mi bosquejo inicial a la izquierda, en medio el ajuste de
los puntos antropométricos y a la derecha mi figura original ilumi-
nada.

Los puntos ajustados corresponden en el esqueleto a las cuencas
oculares, la boca, las orejas, el punto medio del cuello, los hom-
bros, los codos, las manos, el punto medio de la cintura, los puntos
de articulaciones de cadera izquierda y cadera derecha, las rodillas
y la articulacién de cada tobillo. Estos puntos preentrenados permi-
ten ser reproducidos en modelos nuevos.

En menos de medio minuto se genera la animacién, con la posi-

bilidad de seleccionar otro movimiento entre unos diez o quince
posibles, Se obtiene como resultado un video GIF (ver imagen 2)
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Imagen 2. La animacién generada saltando de aqui para alla.

Los errores en el movimiento, la direccion muscular y la congruen-
cia de movimientos no estan resueltos, pero puede iterarse el pro-
ceso hasta obtener un resultado aceptable. Las incongruencias en
las imagenes o el movimiento producido con GenAl se conocen
como errores plausibles o alucinaciones.

La animacidn era, hasta antes de las aplicaciones GenAl, un campo
del movimiento de especialistas en disefio, de quien tuviera al al-
cance una computadora con el hardware adecuado al tamafio de
los archivos, y por supuesto, de licencias especializadas de software
como Maya o algun otro. El tiempo invertido en las animaciones
era enorme, a diferencia de la GenAl, donde el aspecto temporal
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es brevisimo. La disponibilidad y facilidad de las interfaces de ma-
nejo en las aplicaciones y paginas web GenAl son otro punto a con-
siderar cuando se compara con software y equipamiento previo.
En nuestro ejemplo, el movimiento estad generado en las platafor-
mas Detectron2 y AlphaPose. La informacién proviene de captura
de movimiento de cMU Graphics Motion Capture Lab 'y Mixamo. La
animacion de Sketchdemolab no permite una salida de video direc-
ta, sino que demanda su publicacién a una red, como Facebook,
WhatsApp, TikTok, etc. Posteriormente se convierte dicho archivo
a otro de movimiento corto como GIF.

Los renderizados de contexto y de objetos se pueden incluir en las
imagenes en movimiento. En 2024 la aplicacién de GenAi Craiyon,
(anteriormente Dall-e mini), permite la generacion de una imagen
a partir de una orden en texto. Dependiendo de la especificidad
que se introduzca en el prompt, sera el resultado de la imagen. Las
imagenes 3y 4 se ha generado en Craiyon algunos objetos, una silla
estilo reina Ana, de maderay un librero de madera para un espacio
de 9 metros de largo por 2.80 metros de altura. A primera vista, las
imagenes resultan reales, sin embargo, la carga de error es amplia
y se observa en zoom de la imagen.

Imagen 4. La silla estilo Reina Ana

de madera, generada la app Craiyon,

Dall-e mini en 2024. El error plausible

es visible aumentando la imagen. Pro-

bablemente el aspecto brillo extremo

y las ausencias de sombras evidencian
'4 la imagen generada en Al.
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Imagen 5. El librero de 9 metros de
madera, con divisiones a cada 90 cms.
es crefble pero los errores plausibles
son numerosos. Generado con Crai-
yon, Dall-e mini en 2024.

Los sitios de creacion de video a partir de imagenes fotograficas
se han vuelto comunes y desde su plataforma generan movimien-
to humano. La plataforma reface permite tres opciones “Revive”,
para la creacion de video, “Reface” para el intercambio de caras
y animacién y “Restyle”, que cambia a animé y genera avatares.
En Revive, los videos generados, resultan creibles, pero continua-
mente tiene bastante carga de error. Los videos han sido motivo
de discusion ética, pero dado que se presentan como una opcion
recreativa, no parece tener mayor implicacién. Los resultados, se
comparten a través de redes sociales.

En las aplicaciones no recreativas de imagenologia médica, los
errores plausibles y alucinaciones son controversiales. Dificilmen-
te podria existir un estudio médico actual sin el uso de la imagen.
Depende de cada especialista médico el discernir y lograr corregir
los errores, asi como de los programadores en GenAl el lograr un
manejo adecuado en la iteracién y correccidon de las imagenes y en
su caso, de la interpretacion de los movimientos corporales.

El tiempo y evidentemente el manejo de informacion a gran escala
son las partes que hacen diferente la GenAl de softwares similares
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que quedan fuera de las posibilidades de uso de grandes servido-
res, como puede ser Maya o cualquier otro software de imagen o
de animacion tradicional, no generativa ni de inteligencia artificial.
El tiempo de un renderizado se ha reducido con GenAl de manera
exponencial, al tener modelos preentrenados.

El principio para creacién de GenAl radica en la especificidad de
las 6rdenes prompts de texto, convirtiendo comandos escritos en
imagen. Sin embargo, cuando el resultado se convierte en un pro-
ducto universal, el arrastre de posibles errores es comun. Se ne-
cesita un ojo humano; lo irreal en imagen corporal es chocante,
probablemente con intencién de atraer mayor nimero de segui-
dores, pudiera incluso caer en lo monstruoso e igualmente pro-
bable en lo mal intencionado. En el software SORA de ChatGPT, se
ha implementado en un tiempo breve la calidad del movimiento
facial en particular. Existen videos de un antes y un después de
personajes famosos y el desarrollo actual es casi real, aunque los
personajes o los contextos siguen presentando caracteristicas un
tanto diferentes a la persona humana. (Peebles et al., 2024).

Entre las caracteristicas formales estan los contrastes extremos,
colores chillones, filtros de difuminado, modelos con maquillaje
exagerado, incluso caracteristicas que nos hacen pensar en ilus-
traciones tipo manga. éserd posible realmente deshacerse de un
modelo regional, localizado? Probablemente se pre entrene con
base a un modelo occidental, probablemente un modelo arabe,
probablemente un modelo africano, pero requiere de un modelo
originario. En el documento de guia para la Al generativa en edu-
cacion e investigacion se hace hincapié en las exclusiones étnicas
a partir del uso de la GenAl. (Azulay, 2023).

Los filtros de plataformas como Dall-e tal vez se volveran me-
nos restrictivos debido al mismo ciclo generativo de imagenes.
Pensaré por un momento en la imagen alterada de una chica
de tres piernas que voluntariamente o no, la GenAl repetira y
generard nuevas imagenes a partir del modelo preentrenado de
tres piernas. Por una parte, se encuentra en un espacio abierto
en internet; al mismo tiempo, aceptando los términos de uso
de la aplicacion, la propiedad se abre primeramente para el uso
de los comercializadores propietarios del software. Ademas, el
hospedaje de las aplicaciones es otro punto discutible, con fil-
tros mas estrechos, output de imagen descargable o no descar-
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gable, no capturables en pantalla, con un output controlado por
el programador.

Conclusion

Este capitulo tuvo como objetivo comprender el movimiento cor-
poral humano producido a través de la GenAl. La tecnologia de
captura digital de imagen recupero los desarrollos de diferentes
areas del conocimiento. La interpretacién de lo que corresponde
al cuerpo humano, fue a través de avatares y animé. En interac-
cion directa con el usuario, los sensores de Kinect, Wii, o de celu-
lares, avanzaron en su software al sdk. El exergame con Just Dan-
ce, en tiempo simultdneo permitid la progresién a los sensores
inerciales de movimiento. El Leap motion continda siendo de uso
en areas de la salud. Los esqueletos de puntos antropométricos
fueron trasladados desde el campo de la salud y del dibujo ana-
témico se llegd hasta el disefio de software para la interpretacion
en imagen.

Previo a la Al, el avance en el conocimiento y tecnologia del movi-
miento humano era considerable, pero para su uso se requeria de
mayor capacidad en hardware, aspecto escasamente democratico
para el conocimiento. Con ChatGpt, Gemini o Claude, la generacion
de imagen resulté limitada y se requirieron desarrollos propios de
imagen asi como el paso de Al a GenAl, que ampliaron la obtencién
de imagenes y de imagenes en movimiento.

La amplitud de aplicaciones de la imagen en movimiento en las
areas de la salud, sugieren que su uso especializado en las bases
de datos médicas tiene una carga importante que requiere corregir
los errores plausibles y las alucinaciones digitales. Su uso, por lo
tanto, hace que deban ser tomadas con reserva. A diferencia de
las capturas humanamente interpretadas, es un trabajo complejo,
altamente especializado y necesita una continuidad cuando se ali-
menta una base de datos con GenAl, aunque el aspecto temporal
se acorte considerablemente,

En la simulacion, la industria del cine y del deporte, las aplicaciones
de cineantropometria han proporcionado mejores interfaces y es
probable que se mejore en calidad de renderizado y recreacion.
Sin embargo, de manera similar a las areas de salud, la continua
frecuencia en los errores queda aun pendiente de ser resuelta.
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Las complicaciones éticas en los permisos, las cesiones de dere-
chos, las diferentes aceptaciones de autoria, son aspectos que los
términos legales de GenAl probablemente cambien y se especifi-
guen mejor para su uso a partir de 2024. Las preferencias por mo-
delos precargados para ser sobrepuestos no son del todo claras ni
se explica a todos los usuarios. Las subidas de informacién son por
igual aspectos confusos en sus términos y se pueden leer mdas con
fines de evitar alguna demanda, que en un conocimiento real de la
pertenencia de imagenes o de los resultados generados.

Para campos como arquitectura y disefio, el movimiento corporal
con GenAl se configura en un limite disciplinar entre la biomeca-
nica, la kinesiologia, la cinesiologia estructural y la antropometria.
Las implicaciones éticas son igualmente amplias y deben tenerse
en consideracion, al igual que lo pautado en la aceptacién de los
términos de uso de las aplicaciones y paginas web generativas. Las
creaciones de avatares pueden tener usos recreativos a partir de
fotografias, sin embargo, se requiere de una normatividad ante el
gran numero de scammers y el engagement emocional, utilizado
sistematicamente por las redes de trafico de personas y extorsio-
nadores. El aspecto legal de laimagen en movimiento, sigue siendo
un aspecto que en México dista de ser conocido y reglamentado.

La portabilidad de las aplicaciones de manejo de imagen con GenAl
estan al alcance de cualquier celular. ChatGPT, Google Gemini, y
Claude, son herramientas de Al de uso comun entre estudiantes de
nivel bachillerato y universitarios. Cuando como docentes desco-
nocemos, o no percibimos las posibilidades de su uso, o en el peor
de los casos, evitemos ilusamente su uso, seguiremos ampliando la
ignorancia ante la brecha tecnolégica en México.
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