
Las autoridades mexicanas anuncia-
ron esta semana su intención de aplicar
un impuesto del 8% a los videojuegos
violentos a partir del próximo año. La
propuesta, que forma parte del proyec-
to de presupuesto para 2026 que debe
ser aprobado por el Congreso, incluye
también la aplicación de gravámenes al
tabaco y a bebidas azucaradas.

La Presidenta de México, Claudia
Sheinbaum, precisó que, más que una
política fiscal, se trata de una medida
de salud y de seguridad, que apunta a
incentivar hábitos más saludables y
enfrentar problemas asociados a la lu-
dopatía, la adicción a la nicotina y el
consumo excesivo de azúcar. En para-
lelo, implica recaudar más recursos
para el sistema de salud y financiar el
tratamiento de problemas derivados
de su consumo.

En el caso de los videojuegos, explicó
que el impuesto responde al impacto
que algunos contenidos violentos pue-
den tener en niñas, niños y adolescen-
tes. El documento precisa que la medi-
da se aplicará a “videojuegos que con-
tienen violencia intensa o escenas pro-
longadas de v io lenc ia in tensa ,
derramamiento de sangre, contenido
sexual, lenguaje fuerte o apuestas con
moneda real”. 

El anuncio ya desató un intenso de-
bate en ese país: mientras unos valoran
la necesidad de proteger de estos conte-
nidos a niños y adolescentes, otros ad-
vierten que podría terminar afectando
la industria asociada en México.

En Chile, Marco Jaramillo, académi-
co de la carrera de Diseño de Juegos Di-
gitales de la U. Andrés Bello, explica en
que a nivel regional “hay un problema
en la gestión de contenidos para niños,

niñas y adolescentes, pero no creo que
esta sea la alternativa”.

A su juicio, la medida se enmarca en
una mirada negativa de los videojuegos,
más “patologizante” que como un pro-
ducto cultural. De hecho, agrega, en re-
lación con los potenciales efectos para la
salud de su consumo, “en el documento
se establece que existe cierta causalidad
en vez de correlación, y no hay eviden-
cia científica concluyente que respalde
una iniciativa de estas características”.

En la presentación del presupuesto,
la Secretaría de Hacienda mexicana
planteó que “estudios recientes han en-
contrado una relación entre el uso de vi-
deojuegos de naturaleza violenta y un
nivel más alto de agresión entre los ado-
lescentes, así como efectos sociales y
psicológicos negativos como aislamien-
to y ansiedad”.

Francisco Pinto, académico de la Es-
cuela de Diseño UTEM y experto en di-

seño de videojuegos y simuladores de
realidad virtual, considera que se trata
de “una estrategia interesante” para
controlar contenidos, ya que al aumen-
tar el precio, bajará la venta. Pero re-
cuerda que gran parte de los usuarios
de este tipo de videojuegos son adultos. 

Hace seis años, en EE.UU. se intentó
imponer un impuesto del 10% a video-
juegos violentos en Pensilvania. La me-
dida no prosperó gracias a la Primera
Enmienda, que protege la libertad de
expresión en videojuegos de la misma
forma que en libros, cine o música.

Jaramillo agrega que este tipo de ini-
ciativas también pueden fomentar el
mercado informal. De allí que los exper-
tos estimen que, más que impuestos, se-
ría mejor promover otras estrategias, in-
cluso en Chile. Esto puede ser “una for-
ma de motivar a desarrolladores y dise-
ñadores a buscar nuevas temáticas para
la población más joven”, dice Pinto.

A partir de 2026:

México propone un impuesto 
a los videojuegos violentos 

La medida busca prevenir potenciales problemas de salud, así como
recabar fondos para solventar tratamientos, pero ya genera debate.
C. GONZÁLEZ

La medida se aplicaría a videojuegos “que contienen violencia intensa”. En la foto, el
popular videojuego “Battlefield”. 
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Fotos y videos 
de calidad profesional

En los teléfonos, fabricantes como Samsung y Apple
ya han creado sus propias aplicaciones para editar
fotos que permiten borrar objetos y personas,
creando un fondo apropiado para que no se note su
ausencia, por ejemplo.
Por su parte, MyHeritage —el sitio que ayuda a
crear árboles genealógicos— creó su propia herra-
mienta para mejorar fotos antiguas que son reliquias
familiares, eliminando rayas, manchas y dobleces y
mejorando rostros que salen desenfocados. Se puede
usar en http://myheritage.es/photo-enhancer.
En tanto, Image Colorizer (es.imagecolorizer.com/
colorize) también repara antiguas fotos y, además,
les añade color. 
Otro problema que puede mejorar la IA es la calidad
de una imagen o fotografía de baja resolución o
tamaño pequeño. Con aplicaciones como Upscale
(www.upscale.media/es) se puede mejorar una foto
para, por ejemplo, mandar a hacer una ampliación.
Pero de la imagen estática ya se pasó a la genera-
ción de videos que parecen profesionales y que
también pueden ser generados a partir de instruc-
ciones de texto. Hace poco Google presentó Veo 3
(gemini.google/overview/video-generation/), su
herramienta que crea videos que impresionó por los
resultados, ya que se pueden crear sonidos, incluso
sincronizar la acción con voces generadas por la
misma herramienta.
Rodrigo González, CEO de Minverso, la ha usado.
“Me permite generar videos de forma rápida y con
un alto nivel de personalización. Gracias a esta
herramienta puedo transformar ideas en material
audiovisual atractivo, lo que agiliza la creación de
contenidos para presentaciones, propuestas o publi-
caciones en redes profesionales. Su capacidad de
producción simplifica procesos que antes requerían
mucho más tiempo y recursos”, dice.
Ariel Jeria, en tanto, recomienda Higgsfield.ai, “una
plataforma revolucionaria que fusiona la creación de
imágenes y videos para ser usada, por ejemplo, en
marketing digital. Permite a los usuarios generar
imágenes. También incluye Canvas, permitiendo la
edición de imágenes, el cambio de contenido (in-
painting), la inserción de productos o logotipos, y la
animación de imágenes en la misma plataforma”.
Pero lo que más le asombra es que el usuario puede
controlar los movimientos de cámara de video,
haciendo paneos e inclinaciones.

Hace unos pocos meses, Google lanzó Veo 3, que sor-
prendió por la calidad de sus resultados.
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Respuestas rápidas
y confiables

Aunque la apariencia de Perple-
xity es similar a ChatGPT —con
un recuadro de texto que recibe
las instrucciones del usuario—, la
verdad es que esta herramienta
entrega una experiencia distinta.
Según Rosario Fernández, direc-
tora de marketing de Movistar
Chile, “a diferencia de otras
herramientas de IA, ofrece ac-
ceso a información actualizada
en línea con un enfoque en la
precisión”.
Así, Perplexity integra lo mejor
de herramientas como ChatGPT,
Claude, Gemini, Grok, entre
otras. “Esto permite entregar
respuestas confiables, respalda-
das por citas transparentes y
verificables, posicionando a
Perplexity como la única IA
orientada rigurosamente a la
precisión en sus resultados”,
añade Fernández.
“Su navegador Comet permite a
los usuarios integrar la IA mien-
tras navegan, resumiendo pági-
nas web, comparando opciones y
automatizando tareas sin necesi-
dad de salir del navegador. Ade-
más, la herramienta Deep Rese-
arch realiza búsquedas exhausti-
vas en múltiples fuentes, gene-
rando reportes detallados”, dice
Ariel Jeria, gerente de la agencia
Rompecabeza. 
“En el ámbito familiar, ha sido un
verdadero asistente de estudio
para mis hijos”, dice Fernández.
También lo ha usado como un
“agente turístico”, ya que crea
itinerarios completos que inclu-
yen días, vuelos y costos detalla-
dos para planificar vacaciones.
La herramienta tiene una versión
gratuita de uso limitado, también
se puede comprar un plan y, en
Chile, los usuarios de Movistar
pueden acceder al plan Pro por
un año gratis.

La NASA anunció ayer el descubri-
miento de posibles indicios de vida pasa-
da en Marte en una muestra de roca reco-
lectada por el rover Perseverance en el pla-
neta rojo.

“Este hallazgo de nuestro increíble ro-
ver Perseverance es lo más cerca que he-
mos estado de descubrir vida antigua en
Marte”, declaró Nicola Fox, administra-
dora asociada de la Dirección de Misiones
Científicas de la NASA, durante una con-
ferencia de prensa.

“Es una especie de señal, una especie de
señal residual. No es vida en sí misma, y
ciertamente podría haber sido de vida an-
tigua. Y eso habría sido algo que existía
hace millones de años, nada que esté pre-
sente allí”, añadió la doctora.

El hallazgo se encuentra en una roca lla-
mada Cheyava Falls, que fue recolectada
por el rover el año pasado en un antiguo
lecho seco de un río en el cráter Jezero.

Este hallazgo de la NASA se publicó
en la revista Nature y fue ampliado por
la agencia espacial estadounidense du-

rante la conferencia de prensa, a la que
también asistió su administrador interi-
no, Sean Duffy.

Durante la misma, científicos de la NA-
SA compartieron una serie de imágenes
del posible descubrimiento, tomadas por
el rover, que corresponden a nódulos mi-
nerales que podrían haberse formado en
procesos químicos prebióticos o micro-
bianos, ambos relacionados con la vida.

La científica de la NASA, Katie Scott
Morgan, aclaró que la verificación de si se
trata de una señal de vida, “requiere más
trabajo y estudio”, por lo que destacó la
importancia de traer las muestras a la Tie-
rra para un estudio más detallado.

Esta petición choca con algunas decisio-
nes recientes del gobierno del Presidente
Donald Trump, que prevé reducir el pre-
supuesto de la NASA y abandonar la
vuelta a la Tierra de muchas muestras de
misiones espaciales.

No obstante, Nicola Fox concluyó que
hoy están “un paso más cerca de respon-
der una de las preguntas más profundas
de la humanidad: ¿estamos realmente so-
los en el universo?”.

Gracias al rover Perseverance:

NASA halla posibles signos
de vida pasada en Marte 

Se trataría de rastros de hace millones de años,
pero aún falta chequear las muestras.

El Perseverance llegó a Marte en 2021. Se eligió que amartizara en el cráter Jezero, por-
que en esa ubicación están algunos los terrenos más antiguos del planeta rojo.
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El “rostro” más visible de la inteli-
gencia artificial (IA) es ChatGPT,
el modelo de lenguaje que —tan-

to en su aplicación para celulares como
en su sitio web— ayuda a los usuarios
contestando sus preguntas o automati-
zando tareas con solo escribir un plan de
instrucciones o prompts. Otros modelos
como Gemini (Google), el chino DeepSe-
ek o Claude, creado por exempleados de
OpenAI, realizan funciones similares.

Pero más allá de aquellas herramien-

tas, existen otras que prometen hacer
más eficientes tareas tan diversas como
resumir documentos extensos, diseñar
presentaciones llamativas, responder
preguntas complejas o incluso generar
videos con solo un par de instrucciones.

Herramientas como Gamma, Per-
plexity, Veo 3 y otras aplicaciones es-
tán demostrando que la IA sirve para
que cualquiera puede aprovecharla:
desde estudiantes que buscan ordenar
sus ideas, personas con un hobby, hasta
profesionales que requieren crear con-
tenidos en minutos.

Todas cuentan con una alternativa gratuita

ALEXIS IBARRA O.

Recuperar y mejorar fotos antiguas, lograr que
la propia voz suene tan afinada como la de un
cantante profesional o hacer una presentación
llamativa con solo un par de clics son algunos
ejemplos en los que la inteligencia artificial se
puede convertir en el mejor aliado.

Más allá 
de ChatGPT: 
Cinco áreas en
que aplicaciones
de IA ayudan 
en el día a día

Presentaciones fáciles y entretenidas
La promesa es decirles adiós a las pre-
sentaciones aburridas y llenas de texto.
Gamma (gamma.app) es una herramien-
ta en la web —y también una app para
teléfonos— que permite crear presenta-
ciones (como las de PowerPoint) usando
toda la potencia de la IA generativa.
Se puede comenzar solo teniendo una
idea o el tema general. Por ejemplo,
“quiero hacer una presentación para niños
sobre el sistema solar”. Con esa simple
instrucción, la herramienta propone el
esquema de la presentación, los textos de
cada lámina (slide) y hasta genera las
imágenes necesarias. Todo ello puede ser
editado posteriormente por el usuario.
Otra opción es que la persona que hará
la presentación genere el contenido en

Word u otro procesador de texto, sepa-
rando cada lámina con una raya conti-
nua. Entonces Gramma genera un diseño
atractivo y las imágenes que considere
necesarias. El usuario puede, posterior-
mente, mejorar las imágenes y el estilo
dando nuevas instrucciones hasta lograr
que el resultado quede como lo imaginó.
La presentación se mantiene en línea y
también se puede exportar a formatos
como PPT, PDF o Presentaciones de
Google.
La herramienta también genera sitios
web a partir de un par de instrucciones.
Se puede usar gratis en forma limitada
(presentaciones pequeñas y con menos
de 10 láminas). Para un uso intensivo
hay planes de suscripción.

Para los amantes
de la música

Aplicaciones como Suno (su-
no.com) y Loudly (loudly.com)
ya son conocidas porque per-
miten crear melodías con solo
hacer un prompt y definiendo
el estilo y la temática de la
canción. Incluso se le puede
proporcionar una letra creada
por el usuario.
A ellas se suman otras como
Singify (singify.finesha-
re.com), que puede imitar la
voz de famosos cantando lo
que se desee. Esto permite
crear covers que en realidad
no existen, como, por ejemplo,
de un cantante rock interpre-
tando un tango. También da la
posibilidad de clonar la voz
propia a partir de grabaciones
para lograr cantar, alguna vez,
afinado.
Otra herramienta es Moises,
un creativo nombre para una
app que permite separar las
pistas de una canción tal como
el personaje bíblico separó las
aguas. “Llevo un año y medio
estudiando batería y comencé
de cero. Ahora ya estoy to-
cando mis temas favoritos y la
IA me ha ayudado mucho a
grabar en estudio. Uso con mi
profesor la app Moises IA, que
me permite poner mi batería
en las canciones, reemplazan-
do la original. Suena increíble
y muy profesional. Y eso me
ha motivado a practicar con
más ganas”, cuenta Andrea
Obaid, conductora del Podcast
Tecnociencia.

Aprender idiomas
La última versión de la app
Google Translate (para iOS y
Android) no solo traduce tex-
tos, sino que también enseña
idiomas. “Translate ya no solo
nos permite derribar barreras
de idioma en tiempo real facili-
tando la comunicación, ahora
nos posibilita aprender otros
lenguajes en su más reciente
versión”, dice Alejandra Bonati,
gerenta de Comunicaciones de
Google.
Monserrat Carrasco, académi-
ca de Lenguas Extranjeras y
Culturas de la UBO, señala que
herramientas de este tipo
“corrigen errores en tiempo
real, ayudando a mejorar la
pronunciación, ampliar el voca-
bulario y practicar habilidades
comunicativas en situaciones
reales”. Recomienda ELSA
Speak para mejorar la pronun-
ciación o Talkpal AI, para
practicar en situaciones diarias,
como entrevistas laborales,
viajes o charlas informales.
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