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Prologo

El presente nimero de F-ILIA contintia con una interrogante que nos
planteabamos en el nimero 7: scémo afecta el advenimiento de las in-
teligencias artificiales (IA) al campo de las artes? Para discutir sobre el
asunto invitamos a tres investigadores y docentes universitarios. Renzo
Filinich, filésofo chileno, afincado en la Universidad de Valparaiso, es-
tudioso de las complejas relaciones entre arte y tecnologia; Julio Garcia,
catedratico de la Universidad Eloy Alfaro de Manabi, que tiene un doc-
torado en Ingenieria en Sistemas y un master en Nuevas Tecnologias;
y nuestro colega de la Universidad de las Artes, Agustin Garcells, que
tiene estudios en Historia del Arte y en Teologia y es profesor del De-
partamento Transversal. El titulo de aquel texto colectivo es «;Qué sera
de la originalidad? Una discusién en torno a la inteligencia artificial en
el campo de las artes».

Algunas de las respuestas y problematicas que esbozaron nues-
tros colegas fueron el punto de partida para esta entrega —la novena—
de nuestra publicacién. {En qué términos, entonces, decidimos seguir
hablando de la cuestién de las IA? ;Qué tienen las artes para decir so-
bre un mundo que parece entregarse sin tregua al llamado «giro ge-
nerativo»? Nuestra conviccion al escribir la convocatoria que aparecié
a finales del 2023 es que iba a tener una respuesta amplia, pero, so-
bre todo, heterogénea, como ha sido el caso en las otras publicaciones
de F-ILIA. Esa heterogeneidad no solo es de indole transdisciplinaria,
sino también tedrica y metodolédgica. Es decir, aunque hemos recibido
trabajos provenientes de casi todas las disciplinas artisticas con las que
normalmente lidiamos, son quiza mas diversos los modos de aproxi-
macion y usos del fendomeno de la IA. Decimos «usos» porque varios de
los trabajos en esta entrega han sobrepasado la reflexion y el analisis de
estas plataformas generativas y han transitado al campo de la experi-
mentacion y la experiencia sensible, y esto supone un triunfo para una
publicacién académica sobre investigacion en artes.

Respecto a esta experimentacion, podemos resaltar el trabajo de
Geovanny Chavez, «La inteligencia artificial en el teatro: uso aumenta-
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tivo, uso sustitutivo, y aportes de la IA en el proceso creativo de El Auto-
mata», articulo que reflexiona sobre las aplicaciones de las tecnologias
generativas desde un punto de vista practico-metodologico en esta obra
que se presentd en diversos festivales y encuentros de artes escénicas.
El texto de Chavez da cuenta de la investigacién previa que realizaron
los autores y, sobre todos, de las posibilidades que supone utilizar las
IA no solo como temaética de la obra, sino la incorporacién de técnicas,
como la dinamica mixta, que confronta criticamente las relaciones en-
tre lo humano y la maquina. El articulo también da cuenta del caracter
experimental de la obra y la necesidad de pensarla como un laboratorio
en el que se ha trabajado, fundamentalmente, el concepto de automa-
tizacién. La conclusion de Chavez es que ciertos usos de las IA pueden
resultar productivos en el campo de la creacion escénica.

La pregunta por los usos de las inteligencias artificiales genera-
tivas (IAG) es discutida de manera rigurosa por Nicolas Schvarzberg en
«Prompts como herramienta pedagégica en la educacion superior en ar-
tes», donde el investigador argentino se pregunta por sus posibles apli-
caciones en el campo pedagdgico sin soslayar la dimensién ética que
subyace estas experiencias en el ambito educativo. Schvarzberg se con-
centra, de manera puntual, en los prompts como una suerte de unidad
minima de expresion de las IAG, pues sostiene que «aunque el proceso
pueda parecer técnico, se asemeja mas a un trabajo artesanal», donde
de alguna manera se desautomatiza eso que parece estar condenado a
la serializacion. Esta suerte de mirada microscépica sobre el prompt nos
permite avizorar usos potencialmente criticos de las propias IAG.

Otro concepto que emerge de estas discusiones es el de «imagen
no humana» desarrollado por Marcelino Garcia en su articulo «A través
de otros ojos. Consideraciones estéticas sobre el aprendizaje automatico
y las imagenes no humanas en el arte contemporaneo». En este extenso
trabajo, de una riqueza tedrica y conceptual esclarecedora, Garcia pro-
pone colocar en el centro de la discusién las complejas y tensas relacio-
nes entre lo humano y lo tecnolégico a la luz de algunos avances tedri-
cos relativamente recientes como la nocién de new aesthetics propuesto
por el artista britanico James Bridle. Efectivamente, las presentes con-
diciones en la creacion imagenes, sostiene Garcia, exigen unas nuevas
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Prélogo

definiciones de los multiples campos que intervienen en su analisis y
recepcion, principalmente en el campo de la estética. Esta renovacion,
que esta en didlogo con el trabajo de varios tedricos como Gilles Deleuze
o Bruno Latour, le ha servido a Garcia para reflexionar sobre algunas
de las propuestas artisticas mas relevantes de los tltimos afios, par-
ticularmente en el ambito del arte contemporaneo. Un ejemplo de ese
recorrido es el trabajo de Refik Anadol que han servido a nuestro autor
en la definicién de una ontologia del objeto.

Lo contemporaneo es también del interés del articulo de Sofia
Matus, «Perspectivas sobre el uso de tecnologias de inteligencia artifi-
cial en la composiciéon musical contemporanea: tres casos de estudio»,
donde explora las obras de tres artistas: Mary Simoni, Santiago Renteria
y Paul Hembree. Como en el ambito de la imagen, en el campo sonoro
el grado de experimentacién de las IAG ha suscitado todo tipo de polé-
micas y de sospechas que, sin embargo, no resultan del todo novedosas,
pues, de alguna manera, en el campo musical, la relacién entre humano
y maquina ha sido clave para la produccion artistica. Después de reali-
zar una historizacién de los distintos avances en el campo sonoro res-
pecto a las metodologias de composicién generativa, Matus trabaja con
los propios compositores para observar mas de cerca la experiencia que
tuvieron en el uso de estas herramientas. A su vez, Matus se interesa por
problematizar las implicaciones que posiblemente tendran estas nue-
vas técnicas en el ambito legal y de los derechos de autor.

El articulo de Juan Alfredo Paredes Beckmann, «La digitalizacion
del inconsciente. Sospecha, suefio y monstruosidad de lo artificial»,
se plantea reflexionar sobre las implicaciones que han tenido las di-
versas plataformas de IA, especialmente ChatGPT, no solo en el plano
cognitivo, sino en el de los deseos y en nuestras formas de estructurar
y comprender algo tan basico como el tiempo. Una de las derivas mas
interesantes de este trabajo es su reflexion sobre el estado offline que
caracteriza esta suerte de presencia fantasmagorica con la que apare-
ce representado un individuo en la red, aunque, sobre todo, da cuenta
de esta borradura de la frontera entre maquina y humano. Las posibles
transformaciones del inconsciente, entonces, darian cuenta de un cam-
bio de época paradigmatico en este sentido.
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Por Gltimo, el articulo de Xavier Gomez, «El altar de la inteligen-
cia artificial», nos ofrece un muy util recorrido histérico a la idea de la
inteligencia artificial que, como ya sabemos, no es en ningtin sentido
reciente, sino que es un fenémeno que por lo menos empez6 en el siglo
XX. Gémez describe, con cierto grado de detalle, las inflexiones y va-
riantes que esta idea ha sufrido en las ultimas décadas para enfocarse
principalmente en dos cuestiones que son, en su criterio, las mas pro-
blematicas. En primer lugar, la idea de escritura automatizaday, en se-
gundo lugar, la cuestion de la creacion de contenidos. Sobre la escritura,
Gomez nos recuerda que esta es, en si misma, una tecnologia, segin lo
ha visto Walter Ong en un célebre estudio sobre el asunto.

Cada uno de estos articulos, creemos, nos ofrece una oportunidad
de tomarnos en serio las implicaciones que han tenido las IA en nuestro
campo de investigacion, asi como en nuestros trabajos, incluso en los
mas cotidianos. Algunos de los trabajos de la seccién «Texturas» han
hecho el esfuerzo de anotar esas posibilidades y de dar cuenta de los
resultados que han podido experimentar con estas herramientas. Qui-
siera mencionar, en ese sentido, los trabajos visuales de Santiago Car-
dona o el trabajo con instrumentos musicales precolombinos explicado
por Jean Carlos Correa en su texto «Sonic Pi a instrumentos musicales
precolombinos explorando». También vale destacar los trabajos de Luz
Jiménez y Alex Reverte que contintian en su reflexién sobre el involu-
cramiento de las IA en el campo artistico y cultural. En particular, me ha
llamado la atencién el texto de Anel Luz Suaste, donde se habla sobre los
efectos en el uso de las IA sobre las maternidades. Por tltimo, el texto de
Jéssica Zambrano sobre la obra de Oscar Santillan nos ofrece una mirada
mas concreta sobre esta problematica materializada en la importante
obra de este artista visual ecuatoriano.

En este nimero 9 de F-ILIA hemos también dedicado buena parte
de nuestros esfuerzos al didlogo con algunas de las voces mas intere-
santes del campo artistico y cultural del pais y la region, por lo que en
esta edicion de «Contrapunteos» hemos invitado al musico y compo-
sitor Toflo Cepeda, a la escritora Daniela Alcivar Bellolio y a la investi-
gadora Luciana Musello para conversar y escribir sobre el conflicto de
la autoria y su problematica relacién con las IA. El resultado ha sido un

UArtes Ediciones 10
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texto colaborativo y polifénico, en el que se ha erigido una mirada su-
mamente critica al uso de las IA en sus diferentes ambitos de trabajo. La
conclusion es que resulta necesario que desde nuestro campo particular
articulemos una postura critica y politizada sobre estos acontecimien-
tos recientes.

De manera similar, la entrevista que el director del ILIA, Pablo
Cardoso, sostuvo con el catedratico Christian Leén nos ha servido para
construir una mirada panoramica y problematizadora sobre varias de
las discusiones que han ido apareciendo en el curso de nuestro trabajo
editorial-académico y que es comun también a los intereses de varios
investigadores alrededor del mundo relacionados no solo con las artes,
sino con otros campos como las ciencias sociales y las humanidades. La
conversacion con Ledn se suscitd a propdsito también del IV Coloquio
Internacional Visualidad y Poder que tuvo como tema la cuestién de la
imagen en la era de la inteligencia artificial. En la entrevista que le reali-
zamos, queda claro que los esfuerzos para pensar en este asunto, desde
las artes, deben continuar y este noveno numero de nuestra revista es
una evidencia de aquello.

1
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La inteligencia

artificial en el teatro:

uso aumentativo, uso sustitutivo,
y aportes de la IA en el proceso
creativo de El Automata

Artificial Intelligence in Theater:
Augmentative Use, Surrogate Use,

and Contributions of Al in the Creative
Process of The Automaton

Geovanny Chavez

Universidad de las Artes (Ecuador)
geovanny.chavez@uartes.edu.ec

RESUMEN

El siguiente articulo expone el proceso de laboratario Y produccion teatral de la obra El
Automata en sus diferentes versiones, bajo la interpretacion de l0s usos aumentativos
y sustitutivos de a tecnologia, la inteligencia artificial y los algoritmos propuestos por
Anibal Astobiza. El posicionamiento de 3 IA como un recurso de uso cotidiano en os
ultimos afios ha propiciado que existan determinadas discusiones sobre el valor de su

Recibido: 20 de marzo de 2024 / Aceptado: 23 de mayo de 2024


mailto:geovanny.chavez@uartes.edu.ec

F-ILIA9

utilizacion en los circuitos del arte. Ademas de los debates sobre a autoria o la propie-
dad intelectual de la inteligencia artificial, también estd presente la cuestion del valor
intrinseco de una obra generada artificialmente, como también la capacidad creativa de
una IA en los procesas artisticas. En este sentido, 8 propuesta de Astobiza es interesan-
te u pertinente, ya que dialoga con formas de colaboracion humano-maquina gue son
factibles en |3 actualidad, y que a traves del estudio de la obra El Automata se puede
verificar. Por o tanto, este articulo busca dos cosas: exponer un proceso de creacion y
produccidn escénico que ha tenido una colaboracion inherente de varias inteligencias
artificiales, asi como tambien analizarlo mediante l0s usos aumentativos y sustitutivos
propuestos por el estudio de Astobiza.

Palabras claves: |A, uso aumentativo, Uso substitutivo, laboratorio, autdmata.

ABSTRACT

The following article exposes the process of laboratory and theatrical production of the
play El Automata in its different versions, under the interpretation of the augmentative
and substitutive uses of technology, artificial intelligence and algorithms proposed by
Anibal Astobiza. The positioning of Al as an everyday resource in recent years has led to
certain discussions about the value of its use in art circuits. In addition to debates abaut
the authorship or intellectual property of artificial intelligence, there is also the question
of the intrinsic value of an artificially generated work, as well as the creative capacity of
an Alin artistic processes. In this sense, Astobiza's proposal is interesting and pertinent,
as it dialogues with forms of human-machine collaboration that are feasible today, and
that through the study of the work El Automata can be verified. Therefore, this article
seeks twa things: to expose a process of scenic creation and production that has had an
inherent collabaration of several artificial intelligences, as well as to analyze it through
the augmentative and substitutive uses proposed by Astobiza's studu.

Keywords: Al, sugmentative use, substitutive use, laboratory, automaton
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Introduccion

Hablar de inteligencia artificial (IA) en la actualidad ya no es un tema de
ciencia ficcién, ni de espacios cientificos. Desde inicios del 2020, la IA
comenzo6 a formar parte de la vida cotidiana de todas las personas que
conviven en la red, hasta convertirse en un aspecto cotidiano de nues-
tras vidas.

Estamos atravesados por diferentes tipos de inteligencias artifi-
ciales en nuestro uso diario de las tecnologias: estan presentes en los
asistentes de voz, en la investigacion, sin importar el nivel de profe-
sionalidad de esta; esta en la produccién escrita, artistica, corporativa,
econdmica, etc. A grandes rasgos, la IA ya es un elemento muy comun
en nuestros dias.

A pesar de esta inherente realidad, los usos de estas en varias
areas de la sociedad atin permanecen como un elemento a criticar y que,
en algunos casos, se considera prohibitivo o sin valor. Un ejemplo de
esto, como viene siendo habitual desde su proliferaciéon en espacios di-
gitales como DeviantArt, es en las artes.

A esto se le afiade la discusion sobre su uso en el proceso de crea-
cién artistica, es decir, la pregunta de si realizar o no una obra con IA
hace que se pierda su valor como producto artistico. Sobre este argu-
mento, ya hemos conversado en articulos previos' que el uso de esta
como una herramienta puede ayudar en algunos espacios de creacion,
como las artes visuales, musicales, literarias o escénicas, con un ejem-
plo propio: el proyecto de investigacién El Autdmata, una obra teatral
cocreada con varias IA generativas de texto.?

En este sentido, el presente articulo busca profundizar mas en el
proceso que se ha llevado a cabo a lo largo del afio 2023, desde el punto
de vista practico-metodoldgico realizado en la segunda fase del proyec-

1 Uno de los puntos iniciales de nuestro proyecto de investigacion quedé regis-
trado en la publicacion «El uso de la IA en la creaciéon dramatirgica: registro y
analisis del proceso creativo en El Autémata v 1.0>>, la cual explora la primera fase
de la propuesta: la dramaturgia conjunta de una obra, escrita en colaboracion
plena con inteligencia artificial.

2 Geovanny Chavez, «El uso de la IA en la creacion dramatdrgica: registro y anali-
sis del proceso creativo en El Autémata v1.0>>, Pie de Pdgina, n.° 10 (2023): 49-87.

1/
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to: su sistematizacién en un laboratorio y posterior difusién en formato
de obra en tres festivales locales del Ecuador: La Minga Latinoamerica-
na de Arte y Tecnologia, el IV Encuentro Escénico de la Universidad de
las Artes, y el Festival Internacional de Teatro de Guayaquil (Fiartes).

Adicionalmente, estructuramos este proceso de trabajo bajo los
usos de la tecnologia en la creacién artistica que propone Anibal Astobi-
za en su articulo «Arte y algoritmos»: el uso aumentativo y el uso susti-
tutivo. En consecuencia, buscamos exponer el proceso creativo-practico
que ha llevado El Autémata desde su concepciéon como texto dramatico
a propuesta escénica, asi como también estructurar la propuesta en un
marco tedrico presente en los actuales estudios en inteligencia artificial
y produccién teatral.

Antecedentes: nuevos y viejos apuntes
al proceso de trabajo escénico con |IA

Cuando se comenz6 a gestar la realizacién de la obra El Autdmata como un
ejercicio de escritura teatral, realizamos una investigacién sobre proce-
sos similares que nos permitieran guiarnos en el desarrollo de la obra, lo
cual expuso dos proyectos que tomamos como referentes en un momento
inicial: Improbotics3, y THEaiTRE#*, ambas propuestas manejaban un acer-
camiento a la automatizacion y el aprendizaje profundo caracteristicos
de una inteligencia artificial en la ejecucién escénica de la obra, y en el
desarrollo de textos dramaticos automaticos, respectivamente.

Estas obras ayudaron a posicionar a la propuesta El Automata
como una experimentacion con inteligencia artificial en la escritura,
tomando como base principal el proyecto checo de THEaiTRE, el cual
esta alineado a este propdsito. Sin embargo, considerando que las obras

3 Improbotics es un laboratorio de exploracién que incorporal la inteligencia ar-
tificial con la Comedia. Fue fundado por Piotr Mirowski y Kory Mathewson, este
dltimo referenciado en este documento.

4 THEaITRE es un proyecto de investigacion que explora la capacidad que puede
tener la IA para generar textos teatrales. Este proyecto fue realizado en Praga, por
la Facultad de Teatro de la Academia de Artes Performativas de Praga, y linglistas
computacionales de la Facultad de Matematicas y Fisica de la Universidad Charles,
en Republica Checa.

UArtes Ediciones 18
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escénicas las pensamos como propuestas a representarse teatralmente
de manera inherente, también vimos en Improbotics> un modelo posible
de puesta en escena.

A lo largo de la ejecucién del laboratorio y de la gestacién de la
propuesta en un formato practico, encontramos otros dos ejemplos de
investigacion-creaciéon que consideramos pertinente mencionar para
contextualizar el trabajo que se ha realizado en torno a El Autdmatay sus
personajes, concretamente los autdmatas. Ambos ejemplos se muestran
en una investigacion llevada a cabo por un doctorando: «Humour-in-
the-loop: Improvised Theatre with Interactive Machine Learning Sys-
tems», de Kory Wallace Mathewson, quien propone un estudio detalla-
do de varios proyectos que relacionan al teatro con aspectos relaciona-
dos con el campo cientifico de la inteligencia artificial; concretamente
hemos visto en «Pyggy» y «A.L.Ex» puntos de relacién con nuestra pro-
puesta practica, la cual se baso en la automatizacion del cuerpo actoral
para la improvisacion espontanea y la generacion de situaciones escé-
nicas aleatorias.

Estos dos modelos de aprendizaje parten de las reflexiones pre-
vias de Mathewson, quien se pregunta cémo la tecnologia puede impac-
tar en la creatividad, a través de la formulacién de recursos tecnoldgi-
cos que afectan directamente a la escena en tiempo real. Concordamos
con este autor cuando escribe: «Human-machine improvised theatre
is a suitable and challenging testing environment and application for
interactive conversational dialogue experimentation»®. Las obras tea-
trales que hacen uso de la inteligencia artificial o de sus mecanismos de
aprendizaje son, de manera implicita, espacios de experimentacién que
permiten dialogar al ser humano y su creatividad, con la maquina y la
creatividad que esta puede poseer.

5 Kory Wallace Mathewson y Piotr Mirowski, <«Improbotics: Exploring the Imita-
tion Game Using Machine Intelligence in Improvised Theatre>>, Proceedings of the
Fourteenth Artificial Intelligence and Interactive Digital Entertainment Conference, vol. 14
(2018):59-67.

6 Kory Wallace Mathewson, «Humour-in-the-loop: Improvised Theatre with In-
teractive Machine Learning Systems> (tesis doctoral, Edmonton, University of
Alberta, 2019), https://era.library.ualberta.ca/items/cffc101b-c8e2-4da7-b8bs4-
3a2eb65786ef,19.
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Cuando nos referimos a la creatividad de la maquina no propo-
nemos una interpretacién donde esta, de manera directa, puede crear
por si sola, ya que esta posibilidad, presente hoy en dia, esta limitada a
los espacios de laboratorio y no a los escénicos. Uno de los puntos mas
importantes para entender los usos de una IA en espacios como las ar-
tes es el que permite diferenciar el uso de una IA como usuario y como
programador.

En el caso de nuestra propuesta, el uso que le hemos dado com-
prende aquel que, como usuarios, poseemos al momento de interactuar
con cualquier IA generativa. Proyectos como THEaiTRE, por otro lado,
estan desde la posicion del programador, de aquel que construye des-
de un principio a un modelo de aprendizaje automatico cuya funcién
de aprendizaje tiene que ver con la creacion escénica. Un ejemplo mas
conocido de este uso es el colectivo artistico Obvious, conocidos por la
obra Edmond de Belamy, creada a partir de una GAN” y disefiada especi-
ficamente para la produccién de obras visuales.

Tanto Pyggy como A.L.Ex son modelos de aprendizaje automa-
ticos, siendo la primera un sistema basado en reglas y el otro un siste-
ma de generaciéon de respuestas que hace uso de redes neuronales para
generar respuestas con gran verosimilitud: «A.L.Ex is a neural language
model which uses continuous word embeddings to predict sequences of
words»®; en otras palabras, A.L.Ex es un modelo de lenguaje neuronal que
esta disefiado para predecir y, en consecuencia, generar respuestas a par-
tir de la seleccion de palabras con las que ha sido ensefiada, una biblioteca
de subtitulos obtenidos de 102 916 peliculas de OpenSubtitles.org.

Aunque a grandes rasgos estos modelos son parecidos al presen-
tado en THEaITRE, ambos fueron presentados en escena, con interac-
ciones que produjeron algunos modelos previos de participacion entre

7 Una GAN es una «red generativa antagbnica>, un tipo de modelo de aprendi-
zaje que tiene dos elementos: un generador y un discriminador. Se entrenan dos
redes neuronales: una que analiza y genera datos como imagenes o texto a partir
de un conjunto de datos previos. El discriminador analiza si estas imagenes o
texto son reales o falsas, y a partir de estos diferentes enfrentamientos, se busca
generar datos lo mas centrado posible a los originales. Su aplicacién en las artes
ha sido desde la generacién de imagenes.

8 Mathewson, «Humour-in-the-loop...», 74.
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humanos y maquinas: los juegos de colaboraciéon humano-inteligencia
artificial, los juegos de justificacién, los didlogos de multiples opciones
mediados por humanos, y los juegos de multiples personas. Al analizar
el trabajo de Mathewson y su registro fotografico y textual, encontra-
mos similitudes con los acontecimientos producidos en las presenta-
ciones de El Autémata:

- Los juegos de colaboracién humanos-IA estan delimitados por
un sistema base; es decir, por el establecimiento de una situa-
cién previamente ofrecida por el humano hacia la IA, de manera
similar a como ocurre en una experimentacién de improvisacion.
Mathewson menciona que se exploraron varios formatos lla-
mados «estructuras de improvisacién». Este modelo de uso en
A.L.Ex es similar al propuesto por los personajes autématas en
nuestra obra, y analizados previamente por ChatGPT en el pro-
ceso de laboratorio. En este, buscamos que los autématas, en ca-
lidad de entidades automatizadas, estén limitados Unicamente
por las érdenes que escuchen de los otros actores o del publico.
A diferencia de una situacién de improvisacién, donde se le da al
actor una situacién y un contexto, los autématas reciben «orde-
nes», las cuales deben cumplir en funcién a lo que comprenden
en ese momento.

- Con respecto al didlogo de multiples opciones mediado por hu-
manos, Mathweson menciona que al participar un espectador vo-
luntario en escena, se presenta un desafio para A.L.Ex y el actor
humano que improvisa la escena, ya que este espectador no esta
entrenado para dialogar con la IAy el actor al mismo tiempo. Esto
es similar a varios momentos de interaccién directa con los espec-
tadores presentados en El Autémata, pero principalmente ocurre
cuando los espectadores no son guiados en la participacién, sino
que interactian de manera espontanea en la obra, obligando a los
actoresy a los autématas a dialogar con la situacién escénica, con
la trama, y con la orden del espectador, pudiendo escoger en con-
secuencia varios tipos de posibles respuestas para el publico.
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Como se puede observar en estos dos puntos, hemos construido una
dindmica escénica cercana a una estructura generativa: los personajes
de los autématas han sido entrenados para no expresar escénicamente
alguna sensacion, situacién o emocion, si no ha sido previamente men-
cionada de manera directa a ellos. Ademas, estos dos actores pueden
exponer, en funcién de sus respectivas logicas e interpretaciones per-
sonales, las posibles respuestas que les ofrezcan a los espectadores. Los
otros actores también han sido entrenados bajo esta dinamica, por lo
que, en cualquier momento de la obra, el publico puede interactuar de
manera directa, modificando —si asilo desean— elementos de la obra,
o cambiar a otras propuestas que ellos deseen. Los actores, en tltima
instancia, pueden decidir, bajo parametros establecidos por la direc-
cién, sila orden dada puede ser ejecutada o no.

En sintesis, se ha delimitado el ejercicio actoral hacia la ejecucion
de 6rdenes bajo codigos de activacion para los actores: de manera simi-
lar a un prompt, a partir de una accién dada por un espectador, los acto-
res ejecutaran una respuesta verbal o fisica. Por otro lado, los autématas
mantienen esta dindmica presente durante la totalidad de la obra, por lo
que no pueden interactuar de ninguna manera no establecida en el tex-
to, en la direccién, o en la orden ofrecida por los actores o por el ptblico.

A.L.Exy Pyggy, como modelos de aprendizaje y respuestas auto-
maticos, funcionan de una manera similar, encontrando en esta inves-
tigacién una simil que estd mucho mas relacionada con nuestra pro-
puesta practica, una vez esta quedo establecida a partir de las diferentes
presentaciones que hemos realizado.

El uso aumentativo y sustitutivo: un acercamiento
tedrico a los posibles usos de la IA en el teatro

Uno de los argumentos mas convincentes al momento de pensar la apli-
cacion delalAen el arte tiene que ver con la democratizacion del proceso
del «hacer» arte: la habilidad se optimiza/facilita con el uso de prompts,
permitiendo a mas usuarios el poder realizar determinadas propuestas
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artisticas basadas en estilos figurativos®. Hayden Ernst menciona, bajo
estalinea, que la IA puede democratizar el arte, sobre todo para aquellos
que no tengan habilidades técnicas para «crear», en el amplio sentido
de la palabra, asi como también puede ser «a useful tool for artists to
prototype concepts or to generate ideas for art»™.

En esta Ultima cita encontramos un recurso factible y que se uti-
liza actualmente de manera permanente en algunos espacios artisti-
cos abiertos a la experimentacién con inteligencia artificial: el uso de
la TA como modelo para generar propuestas o ideas base para construir
una obra.

Esto quiere decir que, cuando se comienzan a elaborar proyectos
que tengan como recurso a la inteligencia artificial, esta se la usa como
la base para ir desarrollando la obra hasta su materializacién completa.
Esto produce que, en un futuro, la incorporacién de la IA como herra-
mienta para proyectos artisticos sea un elemento comun dentro de los
laboratorios, haciendo que aparezcan preguntas pertinentes al queha-
cer artistico, como la posible devaluacién o desmérito de una obra hecha
con IA fuera de los circuitos tecnoldgicos o de los nuevos medios.

Esto ya sucede en algunos espacios, donde el reconocimiento de
la IA en una musica, un texto o una obra visual de manera casi automa-
tica hace que se pierda el valor del producto, y en casos mas complejos,
del propio artista. En este sentido, uno de los principales retos que tene-
mos quienes pretendemos trabajar artisticamente con inteligencia arti-
ficial viene de ese riesgo de demeritar la produccién, y al mismo tiempo,
la necesidad de exponer abiertamente el valor de una obra artistica en
funcion de la colaboracién de la IA en el proceso.

Si bien esto no se presenta con regularidad en los circuitos del
arte que estén establecidos institucional o académicamente, en el coti-

9 Recordemos que la funcion del prompt y su efectividad dependera del nivel de
complejidad de este al momento de describirselo a una IA. En este sentido, un
acercamiento inicial a la creacién artistica con IA deviene en un uso principalmen-
te figurativo, a partir de la experimentacién con diferentes estilos artisticos ya
establecidos. Esto produce de manera consecuente obras que poseen similitudes
con estilos que se conocen de manera mediatica, pero sin poseer alguna carga
estética o discursiva mas alla de su recurso referencial.

10 Hayden Ernst, «Artificial: A Study on the use of Artificial Intelligence in Art>>
(tesis de grado, University of Nebraska, 2023), 3.

23



F-ILIA9

diano el valor de la obra dependera completamente de la percepcion del
publico, y en el teatro, esto es inseparable de una obra. Es decir, a dife-
rencia de un espacio de galeria donde se pueden establecer parametros
curatoriales que permitan acercar a los espectadores a la IA, en el teatro
la relacion critica entre obra y su validacién se da por la expectacion del
publico: una obra teatral, como presentacion escénica, depende com-
pletamente de la mirada de un espectador.

Bajo esta linea, una de las principales resistencias que estan pre-
sente en el arte hecho por maquinas y procesos automaticos se hace
presente de manera contundente: «La concepcion del arte como proce-
so creativo mediado por la figura del artista —unico foco de creacion—,
que indefectiblemente tiene que ser un ser humano»™. Actualmente, el
arte generado, elaborado, colaborativo o pensado con inteligencia ar-
tificial alin se resiste a ser aceptado como valido, estético o pertinente
—esto ultimo, en particular ironia frente a un mundo contemporaneo
cada vez mas automatizado—, algo que Astobiza llama «sesgo del arte
generado por algoritmos/ordenador», el cual lo define como un sesgo
que no reconoce «como arte instancias artisticas que hayan sido crea-
das artificialmente»'.

Una de nuestras principales preocupaciones en este aspecto era
justamente la percepcién que los espectadores podrian tener al mo-
mento de saber que no una, sino varias inteligencias artificiales gene-
rativas de texto habian participado integramente en la elaboracién del
texto dramatico. Posteriormente, la incorporacién de ChatGPT en cues-
tiones de direccién escénica y creacion de personajes también origind
una nueva preocupacion de lo que ahora podemos considerar un posible
seso de arte generado por inteligencia artificial.

Aunque estos usos pueden causar determinadas criticas ya cono-
cidas sobre el rol de una IA, concordamos con lo expuesto por Marcelino
Garcia: «Si algo define hoy dia a las inteligencias artificiales o a las me-
todologias de aprendizaje automatico es sin duda su total dependencia

11 Anibal Astobiza, «Arte y algoritmos>>, Aisthesis, n.> 72 (2022): 282-98, https://
doi.org/doi.org/10.7764/Aisth.72.15,290
12 Astobiza, «Arte y algoritmos>, 291.
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del ser humano para su existencia y funcionamiento»'. Consideramos
que la inteligencia artificial, como modelo, recurso, herramienta, o
cualquier término relacionado a ella, depende completamente del ser
humano, y, por ende, la produccién artistica generada a partir de esta,
ya sea desde los modelos de aprendizaje automatico o los usos de aque-
llas ya establecidas, son una colaboraciéon permanente y un esfuerzo
conjunto entre artistas y maquina.

En este sentido, el papel de los artistas con la IA puede ir en linea
con lo propuesto por Garcia: «Los proyectos realmente pertinentes son
aquellos que investigan sobre el alcance social de estas tecnologias, no
sobre sus capacidades creativas»'. Las preguntas que surgen a partir de
la colaboracién de la IA en los procesos artisticos tienen una pertinencia
mas presente en el actual circuito artistico que el producto realizado. Es
decir, es en el proceso, y no solamente en la obra donde la IA tiene un pa-
pel fundamental. En esta afirmacién encontramos al uso aumentativo
y sustitutivo de la IA como una interpretaciéon funcional para el uso de
inteligencias artificiales en espacios ajenos a esta, y con dinamicas en
donde esta no se encuentra tan presente como el teatro. Se llama «uso
aumentativo» a la capacidad que tiene la tecnologia para ayudar a los
artistas en la creacién y produccién, mientras que el «uso sustitutivo»
corresponde al cambio transformacional de la produccion artistica al
momento de hacer uso de estos modelos de aprendizaje y generacion
automatica o de algoritmos de generacion en el proceso de creacion.

Astobiza define a estos dos modos a partir de similes mas conoci-
dos: relaciona al uso aumentativo con aquel que ha sido asistido por orde-
nador, mientras que el uso sustitutivo lo relaciona con el que ha sido ge-
nerado por ordenador. Estas dos diferenciaciones son fundamentales para
categorizar a las producciones artisticas dentro de los nuevos medios, y
aquellas que estan trabajadas integramente con inteligencia artificial.

En el caso del teatro, consideramos que su categorizacion dia-
loga con ambas perspectivas: puede ser aumentativa, en el ejercicio de
incorporar recursos tecnologicos en el acompafiamiento/produccién de

13 Marcelino Garcia Sedano, «Sobre la autonomia, la creatividad y las considera-
ciones éticas de la inteligencia artificial en el arte contemporaneo>, H-ART, n.° 12
(2022): 73, https://doi.org/10.25025/hart12.2022.04
14 Garcia, «<Sobre la autonomyia, la creatividad...>, 74.
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una obra teatral, desde lo mas tradicional siendo la iluminacién o el so-
nido, como también lo tecnovivial®s, la intermediacién tecnoldgica del
teatro ya sea a través de medios tecnoldgicos convencionales como la
grabacién, la televisién o la radio, o nuevos medios como el streaming.
Asi mismo, puede ser sustitutiva, en el hipotético caso de que aspec-
tos teatrales que no precisan de manera directa de la presencia humana
puedan ser trabajados/complementados con la inteligencia artificial.

Los casos de A.L.Ex, Pyggy y El Autdmata son ejemplos de esta di-
namica mixta: hacen un uso aumentativo de la tecnologia en tanto re-
quieren de recursos como la proyeccién en tiempo real, el sonido o la
programacién luminica, pero también hacen un uso sustitutivo al in-
corporar a modelos de aprendizaje automaticos de forma presente en la
escena, como también al permitir la direccién y dramaturgia escénica
de la propuesta.

Como bien menciona Astobiza, este planteamiento genera varias
dudas relacionadas a la autoria de la IA, o a la capacidad creativa que
tiene —y puede tener— en un futuro préximo. En este caso, concorda-
mos cuando escribe que «a medida que la tecnologia progresa las ma-
quinas iran realizando cada vez mas tareas sin supervision humana»'.
Actualmente, quienes conocen el uso de prompts pueden darle a una IA
cierto nivel de autonomia, debido a la capacidad de aprendizaje que es-
tas poseen. En un contexto artistico, la posibilidad de un arte creado por
una inteligencia artificial tiene la misma relacién: una necesidad de la
relacién humano-maquina.

Consideramos que, bajo los estandares tecnoldgicos actuales, la
discusion sobre la capacidad de generar nuevas estéticas a partir de IA es
un campo muy limitado. Sin embargo, también observamos que, cuan-
do la relacion artista-maquina es completamente abierta, las limitacio-
nes tipicas de una IA en cuanto a creatividad se disminuyen, y se pueden
construir propuestas que se sienten propias, y a su vez ajenas, debido a la

15 El tecnovivio es un concepto elaborado por Jorge Dubatti para fundamentar
las obras teatrales que tienen una intermediacién tecnolégica. Es una respuesta
que complementa su argumentacion sobre el convivio teatral: en el tecnovivio, el
acontecimiento convivial esta intermediado por un recurso tecnoldgico que tiene
una funcién dentro de la obra.

16 Astobiza, «Arte y algoritmos>>, 295.
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gran injerencia de una inteligencia artificial en el proceso de trabajo ar-
tistico. Bajo esta mirada, El Automata se ha posicionado como un proyecto
de experimentacién permanente que busca, en su proceso, establecer ese
didlogo entre IA y artista, procurando llevar en todo momento una co-
laboracion constante que revisa, analiza, complementa y propone desde
la automatizacién hacia el teatro. En este sentido, El Automata, ya como
proyecto escénico, es una demostracién constante del como integrar la
inteligencia artificial en la practica escénica, tanto desde la dramaturgia,
como la direccién, e incluso la composicién actoral.

Son por estas razones que consideramos, bajo los términos con-
ceptuales expuestos, que el proyecto de investigaciéon El Autémata dia-
loga con los dos usos propuestos por Astobiza. Nuestra obra es aumen-
tativa, no solo por utilizar los recursos tecnolégicos tipicos de una pro-
duccioén teatral, sino porque esta incorporada de forma permanente y
presente un modelo de generacion automatica de texto como son las IA
que hemos utilizado; y es sustitutiva, debido a que, en la colaboracién
humano-maquina se ha respetado e integrado el texto dramatico ge-
nerado por las IA sin ningin tipo de modificacién, creando en conse-
cuencia a un personaje teatral que esta atravesado narrativa, actoral y
escénicamente por una inteligencia artificial: los personajes de los au-
tématas no estan, bajo ninguna circunstancia, pensados, escritos o pro-
puestos por un humano, sino que existen gracias a las conclusiones de
los propios modelos de aprendizaje automatico, a partir de sus propios
textos y conclusiones.

El Automata en escena: laboratorios
y recorrido escénico de una propuesta con IA

El Autémata, como proyecto de investigacion, ha estado dividido en dos
fases bien diferenciadas: la propuesta dramattrgica con la que nacio,
iniciando con la seleccién y laboratorio auténomo de escritura con inte-
ligencia artificial que ha generado la propuesta escénica a modo de texto
dramaético, y un posterior laboratorio enfocado en la automatizacién del
cuerpo humano y su consecuente puesta en escena.
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En el caso del laboratorio, se estructurd bajo dos premisas: la pri-
mera tenia que ver con los procesos automatizados del cuerpo. Conside-
ramos que en el teatro es donde existen mas capacidades de «represen-
tar» la generacion automatizada de respuestas en acciones fisicas, de-
bido a lanaturaleza presencial y actoral del mismo. Es decir, a diferencia
de una obra visual hecha con inteligencia artificial, o un texto literario
escrito con un modelo generativo de texto, en el teatro se puede obser-
var con mayor facilidad el proceso de «aprendizaje», «generacién» y
«respuesta». Para este propdsito, trabajamos junto al Laboratorio Es-
cénico de la Universidad de las Artes y varios estudiantes de Creacion
Teatral en la construccién de dinamicas de juegos teatrales enfocadas
en estos tres aspectos:

- Através de los juegos de marionetas presentes en algunos labo-
ratorios de actuacién, establecimos una relaciéon de «orden-ac-
cién». Adicionalmente, propusimos un énfasis en la atencién
corporal completa, vy a la restriccién de sensaciones fisicas ajenas
ala «orden» dada. De esta manera, el ejercicio de marionetas es-
taba delimitado por la aprehensiéon mecanica de la dinamica «or-
den-accién»: un actor, como marionetista, da una orden fisica a
la marioneta, y esta responde en consecuencia, o el marionetista
guia a la marioneta a través de acciones fisicas precisas.

- Parala estructura «aprendizaje-generacion-respuesta», hicimos
uso de improvisaciones similares a las mostradas por Mathweson:
estas no estaban dirigidas a la interpretacién de la situacion, sino
a la respuesta inmediata del actor ante esta. Es decir, no se bus-
caba una representacion escénica por medio de la improvisacion,
sino una serie de respuestas automaticas, en tanto estas no es-
tan pensadas en funcién a la situacién, sino a la accién fisica de
los compafieros, o de la orden ofrecida. De esta manera, el actor
«aprende» a partir de los recursos ofrecidos en la improvisacién y
los elementos que la conforman; «genera» una serie de acciones
fisicas que estan automatizadas —son respuestas inmediatas—;
y «responde» a partir de los estimulos fisicos generados por las
acciones automatizadas.
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- Fortalecimos la dindmica «orden-accién» con un cuerpo com-
pletamente quieto. Trabajamos en varios ejercicios que poten-
cian la atencién general del espacio, pero también la concentra-
cién maxima posible de cada individuo para que ni su mente ni su
cuerpo respondan a estimulos externos ajenos a la «orden» dada.
De esta manera, los actores de la obra potenciaron la respuesta
automatizada de la direccién, de los ejercicios y del ptblico.

Con estos ejercicios pudimos darle a la obra un sentido «automatiza-
do» a partir de los consejos de ChatGPT y la direcciéon del Laboratorio
Escénico de la Universidad de las Artes. En la escritura del texto, in-
trodujimos varios referentes de la ciencia ficcion como acompafiantes
para darle sentido a determinadas escenas de la obra: hicimos especial
énfasis en algunas situaciones de la novela ¢Suefian los robots con ovejas
eléctricas?, de Phillip K. Dick, debido a la presencia de los replicantes en
la novela.

Entendiamos que la propuesta de incorporar a una IA en el proce-
so de laboratorio y direccién de la obra llevaba de manera inherente una
discusion sobre la verosimilitud de esta en escena; debido a esto decidi-
mos que el personaje del autémata, interpretado por un actor, también
esté interpelado por la atmosfera y caracterizacion de los replicantes
tanto en la novela como en su adaptacion filmica, siendo nuestro prin-
cipal referente externo a la obra.

Al momento de realizar los ensayos y una vez escogidos los ac-
tores y actrices, se incorporaron tres elementos mas: la interaccion del
espectador en todo momento, la dindmica «orden-accién» ya no como
un juego, sino como una estructura de participacion de la obra, y la
aleatoriedad como posible escenario de una obra completamente par-
ticipativa.

En el primer caso, la obra estaba constantemente interactuando
con el espectador. Ya sea como una ruptura de la cuarta pared, o como
una relacion de didlogo con el ptblico, fue notoria la presencia de la
participacién como un elemento fundamental para el funcionamiento
de esta. Al respecto de la dindmica «orden-acciéon», nos dimos cuenta
de que la automatizacién de los juegos teatrales realizados en el labo-
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ratorio condicioné determinadas acciones de los actores y actrices, y no
solamente a los seleccionados para interpretar a los autdmatas. En este
sentido, incorporamos esta dinamica a todo el cuerpo actoral, para que,
a partir de una palabra clave (render), ellos puedan responden automa-
ticamente a cualquier accion, situacién, orden o comportamiento dado
por quien haya dicho la frase. Por Gltimo, la aleatoriedad se comple-
mento con el punto anterior, ya que consideramos que, para seguir con
la misma intencién de generar una respuesta automatizada, era nece-
sario que la palabra clave se diera en un momento aleatorio de la obra,
ya sea por medio del ptblico, la direccién, o los actores.

Estos modelos permitieron establecer una propuesta escénica que
tiene una alta carga interactiva y participativa para los espectadores,
y una fuerte presencia de la automatizacion, la artificialidad y el papel
de las inteligencias y/o entidades artificiales en la sociedad moderna, a
través de los personajes de los autématas.

La primera presentacion de la obra consistié en un acercamiento
escénico mostrado en la Minga Latinoamericana de Arte y Tecnologia,
en el edificio Mz14 de la Universidad de las Artes. Se presentaron tres
funciones, dos de ellas programadas y una tercera como experimenta-
cién performdtica. Las funciones buscaron analizar y validar los supues-
tos tedrico-practicos presentados en El Automata: la presencia artificial
del autémata, la incorporacion de la atmésfera no humana en los per-
sonajes, y la interaccion con los espectadores.

En esta presentacion observamos que la participacion de los espec-
tadores dependia de estimulos otorgados por los propios actores: incluso
si la obra expresaba de manera explicita la necesidad de que el publico
participara, estos no lo hacian en la medida en que se necesitaba. Encon-
tramos este punto como relevante, debido a que era necesario que los
espectadores «activaran» determinados momentos de la obra. En con-
secuencia, la propuesta se modificé en la tercera funcion, siendo esta una
experimentacién completa de participacion e interaccién entre actores,
autématas y espectadores. Para ayudar a los espectadores, se comunicd
la palabra clave «render», asi como también se les incorpord a los actores
una posicién neutral, similar a la que se encuentra en un render de perso-
naje creado en programas como Blender o motores graficos como Unity.
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Imagen 1: registro fotografico de El Autdmata v1.1. Se observa la posicion base
en forma de render previa al inicio de la obra y de cualquier accién dada.

Esta presentacién mostro caracteristicas que fueron relevantes para
futuras presentaciones, y su incorporacién a estas propicié a que con-
sideraramos la nueva propuesta como una nueva version, a la que lla-
mamos «El Autémata v1.2». En esta se incorporaron a todos los actores
y actrices para formar un solo elenco, el cual estaba compuesto por dos
autématas, lo que potencié significativamente la participacion, el rol
del autémata, y la presencia de la inteligencia artificial en la obra.

Este cambio permitié modificar una escena a la que llamamos
«mondlogo del autémata», que consiste en la incorporacién de los dos
autématas a escena, quienes, al mismo tiempo, exponen un mondlogo
sobre la presencia artificial, la autonomia de una entidad no humana, y
la verosimilitud de ellos como personajes, y como seres artificiales. Esta
present6 dos momentos: el monélogo hacia el publico, y la interaccion
obligatoria de los autématas hacia los espectadores a través de varias
preguntas, las cuales fueron generadas por ChatGPT 3.5, ya que todas
las lineas del personaje «autémata» son transcripciones directas de las
respuestas de la IA:
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AUTOMATA: Observo que te encuentras feliz. Me alegra saber que mi
presencia te trae alegria.

Silencio. A partir de este momento, el autémata mirard a un espectador al
azar por cada oracién/pregunta que diga.

iPodrias explicarme mas acerca de como te sientes en este momento?
Me gustaria entender mejor tus matices emocionales.

El automata esperard la respuesta del espectador elegido. De no haber, se-
qguird buscando un espectador al azar.

iTe sientes incomodo con mi presencia y forma de hablar?
Espera respuesta.

;Crees que soy capaz de comprender tus emociones de manera adecua-
da?

Espera respuesta.
¢Sientes que mi forma de hablar es fria o robética?
Espera respuesta.

¢Te resulta extrafio conversar conmigo como si fuera una entidad arti-
ficial?

Espera respuesta.

iPiensas que puedo mejorar mi forma de comunicarme contigo?”

Con estos cambios, El Automata v1.2 fue presentada nuevamente en el
IV Encuentro Escénico de la Universidad de las Artes, con una excelen-
te aceptacion del publico. En esta funcion observamos que se cumplié
efectivamente con los tres elementos que mencionamos, ya que la in-
corporaciéon del mondlogo del autémata potencié significativamente
la interaccion con el publico, y al mismo tiempo, esto propicié a que
algunos espectadores «rompan» la escena a partir de la palabra cla-
ve «render», generando momentos aleatorios donde los actores, en su

17 Geovanny Chavez, El Autématav1.2,2023.
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calidad de entidades automatizadas, generen acciones a partir de las
6rdenes del publico. Esta experiencia permitié que el final de la obra,
propuesto como una activacién escénica interactiva, tuviera un im-
pacto mucho mayor en los espectadores, quienes participaron abier-
tamente de la dinamica.

Imagen 2: registro del Autémata v1.2. Se puede apreciar la gran interaccion del
publico con los autématas y los actores en la activacion escénica final.

Finalmente, la obra tuvo una presentacion mas en el Festival Interna-
cional de Teatro de Guayaquil, Fiartes, en la cual se consolidaron las
propuestas revisadas, y se afiadieron nuevos componentes de interac-
cién en caso de requerir una intervencion mas aleatoria, debido al ante-
cedente presentado en la funcién del IV Encuentro Escénico. A partir de
esta, todos los actores estan atentos a cualquier «activacién» externa al
publico, asi como también se incorporaron mayores momentos de inte-
raccion con los espectadores, puliendo el texto dramatuirgico hasta una
version final que se ha quedado con la version 1.2.
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La presentacion del Fiartes revel6 la importancia que tenian los
referentes de la ciencia ficcién para contextualizar al publico y que este
pueda ser consciente de la presencia de una entidad artificial en el proce-
so de creacion de la obra. En este sentido, propusimos mayor interaccién
de los autématas hacia los espectadores, asi como también una incorpo-
racién extra para potenciar la referencia de la novela de Phillip K. Dick
dentro de la obra: incorporamos a una escena el test Voight-Kampff con
el cual se analiza si el evaluado es un humano o una entidad artificial
dentro de la ficcién presente en la novela. Esto nos permitio evolucionar
la obra hacia una nueva version, la cual esta planteada como futuras po-
sibilidades de produccién escénica.

Imagen 3: registro del Autématav1.2 en Fiartes. Se puede apreciar la interaccion
del personaje del autémata con los espectadores.

El proceso de creacién de El Autémata ha llevado varios logros y reco-
nocimientos en la bisqueda de una incorporacién de la IA al teatro. En
términos de escritura, concordamos con el estudio realizado por David
Serrano, Juan Pablo Micaletto y Pablo Martin, en el que mencionan que
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«la democratizacion de las herramientas de IA ha permitido que cual-
quier usuario genere resultados de alta calidad en tiempo casi real».
Con el apoyo y las competencias necesarias, todo artista interesado en
trabajar con inteligencias artificiales puede generar productos de alto
valor estético o discursivo, y ademas, puede reforzar la colaboracion
con las mismas, siendo El Autdmata, en todas sus versiones, la demos-
tracion de esta afirmacion.

Sobre esto ultimo, los autores mencionan que «es probable que
veamos una mayor integracién de la inteligencia artificial en el proce-
so artistico, lo que podria llevar a la creacién de obras de arte atin mas
impactantes y personalizadas»®. El Autémata en su concepcién hasta su
produccion y presentacién ha demostrado ser una obra con muchos dis-
cursos pertinentes en la actualidad: la relacion humano-IA en la pro-
duccidn artistica, el papel del actor frente a las acciones automatiza-
das, la presencia de un «cuerpo automatizado» presente en la obra, y
la relacion de interaccién entre obra y actores son aspectos que se han
generado y mostrado en esta colaboracién permanente entre IA, actores
y espectadores.

El Automata ha demostrado que la IA es un elemento funcional
que no plantea un reemplazo del papel del artista, el creador, el drama-
turgo o el actor, sino que «apunta a utilizar tecnologias de aprendizaje
automatico similares para ayudar, en lugar de reemplazar, a los huma-
nos»°, Es pertinente comenzar a reflexionar sobre las capacidades que
tiene la inteligencia artificial para aportarle al teatro, ya sea desde la
escritura, o la actuacién como hemos propuesto con esta obra. De esta
manera, podemos reconocer y aportar elementos que permitan cons-
truir modelos de trabajo escénico con IA para enfocarnos en aquello que
menciona Lopez de Mantaras, a propdsito del objetivo de la creatividad
computacional: «Comprender como funciona la creatividad humana y

18 David Polo Serrano, Juan Pablo Micaletto-Belda y Pablo Martin-Ramallal, «Im-
pacto y oportunidades de la Inteligencia Artificial en el arte visual: personalizacion
de la creatividad con Stable Diffusion y ControlNet>>, en In book: Comunicacion, crea-
cion artistica y audiovisual: un marco para la innovacion educativa (Madrid: Dykinson,
2023),894.

19 Polo, Micaletto-Belda y Martin-Ramallal, «Impacto y oportunidades...>, 895.

20 Alfonso Miranda Marquez, «Inteligencia artificial demasiado humana (aun):
arte y tecnologia>>, Revista Digital Universitaria 20,n.°1(2020): 6.
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reproducir programas para su uso por parte de creadores donde el sof-
tware actiia como colaborador creativo y no como mera herramienta»?.

Conclusiones

El presente articulo busca exponer un proceso particular de colabora-
cién, cocreacién y direccién conjunta entre artista e inteligencia artifi-
cial. La propuesta, nacida inicialmente como un laboratorio de escritura
teatral con IA, present6 varios elementos que consideramos pertinentes
para su presentacion en escena. Con el trabajo conjunto entre el colec-
tivo Dot__go y el Laboratorio Escénico de la Universidad de las Artes, se
ha podido establecer una serie de funciones en diferentes festivales del
Ecuador.

Encontramos algunos elementos que coexisten en el teatro,
como juegos teatrales en laboratorios, que permitieron modificar y
adaptar las interacciones entre IA, actores y espectadores, para poten-
ciar el trabajo colaborativo y enfatizar la presencia de la inteligencia
artificial en todo el proceso. Esto generd que la obra, a nivel practico,
tenga un fuerte componente interactivo, que propicié algunos apuntes
relevantes.

Consideramos que el mas claro y relevante tiene que ver con la
construccién de un «cuerpo automatizado»: un laboratorio enfocado en
que el cuerpo de un actor/actriz esté delimitado y condicionado a la di-
namica «orden/accién», para posteriormente establecer una estructu-
ra «aprendizaje-generacién-respuesta», haciendo que la presencia de
una IA, y su relevancia en la creacién escénica, sea fundamental para
justificar nuestra propuesta en el circuito teatral local. En este senti-
do, la apertura de un publico abierto a la participacién ha potenciado
varios aspectos de nuestra obra. Fue fundamental que existiera esta re-
lacién tan presente de interaccion entre actores y espectadores, ya que

21 Ramoén Lopez de Méntaras, «La inteligencia artificial y las artes. Hacia una crea-
tividad computacional>, en El préximo paso: la vida exponencial (Madrid: OpenMind,
2017), 104, https://www.bbvaopenmind.com/wp-content/uploads/2017/01/BB-
VA-OpenMind-libro-El-proximo-paso-vida-exponenciall.pdf.
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nos permitieron reconocer que, dentro del texto escrito entre ChatGPT,
Assistant.ai, Bing Chat y nosotros como creadores, existian varios mo-
mentos de dialogo para que se presentara de manera explicita a una IA.

Siguiendo esta linea, El Autémata es aquella representacion de
la inteligencia artificial, y un acercamiento directo a una interpretacién
escénica de una IA en una obra. El Automata es aquella materializacion
de la generacion automatica de texto; una declaracién de que, en las cir-
cunstancias adecuadas, puede presentarse una inteligencia artificial en
medios teatrales, con toda la complejidad y pertinencia que representa
esta afirmacion.
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RESUMEN

Este articulo recopila algunas de las reflexiones estéticas actuales relacionadas con
las imagenes creadas y utilizadas en as operaciones presididas por el aprendizaje
automatico; acciones con una gran incidencia en 13 vida cotidiana, asi como en mu-
chos procesos culturales. La tendencia actual analiza las relaciones entre (o humano
y lo tecnolégico desde espacios tedricos hibridos, como los nuevas realismas y las
ontologias orientadas a los objetos, que desplazan la atencién de lo humano hacia
estas entidades artificiales. Esto permite adentrarse en la dimension ontologica de
las llamadas imagenes No humanas, presentes en NUMerosos discursos artisticas
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contempordneos, para entender el funcionamiento y significado de estas imagenes a
partir de estas obras.

PALABRAS CLAVE: Creatividad computacional; inteligencia artificial; imagen no humana;
experiencia estética; nuevos realismos

ABSTRACT

This article compiles some of the current aesthetic reflections related to the images
created and used in machine learning-driven operations; actions with a significant im-
pact on everyday life as well 3s on many cultural processes. The current trend exami-
nes the relationships between the human and the technological from hybrid theoretical
spaces such as the new realisms and object-oriented ontologies that shift the focus
from the human to these artificial entities. This allows us to delve inta the ontological
dimension of the so-called non-human images, present in NUMerous contemporary
artistic discourses, in order to understand the functioning and meaning of these images
based on these works.

Kevyworbs: Computational creativity; Artificial intelligence (Al); Non-human image; Aes-
thetic experience; New realisms
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1. Introduccion

Las tecnologias de aprendizaje automatico dirigen una gran cantidad
de operaciones que median el funcionamiento social y econémico de la
sociedad actual. La mayor parte de estas operaciones precisan de inte-
racciones entre sistemas de aprendizaje automatico que no estan cen-
tradas en el ser humano ni necesitan de este para ser llevadas a cabo.
En muchos de estos procesos, se generan, interpretan y utilizan gran
cantidad de imagenes, varias de ellas de forma auténoma. Son las ima-
genes que algunos teéricos han denominado «no humanas», un espacio
tedrico hibrido que flucttia entre lo natural y lo artificial y que obliga a
establecer lugares del pensamiento que expandan la tradicional dicoto-
mia humano-maquina. Una postura conciliadora que propicia un giro
ontolégico y promueve nuevas muestras artisticas que reflexionan so-
bre este entorno y precisan de una nueva aproximacién estética. A través
de otros ojos, titulo de esta reflexion, toma su nombre de una muestra
comisariada por James Bridle que exploraba el poder y significado de las
imagenes generadas por inteligencias artificiales y la visiéon no humana.
Para poder examinar las posibilidades estéticas del aprendizaje auto-
matico y las imagenes obtenidas y utilizadas por este, tanto en sus ope-
raciones como en su entrenamiento, debemos solventar varios obsta-
culos de orden ontoldgico que surgen al aceptar estas tecnologias como
sujetos auténomos o, al menos, como elementos a considerar dentro de
un proceso creativo con base en su pretendida autonomia. Si la estética
como disciplina considera la recepcion de la obra de arte en términos de
sensaciones y sentimientos, es obligado preguntarnos si estas tecno-
logias poseen alglin parecido en este aspecto con respecto al humano.
En caso de no ser asi, como es bien sabido, para entender la dimensién
estética de sus actividades pretendidamente creativas, es necesario en-
tender sus caracteristicas ontologicas, aspectos que obligatoriamente
deben pasar por el debate sobre su autonomia. Por esa razon, la diser-
tacién aqui presente transita constantemente entre lo ontolégico y lo
estético, lo que lleva, mas que nada, a trazar un amplio panorama so-
bre las concepciones actuales acerca de la relacion entre el aprendizaje
automatico y el arte: su autonomia y dimensién moral, las condiciones
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ontolégicas que posibilitan comprender la dimensién de su existencia y
los aspectos fenomenoldgicos que nos permiten enfrentarnos a su com-
prension.

2. Hacia una nueva definicion de estética:
problemas en torno al concepto de estética
aplicado a la generacidn y utilizacién de imagenes
mediante aprendizaje automatico

2.1. El aprendizaje automatico como agente cultural

Muchas de las interacciones con inteligencias artificiales ocurren den-
tro del ambito de los fenémenos culturales. Esta injerencia en actos tan
cotidianos como, por ejemplo, sugerir un contenido cultural frente a
otro en una plataforma musical o en una red social, tiene consecuencias
en las dindmicas culturales. Esta condicién de la inteligencia artificial
(IA) como agente cultural, ha sido sefialada por Lev Manovich, quien
arroja cuestiones importantes sobre el funcionamiento y el devenir de
la cultura y sus dimensiones sobre el gusto, la estética y en definitiva
sobre los cambios que operan en el ser humano frente al consumo y
creacion de cultura bajo la dinamica e interacciéon de estas tecnologias.!
De hecho, se debe puntualizar que el propio concepto de inteligencia ar-
tificial no define a una tecnologia concreta, sino que es en si misma una
construccién cultural. Por eso Manovich dice que esa terminologia ha
ido evolucionando a lo largo del tiempo, porque siempre que una tec-
nologia informatica asume la capacidad de desarrollar alguna habilidad
supuestamente humana recibe ese apelativo.?

En 2012 surge un nuevo concepto aplicado a los objetos estéticos
producidos por las tecnologias digitales y la cultura en red. El concep-
to de «nueva estética» o new aesthetics es acuflado por primera vez por

1 Lev Manovich, «Al Aesthetics>>, Manovich, 2018, http://manovich.net/conten-
t/04-projects/165-ai-aesthetics/manovich.ai__aesthetics_ 2018.pdf,

2 Lev Manovich, «Al Image and Generative Media: Notes on Ongoing Revolu-
tion>>, en Artificial Aesthetics: Generative Al, art and visual media, edicion de Lev Ma-
novich y Emanuelle Arielli (2023), 3.
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James Bridle en su blog3 y definido con mayor fuerza por Bruce Sterling
en su articulo «An Essay on the New Aesthetic», donde incluye como
ejemplos de estos elementos susceptibles de una nueva consideracién
estética a los productos derivados de la visualizacion de la informacion,
las vistas de satélite, la arquitectura paramétrica, las camaras de vigi-
lancia, los procesamientos digitales de imagenes, los glitches y fallos en
la representacion digital y otros valores visuales derivados de la imagen
digital y suidiosincrasia particular.* Una estética que se percibe inmersa
en una inteligencia colectiva, rizomatica, difusa, fruto de una actitud,
un sentimiento. Sustentada esta particularidad en el concepto de rizoma
de Gilles Deleuze y Felix Guattari® como metafora del descentramiento
del intercambio cultural en red, esta «nueva estética» no se erige como
una teoria real, sino mas bien como un concepto curatorial, un intento
de unificar o al menos designar, un universo nuevo de imagenes depen-
dientes de ese intercambio, una definicién de la imagineria digital.

Posteriormente, y aprovechando el término, se empieza a trazar
una aproximacion tedrica que permita explicar los matices de la per-
cepcién humana sobre los fendmenos subyacentes a las multiples ca-
pas de algoritmos que condicionan la vida contemporanea a partir de
los procesos computerizados. Esta razon desplaza hacia el terreno de lo
fenomenoldgico lo que en un principio puede ser entendido como una
teoria del arte filosofica.®

A priori, el analisis de la denominada nueva estética se ocupa tan-
to de su logica interna como de la complejidad que tiene su estandari-
zacion y naturalizacién en la sociedad actual. Lo realmente importante
aqui es depositar la atencién en la binarizacién de la experiencia, es de-
cir, en la importancia del codigo y de la imagen digital como interfaz de
la misma, como elemento mediador entre el ser humano y la maquina.
Con esto la atencion recae sobre el objeto y la necesidad de desplazar

3 Posteriormente Bridle lleva la discusion a otra plataforma digital llamada «The
New Aesthetic>> que atn continua en activo. https://new-aesthetic.tumblr.com/

4 Bruce Sterling, «An Essay on the New Aesthetic>, Wired, 2012, https://www.
wired.com/2012/04/an-essay-on-the-new-aesthetic/

5 Gilles Deleuze y Félix Guattari, Mil mesetas. Capitalismo y esquizofrenia (Valencia:
Editorial Pre-Textos, 2004), 9-29.

6 Scott Contreras-Koterbay y tukasz Mirocha, The New Aesthetic and Art: Constella-
tions of the Postdigital (Amsterdam: Institute of Network Cultures, 2016).
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la racionalidad humana como centro de la experiencia, abriendo hacia
nuevas perspectivas tedricas que incluyen agentes no humanos en la
discusion. Este enfoque no es para nada novedoso y hunde sus raices
en la modernidad y en otros periodos anteriores, desde la revisién del
concepto de sustancia por parte de Leibniz, hacia las teorias de corte ci-
bernético en el que Abraham Moles y Max Bense incorporan a la estética
los procesos de informacién de naturaleza matematica y la observacion
de los procesos de intervencion de seres inteligentes en actividades de
caracter estético, recayendo el interés de estos procesos en el lenguaje
que los posibilita, es decir, en el cddigo.” Es necesario recordar que el
arte generativo de los afios cincuenta y sesenta no es ni mas ni menos
que una versién mas rudimentarias de lo que hoy en ocasiones se deno-
mina arte elaborado por inteligencias artificiales y cuya principal dife-
rencia es una légica evolucioén en las tecnologias de computacién y una
mayor autonomia en los aspectos de programacién y, por consiguien-
te, menor intervenciéon humana. En la actualidad, la influencia de las
teorfas de la informacion, la cibernética y la teoria de sistemas ha sido
opacada en cierta forma por el pensamiento de Latour, Deleuze, Bryant
o Haraway, cuyas disertaciones parten innegablemente de las anterio-
res. Ante el impostado caracter de novedoso del arte realizado mediante
aprendizaje automatico, se olvida que estos aspectos, caracteristicas y
discusiones estan presentes desde hace mas de setenta afios.

2.2. Cuestiones sobre autoria y autonomia
en el arte realizado mediante aprendizaje automatico

Un aspecto a considerar seria determinar cuanto peso posee la presen-
cia del ser humano, sobre todo en concepto de autoria, en relacion a los
productos culturales fruto de estas tecnologias derivadas del aprendi-
zaje automatico. Es decir, considerar, como sugiere Emanuele Arielli,

7 El tema hunde sus raices en las leyes de la cibernética y en la estética del arte
generativo. Autores como Memo Atken reniegan del caracter novedoso y aducen
que se tratan de propuestas artisticas solventadas en la actualidad con un mayor
desarrollo informatico, pero cuya esencia es la misma. Memo Atken, «All Wat-
ched Over by Machines of Loving Grace: A Digital God for a Digital Culture>>,
Medium, 20 de septiembre de 2015, https://memoakten.medium.com/all-wat-
ched-over-by-machines-of-loving-grace-8c2464aa6fda.
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qué tanto valoramos el capital humano aportado en estos productos y su
significado simbdlico.® Cabe resefiar que en el panorama artistico con-
temporaneo relacionado con este ambito tenemos dos escenarios tipi-
cos: los artistas que utilizan la inteligencia artificial como herramienta
para plantear un discurso que puede tener su interés en el ambito tec-
noloégico o no y el producto cultural fruto exclusivo del aprendizaje au-
tomatico generado de forma mas o menos auténoma: peliculas, videos,
pseudopinturas, ilustraciones etc. Para autores como Arielli no habria
una diferencia sustancial con base en el porcentaje de intervencion del
ser humano, es decir, si el origen de la obra es algoritmico o humano,
siempre y cuando el sentido simboélico desprendido de las obras sea ca-
paz de generar emociones.® La atencién se desvia hacia el producto final
obviando, por tanto, el proceso o al menos no dandole la importancia
necesaria. Esto choca bastante con el papel crucial que el proceso ha te-
nido para las teorias del arte contemporaneo y sobre todo para algunos
tedricos que se revisan en este estudio como Vilem Flusser, Bruno La-
tour, Manuel de Landa o las actuales teorias del realismo agencial sos-
tenidas por autoras como Karem Barad o Levi Bryant donde la esencia de
los procesos culturales de indole computacional reside en las acciones
que desencadenan y regulan. Las declaraciones de Arieli nos posicio-
nan ante una especie de estética postromantica que implica y valora las
emociones y, a su vez, se desarrolla bajo un alto componente mimético
conformado por un gran virtuosismo técnico.

La mayor parte de las propuestas artisticas basadas en IA parten
de lo que se llama una red neuronal generativa antagoénica o, seglin sus
siglas en inglés, GAN. El funcionamiento es relativamente simple: un
generador abastece a un discriminador de imagenes tanto falsas como
reales intentando crear imagenes que parezcan lo mas reales posibles. A
medida que el generador vaya mejorando, es decir, generando imagenes
a las que el discriminador no pueda negar su caracter real, la capaci-
dad de mimesis con respecto al mundo real sera mas completa, mas fiel.
Esta capacidad de mimesis esta atada a lo que Lev Manovich denomi-

8 Emanuele Arielli, «Techno-animism and the Pygmalion effect>>, en Artificial
Aesthetics: Generative Al, art and visual media de Lev Manovich y Emanuelle Arielli
(2022),23-30.

9 Arielli, «Techno-animism...>, 23.
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nara «prediccion». Manovich traza una breve historia de la elaboraciéon
de imagenes que va de la representacion a la prediccién. El momento
de la representacion se divide en varias etapas sucesivas en el tiempo:
aquellas imagenes que pretenden representar el mundo a partir de la
mano, las que surgen de la unién de la mano y algtn dispositivo (ca-
mara licida), las obtenidas con algtin dispositivo como una camara ci-
nematografica y, por tltimo, de la unién del humano y los dispositivos
informaticos (el arte generativo o un programa 3D). En el otro extremo,
el mas actual y que tiene que ver con las imagenes generadas por apren-
dizaje automatico o predictivas. Este caracter se concreta cuando un
generador de imagenes pretende predecir la imagen que mejor se ade-
cte al texto introducido o a las imagenes que tomen de modelo. El autor
propone sustituir el término generativo por el mucho mas descriptivo
del proceso en el que se obtienen las imagenes: predictivo.*

Esto, ademas de producir imagenes digitales que podriamos de-
nominar hiperrealistas, implica una contradiccién en el debate sobre la
capacidad creativa real de estas tecnologias y sobre todo respecto a la
idea de originalidad en las artes, un concepto moderno y que ha sido
muy discutido a partir de la posmodernidad. El arte creado con redes
neuronales es un arte anclado en el concepto de mimesis, en el que el
agente creador, en este caso artificial, debe supeditar el éxito de su obra
aun parecido inigualable con las imagenes que pueblan el mundo, ima-
genes que educan su sensibilidad y se convierten en el acervo cultural
del supuesto artista. Para entender esto hay que hacer un inciso sobre
la supuesta creatividad de las IA. Es interesante la reflexion que hace
Simon Colton sobre la creatividad entendida como un proceso comple-
jo de razonamiento basado en la memoria, la apreciacién y la imagi-
nacion, bases que a priori si podrian aplicar al aprendizaje automatico
pero que, observadas con mayor detenimiento, manifiestan diferencias
importantes con la creatividad como actividad humana. La primera, la
memoria, es indiscutiblemente el punto fuerte de estas tecnologias: ba-
sadas en el manejo de ingentes e inabarcables para el ser humano can-

10 Manovich, «Alimage and Generative Media...», 4-5.
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tidades de datos en tiempos récord, necesitan que esas memorias estén
traducidas a datos digitales en su mayor parte. La apreciacién implica la
capacidad de juicio, pero este debe ser aplicado de forma libre, no con-
dicionada por parametros como ocurre con el aprendizaje automatico.
La tltima, la imaginacion, es inherente a los sentimientos y las maqui-
nas carecen de estos, por lo tanto, su creatividad, desde estos argumen-
tos, es una ilusién. Y por si fuera poco, como recuerda Emanuele Arielli
en «Tecno-animism and the Pigmalion Effect», para desprender el ca-
racter de juego de imitacion de estas tecnologias se deben cumplir tres
puntos que Alan Touring establecié para su famoso test: conseguir algo
superior a la capacidad humana sin que recuerde al comportamien-
to cultural humano; manifestar habilidad para generar novedad y ser
creativo y mostrar comportamiento auténomo, es decir, producir algo
inesperado.” Dentro del concepto de nueva estética se contemplaba el
error como un signo de autonomia. Considerando que esto es insufi-
ciente en este sentido, deberia poder ser observado como un elemento
estético caracteristico de la tecnologia digital, pero no como un atisbo
de voluntad o autonomia.

«Parent Set #1>, impresiones pigmentadas de archivo sobre papel baritado, 30.5
x38.1cm. Miskha Henner, de |a serie The Fertile Image, 2022.

11 Simon Colton, Ramén Lopez de Mantaras y Oliviero Stock, «Computational
Creativity: Coming of Age>, Al-Magazine, 13 (2011): 11-14.
12 Arielli, ««Techno-animism...>, 23.
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Para ilustrar estos aspectos, The Fertile Image, de Miskha Henner, es
una serie que utiliza redes generativas antagoénicas para intentar ex-
plicar el funcionamiento de la creacién de productos estéticos desde
la visiéon no humana.? Aqui se pone en entredicho el caracter mimé-
tico de la metodologia generativa de imagenes a partir de estas redes
neuronales.

Estas redes se enfrascan en el esfuerzo de ofrecer la mayor
cantidad posible de imagenes que surgen de combinar dos image-
nes. El resultado, de caracter predictivo por recordar a Manovich, son
mas de trescientas imagenes, evidenciando la gran capacidad de in-
ventiva que poseen estas tecnologias, pero también sus limitaciones,
ya que a pesar de que son diferentes, todas presentan caracteristicas
comunes no solo en cuanto al ambiente o estéticas, sino que son in-
capaces de desprenderse totalmente de los rasgos de las imagenes
primigenias. Segln el autor, estas imagenes son simulacros de si-
mulacros y unen la tradicién surrealista del siglo XX con la capacidad
inventiva y las estéticas que se deslizan de las tecnologias del siglo
XX1.% Pero en el caso de que consideremos a estas tecnologias como
artistas, debemos preguntarnos qué tipo de arte podrian producir. El
aprendizaje automatico se desarrolla mejor con los patrones que mas
se repiten por lo que su acervo se compone de lo mas popular, lo que
esta mas presente en el intercambio cultural o en los estimulos con
los que es entrenada la maquina. Por tanto, caemos en la posibilidad
de que las imagenes producidas por las inteligencias artificiales sean
una reproducciéon que conduzca a una uniformizacién de la mirada,
a la muerte de los estilos y a un flujo cultural en el que sea dificil que
se produzca una excepcion, una ruptura estilistica. Lo que Manovich
definié como una automatizacioén estética supeditada a encajar den-
tro de los criterios bajo los que se programan estas tecnologias, lo
que puede hacer disminuir la diversidad artistica.’s

13 Miskha Henner, «The Fertile Image>>, Miskha Henner, 2022, https://mi-
shkahenner.com/The-Fertile-Image

14 Henner, «The Fertile Image>.

15 Manovich, «AlImage and Generative Media...>», 8-12.
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3. Laimagen no humana en las artes contemporaneas:
la relacién hombre-maquina mediada por imagenes

3.1. Escenarios estéticos en la experiencia visual ordenada
por aprendizajes automaticos

Se identifican tres escenarios posibles para una experiencia estética ba-
sada en los productos visuales relacionados con la esfera del aprendi-
zaje automatico. El primer tipo de experiencia se produce cuando un ser
humano contempla una obra producida por un ente automatico. En la
segunda, una maquina contempla una imagen artistica producida por
un ser humano. La tercera tiene lugar cuando una maquina contempla
un producto visual artistico producido por otra maquina, siendo esta
ultima posibilidad, al excluir al humano y su percepcion, la que arroja
mayores desafios. No obstante, por su entrenamiento, es probable que
esté condicionada a intentar emular la percepcion y el juicio estético
humano. Las muestras artisticas seleccionadas para este articulo enca-
jan en estas categorias y plantean discusiones en torno a estas relacio-
nes especificas.

En 2017 James Bridle desarrolla la obra Autonomus Trap oo1, un
circulo de sal —que emula una linea continua como las que delimitan
las carreteras prohibiendo cruzar a los automoéviles— con un automévil
auténomo encerrado dentro de él. De fondo el monte Parnaso y como
mensaje las limitaciones de la vision artificial y, por consiguiente, las
de las funciones de las inteligencias artificiales que dependen de esta
vision. La tecnologia es considerada la nueva mitologia en su intento de
conocer el mundo. La elecciéon del monte Parnaso, tan simbélico para las
artes, no es mas que una alusion a este caracter mitolégico y al «ascenso
de gradiente», una operacioén algoritmica que calcula el maximo valor
de una funciéon. El circulo, un lugar magico pero también de conver-
gencia entre humanos y maquinas, funciona como si se tratase de un
sortilegio; un mero circulo de sal que impone las normas inquebranta-

16 James Bridle, ««Autonomous Trap 001>, NTT InterCommunication Center, 2017,
https://www.ntticc.or.jp/en/archive/works/autonomous-trap-001/
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bles de trafico, limitando la accién de esta tecnologia. La técnica coli-
siona con el mundo, la tan temida y poderosa tecnologia del aprendizaje
automatico atrapada por el ingenio humano.

Antes de entrar en consideraciones ontoldgicas sobre la imagen
no humana, conviene revisar algunas propuestas criticas realizadas
desde el arte contemporaneo con respecto al consumo y produccién de
imagenes por parte de estas tecnologias. Unas imagenes que algunos
autores consideran como propias de la visién no humana, y que se de-
ben definir como aquellas generadas por entidades sintéticas, en el ma-
yor de los casos, pero también son aquellas que poseen otras entidades
como animales o dispositivos tecnolégicos, no necesariamente compu-
tadoras en primera instancia, y que expanden el concepto de mirar mu-
cho mas alld de una accién exclusivamente humana.

James Bridle establece un antecedente importante en la inclusién
de este tipo de imagenes en las actividades artisticas. En 2019 curé una
importante muestra en Limasol, Chipre, en el NeMe Art Centre, llamada
Throught Other Eyes (A través de otros ojos) que exploraba otras formas
de ver, donde, ademas de animales y plantas, la visién de las inteligen-
cias artificiales tuvo gran repercusion. Ante estos productos visuales de
origen diferente al acostumbrado, se impone un andlisis de las expe-
riencias estéticas que resultan enfocandose primero en el aspecto epis-
temologico de laimagen no humana y su accionar dentro de un contexto
artistico. En segundo lugar, se determina su condicién ontolégica para
definir su funcionamiento y su repercusion, estableciendo los métodos
y perspectivas que permitan aproximarse a este tipo de produccién des-
de el analisis artistico y estético.

Trevor Paglen basa gran parte de su discurso artistico en la explora-
ci6én de las imagenes producidas y consumidas por entes no humanos. Se
pregunta sobre la injerencia de esta dindmica en la vida social (sobre todo
politica) y el valor cultural que se desprende de estas imagenes intenta-
do dar visibilidad a los procesos de los que forman parte: acciones de gran
opacidad e invisibles a la humanidad en la mayor parte de los casos.”

17 Lila Lee-Morrisson, Portraits of Automated Facial Recognition On Machinic Ways of
Seeing the Face (Bielefeld: Transcript Verlag, 2019),160.
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«ImageNet Roulette>, Trevor Paglen, 2020.

En este sentido, «ImageNet Roulette» (2020) es un proyecto que ana-
liza la importancia de las imagenes utilizadas en el entrenamiento de
IA destinadas al reconocimiento facial con diversas aplicaciones, casi
todas relacionadas con el control y la seguridad. Imagenet es una pla-
taforma de imagenes clasificadas por categorias que sirve como biblio-
teca para entrenar inteligencias artificiales. Dentro de la categoria de
«personas» hay multitud de clasificaciones taxondémicas que incluyen
imagenes sobre categorias diversas como «perdedor», «abandonado» y
otras, cuyo criterio de seleccién demuestra los sesgos y prejuicios de las
personas que entrenan a estas tecnologias. Con la respectiva manipula-
cién de la plataforma con fines creativos, parte del proyecto consiste en
exponer al publico al reconocimiento facial; el resultado, la mayoria de
las veces errado y basado en estereotipos, pone en evidencia la inexacti-
tud y lo injusto de estos métodos. El autor insiste en el hecho de que las
imagenes utilizadas por y para el funcionamiento de estas tecnologias
son opacas, no solo en el sentido de la invisibilizacién de sus operacio-
nes, sino también en el sentido humano de la palabra, ya que estas ima-
genes son entendidas y manejadas por las maquinas en forma de cédigo.

La computacién resume el mundo en cédigo, por lo que la corre-
lacién entre imagenes e informaciéon determinan la aproximacién y el
analisis de estas. Para las maquinas que utilizan imagenes para con-
trolar la velocidad de los vehiculos, por ejemplo, la imagen es solo c6-
digo. La imagen legible para los humanos emerge solo cuando lo ne-
cesitamos, cuando intercedemos en el proceso, por lo tanto, la imagen
en sentido tradicional, visual, es solo una interfaz. La imagen pierde su
valor iconico y son los procesos que propician su existencia, su funcio-
namiento y percepcion los que se convierten en realmente importantes.
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Muchos de esos procesos son invisibles para los humanos y se pierden
exclusivamente en el mundo de las maquinas. Paglen, al visibilizarlas,
construye un espacio donde la percepcién humana y las operaciones
computacionales convergen resultando en una experiencia estética que
sirve ademas como mediacién entre ambos mundos que se entrete-
jen. Sarah Kember y Joanna Zylinska sefialan al respecto una marafia
de agencias que no existirian por si mismas y que hacen hincapié en lo
relacional, disipando el enfoque antropocentrista y poniendo atencién
sobre los dispositivos que propician estas convergencias.!® En este sen-
tido, surge el concepto Critical Attention, de dificil traduccién al espafiol,
acufiado por estas autoras. Este término es determinante para entender
varias cuestiones claves en cuanto a nuestra relacién con estas tecno-
logias. Parte del concepto de actitud critica foucaltiano para reclamar
una disposicion ética consciente de la complejidad de la presencia de
nuevos agentes que redefinen el concepto de medio y nuestro papel con
respecto a él. Estos agentes artificiales sobre los que se debate en este
articulo implican lo que Kember y Zylinska definen como un corte de
doble sentido que nos aisla de estos agentes y que involucra, en la li-
neade los discutido aqui, una naturaleza indeterminada e incognoscible
de los procesos creativos que derivan de estas tecnologias®. La disolu-
cién entre agencia y estructura, entre naturaleza y cultura, establece
una realidad de trascendencia sociomaterial. Esto permite desplazar la
atencion a la maquina y pensar, en nuevos términos, la importancia de
otros agentes en los procesos sociales de la vida contemporanea. Este
marco permite otorgar la importancia debida a la visién no humana vy,
por tanto, dar dimensién al andlisis de las imagenes que cumplen estas
caracteristicas.

3.2. Sobre la dimensidn ontoldgica de las imagenes no hu-
manas: como ven las maquinas

Estos aspectos de la visiéon computarizada permiten desarrollar nuestra
atencion hacia la ontologia de la imagen, recuperando las teorias que van
desde la llamada «ontologia orientada a los objetos» y, en definitiva, los

18 Sarah Kember y Joanna Zylinska, Life after New Media. Mediation as a Vital Process
(Massachusetts: The MIT Press Cambridge, 2014), 186.
19 Kembery Zylinska, Life after New Media..., 204.
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enfoques neomaterialistas que son los mas presentes en la actualidad.
Pero antes, en aras de definir la dimensién epistemolégica, se deben res-
catar las ideas de Vilem Flusser, quien ya en 1986, en su libro El universo
de las imdgenes técnicas, habia sentado las bases tedricas para entender
las dimensiones de lo que hoy podemos llamar fotografia no humana.

Para Flusser, las imagenes técnicas son una metafora cognitiva
de la sociedad contemporanea, ya que la cultura se construye a partir de
su creacion, distribucién y consumo. Las imagenes técnicas surgen de
la fragmentacién del texto, del codigo que las hace inaccesibles en pri-
mera instancia. La computacién permite consolidar esa fragmentacion,
la imagen que percibimos es fruto de esa mediacion entre las leyes de
la computacion y la condicion real de una forma de ver que no son mas
que nimeros y letras.>° Mientras que las imagenes son superficies con
significado, las imagenes tradicionales son la observacién de los objetos
y las técnicas, la codificacion de estos. Para llegar a eso Flusser defi-
nia ontolégicamente la imagen técnica como una abstraccién de tercer
orden, ya que provienen de textos (c6digos) que son la abstracciéon de
imagenes tradicionales que, a su vez, son abstracciones del mundo con-
creto. Por lo tanto, son imagenes que surgen desde dentro hacia fuera,
que no describen nada, sino que lo proyectan.* Alejada la posibilidad de
imaginacion, excluida esta del funcionamiento de la imagen, deviene el
concepto de alucinacién. Y ahi va lo mas importante: para entender una
imagen técnica debemos comprender no lo que significa, sino como esta
creaday para qué. Las disertaciones sobre la imagen técnica de Flusser,
a pesar de ser antiguas, son primordiales para establecer una reflexién
en torno a como estas imagenes cambian su condicién epistemolégica e
intervienen en las realidades complejas de las sociedades actuales me-
diadas por imagenes.

Partiendo del concepto de alucinacién, en la serie Adversarially
Evolved Hallucination (2017), Paglen pone en relieve las limitaciones de
estas tecnologias. Este tipo de obra podria considerarse propio del pri-
mer escenario estético, aquel en el que un ser humano contempla una
obra producida por un ente automatico. A partir de imagenes desarro-

20 Vilem Flusser, Into the Universe of Technical Images (Minneapolis: University of
Minnesota Press, 2011), 6-7.
21Flusser, Into the Universe..., 48-52.
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lladas de forma consciente para el entrenamiento de una red neuronal
y provocar un fallo en el reconocimiento, explora el concepto de aluci-
nacién partiendo de imagenes que estan presentes en el mundo real. El
resultado se corresponde con una vision artificial que produce imagenes
sin conexion con lo real, una especie de alucinaciéon. Es aqui cuando la
capacidad predictiva de estas tecnologias falla. Para desarrollar la serie
contd con expertos de la Universidad de Stanford que modificaron un
software destinado al reconocimiento de imagenes para que el genera-
dor intente engafiar al discriminador dando por validas imagenes sinté-
ticas sin origen en el mundo real, es decir, modificando sus parametros
tal y como ocurriria en una alucinacién y considerandolas reales.

«Vampire (Corpus: Monsters of Capitalism)>>, impresion por sublimacién, Trevor
Paglen, de la serie Adversarially Evolved Hallucination, 2017.
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La obra adquiere complejidad a partir de la referencia explicita a las
categorizaciones de imagenes que el aprendizaje automatico necesita
para establecer sus parametros de funcionamiento. En este caso, el tra-
bajo taxonémico representa de forma metaférica y a través del titulo
de las obras, una critica a los aspectos sociopoliticos que se desprenden
del funcionamiento habitual de estas tecnologias, al contexto en que se
aplicany al funcionamiento de estas como clasificacién del conocimien-
to. De esta forma se establecen categorias como «Omens and Portents»,
«Monsters of Capitalism», «American Predators» y «The Aftermath
of the First Smart War», de las que se desprenden obras como Vampire
(Corpus: Monsters of Capitalism), cuyo sentido esta basado en la idea de
Marx de que el capital es como un vampiro que se alimenta del trabajo
y que en esta obra funciona como una alegoria critica de la agencia del
desarrollo tecnoldgico, orientado sobre todo al comercio, la explotacién
y la vigilancia.”? Este modo en el que la obra de arte resume la esencia
de la ideologia compleja de los tiempos actuales, puede ser entendido
en un sentido adorniano, ya que la estructura de las obras evidencia el
subconsciente historico de la sociedad, su complejidad y 1a lucha de cla-
ses. En este sentido, seglin Adorno, la estructura y el disefio de la obra,
que en el caso del aprendizaje automatico su funcionamiento constituye
la forma misma, propician la materializacién y el surgimiento a la su-
perficie de la ideologia.”s Por eso, Paglen sefiala que lo mas interesante
es que las categorias y los datos que componen los campos —sobre los
cuales se ha de entrenar el software de reconocimiento— pertenecen a
ambitos no «racionalistas» como la filosofia, la sabiduria popular, la li-
teratura, la historia y, en definitiva, aquellos campos relacionados con
las «khumanidades». Esto colisiona, segiin su intencionalidad, con la es-
trechez de analisis del pensamiento automatico, excesivamente literal,
produciendo las alucinaciones consiguientes que componen la obra.

Otra lectura posible es que las imagenes resultantes de la serie no
poseen una correlacién mimética con el concepto que las genera desde el
punto de vista humano. Estas imagenes que para nosotros son extrafias,

22 Lee-Morrisson, Portraits of Automated..., 162-167. .
23 Theodor Adorno, Gretel Adorno y Rolf Tiedemann (eds.)., Asthetische Theorie
(Frankfurt am Main: Suhrkamp Verlag, 1987), 344-350.
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alucinatorias y deformadas desde criterios visuales humanos, para las ma-
quinas o, mejor dicho, los procesos que las generan, estan dentro de una
l6gica, no pueden resultar de otra forma, no pueden tener otro aspecto. La
visualidad que se desprende no responde a criterios visuales tradicionales
y aunque puedan recordar vagamente a las imagenes que los alimentan v,
por tanto, aludir simbdlicamente a esta tradicion, se trata de una expe-
riencia estética basada en la l6gica computacional, en los procesos, en las
relaciones de elementos, que emergen predictivamente en forma de obra.
Este hecho, desde esta perspectiva donde se puede adivinar la influencia
del pensamiento de Bruno Latour, apunta a una revision profunda de la
ontologia de estos objetos técnicos que se realizara mas adelante. La im-
portancia de esto emerge desde la necesidad teleolégica de comprender
su funcionamiento, entender un proceso estético aparentemente invisible
realizado desde las operaciones de redes neuronales.

Otro artista que explora el concepto de alucinacion, en este sentido des-
criptivo del funcionamiento de la visién no humana (término que se definira
con mayor precision tedrica en los siguientes epigrafes), es Refik Anadol con
su proyecto en desarrollo desde 2016 Machine Hallucination. Este es un pro-
yecto visual de enorme espectacularidad desarrollado dentro de la residencia
Artist and Machine Intelligence (AMI) de Google y que, partiendo de archivos
de imégenes digitales de origen cultural y artistico, elabora experiencias esté-
ticas inmersivas de gran impacto. El espectador se asoma a una animacion de
grandes dimensiones cuyo aspecto visual es una sintesis de ciertas categorias
culturales de imagenes para entender mejor «el contexto semantico del uni-
verso de datos».* En cuanto a esta obra, el concepto de alucinacion emerge
de una sensacion hipnotica del movimiento casi aleatorio de las particulas que
representan los datos, las millones de imagenes organizadas en categorias.
Por esa razon hay diversas piezas, proyecciones audiovisuales de enorme ta-
mafio y de gran espectacularidad con titulos tan esclarecedores como Forest
Simulations; Floral Pigmentations; Earth Simulations; o Unsupervised-Machine
Hallucinations-MoMA, que parten de las imagenes que conforman los fondos
del Museum of Modern Art (MoMA). Més alla de realizar un analisis critico de
estas obras, labor que no corresponde, se debe sefialar que este tipo de obras

24 Refik Anadol, «Machine Hallucinations-Nature Dreams>>, Refik Anadol, 2023,
https://refikanadol.com/works/machine-hallucinations-nature-dreams/
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basan su discurso, sobre todo, en lo formal. Este aspecto es bastante comun
en las obras que dan mayor prioridad a la labor y capacidades del aprendizaje
automatico de forma efectista que a la dimension de lo humano con respecto a
estas realidades. Sin animo de despreciar la profundidad o complejidad de este
tipo de piezas, es muy comun en el arte de corte tecnocientifico una apariencia
de espectacularidad que en ocasiones carece de profundidad critica. No hay que
olvidar que, quiza por ser desarrollado por una de las grandes corporaciones
tecnoldgicas, la obra es una oda a las posibilidades de la tecnologia y su estética
se puede presumir tecnofilica. Ahora, en cuanto a la percepcion estética agra-
dable de un objeto, que para Kant implicaba también una representacion del
proposito del mismo, ocurre que, en los objetos estéticos digitales, su repre-
sentacién en si misma es su propésito.?s Su representacion, por tanto, su natu-
raleza, es teleolégica.

3.3. Imdagenes no humanas y nuevas visualidades

En la actualidad y partiendo del intento de entender este contexto artis-
tico, hay que definir qué imagenes podrian encajar dentro del panorama
de la visiéon no humana, cuales son sus clasificaciones actuales y qué
visualidades derivan de estas. Joanna Zylinska, en su libro Nonhuman
Photography, la define como el resultado de una mejora visual dentro
de una légica algoritmica que deriva en una percepciéon mediada y dife-
rencia tres tipos. El primero haria alusion a lo que ella define como un
grupo de imagenes «muy frecuentes y a la vez extrafias», aquellas que
no son sobre lo humano, paisajes expandidos, lugares e imagenes sin
gente, etc. El segundo son aquellas fotos hechas por agentes no huma-
nos como las camaras de vigilancia, la microfotografia o el automévil de
Google Street View. Y el tercer tipo lo conforman las imagenes que no
son para los humanos, por ejemplo, las destinadas a entrenar aprendi-
zajes automaticos.?®

Esta naturaleza de visiéon no humana sustituye la funcién princi-
pal del ojo humano por una naturaleza de corte cibernético donde es-

25 Emmanuel Kant, Critica de la facultad de juzgar (Caracas: Monte Avila, 1992),
128.

26 Joanna Zylinska, Nonhuman Photography (Massachusets: Massachusetts Insti-
tute of Technology, 2017), 5.
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tas imagenes, formadas en millones de datos y abstraidas en un sen-
tido matematico y lingiiistico, constituyen un concepto renovado del
sentido 6ptico tradicional que interpreta el mundo transformando el
paradigma histérico de la mirada tradicional como elemento genera-
dor y condicionador de la cultura.?” El concepto tradicional de imagen,
entendido desde la neurociencia, se convierte en algo cuestionable y la
revolucion digital propicia una convergencia entre representacion y vi-
sién que aporta nuevas funcionalidades. A esta nueva realidad, Ingrid
Hoezl la denomina «postimagen».>® Esta nueva condicion es un espacio
que surge de la colaboracién entre maquinas y humanos, es un contexto
relacional, aspecto que nos aboca a las teorias que desplazan lo humano
del centro de la discusion o que, al menos, permite deshacer la dicoto-
mia humano-maquina como una herencia de tendencia antropocéntri-
cay de origen cartesiano. La imagen como representacion sélida de un
mundo sélido, como habia proclamado Flusser, deja lugar a la imagen
blanda. Este atributo no es mas que una traduccién del término inglés
soft sobre la procedencia y naturaleza de estas imagenes tecnoldgicas
basadas en el software. No obstante, se entiende este aspecto, ya que
son imagenes tremendamente mediadas donde su naturalezay aspecto
estan supeditadas absolutamente a la forma en que se producen, a su
nivel de existencia condicionada a los datos y a las operaciones de estas
tecnologias computacionales.

El contexto politico complejo que se desprende de la agencia de
las fotografias no humanas —donde la funcién principal de estas no es
representar la vida, sino, en muchos casos, moldearla— necesita, segiin
Zylinska, una consciencia de que se esta formando una coyuntura on-
tolégica de trascendencia politica que requiere un enfoque posthuma-
nista. La autora proclama una teoria fotografica posthumanista que no
deje de lado los aspectos sensibles de lo que se ha venido llamando «el
giro no humano».>

27 Richard Grusin (ed.), «Introduction>>, en The Nonhuman Turn, Richard Grusin
(Minneapolis: University of Minnesota Press, 2015), 7.

Miskha Henner, «The Fertile Image>>.

28 Ingrid Hoezl, «From Softimage to Postimage>, Leonardo 50, n.° 1 (2017):
72-73.

29 Zylinska, Nonhuman..., 2-3.
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De lo que hay que estar seguros, con base en lo expuesto, es de que
la importancia de este tipo de imagen reside en su valor relacional, lo
que nos permite desplazar la atencién sobre la esencia de estas entida-
des hacia el valor de sus relaciones, sus «adherencias». Dentro del mar-
co de la teoria de actor-red, Bruno Latour y Michel Callon afirman que
maquinas (objetos) y humanos tienen la misma importancia dentro de
una estructura social. Ambas entidades funcionan y ejercen su agencia
en una distribucién simétrica que no las distingue de forma dual*°. Esta
distincion entre naturaleza y cultura que proviene de esta teoria sera
clave para entender la definicién ontoldgica de las imagenes no huma-
nasy su recepcion y agencia en la sociedad.

4. Hacia la definicién de una dimensién
ontoldgica de la visién no humana

4.. Una ontologia plana:
la maquina y el humano de igual a igual

La existencia de lo digital esta ineludiblemente mediada por lo mate-
rial, aunque muchas veces esa presencia para algunas operaciones, cada
vez mas intuitivas e invisibilizadas, se reduzca a la interfaz. Uno de los
paraguas teodricos que propicia las aproximaciones a la complejidad de
estas entidades tecnoldgicas es lo que algunos han convenido en lla-
mar posthumanismo, es decir, aquellas tendencias que desplazan al
ser humano (o al menos lo descentran) de los procesos para entender
la realidad. Estas aproximaciones podrian incluirse, de forma mas pre-
cisa, dentro de la tendencia filosofica que se ha entendido como nuevo
realismo y que tiene como representantes actuales a ciertos discipulos
de Graham como Ian Bogost y Levi Bryant o al realismo agencial de Ka-
ren Barad. Serd Bruno Latour el que sentara las bases para entender un
nuevo panorama ontologico que se desprende de la presencia determi-

30 Michell Callon, «Algunos elementos para una sociologia de la traduccion: la do-
mesticacion de las vieiras y los pescadores de la bahia de St. Brieuc>>, Sociologia de la
cienciay la tecnologia, compilacion de ). M. Iranza, R. B. Blanco, T. Gonzalez dela Fe, C.
Torres y A. Cotillo (Madrid: CSIC,1995).
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nante del mundo cientifico y sus acciones al afirmar que la ciencia, en
su desarrollo, tiene la capacidad para crear la realidad, no solo para in-
terpretarla’. El debate ante el poder de la inteligencia artificial desvia
su atencién a la capacidad de estas tecnologias de cambiar el paradigma
de la realidad en toda su existencia. De hecho, gran parte de su éxito de
funcionamiento tiene que ver con esa capacidad de mimesis, de emular
las capacidades humanas, de engafiarnos con la procedencia de sus ac-
ciones, de un simulacro que propone una nueva realidad.

La ontologia de Latour se entendera como una ontologia plana en
el sentido relacional, incorporado del pensamiento de Deleuze y Guat-
tari®? y el concepto de ensamblaje de Manuel DeLanda, deudor a su vez
de estos dos pensadores33, donde todo lo que existe deriva de un con-
junto de relaciones. Partiendo del concepto de inmanencia de Spinoza,
quienes llevan a cabo esas relaciones seran aquellos a los que denomina
«actantes», es decir, cualquier entidad humana o no humana que pueda
generar una accion.’* Dentro de esta definicion de actante, y en el pano-
rama que nos ocupa, al intentar definir al actante computacional, sin-
tético, que modificay se relaciona con la existencia del actante humano,
rescatamos dos cosas: la division entre pasivos (que serian en este caso
el software o hardware) y el actante activo (en este caso las inteligencias
artificiales que solo existen por su propio funcionamiento). Este marco
tedrico coloca en un mismo plano —de ahi el término «ontologia pla-
na»— a maquinas y humanos y la realidad, y tan solo se define por las
relaciones que surgen entre todos los elementos que conforman una
complicada red de relaciones, otra vez las ideas de Deleuze. La verdad
no es la esencia de las cosas, sino sus adherencias, sus relaciones; aqui
rescatamos la importancia de que, ante el acto artistico, no valoramos
tanto las imagenes resultantes, sino las relaciones que las produjeron
y, aunque es dificil o casi imposible entender muchas relaciones de los
entes no humanos, el arte esta interesado sobre todo en interpretar la
complejidad de las relaciones entre humanos e inteligencias artificiales.

31 Bruno Latour, La esperanza de Pandora (Barcelona: Gedisa, 2001).

32 Deleuze y Guattari, Mil mesetas...

33 Manuel Delanda, Teoria de los ensamblajes y complejidad social (Buenos Aires: Tinta
Limén,2021).

34 Bruno Latour, Re-ensamblar lo social. Una introduccién a la teoria del actor-red (Bue-
nos Aires: Manantial, 2018),106.
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Computed Curation, Philipp Schmitt, libro de artista (2018).

Dentro de la segunda dimensién del problema estético —el que se ocupa
de cémo reaccionan las maquinas frente a un estimulo visual creado por
el ser humano— estd la interesante obra de Philipp Schmitt, Computed
Curation (2018). No solo por la forma en la que un aprendizaje automa-
tico puede analizar iméagenes, algo que no deberia sorprendernos por-
que es la base de su entrenamiento, sino por cdémo una maquina puede
enfrentarse a la comprensién del legado cultural humano y realizar una
labor de curaduria. Basandose en una perspectiva formalista que valo-
ra y selecciona la produccién fotogréfica de un archivo en términos de
composiciéon y contenido, la IA genera una seleccién de iméagenes que
materializa en un fotolibro, formato que vuelve a estar presente en el
ambito artistico. Emulando las labores de un curador, el resultado, que
puede ser discutido en muchos aspectos, es una reflexién sobre la forma
de ver de los algoritmos, pero también sobre su capacidad para generar
cultura.’s Algo que ya esta presente desde hace un tiempo en la forma

35 Philipp Schmitt, «Computed Curation>>, Philipp Schmitt, 2018, https://philipps-
chmitt.com/work/computed-curation
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en la que ciertas aplicaciones, buscadores y redes sociales nos sugieren
contenido. La reflexion ante este hecho es importante, ya que las inte-
ligencias artificiales pueden llegar a moldear nuestros gustos y generar
productos culturales cuya limitacién estética sea producir agrado en el
espectador y, por tanto, descartar aquellas que su discriminador, por
la razén que sea, no considere apropiadas. La pregunta incide sobre la
conveniencia de dejar estas labores al criterio de una maquina.

Como puente entre el contenido visual y cultural generado por
humanos y la interpretacion de este por una inteligencia artificial, des-
taca la obra de Jake Elwes A.L Interprets A.I Interpreting ‘Against Interpre-
tation’ (Sontag 1966) de 2023.

Partiendo del célebre texto de Sontag, «Contra la interpreta-
cién»3¢, que cuestiona que las obras de arte son observadas por el am-
bito cultural artistico con una tendencia a la sobreinterpretacién, una
inteligencia artificial, en concreto un modelo de difusién texto-ima-
gen, genera imagenes a partir de las disertaciones de la autora. Poste-
riormente, esas imagenes son analizadas por otra inteligencia artifi-
cial comtinmente conocida como un algoritmo de etiquetar imagenes
y convertidas de nuevo en texto con resultados sorprendentes. Estos
resultados, es decir, esta forma de enfrentarse al mundo por parte de
las maquinas, dependen de lo que el autor considera un hecho capri-
choso y autoritario, ya que estas han sido entrenadas con un nimero,
enorme sin duda, pero determinado de estimulos, lo que constrifie y
restringe sus respuestas.’’ Estas limitaciones son una discusiéon co-
mun en torno a estas tecnologias y aunque parezca paradoéjico, ya que
la fortaleza del aprendizaje automatico es la rapidez y la cantidad de
datos que puede llegar a manejar, estos siempre se van a encontrar
limitados de alguna forma. No solo por la estrechez y falta de flexibi-
lidad de algo que esta creado para discernir, clasificar y discriminar,
sino por las limitaciones de sus creadores y por supuesto la debilidad
de su capacidad predictiva.

36 Susan Sontag, «Contralainterpretacion>s, en Contrala interpretacion y otros ensa-
yos, Susan Sontag (Barcelona: Seix Barral, 1984).

37 Jack Elwes, «A.l. Interprets A.l. Interpreting ‘Against Interpretation’ (Sontag
1966)>>, Jack Elwes, 2023, https://www.jakeelwes.com/project-sontag.html
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4.2. Ontocartografia: todo es una maquina

Continuando con las cuestiones ontoldgicas, para Levi Bryant, seguidor
de Graham Harman, todos los objetos, cosas o entidades son considera-
das maquinas en un sentido sintético que reduce a estos a una especie de
sistema de operaciones basadas en la recepcion de estimulos (imputs) y
su transformacién en un proceso de salida o estimulos (outputs).’® Esta
ontologia orientada a la maquina, una evolucién adaptada a los tiempos
de la ontologia orientada a los objetos, Bryant la denomina «ontocar-
tografia». La ontocartografia es un intento de mapear las interacciones
entre los objetos en lo que él designa una dimensién espacio-temporal
donde las cosas y los signos que estos producen gravitan en un sentido,
un método para entender como estas maquinas cohabitan y se relacio-
nan unas con otras.? Bryant, en su reposicionamiento de viejos con-
ceptos basados en los ensamblajes y el rizoma deleuziano, establece las
bases de una ecologia de los medios posthumana que podria resumirse
a una ontologia de las maquinas dedicada a entender la trascendencia
y las posibilidades que otorgan su existencia en la realidad del mundo.
Dentro de este sentido y de la tercera categoria de la experien-
cia estética propuesta, es decir, la que incluye la visién de un producto
estético producido por una maquina para otras maquinas, tenemos la
obra Clouds (2020), de Trevor Paglen. Este trabajo visibiliza cémo ven
las inteligencias artificiales y cdémo convierten los objetos de la reali-
dad en productos «visuales» utiles y practicos para desarrollar diversas
funciones. En este caso, Paglen se basa en como ven, codifican y comu-
nican su percepcién del mundo tecnologias que permiten guiar misiles
y drones, conducir vehiculos de forma auténoma o reconocer rostros.
La forma en la que estas tecnologias «ven» es transformando median-
te vectores, medidas y puntos las imagenes reales y estableciendo un
cédigo que otra maquina entiende. La visién no humana es en si mis-
may por esencia una computacion de la realidad, lo que le atribuye una

38 Levi Bryant, Onto-Cartography: An Ontology of Machines and Media (Edinburgh
University Press, 2014),18-23.

39 Levi Bryant, The Gravity of Things: An Introduction To Onto-Cartography (Collin
College, University of Dundee, 2012), 4-5.
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ontologia de lo digital caracteristica donde lo Ginico que emerge y que
realmente constituye esta acciéon es el codigo.

Las nubes, elementos presentes en la historia del arte en nume-
rosas representaciones, poseen un caracter cambiante y metamorfico
que, mas alla de su acepcién climatolégica cientifica, aportan diversos
significados simbdlicos y juegos poéticos a la cultura popular. Paglen
enfrenta a estas inteligencias artificiales a la contemplacién de nubes,
evidenciando de qué forma estas analizan lo que ven, algo para lo que,
por otro lado, no estan entrenadas. El resultado son imagenes de gran
belleza donde lo artificial, los vectores, se superponen a lo natural, las
nubes, diversasy de gran belleza. Y aunque este contraste dialéctico en-
tre lo natural y artificial esta en contra del conciliador panorama onto-
l16gico que precede al andlisis de estas entidades, no adolece de fuerza ni
de la capacidad de sugerir que lo humano y lo sintético estan sometidos
a sus respectivas interacciones. A partir de este arquetipo de la histo-
ria del arte, Paglen nos llama la atencién sobre dos cosas importantes,
la primera es la forma en la que estas tecnologias de visualizacién se
involucran en las vidas cotidianas, la segunda, al hilo de esta conversa-
cién, es como esa forma de ver, esas imagenes invisibles, producen una
desestetizaciéon de la mirada, se diluye en procesos, en nimeros y datos
haciendo menos obvios los procesos que usan y requieren esta forma de
«ver».4° Paglen utiliza la creatividad artistica para desenmascarar las
operaciones de vigilancia y de control computacional que modifican la
vida de la sociedad actual a partir de estas formas invisibles de ver, vigi-
lar y manejar datos. Su vision es totalmente politica, no puede despren-
der estos actos de los usos habituales. Sin embargo, Bryant, desde su
posicionamiento ontoldégico plano, advierte que estos entes sintéticos
poseen una dimensién tan compleja que su accionar y existir no pueden
reducirse a partir de criterios politicos, raciales o de patriarcado, por lo
que sefiala como erréneo establecer un analisis desde el capitalismo.*
Bryant mantiene que mas alla de que estas tecnologias se estén proyec-
tando hacia un estado posthumano, lo que estan planteando realmente

40 Emma Enderby, «Skies, Clouds, Seas and Flowers>>, Cura36 (2021), https://cura-
magazine.com/digital/skies-clouds-seas-and-flowers-trevor-paglen/
41Bryant, Onto-Cartography..., 18-23.
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es un estado deshumano en el que la tecnologia no es solo un produc-
to de la técnica humana, sino que ha estado presente en la naturaleza.
El arte se constituye necesariamente en una herramienta que permite
aclarar cuadl es la posicion de lo humano en estas operaciones, como las
padece y, sobre todo, que establezca un sentido especulativo y critico
ante ellas. La mayoria de las propuestas artisticas en torno al apren-
dizaje automatico inciden en su utilizacién contra el ser humano o al
menos en sus respectivas repercusiones politicas.

Machine Learning Porn. Fotograma del video, Jack Elwes (2016).

Retomando a Jake Elwes, a él le preocupa cémo las inteligencias ar-
tificiales ain poseen un sentido binario del género humano. No es el
primer funcionamiento maniqueista en este sentido, baste observar el
funcionamiento de los algoritmos destinados al control y al reconoci-
miento facial. Elwes explora los sesgos de género en dos proyectos que
evidencian la forma en la que las maquinas ven y el mensaje que des-
prenden de esa vision. El primero de 2016, Machine Learning Porn, parte
de la tecnologia usada por Yahoo para discernir y censurar imagenes de
contenido sexual siendo entrenada con gran cantidad de imagenes ex-
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plicitas. El autor invierte el sentido de la red neuronal para que cree el
contenido mas pornografico posible. Lo que una maquina entiende por
pornografico choca con lo real en el sentido de que propone imagenes
metamorficas donde lo masculino se funde indistintamente con lo fe-
menino, generando imagenes intersticiales que no pueden ser entendi-
das en un sentido de género binario. El resultado son imagenes con un
sentido queer que navegan entre lo corpéreo, lo sexual, lo genérico y 1o
identitario.*? El otro proyecto, en marcha desde 2019, The Zizi Show-A
Deepfake Drag Cabaret, reflexiona sobre la incapacidad de los algoritmos
para distinguir personas trans o sexodivergentes debido a los sesgos de
los programadores y muchas veces a los usos a los que se someten. Me-
diante tecnologia deepfake, un término que deberia considerarse en tér-
minos criticos por su propio significado, y partiendo de las fotografias
de personas drag, trans y cuerpos divergentes, se elaboran videos que
son las interpretaciones de estos algoritmos de una realidad compleja
que adolece precisamente de los intentos de clasificacion binarios y he-
teropatriarcales tradicionales.

5. Conclusiones

En este articulo se ha pretendido recoger las tendencias y posiciona-
mientos actuales frente a los productos artisticos que derivan del fun-
cionamiento y de la reflexién en torno al aprendizaje automatico. Ante
la complejidad de la dimension estética de unos productos culturales
donde la intervencion de los procesos automaticos se realiza en ocasio-
nes por si misma, cabe la pregunta de cual es el papel del ser humano en
relacion a estos procesos, tanto en la generacion de las obras como en su
apreciacion. Es evidente que hay, y esa es quiza la discusién principal,
una tendencia a pensar que estas maquinas, promesas de autonomia,
son capaces de generar arte y, en definitiva, experiencias estéticas por
si mismas. Por tanto, como se puede desprender de esto, el concepto
de autonomia de las maquinas sigue capitalizando uno de los principa-

42 Jake Elwes, «Machine Learning Porn>, Jake Elwes, 2016, https://www.jakee-
Iwes.com/project-MLPorn.html
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les escollos ontoldégicos sobre estas entidades que de forma transversal
ocupa todos los aspectos, en este caso el estético-creativo.

Segiin Emanuelle Arielli, no es necesario una mente para generar
artefactos con valores estéticos y pone de ejemplo las nubes o inclu-
so con las recientes novelas escritas por modelos de lenguaje basados
en inteligencias artificiales como ChatGPT. Lo que se necesita para que
esos productos se conviertan en juicios estéticos es un observador hu-
mano. Ahora bien, si las inteligencias artificiales, en su bisqueda de la
mimesis con el ser humano, logran alcanzar la creacion de algo parecido
al discurso humano, llegara la discusién de si un proceso de mimesis
podra constituirse en el proceso (creativo) en si mismo, o lo que podria
ser la pregunta de fondo: si hay una distincién entre el simulacro y la
cosa real.®3 La respuesta en este caso no va a venir de la sentencia de
que todos somos maquinas o estamos en el mismo plano. La ontologia
de los objetos, el realismo especulativo, aplica en otro contexto, pero
aun no puede resolver todas las preguntas sobre la experiencia estética
que sigue siendo presidida por la posicién central del humano como pa-
ciente estético. En términos de agencia, los objetos tecnolégicos tienen
una gran importancia, en términos de una estética fiel a su etimologia,
deberiamos atin resolver si estos entes sintéticos son pacientes morales
0 poseen una sensibilidad que no sea un simulacro.

De todas formas, la pregunta de fondo es saber si estas teorias
posthumanistas de diversas indoles son la herramienta adecuada para
resolver todas las dudas que subyacen a la descorporeizacion de los pro-
cesos sociales donde, segiin Zylinska, el sujeto moderno, fragil y con
tendencia actual al individualismo mantiene la actitud critica en un
pulso donde la mente intenta sobrevenir a los datos.* Y he aqui don-
de Teodoro Ramirez plantea la necesidad de una excepcion que afecta
sobremanera a la estética, que no es ni mas ni menos que la teoria de lo
sensible y necesariamente humana. Lo que plantea el filésofo mexicano
es que hay una justificaciéon de ser antropocéntrico en la observacion de
los fendmenos condicionados por las inteligencias artificiales. Poseer

43 Arielli, «Techno-animism»>..., 11.
44 7ylinska, Nonhuman Photography..., 38.
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una visién no humana no debe ser necesariamente antihumana.*s Aun-
que la visién humana funciona aqui como una interfaz para interpre-
tar el codigo, verdadera ontologia de lo digital, esto no debe disminuir
nuestra agencia sobre estos procesos. Reconocer la agencia de las cosas
no es necesariamente reconocer su autonomia. Ante el hecho artisti-
co, no se puede desplazar el papel del humano de la ecuacion, pero si
se debe tener en cuenta que es la humanidad la que padece las trans-
formaciones que producen estas tecnologias y, por tanto, la que debe
permanecer critica ante ellas. Sin duda hay una poderosa relacién entre
poder y estética, entre tecnologia e ideologia que se pone en relieve con
algunas de las propuestas artisticas contemporaneas y que sin duda son
un discurso que no puede ser obviado bajo ningin contexto. Son, por lo
tanto, esas obras un espejo de las relaciones complejas que en este sen-
tido son promovidas y mediadas por estas tecnologias del aprendizaje
automatico.

El arte, en su labor de descubrir y dar forma al mundo, contintia
siendo la herramienta mas poderosa para encabezar estas reflexiones
tal y como se ha demostrado en los ejemplos que acomparian a este ar-
ticulo.
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RESUMEN

L3 inteligencia artificial llegd para quedarse. Se habla de ella en todos los dmbitos de
la comunicacion y de su impacto en |8 sociedad y a cultura, pasando desde aquella
etiqueta unificadora y ambigua que es |a «creacion de contenidos» hasta cuestiones
gticas relacionadas con su impacto en el pensamiento y (8 escritura, entendida esta
Ultima desde una perspectiva semiotica o de produccion de sentidos. Este ensayo in-
tenta poner a las herramientas de inteligencia artificial generativa en el puesto que les
corresponde, al margen de los discursos tecnofilos, publicitarios o, desde el otro lado,
del fatalismo gue muchas veces cunde al respecto. Cuestiona la inteligencia de las ma-
quinas, explica su funcionamiento y contrapone conceptos como inteligencia artificial
fuerte (o general) y débil (especifica) e inteligencia humana. El lector encontrard ademas
en este texto un recorrido breve por las tecnologias de |a escritura y sus alcances, desde
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la escritura manual hasta la escritura artificial 0 automatizada, poniendo especial aten-
cion en a ultima, que es sobre la que se discute tanto hoy en dia.
PALABRAS CLAVE: inteligencia artificial, tecnologias de la escritura, produccion de sentido

ABSTRACT

Artificial intelligence is here to stay. Itis talked about in all areas of communication and
its impact on society and culture, going from that unifying and ambiguous category
that is “content creation” to ethical issues related to its impact on thinking and writing,
the latter understood from a semiotic or meaning production perspective. This essay
attempts to put generative artificial intelligence tools in their rightful position, apart from
the technophile, advertising discourses or, from the other side, the fatalism that often
spreads in this regard. It guestions the intelligence of machines, explains how they work
and contrasts concepts such as strang (general) and weak (narrow) artificial intelligence
and human intelligence. The reader will also find in this text a brief tour of writing tech-
nologies and their scope, from manual writing to artificial or automated writing, pauing
special attention to the latter, which is what is discussed so much today.

Keyworps: artificial intelligence, writing technologies, production of meaning
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En el principio era el algoritmo, y en el algoritmo estaria la inteligen-
cia artificial (IA), y el algoritmo era la IA..., dirfa el evangelio de la IA si
existiera tal cosa. Una inteligencia superior que no se ve, pero muchos
dicen que ya existe, se siente, es todopoderosa, potencialmente capaz
de destruirnos, incluso, o de favorecernos si la aceptamos. Ya hay quie-
nes le piden consejos personales, le preguntan comoy en qué invertir, la
utilizan a manera de oraculo, esperan de ella milagros. Sobran también
predicadores, profetas, locos, detractores..., y mucho marketing a favor
de tal o cual herramienta creada por esas instituciones de culto, o gi-
gantes tecnologicos, que compiten por su desarrollo.

La carrera por la inteligencia artificial, sin embargo, no es tan re-
ciente. Unos dicen que empez6 en 1943, con la publicacién de un articulo
en el que dos académicos, Warren McCulloch y Walter Pitts, hablaban
sobre el modelo matematico de una red neuronal.' Otros se decantan
por la creacién de un modelo estadistico de lenguaje (basado en patro-
nes, si, otra vez, matematicos), cortesia de Claude Shannon para desci-
frar mensajes durante la Segunda Guerra Mundial.” Y hay algunos, mas
pragmaticos, que apuestan por el afio en que Alan Turing se preguntd si
las maquinas podian pensar, 1950, con la consiguiente publicacién de su
famoso test y el disefio de un aparato con capacidad para ser programa-
do, guardar informacién y hacer calculos: el tatarabuelo de las compu-
tadoras actuales o maquina de Turing.

Con eso le basté al creador del test y el aparato que llevan su ape-
llido para sentar las bases de un subcampo de la informatica mediante
el cual unos tantos tratan de imitar (hay quienes dicen que superar) la
inteligencia humana, dotar a las maquinas de capacidad para razonar,
autonomia o libre albedrio. Antropomorfizarlas, pues, o, dicho de otro
modo, otorgar a aparatos informaticos cualidades humanas.

Acufiado hacia 1953, el término redes neuronales ya habla de un
proceso basado en «alimentar» a maquinas con datos para que estas
«aprendan» a revolver tareas, operaciones, procesos... Sin o con poca
supervision de personas, es decir de aprendizaje automatico (o machi-

1 «Inteligencia artificial: definicién, historia, usos, peligros>, DataScientest, 10 de
agostode 2022, https://n9.cl/zqgeb

2 Knight Center, «IA como tecnologia. Médulo 2>, video de YouTube, 4:28, pu-
blicado el 29 de septiembre de 2023, https://n9.cl/21ew6
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ne learning). El aprendizaje profundo (deep learning) es mas reciente y
consiste en la creacion de redes neuronales artificiales parecidas a las
del cerebro humano, pero mucho mas complejas que las de antafio, y el
procesamiento de grandes cantidades de informacién3, lo cual vuelve
alin mas «inteligentes» a aquellos aparatos. Y hay otros hitos tecnold-
gicos, basados en la «conversacion» humano-maquina a través de len-
guaje natural#, que refuerzan esa idea.

El test de Turing, por ejemplo, evalia la capacidad de una maqui-
na para interactuar con personas. El primer chatbot, Eliza, es de 1966.
Un software llamado Dragon Dictate permitié a las computadoras reco-
nocer voz humanay tomar dictados en 1995. Deep Blue, de IBM, derrotd
al campeo6n del mundo en ajedrez en 1997. Apple presento su asisten-
te virtual, Siri, en 2011. Amazon hizo lo mismo con Alexa en 2014. Ese
mismo afio, Google compré una marca dedicada a automatizar, puertas
adentro, los hogares, o Nest. Y asi.

Las dudas sobre si la IA podria seguir su propio camino, mas alla
de si este nos gustara o no, se disiparon en 2016, cuando el chatbot Tay,
de Microsoft, empezd a interactuar con usuarios de la entonces llamada
Twitter (la plataforma social de la indignacién y la ira) y, a menos de un
dia de su lanzamiento, fue dado de baja por dar respuestas con un tono
paranoico, teorias conspirativas e ideas racistas. ;Aprendié demasiado
bien de X? En los afios veinte de este siglo, la version gratuita de Chat-
GPT hizo otra vez interesante la carrera por la automatizacién del len-
guaje. Aparecieron entonces todo tipo de competidores y ofrecimientos
comerciales de IA generativa, basados en grandes modelos de lenguaje,
«entrenados» con datos y mas datos, capaces de procesar textos, soni-
dos e imagenes por y para nosotros, los humanos.

Y asi, sin atin terminar de resolver todo aquello que es y represen-
ta internet, nos asomamos a su version 3.0. Si la web interactiva (o0 2.0)
se defini6 por su capacidad de participacion (sobre todo a partir de las
plataformas sociales y la facilidad para crear y gestionar contenidos), en
la web semantica la IA articula sentidos, interpreta, parafrasea, com-

3 «Inteligencia artificial: definicion...>.
4 «Comprension de Lenguaje Natural>, Fundacién Innovacion Bankinter, 15 de
noviembre de 2019, https://n9.cl/kx207
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pone... segliin nuestros prompts o pedidos. Y es protagonista de hazafias
como, ya dijimos, predecir el futuro con base en patrones determinados
a partir de los millones de datos que producimos, diagnosticar enfer-
medades, influir en nuestras decisiones, opiniones, creencias...

Amedida que la IA avanza no sera raro, entonces, que sea percibida
por cada vez mds personas como una tecnologia omnisciente, que todo
lo sabe (y, si no, lo inventa, «alucina»), (omni)presente en casi todos
los &mbitos digitales (desde los asistentes de voz y motores de bisqueda
hasta en los traductores de idiomas y sistemas de sugerencias que, anti-
cipandose incluso a nuestros gustos y deseos, nos dicen qué ver, comprar,
pensar...), que todo lo puede. Lo siguiente, si hemos de creer en aquello
que nos han advertido durante tanto tiempo los autores de ciencia ficcién
pesimista (que es la que vende), no seria tanto una guerra entre humanos
y maquinas, sino una fe tecnoldgica ciega. Y eso, independientemente de
si son muchos o no tantos devotos, si que da miedo.

éMaquinas inteligentes, personas mas tontas?

El efecto Flynn es un fenémeno, sustentado con pruebas de coeficiente
intelectual realizadas por el mundo durante el siglo XX, segtn el cual la
inteligencia humana va en aumento, generacion tras generacion, con-
forme lo hacen la civilizacion, el conocimiento y la cultura.5 Cotizaba al
alza hasta el Gltimo cuarto del siglo anterior en los paises con economias
fuertes, industrial y tecnolégicamente présperos (en paises de América
Latina y Africa todavia lo hace), habria tenido un estancamiento y ahora
se habla de un valor negativo® o, sin paliativos, de que la humanidad es
cada vez mas tonta.

Larazon de aquella falta internacional de luces, digamos, no seria
una sola. Entre varias hipotesis, los investigadores apuntan al deterioro
de los sistemas educativos, déficit en los habitos de lectura y el auge de

5 James R. Flynn, «The Mean IQ of Americans: Massive Gains 1932 to 1978>,
Psychological Bulletin,n.>1(1984): 29-51, https://n9.cl/rw7j24

6 Bernt Bratsberg y Ole Rogeberg, «Flynn Effect and Its Reversal are Both En-
vironmentally Caused>>, Psychological and Cognitive Sciences, n.° 26 (2018): 6674~
6678, doi.org/10.1073/pnas.171879311
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tecnologias que, si bien nos hacen menos dificil la vida, también nos
mantienen largo rato ocupados con ellas o entretenidos. Sumar, mul-
tiplicar... mental o manualmente ya no es tan necesario, por ejemplo,
cuando casi todos tenemos una calculadora en el teléfono. La memoria
se ha trasladado a cosas, desde libros y todo tipo de contenedores de
la escritura, imagenes y sonidos, hasta internet y aparatos electrénicos
(recordar nimeros telefonicos parece mas dificil en la era de los smar-
tphones y lanube). Y lo propio con respecto al vocabulario de los nifios y
jovenes como consecuencia de la escasez de lecturas.

Pero lainteligencia humana, por suerte, es mas que un test de coe-
ficiente intelectual o la suma de varios. A estas alturas, de hecho, resulta
medio anacrénico hablar de una sola inteligencia. Estan la inteligencia
l6gica-matematica, la inteligencia espacial, la inteligencia musical, la
inteligencia corporal o cinestésica, la inteligencia intra e interpersonal,
la inteligencia emocional, creativa, colaborativa, lingiiistica..” Y, por
otro lado, investigadores como Jakob Pietschnig, de la Universidad de
Viena (autor de uno de los estudios sobre el efecto Flynn negativo), ase-
guran que las habilidades cognitivas de cada generacién cambian segin
sus necesidades®, de modo que no es solo que tal vez ya no necesite-
mos recordar direcciones o nimeros telefénicos, sino que posiblemente
también sea preciso actualizar las formas de medir la inteligencia.

Definir lo que sea que signifique esa palabra nunca ha sido una
tarea sencilla. El fildsofo y psicélogo aleman Hermann Ebbinghaus dijo,
en el siglo XIX, que es la capacidad de combinacién y adaptarse a nuevas
situaciones. Su colega francés, Alfred Binet, identificé cualidades con-
cernientes, como la memoria, la percepcion, la atencién y el intelecto.?
Howard Gardner fue quien aclard, durante el siglo XX, que la inteligen-
cia no es una sola y que, mas alla de la importancia del pensamiento
abstracto, la vida precisa varios tipos de inteligencia, los cuales depen-
den de factores biolégicos, de la vida individual y factores culturales e

7 Bertrand Regader, «La teoria de las inteligencias multiples de Gardner>>, Psico-
logiay Mente, 19 de abril de 2024, https://n9.cl/5yeu

8 Citado por Sergio Ferrer, «No, el ser humano no se esta volviendo cada vez mas
tonto>, SINC, 20 de junio de 2018, https://n9.cl/4t5he

9 Rubén Ardila, «Inteligencia. ¢Qué sabemos y que nos falta por investigar?>,
Revista de la Academia Colombiana de Ciencias Exactas, Fisicas y Naturales, n.° 34
(2011): 97-103, doi.org/10.18257/raccefyn.35(134).2011.2491
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historicos. O sea, de condiciones que las maquinas no tienen. No obs-
tante, en los afios recientes han surgido posiciones opuestas al concepto
de inteligencia concebido desde una visiéon antropocéntrica' o, en otras
palabras, desde una perspectiva necesariamente humana, y ahi estan
las inteligencias animales o del reino vegetal para respaldar esa idea.
Y, desde luego, la moderada o mucha autonomia para ejecutar tareas
complejas de los sistemas informaticos a los que, también desde una
perspectiva antropomorfista, llamamos inteligentes.

La IA que escribe en cédigo informatico, la que hace por mi un
resumen de lo que sea, la que me gana en el Go (que dicen que es mas
dificil que el ajedrez), la que compone una cancién o una imagen, la que
me explica algo que no sabia..., no parece tan tonta, sin embargo. Pero
no se trata de una «inteligencia», sino de varias, y es en este punto don-
de cabe la diferencia entre IA fuerte y débil. La primera es general, como
la de los seres humanos que quiza no somos tan buenos en el ajedrez o
nos demoramos escribiendo un texto, pero nuestra «programacién» no
se limita a una sola actividad: somos, a diferencia de las herramientas
de IA, multitarea. La IA débil (o especifica), que es la que corresponde
a las tecnologias sobre las que se habla tanto hoy en dia, en cambio, se
centra en una sola actividad que generalmente cumple bien o de manera
aceptable™, sin procrastinar y a velocidades impensables para nosotros,
los humanos: la rapidez y su mucha o moderada automatizacién duran-
te el proceso son sus mayores virtudes. Y eso, en sociedades capitalistas
como las nuestras, suena a productividad y délares.

El desarrollo de una «superinteligencia» informatica se supone
que esta, sin embargo, en camino. Se trata de un futuro hipotético, cla-
ro, como todos los futuros vistos desde el presente, en el que las ma-
quinas serian exponencialmente mas inteligentes que los humanos, y,
de concretarse, estarian en capacidad de crear tecnologias superiores a
ellas mismas o «ultrainteligencias»®, y asi, ad infinitum, hasta limites

10 J. E. (Hans) Korteling, Gilliam van de Boer-Visschedijk, Romy Blankendaal,
Rudy Boonekamp y Alleta Eikelboom, «Human- versus Artificial Intelligence>>,
Frontiers in Artificial Intelligence 4 (2021): 622364

11 Ramén Lépez, «El futuro de la IA: hacia inteligencias artificiales realmen-
te inteligentes>, en ¢Hacia una nueva llustracion? Una década trascendente (Madrid:
BBVA, 2018), 1-15.

12 Leopold Aschenbrenner, Situational Awareness. The Decade Ahead (California:
2024) https://n9.cl/n7kj4
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que no alcanzamos a ver. O, al menos, eso es lo que muchos temen o
auguran, siempre y cuando consigamos primero solventar la creciente
demanda de energia que el desarrollo de las tecnologias de IA generativa
requiere hoy en dia®, o se logren energéticamente mas eficientes, en
un contexto (vale recordarlo) de crisis climética. Es decir, especulando
desde esa misma orilla, quiza podria salvarnos el clima.

No hay que olvidar, no obstante, que hasta ahora ninguna ma-
quina piensa realmente (todavia). La inteligencia artificial, incluso la de
tipo generativa, pronostica. Es una cuestion matematica, de probabili-
dades. {Recuerdan el modelo estadistico de lenguaje (basado en patro-
nes matematicos) de Claude Shannon? Pues a partir de grandes canti-
dades de informacion, redes neuronales artificiales y el desarrollo de la
informatica actual, los sistemas de IA generativa predicen (palabra por
palabra, pixel por pixel, sonido por sonido) un texto, una imagen, una
melodia... en funcién de nuestros pedidos y los patrones que identifican
en enormes bases de datos: 1o mas probable es que después de tal pa-
labra vaya esta otra, porque asi se ha resuelto en la mayoria de textos
(o imagenes o sonidos) a los que tengo acceso, diria una IA si pudiera
pensar en voz alta. Y, ya sea porque han sido «alimentadas» con mucha
informacién o porque ademas acceden a lo que esta disponible en inter-
net, la efectividad de sus respuestas (insisto: basadas en patrones) hace
que parezcan cada vez mas logicas, cada vez mas inteligentes.

Descartar el aporte de las tecnologias (no solo informaticas) al
conocimiento y la inteligencia humana, sin embargo, tampoco es la
opcién mas inteligente. En un texto titulado «Comprensién y razona-
miento del lenguaje humano», Christopher Manning recuerda que el
poder del lenguaje hizo posible lo que él llama una inteligencia social,
conformada por la conexion entre cerebros humanos: unos dicen o es-
criben cosas (a veces cosas inteligentes), muchos escuchamos, leemos,
y gracias a eso, el conocimiento y la civilizaciéon.* El término «inteli-
gencia colectiva» fue acufiado por Henry Jenkins para referirse a una
inteligencia establecida por muchas otras que participan en internet,

13 Aschenbrenner, Situational Awareness...
14 Christopher Manning, ««Human Language Understanding & Reasoning>, Dae-
dalus 2 (2022):127-138, doi.org/10.1162/daed_a_ 01905
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las wikis, plataformas sociales... y contribuyen, de una u otra manera, al
conocimiento y la cultura.’s Y en la web semantica o 3.0 dependemos de
«inteligencias» no humanas que, mal gestionadas, pueden hacer la ta-
rea por nosotros o, vistas con otros ojos, convertirse en aliadas creativas
que nos ayuden a hacer y pensar.

De modo que una forma quiza mas realista o humilde de enten-
der la inteligencia sea a través de la colaboracién o, por Gltimo, de un
momento histdrico en el que inteligencias biolégicas y artificiales coo-
peran, se entrelazan y tejen (mas que nunca, de maneras cada vez mas
complejas) un mismo camino.

Y ahora la escritura automatizada

La palabra «texto» proviene del latin textus que, segiin los entendidos,
significa tejer, trenzar, entrelazar. Escribir es entonces tejer con pala-
bras, ir formando un entramado de significados, poquito a poquito, pun-
tada tras puntada: ordenar pensamiento o, lo que es lo mismo, lenguaje.
Editores de imagen, como Photoshop, y de sonido, como Auto-Tune, ya
habian facilitado la tarea en sus respectivos ambitos mediante algorit-
mos, pero no existia una herramienta que corrija y automatice de ma-
nera efectiva la escritura. Aquello cambi6 con la IA generativa. Es decir:
si para escribir antes se necesitaba una biblioteca fisica y con Google,
Bing o cualquier otro motor de btisqueda casi todos podemos pasar por
eruditos desde el teclado, la escritura automatizada pronostica o, segiin
muchos creen, escribe por nosotrosy a veces, incluso, lo hace de mane-
ra mas o menos coherente.

No se trata, no obstante, de un avance gratuito. Para llegar a eso
tuvieron que pasar poco mas de seis mil afios, un tiempo en el que la
humanidad fue de las mas rudimentarias formas de la escritura manual
(desde las primeras tablillas de barro que sirvieron como registro de la

15 Henry Jenkins, Convergence culture. La cultura de la convergencia de los medios de
comunicacion (Barcelona: Paidds, 2008).

16 ). E. (Hans) Korteling, Gilliam van de Boer-Visschedijk, Romy Blankendaal,
Rudy Boonekamp y Alleta Eikelboom, «Human- versus Artificial Intelligence>,
Frontiers in artificial intelligence 4 (2021): 622364,
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escritura en la antigua Mesopotamia o escritura cuneiforme, los jero-
glificos...) a la escritura mecanica que fue posible con la imprenta y la
maquina de escribir, a la escritura digital de la que me sirvo ahora para
hacer este texto y a la escritura automatizada o artificial. Esto Gltimo
por obra de las herramientas de IA generativa.

Cada una de esas tecnologias (porque la escritura, como dice Wal-
ter Ong, es tecnologia'?) convive, se mezcla, interactia... con las tec-
nologias que le precedieron y las que le suceden.”® jEjemplos? Atin se
toman apuntes y se escriben cartas a mano, incluso hay quienes consi-
deran aquella forma la mas personal de la escritura. Sobra decir que se
siguen imprimiendo libros, periédicos, revistas... y que el teclado de la
maquina de escribir (ademas de la pantalla de la TV) fue heredado a la
computadora. La escritura digital es hipertextual, multimedia (escribi-
mos también con iméagenes y sonidos), interactiva... Y el simple hecho
de usar algun corrector ortografico como el de Word, el del teclado de
algin teléfono celular o hacer bisquedas en internet ya implica cierta
automatizacion o uso de IA, aunque el resultado final se entregue en una
hoja impresa o escrita a mano.

JQué mas implican estas tecnologias? Grosso modo, la escritura
manual atiende a cierta corporalidad o desarrollo de habilidades psico-
motrices, dadas por el contacto entre la mano (técnica), el lapiz o bo-
ligrafo (instrumento) y el papel (soporte) o la superficie que fuera. Con
la maquina de escribir, nos recuerda Friedrich Kittler en su libro Gra-
mophone, Film, Typewriter, liberamos nuestra atenciéon del recorrido de
la mano sobre el soporte (papel) y, una vez que aprendimos la técnica
de la mecanografia, logramos dejar de ver el teclado mientras escribi-
mos, con lo cual los mecandgrafos mas duchos lograron escribir casiala
misma velocidad con la que hablamos o tomar dictados: con la maquina
de escribir llegamos a la escritura automatica.” La escritura digital nos
acostumbrd a copiar y pegar, nos dio facilidades para corregir (si algu-

17 Walter Ong, Oralidad y escritura. Tecnologias de la palabra (México: Fondo de Cul-
tura Econémico, 1987).

18 Xavier Gomez-Mufioz, «Tecnologias de la escritura y narrativas en periodismo.
De la escritura mecanica a la escritura digital> (tesis doctoral, Universidad Com-
plutense de Madrid, 2023), https://n9.cl/xd7bv1

19 Friedrich Kittler, Gramophone, Film, Typewriter (California: Stanford University
Press,1999).
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na vez usaron una maquina de escribir saben de lo que hablo) o editar,
tantisimas fuentes de consulta en la web e incluso traducciones, y ya
dijimos que es multimedia, hipertextual, interactiva... /Con la escritura
artificial o automatizada qué estd pasando? /Le estamos entregando la
tarea de ordenar pensamiento o la produccién de sentido a sistemas no
humanos?

A vuelo de pajaro todo indicaria que, sistematicamente, si. Los
resultados de ese tipo de escritura, sin embargo, son atn textos suceda-
neos o reemplazables, homogeneizados en cuanto estructura y conte-
nido.? Utiles, sin duda, en algunos dmbitos de la comunicacién o como
acercamientos, sintesis, resimenes, pero precisan de artesania, si no
durante la redaccion, correccion o refinamiento de prompts (hay que te-
ner «marco teérico» incluso para eso, si no se entiende lo que se pide a
la herramienta se nota en el resultado), si en el momento de validarlos,
verificar la informacion o datos, alternar un orden para la estructura,
complementarlos con experiencias propias, documentales, ajenas o re-
porteria (la maquina no reportea todavia): encontrarles un sentido, en
definitiva. Y para eso, mas alla de que la figura de redactor, escritor, es-
cribiente o como queramos llamarle estaria cambiando por la de promp-
teadory de que las herramientas de IA generativa mejoran rapidamente,
hace falta oficio o mafia. O, dicho en términos editoriales, la Gltima pa-
labra antes de publicar es todavia humana.

Se ha hablado también bastante de cuestiones éticas vinculadas
al uso de herramientas de IA generativa como, por ejemplo, lo que en-
tendemos hasta ahora por plagio, de como estan cambiando la nocién
de originalidad y autoria individual (ahora acompafiada o potenciada
por IA), de la urgencia en cuanto a todo tipo de acuerdos y regulaciones
internacionales en torno a su uso, de la privacidad de los usuarios y sus
datos, de las fuentes de empleo de quienes escriben y otros oficios crea-
tivos ya automatizables, del desarrollo de habilidades compositivas vy,
por ende, de su impacto en la pedagogia, y asi. Pero no hay que olvidar
que, pese a la capacidad de encandilar de esta y otras tantas tecnologias,

20 Antonio Fernadndez, «Lla inteligencia artificial puede ejecutar un texto pero
no ser artesana de la escritura>, EI Economista, 30 de julio de 2023, https://n9.
cl/7i5h0
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su aporte es sobre todo sintactico (en cuanto a conseguir una gramatica
que funcione) y productivo (més y mas rapido), no semantico: la atribu-
cién de sentido, ya sea en la escritura o cuando leemos, es una cuestion
cien por ciento humana. Dicho en otros términos: aunque parezca, la IA
no «teje» todavia, infiere a partir de una nocién estadistica, «adivina»,
y entrega parafrasis o, mejor dicho, entrega (a veces buenas, otras veces
malas) interpretaciones. Encargarles aquella poca o mucha asignacion
de significados (dependiendo del grado de automatizacién y artesania
de cada texto) a sistemas no humanos, esa responsabilidad de organizar
no solo informacioén, sino pensamiento e incluso, en cierto tipo de rela-
tos, emociones, es lo que deja al final una sensacién de culpa, trampa o
impostura, muchas veces aun cuando se transparenta el uso de inteli-
gencia artificial a los lectores.

En un articulo titulado «ChatGPT es un JPEG borroso de la web»,
Ted Chiang utiliza la figura de un archivo comprimido para hablar de
los textos producidos por IA generativa. En la copia de un original, la
compresién de un archivo ZIP o los audios o imagenes que se compactan
para ahorrar espacio, por ejemplo, al momento de subirlos a las plata-
formas sociales o enviarlos por WhatsApp, dice Chiang, generalmente
se produce una pérdida de fidelidad que, en ocasiones, incluso puede
pasar desapercibida. Con la escritura artificial pasa mas o menos pa-
recido. Los sistemas de IA generativa acceden a grandes cantidades de
informacién disponible en bases de datos e internet, la procesan esta-
disticamente, pero no ofrecen resultados fidedignos con respecto a la
informacién original (para eso estan los motores de btisqueda tradi-
cionales y los enlaces que nos entregan), sino que analizan patrones y
ofrecen una suerte de comprimido de ese universo que es internet: una
«copia pixelada o borrosa» segiin la metafora de Chiang, versiones con
pérdida, no fidedignas, de menor calidad..., por lo que el autor se pre-
gunta (medio retéricamente, claro): si ya tenemos los originales a dis-
posicién en la web, para qué queremos copias de menor valor.”

La respuesta mas obvia a esa pregunta seguramente no tiene mu-
cho que ver con la calidad de los textos, sino con producir mas y mas

21 Ted Chiang, «ChatGPT is a Blurry JPEG of the Web>>, The New Yorker, 9 de fe-
brerode 2023, https://n9.cl/orkbs
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rapido: volumen y velocidad, con ser mas productivos. Lo siguiente
seria cuestionarse por qué alguien querria que un sistema informatico
«hable» por €l o ella, y la respuesta (también mas obvia) seria porque
posiblemente esta convencido de que no solo puede ahorrarle tiempo y
esfuerzo, sino hacerlo mejor. En ambos casos estamos pensando en la
IA como una herramienta suplantadora, no como aliada, es cierto, y ya
dijimos que puede ser ambas. De todos modos, ya que los sistemas de TA
generativa dependen de la calidad de la informacién con que han sido
«entrenados», cobra especial importancia en ese sentido la seleccién o
curaduria de lo que procesan: en la mayoria de casos, informacion ori-
ginal. Y lo mismo pasa con los datos, informacion, significados... con
los que nos «alimentamos» los humanos. No hay que olvidar que, si la
inteligencia puede ser cooperativa y tecnolégicamente mediada, la es-
tupidez también puede, y que aquello siempre ha sido independiente de
que venga a través de pantallas, piedra, oralmente o en papiros.
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RESUMEN

El presente articulo investiga la interseccion entre la inteligencia artificial (IA) y la
composicion musical contempordnea, contextualizando su uso dentro de la crea-
cion sonora, centrdndose en la exploracion de l[as motivaciones, técnicas e intereses
socioculturales de tres compositores que emplean técnicas de |A en sus procesos
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creativos: Mary Simoni (Estados Unidos), Santiago Renteria (México) y Paul Hembree
(Estados Unidos).

A traveés de la presentacion de tres casos de estudio se analizan ejemplos es-
pecificos de composiciones asistidas por IA, destacando como estas facilitan procesos
creativos complejos U estructuran cualidades estéticas. Finalmente, se discuten (as
perspectivas citadas bajo tres gjes de discusion: (3 creatividad, la propiedad intelectual
u las trayectorias a futuro.

PaLaBRrAS cLAVE: Composicion musical, nuevas tecnologias, inteligencia artificial, propie-
dad intelectual y economias creativas

Abstract

This article researches the intersection between artificial intelligence (Al) and contem-
porary music composition, contextualizing its use within academic sound creation and
shaping its focus on the exploration of the techniques, motivations, and socioculturalin-
terests of three composers wha employ Al technigues in their creative processes: Mary
Simani (USA) Santiago Renteria (Mexico) and Paul Hembree (USA).

Through the presentation of three case studies, specific examples of Al-assisted
compositions are analyzed, highlighting how these facilitate complex creative processes
and structure aesthetic features. Finally, the cited perspectives are discussed under the
axes of creativity, intellectual property, and future trajectories.

Keyworbs: Music Composition, New Technologies, Artificial Intelligence, Intelectual Pro-
perty, Creative Economies
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1. Introduccion

Hace afios, cuando la ciencia atn temia al significado, el nuevo campo
de investigacion llamado «inteligencia artificial» (IA) comenz6 a su-
ministrar nuevas ideas sobre la representacion del conocimiento. Son
tales ideas demasiado ajenas para algo tan subjetivo e irracional, esté-
tico y emocional como la musica? En absoluto. Creo que los problemas
son los mismos y que esas distinciones se trazan erréneamente: solo la
superficie de la razén es racional.!

A partir de las contribuciones seminales de Marvin Minsky en
1981, el término «IA» ha sido utilizado ampliamente en el discurso con-
temporaneo, presentando desafios para definir sus limites debido a la
diversidad de técnicas empleadas dentro de su dominio. Este documen-
to emplea el término para abarcar técnicas como aprendizaje automa-
tico o machine learning, aprendizaje profundo o deep learning, escucha
automatica o machine listening y algoritmos generativos que utilizan
conjuntos de datos para la generacién de contenido aplicado a la crea-
cién musical.

Con el propédsito de establecer un cuerpo critico respecto a las
nuevas practicas creativas en la composiciéon musical contemporanea,
se analizan las obras Piano Quartet (2021), de Mary Simoni; Spectral (De)
Compositions (2023), de Santiago Renteria; y Sounding Orbs (2014), de
Paul Hembree, como tres casos de estudio ubicados entre la intersec-
cién de la inteligencia artificial y la composiciéon musical, cuyos méto-
dos, perspectivas y consideraciones éticas y filosoficas sirven como eje
discursivo para la discusion de las siguientes preguntas: scuales son los
intereses estéticos del uso de modelos de IA en la composicion musical
contemporanea? ¢Qué sesgos pueden reconocerse en las musicas pro-
venientes de dichas técnicas? jExiste un grado de pérdida creativa en la
automatizacién de procesos tradicionales de composicién? ;Cudles son
los juicios de valor pertinentes para su analisis?

El estudio y las posturas presentadas a lo largo del texto son re-
sultado de una investigacién bajo el tema «Interacciones humano-IA»,

1 Marvin Minsky, «Music, Mind, and Meaning>>, Computer Music Journal 5, n.° 3
(1981), https://web.media.mit.edu/~minsky/papers/MusicMindMeaning.html.
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derivada de la catedra de Pooyan Fazli y mentoria de Fernanda Navarro
como parte de los estudios de posgrado de la que suscribe en la Uni-
versidad Estatal de Arizona durante el otoflo del 2024. Cabe destacar
que ninguno de los compositores citados en los casos de estudio ope-
ra directamente dentro de las industrias del entretenimiento,> sino que
su contexto se ubica entre la composiciéon musical contemporanea, el
ambito educativo y el desarrollo de software. Tanto los casos de estu-
dio como los profesionales adicionales consultados, Hugo Solis Garciay
Francisco Colasanto, ofrecen un enfoque significativo en funciéon de su
practica profesional y fundamentos académicos musicales que se ex-
tienden a otras disciplinas como la informatica, la ingenieria de audio,
la investigacion y la docencia.

Casos de estudio

Mary Simoni (Estados Unidos)

Mary Simoni es una renombrada compositora estadounidense cuya obra
abarca el procesamiento de sefiales digitales, sintesis de sonido, com-
posicién algoritmica y el disefio y programaciéon de nuevas interfaces
parala interpretacion musical. Simoni es autora de los libros Algorithmic
Composition: A Gentle Introduction to Music Composition Using Common
LISP and Common Music (2003) y Analytical Methods of Electroacoustic
Music (2005). Es profesora emérita de la Universidad de Michigan en el
area de Artes Performativas y Tecnologia y desde el 2011 se desempefia
como decana de la Escuela de Humanidades, Artes y Ciencias Sociales
del Rensselaer Polytechnic Institute en Nueva York.

Santiago Renterfa (México)
Santiago Renteria es un investigador transdisciplinario que trabaja en la
interseccion de la inteligencia artificial, la musica y la biologia. Ademas
del aprendizaje automatico, uno de sus principales intereses es desa-

2 Cine, publicidad, television, etc.
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rrollar y comprender formas de inteligencia no humana a través de la
experimentacion artistica. En su practica, juega con diferentes medios
como el aprendizaje profundo generativo, el audio espacial y la escu-
cha automatica. Es doctorante de filosofia en la Universidad de Austra-
lia Occidental con énfasis en aprendizaje automatico, musica y ecologia
acustica. Es maestro en Ciencias Computacionales por el Tecnologico de
Monterrey y autor de los articulos cientificos: «The Aesthetics of Ma-
chine Listening: Reanimating Sonic Ecologies» (2023).

Paul Hembree (Estados Unidas)

Paul Hembree es un compositor, tecnélogo creativo y educador que tra-
baja en el ambito musical con el uso de inteligencia artificial y medios
interactivos. Es doctor en Musica especializado en Composicién e Infor-
matica Musical por la Universidad de California en San Diego. Hembree
esta interesado en dar forma responsablemente al futuro de la creacién
musical en la era de la automatizaciéon, en donde sus aportes como de-
sarrollador de software para prominentes compaiiias comerciales se
han centrado en la construccién de sistemas escalables de generacion
musical que se basan en conjuntos de datos de origen ético creados y/o
seleccionados por musicos expertos.

A través de los estudios de caso, esta investigacion pretende ana-
lizar diferentes lugares de produccion con el objetivo de contextuali-
zar la practica contemporanea de la composiciéon musical con el uso
de inteligencia artificial y sus tecnologias subyacentes. Asi mismo, los
contenidos presentados buscan ser de utilidad para introducir a lecto-
res provenientes de diversas disciplinas a algunas de las técnicas mas
comunes de este contexto sin que su complejidad tedrica suponga un
obstaculo para su comprension.

2. Trabajo relacionado

Tradicionalmente, las herramientas de inteligencia artificial parala ge-
neracién de musica utilizaban una variedad de métodos, incluidos las
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cadenas de Markov,? # los modelos basados en reglas,s ¢ y los algoritmos
evolutivos.” 8 Estos métodos suelen basarse en parametros, requirien-
do de entradas manuales de criterios o configuraciones relevantes para
guiar el proceso de generacién musical.

Uno de los trabajos pioneros que utilizaban los métodos antes
mencionados fue la suite Illiac, una composicion para cuarteto de cuer-
das generada a partir de cadenas de Markov y reglas compositivas heu-
risticas de armonia clasica y contrapunto, creada por Lejaren Hiller con
la asistencia de Leonard Isaacson en 1956.° Varias décadas después,
con el trabajo de Gary M. Rader (1974), surgi6 lo que de acuerdo con
el investigador Ramén Lopez de Mantaras® es posiblemente el ejemplo
mas genuino de uso temprano de técnicas de inteligencia artificial en la
composiciéon musical.

Rader desarroll6 un método para componer canones musicales
por computadora que se fundamenta en un conjunto de producciones,
reglas de peso y aplicabilidad que operan sobre los resultados decidien-
do cuando y en qué medida estan disponibles para su uso." El autor rea-

3 Sudhanshu Gautam y Sarita Soni, «Music Composition with Artificial Intelligen-
ce System Based on Markov Chain and Genetic Algorithm>>, International Journal of
Creative Research 6,n.°2(2018):1202-1205.

4 Las cadenas de Markov son modelos matematicos que se utilizan para anali-
zar y predecir el comportamiento de sistemas que exhiben una propiedad lla-
mada la propiedad de Markov. Zhu, Yueyue, Jared Baca, Banafsheh Rekabdar y
?eza I;awassizadeh, «A Survey of Al Music Generation Tools and Models>>, ArXiv
2023).

5 Randall Richard Spangler, «Rule-based Analysis and Generation of Music> (te-
sis de doctorado, California Institute of Technology, 1999).

6 La generacion de mdsica basada en reglas emplea reglas predefinidas para crear
datos musicales que siguen patrones o estilos especificos.

7Ziyi Zhao et al., «A Review Of Intelligent Music Generation Systems>, ArXiv
(2022). https://arxiv.org/pdf/2211.09124.pdf

8 Los algoritmos evolutivos, especificamente los algoritmos genéticos, se dedican
a la identificacién selectiva de las mejores secuencias musicales, perfeccionando-
las mediante mutaciones y entrecruzamientos, fomentando asi el surgimiento de
nuevas composiciones.

9 lllinois Distributed Museum, «ILLIAC Suite>>, University of Illinois Archive, mayo
de 2024. https://distributedmuseum.illinois.edu/exhibit/illiac-suite/

10 Ramodn Lopez de Mantaras, «La inteligencia artificial y las artes. Hacia una
creati)vidad computacional>, en El préximo paso. La vida exponencial (Madrid: BBVA,
2016).

11 G. M. Rader, «A Method for Composing Simple Traditional Music by Compu-
ter>>, en Machine Models of Music, edicion de S. M. Schwanauer y D. A. Levitt, 243~
260 (Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 1993).
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lizaba un juicio de valor para los resultados de su propio método, a los
que llamé «mediocres para el profesional, pero agradables para el pro-
fano», delimitando lo que en la actualidad se ha vuelto un rasgo inhe-
rente de la creacién musical con inteligencia artificial.

El problema no es si las computadoras pueden componer musi-
ca, sino hasta dénde podemos llegar en la formalizacién de los sistemas
simbélicos humanos, en este caso, la musica. El objetivo aqui no es crear
musica estéticamente perfecta, sino hacer que sea indistinguible para el
oido humano, de la musica producida por humanos.*

En contraste con los métodos antes mencionados, los modelos
mas recientes se han desarrollado sobre redes neuronales que reciben
entradas basadas en instrucciones. Los modelos no neuronales operan
dentro de procesos estocasticos, patrones definidos por el usuario y
métodos algoritmicos, facilitando diversos enfoques para la automati-
zacion y el reconocimiento de patrones. Por otro lado, las herramientas
de IA que operan con modelos de redes neuronales utilizan una variedad
de conjuntos de datos de entrenamiento, librerias musicales y mecanis-
mos generativos, incluidas las redes adversarias generativas (GAN, por
sus siglas en inglés), los modelos transformer'4y los autocodificadores
variacionales (VAE, por sus siglas en inglés)® entre otras técnicas que

12 Rader, «A Method for Composing...>, 243-260.

13 Las redes adversarias generativas (GAN) son un método basado en el entrena-
miento de dos redes neuronales, una denominada generadora y otra discrimina-
dora, compitiendo entre si para generar nuevas instancias que se asemejen a las
de la distribucién de probabilidad de los datos de entrenamiento. Jordi de la Torre,
«Redes Generativas Adversarias (GAN) fundamentos tedricos y aplicaciones>,
ArXiv, (2023), https://arxiv.org/pdf/2302.09346

14 Un modelo transformer es una red neuronal que aprende el contexto de datos
secuenciales y genera nuevos datos a partir de ellos. Los transformers fueron de-
sarrollados inicialmente para resolver el problema de transduccién de secuencias,
lo que significa que estan destinados a resolver cualquier tarea que transforme
una secuencia de entrada en una secuencia de salida. Josep Ferrer, «How Trans-
formers Work: A Detailed Exploration of Transformer Architecture>, Datacamp,
enero de 2024, https://www.datacamp.com/tutorial/how-transformers-work

15 Los VAE son modelos graficos probabilisticos basados en redes neuronales que
permiten la codificacion de los datos de entrada en un espacio latente formado
por distribuciones de probabilidad més sencillas y la reconstruccion, a partir de
dichas variables latentes, de los datos de origen. Después del entrenamiento, la
red de reconstruccién, denominada «decodificadora>>, es capaz de generar nue-
vos elementos pertenecientes a una distribucion préxima, idealmente igual, a la
de origen. Jordi de la Torre, «Autocodificadores Variacionales (VAE) fundamentos
tedricos y aplicaciones> ArXiv (2023). https://arxiv.org/pdf/2302.09363
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facilitan la generacion de tareas musicales complejas que van desde la
sintesis de sonido hasta la composicién de formas musicales, propor-
cionando mayor accesibilidad para los usuarios independientemente de
su nivel de formaciéon musical.

Dos modelos relevantes que hacen uso de estas técnicas son Juke-
box (2020) y MusicLM (2023). Jukebox es un modelo reciente basado en
redes neuronales para la generacién de musica que incluye elementos
vocales en una amplia variedad de géneros y estilos musicales, utili-
zando decodificadores variacionales y transformers para producir nue-
vas composiciones. Jukebox genera muestras de musica capturando pa-
trones globales y detalles sutiles a través de un enfoque jerarquico. Para
entrenar el modelo, «se recopil6é un conjunto de datos de 1.2 millones
de canciones de diferentes artistas y géneros, lo que permite generar
miusica en un estilo especifico». Por otro lado, MusicLM es capaz de
crear musica en varios géneros y estilos basandose en indicaciones de
texto. El modelo produce melodias de alta fidelidad a partir de descrip-
ciones textuales simples.'” De acuerdo con sus creadores, el conjunto de
datos subyacente consta de una seleccion de 5.5 mil pares de musica y
texto descritos por expertos humanos, ofreciendo una gran cantidad de
oportunidades tanto para investigadores como para entusiastas de la
musica.’® Sin embargo, «una de sus limitaciones significativas es que
el modelo oficial no se ha liberado como un proyecto de c6digo abierto
debido a los riesgos en regalias»®.

A pesar de que las herramientas de IA generativa son capaces de
cumplir de forma mas eficiente objetivos estéticos y formales, estas
ofrecen a los artistas una flexibilidad limitada para intervenir en etapas
especificas del proceso de composicion. Ademas, estas aplicaciones han

16 Yueyue, Baca, Rekabdar y Rawassizadeh, «A Survey of Al Music...>.

17 Como pueden ser «la banda sonora principal de un juego de arcade. Es de rit-
mo rapido y animado con un riff pegadizo de guitarra eléctrica. La mdsica es repe-
titiva y facil de recordar, pero con sonidos inesperados, como choques de platillos
o redobles de tambor>. Andrea Agostinelli et al., «MusicLM: Generating Music
from Text>>, Google Research, acceso en mayo de 2024, https://google-research.
github.io/seanet/musiclm/examples/

18 Andrea Agostinelli et al., «MusicLM: Generating Music from Text>>, MusicLM,
2023. https://musiclm.com/

19 Yueyue, Baca, Rekabdar, y Rawassizadeh, «A Survey of Al Music...>.
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suscitado connotaciones negativas relacionadas con las fuentes de en-
trenamiento en las que se basan. En contraste, y como se expone a con-
tinuacion, los artistas comprometidos con una practica musical critica
divergen significativamente de los enfoques establecidos por las herra-
mientas populares.

3. Casos

3.1. Caso 1. Mary Simoni:
Piano Quartet (202)

El Cuarteto para Piano (2021), de la compositora Mary Simoni, emplea
el aprendizaje automatico para integrar musica y datos. Cada instru-
mento del cuarteto corresponde a un compositor clasico de renombre.
Los conjuntos de entrenamiento consisten en datos simbdlicos orde-
nados en el tiempo en formato MIDI, normalizados de maneras mu-
sicalmente significativas como la transposicién a la misma tonalidad,
la evitacién de modulaciones armoénicas y la agrupacién en un valor
de tiempo especifico. El corpus de entrenamiento para cada uno de los
cuatro compositores (Niccolo Paganini, Johannes Brahms, J. S. Bach y
Eric Satie) sirvié como entrada para la ejecucion de un analisis de Mar-
kov de segundo y tercer orden,* produciendo un analisis estadistico de
la musica de cada compositor. Posterior al analisis, se utilizaron pro-
cesos estocasticos para producir de manera generativa nueva musica
que exhibe similitudes estilisticas con los cuatro compositores.> Esta
composicion emplea el aprendizaje automatico para incrustar el ma-
terial genético musical extraido de las bases de datos de dominio pu-
blico de los compositores clasicos antes mencionados, realizando una

20 En el analisis de una cadena de Markov de primer orden la probabilidad de los
eventos futuros se determina exclusivamente por los resultados del Gltimo ciclo.
Por otro lado, en un proceso de Markov de segundo orden, se toman en cuenta
las probabilidades de transicion durante los dos ultimos ciclos inmediatamente
anteriores para pronosticar los posibles eventos futuros.

21 Mary Simoni, «Piano Quartet>, Cambridge University (Reino Unido) Centre
for Research in Arts, Social Sciences, and Humanities (CRASSH), 2021.
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curaduria de los resultados mediante métodos basados en la notacion
musical tradicional.

La narrativa de la composicién se construye como una alegoria de
la experiencia colectiva de la pandemia por COVID-19 contada a través
de un ensayo. Al comienzo de la afinacién, cada miembro del conjunto
es presentado a través de su huella musical. El violinista representa a
Niccolo Paganini, el violista a Johannes Brahms, el violonchelistaa]. S.
Bach y el pianista a Eric Satie. Tras esta introduccion, el violinista inicia
una fuga a cuatro voces cuyo tema es la representacién musical del ge-
noma del virus, en donde cada componente es asignado a tonos especi-
ficos y sus variantes cromaticas. Posterior a la exposicién de la fuga, el
tema principal como metafora de la infeccién es insertado en cada una
de las voces. El virus, ahora ligado a la genética musical de cada intér-
prete, comienza a replicarse fabricando mutaciones por aumento, dis-
minucién, capas de inversion y diferentes permutaciones en retrégrado
a las voces del ensamble.

La metodologia creativa de esta obra es un buen ejemplo de la
manera en la que la IA permite crear musica que seria dificil de crear
de otra manera, sin embargo es pertinente preguntarse si existe un
grado de pérdida creativa en la automatizacién de procesos tradicio-
nales de composicién o si, por el contrario, como afirma la compo-
sitora: «Nuestros arraigados habitos mentales nos impiden darnos
cuenta de algo novedoso, y la forma en la que programamos las com-
putadoras puede llevarnos mas alla de estos habitos hacia nuevas
formas de pensar»>2

El resultado musical del cuarteto cumple de una manera eficien-
te los objetivos conceptuales de la obra, ya que la «genética musical»
de cada compositor es altamente reconocible durante la narrativa de la
pieza. A pesar de que el uso de algoritmos subyacentes de IA facilitaron
aspectos técnicos de la composicion, estos no juegan un papel primor-
dial en el cumplimiento de sus objetivos estéticos, ya que el factor ex-
presivo es abordado por medio de la curaduria de los resultados en don-
de la figura del compositor acttia como filtro estilistico estructurando la
musicalidad de la obra.

22 Mary Simoni, entrevista escrita (noviembre de 2023).
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Los métodos descritos por la compositora remiten a obras pio-
neras como la suite Illiac (1956). Resulta interesante la manera en la que
estos aportes encuentran vigencia en las estrategias de composicién
asistida, no obstante, su vigencia como métodos de composicién autd-
noma ha sido ampliamente cuestionada. De acuerdo con Simoni:

A diferencia de las aficiones pasajeras encontradas en varios métodos
de composiciéon algoritmica anteriores, la IA generativa probable-
mente esté aqui para quedarse, no obstante las tecnologias subya-
centes descritas como aprendizaje automatico se volveran obsoletas
en algiin momento, ya que sus mecanismos de operacién son muy
intensivos en procesamiento de datos y computo.?

Probablemente las tecnologias a las que hace referencia Simoni se vuel-
ven obsoletas no solo por su dificultad técnica, sino debido a que, como
menciona Lopez de Mantaras, sus resultados no estan lo suficiente-
mente desarrollados como para producir musica de alta calidad de for-
ma consistente.24

¢Como puede, entonces, abordarse el caracter expresivo y sen-
sible en las composiciones provenientes de procesos automaticos?
Las herramientas que podrian considerarse exitosas en tales térmi-
nos estan construidas a partir de modelos neuronales entrenados con
grandes conjuntos de datos musicales que ponen en juego diferentes
consideraciones éticas en cuanto a las fuentes en las que se basan.
Debido a que el Piano Quartet utiliza material de archivo histérico y
de dominio publico sin modelos neuronales, este prescinde de posi-
cionarse en dichos dilemas.

En cuanto a su potencial creativo, la compositora considera
que las creaciones actuales con inteligencia artificial tienen cualida-
des similares a tendencias anteriores en la composicién algoritmica,
como los algoritmos evolutivos y las redes de transicién aumentadas.
Sobre esta linea las cualidades propias de los sistemas de IA proba-
blemente daran forma a corrientes estéticas alternas que seguiran
recontextualizando el concepto de creatividad en la composicion
contemporanea.

23 Simoni, entrevista escrita.
24 Lopez de Mantaras, «La inteligencia artificial y las artes...>.
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3.2. Caso 2. Santiago Renteria:
Spectral (De)Compositions (2023)

Spectral (De)Compositions (2023), de Santiago Renteria, utiliza la mine-
ria de datos? sobre el archivo sonoro de aves con el fin de producir un
paisaje sonoro multicanal. En esta pieza, fragmentos de sonido de un
archivo proveniente del oeste de Australia son sometidos a dos algorit-
mos de escucha automatica.?® El primero asigna direcciones numéricas
a regiones del paisaje sonoro segin la similitud de sefiales, mientras
que el segundo segrega los resultados de la composicién algoritmica
en seis canales de audio.?” Esta composicion utiliza técnicas de escucha
automatica sobre material inicialmente obtenido para el estudio de la
comunicaciéon animal, desmontando y reconstruyendo muestras de so-
nido en un paisaje sonoro binaural. En palabras del compositor:

Las técnicas sonoras analiticas de la escucha automatica, aunque no
reemplazan la escucha corporal ni experimentan el sonido de ningu-
na forma, abren un ambito de posibilidades interactivas de (de)com-
posicion espectral en la convergencia del arte sonoro y el monitoreo
ambiental. Al ensamblar fragmentos cuidadosamente seleccionados
de un archivo sonoro cientifico, los sonidos resultantes descubren la
naturaleza enigmatica de una especie de escucha sin oidos.?8

En contraste con el caso anterior, el papel que juegan las herramien-
tas de IA en esta obra no solo cumplen una funcién técnica, sino que

25 La mineria de datos es el proceso de detectar la informacién procesable de
grandes conjuntos de datos. Utiliza el analisis matematico para deducir patrones y
tendencias. Normalmente, estos patrones no se pueden detectar mediante la ex-
ploracion tradicional de los datos porque las relaciones son demasiado complejas
o porque hay demasiados datos. Kate Follis, Paul Inbar, David Coulter y Tim She-
rer, «Data mining concepts>, Microsoft Learn, 22 de diciembre de 2023, https://
learn.microsoft.com/es-es/analysis-services/data-mining/data-mining-con-
cepts?view=asallproducts-allversions

26 La audicién computacional (CA, por sus siglas en inglés) o escucha automatica
es el campo general de estudio de algoritmos y sistemas para la interpretacion
de audio por maquinas. Wenwu Wang, Machine Audition: Principles, Algorithms and
Systems (Information Science Reference, 2010).

27 Santiago Renteria, «Spectral (De)compositions: Dadamining Datamining>>,
NONSTOP WKND: Planetary Auditions, Royal Melbourne Institute of Technology,
Australia2023.

28 Renteria, «Spectral (De)compositions ... >
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contribuyen a la estética sonora que busca el compositor, presentan-
do otro lugar de escucha y recontextualizando los datos en los que se
basa. Considerando las caracteristicas anteriores, ¢qué juicio de valor
musical se le puede otorgar a la obra? Teniendo en cuenta que el ma-
terial tiene que ver con las cualidades formales y psicoacusticas del
sonido, las dinamicas de producciéon propuestas por el autor conducen
aunareflexion acerca de la manera en la que interpretamos el sonido y
el peso que se le otorga al significado de las fuentes. A su vez, el trabajo
de Renteria hace reflexionar sobre el binomio computadora-creativi-
dad, afirmando que el sistema utilizado para la composicion exhibe un
comportamiento creativo, o, por el contrario, es inicamente estimu-
lante de la creatividad en términos humanos. Sobre este binomio, la
investigadora Linda Candy menciona que las fortalezas y debilidades
de los sistemas informaticos actuales pueden juzgarse segin si satis-
facen las habilidades, necesidades y expectativas del usuario dentro de
un contexto determinado.>

En las obras antes mencionadas, las herramientas de inteligencia
artificial actian como facilitadoras de procesos complejos en lugar de
generar resultados singulares de forma auténoma, razén por la que no
es adecuado abordarlas a nivel de su potencial creativo, sino en funcién
de su eficacia para asistir procesos de composicion.

3.3 Caso 3. Paul Hembree:
Sounding Orbs (2014)

Debido a la formacién dual del artista, en este caso se establecen inte-
resantes perspectivas contrastantes sobre las aplicaciones de las herra-
mientas de IA, destacando las distinciones entre su uso en la industria
(como desarrollador) y en el contexto creativo (como artista), haciendo
énfasis en el origen de los conjuntos de datos que se utilizan en ambos
casos. El compositor sefiala:

29 Linda Candy, «Computers and Creativity Support: Knowledge, Visualization
and Collaboration >, Knowledge-Based Systems 10 (1997): 3-13.
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Mis intereses en la musica generativa involucran la microtonalidad y
otras técnicas que no pueden ser entrenadas con el uso de conjuntos
de datos de dominio ptblico (debido a que existe muy poca musica
microtonal etiquetada correctamente, etc.), por lo que generalmen-
te fabrico mis propios algoritmos y sistemas que son mas un instru-
mento que un agente por naturaleza, e improviso con ellos.®

La practica de Hembree en la industria se centra en la generacién de mu-
sica procedural que depende de conjuntos de datos adquiridos conforme a
principios éticos, es decir, especificamente creados por compositores para
el conjunto de datos de entrenamiento, asi como la taxonomia de caracte-
risticas compositivas curadas por expertos. En el area artistica, su practica
se preocupa por construir conjuntos de datos de microtonalidad y sistemas
basados en reglas® que permiten la parametrizacion de las salidas, consi-
derando tales sistemas como instrumentos en lugar de agentes.>

La aplicacién de estas técnicas es notable en la obra Sounding Orbs
(2014), la cual es un instrumento virtual generativo y sinestésico que
permite al intérprete de musica por computadora explorar sinérgica-
mente un espacio de luz y sonido. El nicleo conceptual de este instru-
mento virtual es una estructura de 48 orbes, representados visualmente
por esferas productoras de luz y sonoramente por tonos sintetizados. En
este contexto, los autématas celulares? fueron utilizados por su capa-
cidad de evolucionar de manera dinamica y variada, suavemente a tra-
vés del espacio, de una forma similar a la progresion coral en la musica

30 Paul Hembree, correo electrénico a la autora (8 de noviembre de 2023).

31 Los sistemas basados en reglas emplean un conjunto de reglas predefinidas
para derivar conclusiones a partir de datos proporcionados. Estas reglas por lo
general se representan en forma de declaraciones Si-Entonces (If-Then) para re-
presentar condiciones y conclusiones respectivamente.

Neuron Cloud Site, «Sistemas Basados en Reglas: Principios y Aplicaciones>,
Neuron, 24 de abril de 2024, https://neuron.com.ar/sistemas-basados-en-re-
glas-principios-y-aplicaciones/

32 Hembree, correo electrdnico ala autora.

33 Los autématas celulares son sistemas computacionales discretos y abstractos;
estan compuestos por un conjunto finito o numerable de unidades simples y ho-
mogéneas (los &tomos o células). En cada unidad de tiempo, las células instancias
uno de un conjunto finito de estados.

Francesco Berto y Jacopo Tagliabue, «Cellular Automata>>, Stanford Encyclopedia
of Philosophy, marzo de 2012, https://plato.stanford.edu/entries/cellular-auto-
mata/
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tonal. Los intérpretes son capaces de interactuar con el instrumento y
crear matices musicales manipulando directamente la actividad celular
(encendiendo o apagando ciertas células) o ambientalmente (cambian-
do las reglas bajo las cuales opera el autémata celular), mientras na-
vegan por el espacio virtual, resaltando la actividad de luz y sonido en
varios niveles.

Si estas herramientas se consideran instrumentos por si mismos,
la forma en la que se afinan puede proporcionar diferentes capas de sig-
nificado a la salida, «como un bucle de retroalimentacién cibernética o
una improvisacion con un instrumento bien entendido»3s.

Obras como Sounding Orbs estan construidas para operar como un
instrumento e interactuar con un intérprete por lo que su valor artis-
tico posee implicaciones singulares, como los limites de modificacion,
su nivel de expresividad y la pericia necesaria del ejecutante para in-
teractuar eficazmente con la herramienta. A menudo, los instrumen-
tos provenientes de intensivos procesos de computo presentan un peso
mayor en el misticismo del proceso mas que en el resultado sonoro o
audiovisual.

Al igual que los estudios de caso anteriores, los objetos artisticos
de Hembree no caen bajo dilemas éticos de autoria, ética y originalidad.
En cambio, el artista esboza una postura critica en cuanto a su rol como
desarrollador de herramientas comerciales de inteligencia artificial ge-
nerativa, a las cuales no se hace referencia directa tomando en cuenta
los acuerdos de confidencialidad del desarrollador.

Todos los algoritmos generativos creados por los equipos con los que
he trabajado han sido de disefio y programacién propia, aunque en
ocasiones las operaciones matematicas de bajo nivel y representacio-
nes entre datos y notas han sido manejadas por bibliotecas de cdédigo
abierto creadas por terceros.

(...) Mi enfoque general es que no se debe asumir que un crea-
dor aprobaria el uso de su trabajo para entrenar un modelo de apren-

34 Paul Hembree, «Sounding Orbs»>>, Paul Hembree, 2014, https://www.paulhem-
bree.com/orbs.html
35Hembree, correo electrénico a la autora.
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dizaje automatico, incluso si se tienen los permisos que lo permita;
hay una especie de uso sin precedentes de los datos del usuario que
necesita que todas las partes presten especial atencion (su participa-
cién debe de ser voluntaria).

La problematica mas apremiante para el compositor radica en el im-
pacto dentro de las dinamicas econdmicas relacionadas con el entre-
namiento de grandes herramientas generativas. Si bien estas operan
dentro de limites legales, se considera que existen en un drea ética gris
debido a que los compositores en cuestion pueden no haber previsto que
su trabajo podria ser utilizado para entrenar a una IA en el futuro. Al
igual que en muchas disciplinas artisticas, tener una visién critica de
las fuentes originales parece crucial para la calidad artistica del trabajo
producido.

4. Ejes de discusion

A continuacién, se engloban las perspectivas de los casos anteriores a
partir de tres constantes fundamentales: creatividad, propiedad inte-
lectual y futuro.

4. Creatividad

De acuerdo con Lopez de Mantaras, la creatividad no es un don mistico
fuera del ambito de estudio cientifico, sino algo que puede ser investi-
gado, simulado y reconducido en beneficio de la sociedad.’” En el ambito
artistico, la valoracién de una obra no se limita inicamente al resulta-
do final, sino que se extiende al proceso, al contexto y a las decisiones
creativas tomadas durante su desarrollo.

A pesar de que la calidad de las composiciones generadas a través
de redes neuronales es significativamente mejor que aquellas creadas

36 Hembree, correo electrénico a la autora.
37 Lépez de Mantaras, «La inteligencia artificial y las artes...>.
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por métodos tradicionales3® (no neuronales), dentro de los estudios de
caso existe una afinidad menor hacia el uso de modelos basados en ins-
trucciones en el contexto de la composicién musical contemporanea,
esencialmente porque lo Gltimo limita de forma contundente el proce-
so creativo. JQué grado de participacion tiene la creatividad humana en
tales procesos? ¢Son los objetos artisticos con menor entrada artificial
mas valiosos y creativos que aquellos que en su mayoria son creados
de forma generativa? Respecto a este tema, en la consulta realizada al
compositor Francisco Colasanto surge la siguiente reflexién:

Quizas la creatividad esté en lo que se le pide al modelo, y podriamos
llegar a un punto en el que la diferencia entre los artistas podria no
estar en su dominio de las herramientas, sino en su capacidad para
solicitar resultados mas interesantes.?

La democratizacién de las herramientas de inteligencia artificial intro-
ducira, por consecuencia, un nuevo paradigma creativo en donde existi-
ran distinciones potenciales entre usuarios y programadores. Elaboran-
do sobre esta premisa, el compositor Hugo Solis propone lo siguiente:

Dado que programar herramientas de inteligencia artificial significa
iniciar el proceso de composicién mucho antes de su inicio conven-
cional, se podria suponer que eventualmente surgiran distinciones
entre los usuarios y desarrolladores de estas técnicas. Quienes daran
forma gradualmente al estilo, transforméndolo en un recurso reco-
nocible. Por lo tanto, la originalidad se manifestara en como las per-
sonas utilicen sus bases de datos especificas, definiendo en dltima
instancia gran parte del resultado.*

En cuanto a la practica compositiva, los tres compositores encontra-
ron significativa la utilidad de asistencia de las herramientas de IA a fin
de evitar practicas arraigadas, conducidos por un interés estético hacia

38 Yueyue, Baca, Rekabdar y Rawassizadeh, «A Survey of Al Music...>.
39 Francisco Colasanto, videoconferencia con autora (octubre de 2023).
40 Hugo Solis, videoconferencia con autora (septiembre de 2023).
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resultados inesperados que fomenten experiencias de descubrimiento
tanto para el autor como para la audiencia. Un diferenciador relevante
en cuanto al tipo de resultados es la distincién entre los métodos que
facilitan procesos que podrian ser obtenidos sin IA y entre aquellos en
los que la IA actia como agente. Tal fue el caso de Renteria, quien diri-
ge su practica hacia la exploracion de la concatenacion inesperada de
fendomenos de audio que solo pueden surgir a través del uso de la IA no
supervisada. Estas perspectivas subrayan un entusiasmo compartido
por la imprevisibilidad y el potencial de descubrimiento dentro de la in-
terseccion entre creatividad y exploracién impulsadas por procesos de
inteligencia artificial.

Finalmente, la afirmacién «la cocreacién con la IA desafia las no-
ciones tradicionales de individualidad y creatividad como atributos in-
herentemente humanos» fue propuesta a cada uno de los compositores
citados con la opcion de responder: totalmente de acuerdo, de acuerdo,
neutral, en desacuerdoy totalmente en desacuerdo. Mientras que Simo-
niy Renteria respondieron «totalmente en desacuerdo», Hembree esta
totalmente de acuerdo con dicha afirmacion. Estas posturas opuestas
dejan ver que la nociéon de creatividad dentro del binomio arte-tecno-
logia es una caracteristica que puede habitar en un amplio espectro de
definiciones. La disparidad en las respuestas acentuia la complejidad y
diversidad de opiniones respecto al papel de la inteligencia artificial en
el proceso creativo, en donde la integracién de las tecnologias digitales
en las artes es un terreno fértil para el debate y la exploracién.

4.2. Propiedad intelectual

El dilema acerca de la propiedad intelectual gira predominantemente en
torno a las complejidades legales asociadas con herramientas de IA ge-
nerativa populares en la industria musical, ya que los compositores que
participan en esta practica enfrentan desafios similares a los que ocu-
rren en otras disciplinas dentro de la economia creativa actual. Por otro
lado, en el contexto académico se observa una inquietud sobre el uso
indiscriminado de grandes conjuntos de datos sin considerar adecua-
damente el significado agregado de las fuentes, lo que refleja un deseo

UArtes Ediciones 102



Sofia Matus Cancino. “Perspectivas sobre el uso de tecnologias de inteligencia
artificial en la composicion musical contemporanea: tres casos de estudio”

por un manejo mas reflexivo de los datos con el objetivo de establecer
estandares éticos y evitar sesgos no intencionales dentro de las obras.

Al igual que ciertos matices en el lenguaje escrito utilizado por
ChatGPT que hacen que pueda reconocerse su uso en textos académi-
cos, podemos preguntarnos: jexiste una identidad sonora distintiva en
la musica proveniente de las tecnologias de IA? Una vez mas, el origen
de los conjuntos de datos de entrenamiento es el agente que define la
respuesta al cuestionamiento anterior. Surgiendo como la preocupacién
principal en este contexto, los compositores enfatizan la tarea de otor-
gar primordial importancia al significado sociocultural de las fuentes,
asi como estandarizar el permitir a los compositores excluirse de for-
mar parte de los conjuntos de entrenamiento de un modelo.

4.3. Futuro

Una de las barreras articuladas por los compositores, particularmente
acerca de las herramientas de IA basadas en indicaciones, es su limi-
tada capacidad para representar adecuadamente la musica a través del
lenguaje natural. De acuerdo con Hembree, la musica es notoriamente
escurridiza para que las personas la describan, y a menudo estas hacen
uso del lenguaje evocador en lugar del lenguaje preciso.* Por el contra-
rio, las herramientas de IA que no dependen de indicaciones podrian
percibirse como menos accesibles para los compositores que carecen de
habilidades de programacion, lo que las hace menos atractivas debido a
la curva de aprendizaje asociada. Como sefial6 Renteria, la metodologia
actual a menudo implica un enfoque de entrenamiento rudimentario,
lo que obliga a los artistas a mejorar sus competencias en aplicaciones
técnicas, incluido el aprendizaje automatico.*> Los compositores tam-
bién apuntan a la falta de conjuntos de datos etiquetados que abarquen
musica no tonal o estructuras musicales no convencionales. Ademas,
retomando la idea de que las cualidades estéticas producidas por herra-
mientas de IA podrian ser un elemento reconocible en el futuro, los ar-
tistas e investigadores consultados para este articulo dibujan paralelos

41Hembree, correo electrénico ala autora.
42 Santiago Renteria, videoconferencia con autora (octubre de 2023).
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entre la IAy la emergencia de avances digitales especificos en el pasado
que dieron forma a estilos musicales particulares, como la sintesis gra-
nular y otras tendencias en la composicién algoritmica que cambiaron
el paradigma de la practica musical.

Asi mismo, en la futura integracién de la IA en la composicién
musical contemporanea, se vislumbra una exploraciéon mas amplia de
modos alternativos de composicién que «vaya mas alla de simplemente
alimentar datos a modelos de aprendizaje automatico o redes neuro-
nales profundas».®3 Este aspecto emergente implica un alejamiento de
la dependencia actual en indicaciones centradas en el lenguaje, evolu-
cionando hacia sefiales mas gestuales y menos figurativas, que llevan a
debatir la manera en la que interpretamos el sonido yendo mas alla de
los experimentos basados en texto.

A través de la incorporacion de elementos mas intuitivos y abs-
tractos se espera una reevaluaciéon de las tecnologias que impulsaran
estas innovaciones transformando de manera fundamental las meto-
dologias creativas con el uso de inteligencia artificial.

5. Conclusion

Através de los estudios de caso presentados, el articulo examina la evolu-
ciény el impacto de la IA y sus tecnologias subyacentes en el contexto de
la composicién musical contemporanea, destacando las diferencias me-
todoldgicas entre los modelos de redes neuronales y no neuronales, ex-
plorando tanto en las complejidades de los procesos de produccién como
en el potencial y las limitaciones del uso creativo de las computadoras.
En conclusion, los intereses estéticos del uso de modelos de IA en
las obras analizadas radican principalmente en la exploracion de procesos
secundarios cuyos resultados suponen una resignificaciéon de las fuentes
originales a través de una labor de curaduria ejecutada por los composi-
tores. De esta manera, los sesgos que pudieran reconocerse en las musicas
provenientes de dichas técnicas, asi como los juicios de valor pertinentes

43 Renteria, videoconferencia con autora.
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para su analisis, estan en mayor grado relacionados con los conjuntos de
datos en los que se basan mas que con las técnicas que utilizan.

La IA generativa, al democratizar aspectos técnicos de la compo-
sicién recontextualiza a su vez ejes centrales del ambito musical como
la creatividad, la propiedad intelectual y la economia creativa. A medida
que estas tecnologias avancen, se anticipa una mayor exploracién en la
integracion de otros tipos de elementos de naturaleza extramusical, re-
definiendo las practicas creativas contemporaneas.
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RESUMEN

En la actualidad, tanto las plataformas digitales coma las inteligencias artificiales (IA)
transforman nuestra percepcion del mundo. A través del prisma de la sospecha pode-
mos concebir como el inconsciente maquinico desafia el adormecimiento cognitivo de
una realidad consumista. En el cruce entre ciencias sociales y teorias humanas, ob-
servamos como (a idea de inconsciente ha perdido su relevancia subversiva, extrana y
deseante, por lo que sefialamos gue elinconsciente se redefine como UNa CoNnstruccion
mas que un descubrimiento. En este escrito, 3 digitalizacion, en lugar de ser intangible,
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se convierte en un cuerpo politico que esta en constante cambio, donde el suefio des-
pierto y el futuro se fusionan en una nocion micropolitica de la diferencia. La fatiga del
adormecimiento en el mundo digital coexiste con (a8 produccion maguinica del deseo.
De esta manera exploramos la ambivalencia del monstruo y como esta deformidad
epistémica se convierte en una fuerza transformadora y desviada de una supuesta per-
feccion de lo natural.

PALABRAS CLAVE: Inteligencia artificial, sospecha, suefio, monstruo, inconsciente

ABSTRACT

Currently, both digital platforms and artificial intelligences (Al) are reshaping our percep-
tion of the world. Through the lens of suspicion, the machinic unconscious challenges
the cognitive numbness of a8 consumerist reality. At the intersection of social sciences
and human theories, we observe how the concept of the unconscious has lost its sub-
versive, strange, and desiring relevance, leading us to assert that the unconscious is re-
defined as a construction rather than a discoveruy. In this discourse, digitalization, instead
of being intangible, becomes a political body in constant flux, where waking dreams and
the future merge into a micropolitical notion of difference. The fatigue of numbness in the
digital world coexists with the machinic production of desire. Thus, we explore the am-
bivalence of the monster and how this epistemic defarmity becomes a transformative
force deviating fram an assumed natural perfection.

PALABRAS CLAVE: Artificial Intelligence, suspicion, dream, monster, UNCONSCious
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«El suefio de la razén produce monstruos».
Gova, CapricHO 43 (1799)

Dentro de los estudios de las ciencias sociales y planteamientos teéricos
de otras disciplinas humanas, se asocia al inconsciente como un espacio
psiquico de las practicas psicoldgicas y psicoanaliticas. Si bien la ma-
yoria de los autores tienen como conviccion epistémica pensar que el
inconsciente fue un descubrimiento, asi como para otros una invencién
freudiana, nosotros queremos definirlo como una construcciéon que
toma sentido desde una dimensién «no conocida». El inconsciente, que
en un principio nos sirvié como un hallazgo para dudar de la razén.

En la era de la digitalizacién el inconsciente quedé en un segun-
do plano, olvidado como un terreno baldio en nuestra mente, donde la
innovacion y la amplificacion del concepto psicoanalitico se va estra-
tificando hacia lo ortodoxo. En la actualidad digital, las definiciones
psicoanaliticas ya no nos alcanzan para transgredir la razén. El in-
consciente se ha fugado de su categoria freudo-lacaniana y nosotros lo
vemos bajo sospecha'. Para Paul Ricoeur «después de la duda sobre la
cosa, entramos en la duda sobre la conciencia»?, i/por qué dudar de la
consciencia y no del inconsciente? La idea de conciencia es entendida,
desde este sentido, como una construccién de imagen cultural que nos
sirve para operar en las relaciones sociales. Vale comentar que la idea
de la sospecha trasciende de los fildsofos y pensadores decimondnicos,
por lo cual, la sospecha es una condicién que persiste en la accién del
cuestionamiento. Por ello, esa marca (de «sospecha») esta también en
la escuela de Frankfurt, la genealogia de «Foucault e, inclusive, en el
afan deconstructivo de Derrida»3. En este sentido, reconocemos la sos-
pecha como una transversalidad integral del proceso del pensamiento
contemporaneo.

1 Tomamos el acto de sospecha desde el planteamiento de Paul Rincoeur, donde
el «fildsofo formado en la escuela de Descartes sabe que las cosas son dudosas,
que no son tales como aparecen; pero no duda de que la conciencia sea tal como
se aparece a si misma; en ella, sentido y conciencia del sentido coinciden; desde
Marx, Nietzsche y Freud>. Léase en Paul Ricoeur, Freud: Una interpretacién de la
cultura (Buenos Aires: Ed. Siglo XX1,1970), 33.

2 Ricoeur, Freud: Una interpretacion..., 33.

3 Alejandro Vigo, «Caridad, sospecha y verdad. La idea de la racionalidad en la
hermenéutica filosofica contemporanea>, Teologia y Vida, 46,n.°1-2 (2005): 275.
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Desde otra perspectiva, la idea de sospechar también nos remite
a una practica pagana del siglo XVII, donde los ciudadanos de manera
incognita iban a encontrar respuestas a showmans, monstruos, brujas,
deformes y adivinadores#, porque la educacion y la religiéon de su épo-
ca no lograba responder las preguntas sobre lo desconocido. Aquellos
ciudadanos, inconformes de sus realidades que se alojaban en las mo-
narquias y en las iglesias de su tiempo?, buscaban una dimensién alter-
nativa hacia un lado B del saber, es decir, una explicacion «no conocida»
de sus deseos mas ocultos: los deseos emulados por este otro paradig-
matico que supuestamente detectaba una verdad compleja y distinta.

En esta época, el cirujano zaragozano, Joseph Rivilla de Bonet,
tuvo un encargo del virrey, Melchor Fernandez Portocarrero Lasso de la
Vega. Este recado personal consistia en abrir a un deforme, a un mons-
truo de la época, para descubrir el paradigma «desviado» de la natu-
raleza. De esta manera, esta accion serviria para poner en jaque la idea
de que toda creacién era en esencia inmaculada, la que, para ellos, era
sostenida debido a que todo lo natural estaba dado, creado y sostenido
por la perfeccion de la divinidad del Dios judeocristiano. Por lo tanto, la
existencia de los denominados «monstruos» pudo haber servido como
una sefial de la maldicién o de la posible imperfeccién divina.

Es preciso comentar que, «aunque la primera autopsia realizada a
un neonato en América data de 1533y fue ejecutada en la ciudad de San-
to Domingo por el cirujano Juan Camacho»®, Rivilla de Bonet publicé en
Lima Desvios de la naturaleza o tratado del origen de los monstruos (1696)
con el fin de dar sentido al origen, a la supuesta perfeccién de laviday a
su desviacion. Al determinar lo monstruoso como un desvio, y no como
una posibilidad en potencia de la vida, Rivilla de Bonet consigue homo-
logar la veracidad y pureza de la vida natural.

No obstante, buscamos exponer que la posibilidad de vida es des-
de sus inicios desviada y monstruosa. El desvio de la naturaleza queda
como marcas o cicatrices de una realidad alternativa, artificial e imper-
fecta. Lo contradictorio de esta pregunta hacia la monstruosidad y la

4 F. Bouza vy ). Beltran, Enanos, bufones, monstruos, brujos y hechiceros, marginales
(Barcelona: Debolsillo, 2005), 36.

5 Bouzay Beltran, Enanos, bufones..., 33.

6 Bouzay Beltran, Enanos, bufones..., 34.
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deformidad artificial es que, tanto para nosotros como para los de la
época de Rivilla de Bonet, sigue habiendo un terror y una supersticion?
del mundo, porque cuando aparentemente lo monstruoso de la existen-
cia se desvia de un proceso al que lo llamamos «natural» (y de su su-
puesta perfeccion) se tiende a dudar de un orden y de un destino divino.
Dios no puede fallar, es asi como lo artificial se convierte en una desvia-
cién antinatural e imperfecta, sin errores: lo no admitido. Si los errores
e imperfecciones se admiten, también se vuelven parte de lo perfecto.
Asimismo, sino existen imperfecciones, no existe la perfeccion. De esta
forma se establece una dicotomia forzada, donde lo artificial y lo natu-
ral tienen una condicion de deformidad y desvio. En este sentido, en una
realidad tan normada, moralista y aparentemente superficial; el ciuda-
dano, atosigado de su mundo, solo va a tener como opcién tangente a
la concepcién del monstruo. Va a ser, a través de la artificialidad de lo
monstruoso, la manera en la que dudaremos del transcurso naturaliza-
do del mundo y asi poder crear un principio comun de la sospecha y de
la deconstruccién de la realidad.

Y de ese monstruo solo queda el sueio

Es muy comun encontrar a los monstruos en las pesadillas. Las pe-
sadillas tienen una connotacién maliciosa y terrorifica. Por otro lado,
los suefios son sintomas inconscientes donde se apela a una conexion
alternativa, donde hay un vinculo entre realidades conscientes y lo
sombrio de las subjetividades ¢y si las pesadillas son el ambiente que
marginaliza a las existencias no normadas de la naturaleza?

Apariciones, sombras o fantasmas, los suefios del paganismo
griego y romano provienen del mundo de los muertos. Los suefios
«falsos» y los «verdaderos» se distinguen cuidadosamente, como
hace Homero en la Odisea, donde Penélope percibe las dos puertas
del suefio, la de marfil de donde salen los suefios engafiosos, la

7 Bouzay Beltran, Enanos, bufones..., 35.
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de cuerno de la que emanan los suefios que se cumplen. Virgilio,
que en la Eneida y en el surco de Homero distingue suefios enga-
flosos y suefios premonitorios. Numerosas teorias oscilan entre
valorizacién y denigracién. Pitdgoras, Democrito y Platon creen
en su veracidad. Didgenes y Aristételes los devalian y aconsejan
la incredulidad respecto a ellos. Se establecen tipologias, como la
de Cicerdn, que en De divinatione (I, 64) distingue tres fuentes del
suefio: el hombre, los espiritus inmortales y los dioses.®

Los antiguos clasificaban para encontrar una explicacién al inexpli-
cable hecho del desgaste, de la experiencia, una antesala del futuro
y, desde luego, de la muerte. Por eso esta diferenciacién y duda de la
veracidad de los suefios, porque sus origenes se encuentran marcados
por su naturaleza de la autenticidad y, por lo tanto, una jerarquizaciéon
de los sofiadores. Va a ser a finales del siglo IV (360 a 422) cuando Ma-
crobio le proporciona a los paganos un escrito sobre la interpretacion
de los suefios: «En su Comentario del suefio de Escipion, el poligrafo y
enciclopedista, miembro de un grupo de vulgarizadores de la cienciay
de la filosofia antigua, distingue cinco categorias de suefios: somnium,
visio, oraculum, insomnium y visum»?.

Insomnium es el suefio interrumpido de su plenitud, el suefio
turbado, lo que terminara siendo, para Ernest Jones (psicoanalista
y biégrafo de Freud), la pesadilla. Por otro lado, visum nos remite a
lo no alcanzable por la razoén, el vagabundeo del fantasma, es decir,
una imagen transitoria onirica e ilusoria. Estos dos primeros, segin
la cultura pagana que va a ser interpretada por Macrobio, son los
«falsos sueflos» que pretenden retomar las seflas miticas de Ho-
mero y de Virgilio. Mientras que estos dos nos relatan constancias
sobre unas manifestaciones no palpables ni practicas, los otros tres
anuncian el futuro. Visio pretende ver de forma profética el futuro
que puede ser interpretable por su sofiador siempre y cuando este
tenga un intelecto que se encuentre a la altura de sus suefios. Som-

8 Jacques Le Goff y Nicolas Truong, Una historia del cuerpo humano en la Edad Media
(Buenos Aires: Paidés, 2005), 69.
9 Le Goff y Truong, Una historia..., 71.
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nium es ese sueflo que no se comprende como vision clara para el
intelecto, sino que esta cifrado de manera metaférica o metonimica,
por lo que es la manera velada de ver el mundo. Oraculum es la cate-
goria que necesita de un Otro divinizado para que podamos alcan-
zar el entendimiento: una interpretaciéon de un adivino, chaman,
oraculo o brujo que nos explique, mediante un tipo de ritual, y de
manera clara, qué ocurre en ese tipo de acontecimiento onirico y su
correspondencia con la realidad.

Estas categorias oniricas del siglo IV nos dejan ver un sesgo
hacia el querer-saber-experimentar, querer reconocer el entendi-
miento desde una experiencia ajena al cotidiano. En este momento
no se contempla a la razén como factor anico del entendimiento de
los suefios, sino que la razén aqui es una minima parte que nos ayu-
da a afrontar esta dimensién desconocida que ocurre mientras dor-
mimos. No obstante, va a ser con la filosofia cartesiana de finales
del siglo XVI e inicios del XVII cuando la idea de una naturaleza me-
canicista del mundo comienza a entenderse desde el cogito©, donde
se exalta el caracter racional y consciente del alma humana. De aqui
el normamiento de las mentes y de sus suefios.

En este momento, la razén jugaba un rol central en la medida
en que garantizara un «conocimiento y una aprehensién de la reali-
dad»" ya no solo onirica, sino de toda la existencia humana. Si bien
Descartes nunca habla del inconsciente, él pensé en una divisién en
dos sustancias. La primera correspondia con el nivel corporal, don-
de se ubican las pasiones asociadas a la expresion sensible, mien-
tras que la segunda tiene una estrecha relaciéon con el intelecto y
que permite el sometimiento de lo que los sentidos perciben ya que,
para Descartes, los sentidos nos mienten y nos engafian mediante
apreciaciones sensibles: sombras no reales. Por lo que la distincién
entre razén y emocion condujo a una vinculacién consciente entre
un mundo tanto desconocido como peligroso.

10 Desde esta perspectiva cartesiana, el alma se encuentra separada del cuerpo,
debido a que sus cualidades sensoriales pueden engafiar al intelecto. El argumento
<«pienso, luego existo> (cogito ergo sum) expresa el papel central que Descartes
asignd a la razdn cargada de intelecto y que deja por fuera lo que no empata con
el conocimiento.

11 B. Russell, Historia de la filosofia occidental (Madrid: Espasa-Calpe S. A.),1978.
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Inconscientes

Siguiendo con esta linea, la dimensién del inconsciente se planteé como
un nombre, como un lugar de lo no sabido, donde la razén (la concien-
cia) no queda como una ultima verdad absoluta. Por lo que esta apre-
hensién y analisis de los suefios como cuestionamiento de la realidad
va a ser un tema recurrente para las artes y la literatura. Textos como La
vida es suefio (1635), de Calderdn de la Barca; Suerios y discursos (1627),
de Quevedo; y El suefio (1692), de Juana Inés de la Cruz nos mostraran
un ejercicio de busqueda de lo que se desplaza, los fantasmas vagabun-
dos que resisten a la aprehension racional. Va a ser con otro libro de los
suefios, Interpretacion de los suefios (1900), de Sigmund Freud, donde
finalmente, ocurre un reverso de la hipnosis®2, la cual ya intuia sobre
reacciones inconscientes. Al nombrarse el inconsciente, la deriva de los
sinsabores racionalistas occidentales quedo en el infortunio de la aca-
demia aburguesaday estatica de la escuela psicoanalitica, donde las ca-
tegoriasy los conceptos tales como transferencia, economia de la libido,
pulsién de muerte y pulsién sexual, represion, ello, Edipo, yo y super-
y0, quedaran forjando una lengua cientificista hermético-intelectual de
la psique humana. Esto que luego va a ser ampliado por Lacan, Miller,
Klein, Masotta, entre otros, terminé siendo una categoria estatica de
la razén. El inconsciente como acontecimiento desviado o latente de la
mente humana pasoé a estar arraigado a los parametros que, en un prin-
cipio, este subvertia. El inconsciente quedé en el estado claustrofébico
de Edipo. En un acto de la repeticion, de la falta y de la teatralizacion del
deseo: la pura representacion.

Para Gilles Deleuze y Felix Guattari, en El Anti-Edipo (1972), el
inconsciente queda fuera del acto representativo de la teatralidad del
deseo. El consciente aqui ya no representa. El inconsciente aqui es ma-
quinico. La idea del Anti-Edipo no es precisamente negar al Edipo, sino
quitar la represion neurética que domestica el deseo. Para Deleuze y

12 El estudio de la hipnosis posibilité el surgimiento del psicoanalisis y establece
dimensiones fundamentalmente ajenas al trabajo de la consciencia, asi como a la
razén como esencia innata del alma humana (la psique). Freud hizo un giro co-
pernicano, en el psicoanalisis ya no es un hipnotizador el que habla y ordena, es el
paciente el que habla y existe un encuentro transferencial con un Otro.
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Guattari, el deseo es el motor de la existencia por lo que la predominan-
cia neurodtica que nos habia dejado el discurso psicoanalitico no tendria
sentido. Mientras el psicoanalisis se basa en un modelo neuroético, la
concepcion que nos proponen Deleuze y Guattari es la esquizofrénica,
pero no la esquizofrenia psicoanalitica que contempla una forclusion
del nombre del padre, lo cual sigue ubicando a Edipo como la norma fa-
miliar y la esencia inmanente de la humanidad. El esquizofrénico es esa
dimensién del suefio que queda liberada para el transito, para la deam-
bulacién de las sombras y el vagabundeo de la extrafieza y desviacion.
«El paseo del esquizofrénico es un modelo mejor que el neurdtico acos-
tado en el divan»®. De esta forma, en la filosofia deleuzoguattariana, el
neurdtico yano esta acostado en el divan, sino que se levanta del mueble
y se vuelve un némada (re)productor del deseo.

Si el psicoanalisis se queda con el inconsciente como suefio Som-
nium, lo que no se comprende, y Oraculum, que necesita de un Otro para
conocer, el esquizofrénico realiza su suefio de manera inconsciente.
Como una maquina activa del sofiar despierto. Para el esquizofrénico el
suefio es Insomnium, el suefio despierto que genera una pesadilla para el
orden o quienes nos ordenan, pero que también da una liberacién en las
producciones transitorias del deseo. Por lo que el deseo ya no se despla-
za hacia un otro, sino que se esparce en la multiplicidad de las posibili-
dades sociales con los otros. En este sentido el suefio como visium nos da
una realidad ya no profética, sino que vemos el futuro frente a nuestros
ojos. El inconsciente maquinico despoja estas representaciones asocia-
tivas egocéntricas y familiares, porque cuando sofiamos siempre vemos
a los otros, aunque seamos nosotros mismos en este suefio. Nosotros
somos sociales, somos otros al sofiar, por lo tanto, es en el suefio (vi-
sium) donde nos transformamos en una comunidad futura de lo actual.
El inconsciente maquinico conecta, desconecta y reconecta entre ma-
quinas hacia un lugar ya no del sujeto, o de lo sujetado, sino de la ince-
sante producciéon del deseo que el tradicional Edipo ya no puede captu-
rar y su razén queda fracturada.

13 Gilles Deluze y Felix Guattari, £ Anti-edipo. Capitalismo y esquizofrenia (Barcelo-
na: Paidds, 1985),11.
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El sueno de la razon produce monstruos

La naturaleza de la razén es fragil, tambalea, por lo cual se sustenta
desde su invencién constante. «El suefio de la razén produce mons-
truos» es una frase que introdujo Goya en su Capricho 43 (1799)%, don-
de la buisqueda hacia un orden racional lleva consigo una practica de
creacion perversa. Es preciso ver que hay diferentes tipos de monstruos,
monstruos que apelan a la deformidad, a la rarezay al peligro. Las redes
sociales, como las inteligencias artificiales (IA) son una creacién arti-
ficial de naturaleza desviada, son construcciones artificiosas que, me-
diante una gran suma de datos, adquieren autonomia en los modelos de
procesamiento de informacién. No nacimos con las plataformas digita-
les, pero seguramente viviran mas que nosotros y llevaran consigo una
parte microscopica de nuestra humanidad. Ese es el terror.

Las inteligencias artificiales (IA) no sirven si previamente no se
les suministra una gran base de datos con la cual puedan operar.

Segln Edith Yeung, socia de la firma de inversiéon Race Capital, Chi-
na tiene el beneficio de una base de consumidores mas grande y un
préspero sector de Internet, lo que proporciona una abundancia de
informacion que puede ser aplicada para mejorar productos de IA.%5

JQué significa que cada pais tenga un armamento tecnolégico basado
en IA? Las bases de datos son los armamentos y responden a la tasa po-
blacional. La tasa poblacional de Estados Unidos contempla aproxima-
damente trecientos treinta millones de personas, frente a los mil cua-
trocientos millones de China, lo que predispone a una mayor cantidad
de informacion que se puede extraer, que pueda ser percibida, donde las
plataformas son capaces de registrar emociones y sensibilidades de una
o mas comunidades, mediante el reiterante consumo de informacién de
los usuarios. Las pantallas, en esta via, se convierten en pieles negati-
vas que registran el cuerpo humano, un cuerpo artificial y postizo que

14 Léase mas en Sirgrun Paas-Zeidler, Goya, Caprichos, Desastres, Tauromaquia, Dis-
parates (Barcelona: Gustavo Gili, SL, 2008).

15 Cai y Liang, «Cuanto le falta a China para superar a EE. UU. en la maratén por
la inteligencia artificial>>, BBC Mundo, 2023, consultado el 10 de marzo de 2024,
https://www.bbc.com/mundo/noticias-65695667
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funciona como sensores hipersensibles: parasitos receptivos que tienen
una doble via y que nos dan entretenimiento por ocupacién, mientras
registran nuestras sensibilidades'® para alimentar a un monstruo digi-
tal. La informacién como fechas histdricas y otros conceptos no bastan.
Por esta razon, China es hermética al aceptar aplicaciones de empresas
extranjeras, ese es el caso de su aplicacion de mensajeria WeChat, donde
se pueden hacer mayores cosas que su relativa competencia norteame-
ricana, WhatsApp. No se registran datos puntuales, sino minimas reac-
ciones e interacciones humanas, esto es posible mediante la alta capa-
cidad de almacenamiento de las bases de datos.

Elon Musk, el CEO de la empresa tecnoldgica Tesla, advirtié en
una entrevista con la CNN que «la inteligencia artificial podria llevar a
la “destruccion de la civilizaciéon”»'7, mientras él sigue profundamente
involucrado en el crecimiento y desarrollo de las inteligencias artificiales
a través de sus empresas. El usuario adquiere un poder supuesto, un po-
der escatoldgico que se obtiene gracias a la recolecciéon de los retazos de
los usuarios. Ahi es cuando ocurre lo artificial, el terror y el desvio natu-
ral: la pesadilla de lo monstruoso. El resultado final es la implementacion
de esta tecnologia en la vida cotidiana que también migra a lo educativo,
a lo cultural, a lo comunicacional y a lo laboral. ;Qué es mas dominan-
te y seductor que una herramienta de magnitudes apocalipticas? La no-
ticia alarmante se convierte en una estrategia para que los usuarios se
mantengan atraidos por este poder apocaliptico el cual puede ser nues-
tro mediante una suscripcion. Actualmente, plataformas como Open Al
ya cuentan con una oferta de suscripciones para que los usuarios puedan
acceder mediante un pago. En este sentido, las inteligencias artificiales
no son tan revolucionarias como lo muestra su publicidad y los medios
digitales. El usuario adquiere un poder supuesto, un poder escatoldgico
que se adquiere gracias a la recoleccién de los retazos monstruosos de los

16 Léase A. Scribano, «Consumo digital y Sensibilidades de plataforma: algu-
nas pistas para su analisis<«, en Tipologias del consumo, 280-187 (Buenos Aires:
Estudios Socioldgicos Editora, 2020), http://estudiosociologicos.org/-descargas/
eseditora/Topografias-del-consumo__Andrea-Dettano.pdf

17 C. Duffy y M. R. Maruf, «Elon Musk advierte que la IA podria causar la destruc-
cién de la civilizacién>, CNN en Espafiol, 18 de abril de 2023, https://cnnespanol.
cnn.com/2023/04/18/elon-musk-advierte-ia-podria-causar-destruc  cion-civi-
lizacion-trax/

18 Duffy y Maruf, «Elon Musk...>>.
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usuarios. Ahi es cuando ocurre lo artificial, el terror y el desvio natural: 1o
monstruoso. El resultado final es la implementacién de esta tecnologia
en la vida cotidiana que también migra a lo educativo, a lo cultural, a lo
comunicacional y a lo laboral.

Hay casos puntuales hacia una guerra del consumo y del registro
humano. Actualmente, Estados Unidos es uno de los mayores consumi-
dores de TikTok, una red social de origen chino. Mientras la ONU en el
2021 «advierte riesgos de inteligencia artificial para los Derechos Hu-
manos»®, debido a su elaboracién automatica de perfiles, la decision
de personal para empleos y la vulneracion al derecho de la intimidad, la
Unesco también desde el 2021 esta recomendando la implementacién de
inteligencias artificiales de una manera ética para el campo educativo,
ya que «su objetivo es contribuir a la integraciéon de los aspectos hu-
manos y técnicos de la IA en los programas de formacion dirigidos a los
jovenes», Por lo cual la experiencia queda normada nuevamente ya no
por una razén que cred el monstruo artificial, sino que esta artificialidad
que creo la razén se transforma y se arma desde acciones inconscientes
de lo humano que la IA atrapa para tomar un libre funcionamiento.

A medida que empleamos IA, reescribimos las bases de datos con
nuestras consultas, gestos y registros. A pesar de los esfuerzos por censu-
rar ciertos temas para evitar la generacién de contenidos violentos o te-
rrorificos, la herramienta sigue reflejando una realidad perturbadora de
nosotros mismos, de nuestras acciones. Sin embargo, no es motivo de pre-
ocupacion, ya que, con el tiempo, se seguiran regulando las IA y anulando
la capacidad inconsciente de nuestros cuerpos sensibles. Los monstruos,
aunque son originados por la razén, su actuar es inconsciente.

Ahora nuestra inconsciencia habita en el afuera y nos mira desde
la digitalizacion. Las restricciones aumentaran en consonancia con la
violencia almacenada en las bases de datos, por tal razén la competencia
entre China y Estados Unidos por el dominio de las IA es, en tltima ins-
tancia, una carrera por crear el monstruo mas aterrador y el armamento

19 ONU Noticias, «El hambre aumenta por cuarto afio consecutivo y azota ya a
mas de 250 millones de personas>, ONU, 17 de mayo de 2023, consultado el 8 de
juniodel 2023, https://news.un.org/es/story/2023/05/1520632

20 Unesco, «Projet de recommandation sur I'éthique de I'intelligence artificielle.
Rapport de 'UNESCO sur la science: vers 2030>>, Unesco, 2021, https://unesdoc.
unesco.org/ark:/48223/pf0000377897_ fre.locale=es
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mas poderoso y violento; ahi se acumularan nuestras perversiones in-
conscientes y lucharan como titanes en el desierto. A pesar de todos los
procesos estatales, subjetivos e interactivos, nos encontraremos enfren-
tando a un monstruo profundamente humano que se encuentra latente y
embalsamado, cuyas células son muestras de cada uno de nosotros. Los
monstruos estan hechos a nuestra imagen y semejanza y ese es nues-
tro miedo. La razén crea monstruos y esos monstruos son inconscientes,
aungue nos encontremos diseminados en la deformidad de la memoria
artificial que ataca a otros mientras se encuentra adormitada.

Digitalizacién y maquinaria

Este breve recorrido nos deja pensando en las condiciones y afectos que
sufre nuestra condicién cognitiva frente al afecto tecnolégico de las
realidades digitales. Entre lo natural y lo artificial, entre lo humano y el
monstruo, la pregunta podria ser: scémo vemos el mundo si nuestro in-
consciente se encuentra contagiado de una realidad digital como Inter-
net o las IA? Mas alla de los algoritmos, las inteligencias artificiales y de
los metaversos, cabe preguntarse sobre el tiempo del suefio y la fatiga-
cién incesante. En la actualidad digital, mientras estamos adormitados
no podemos sofiar, solo reaccionar. El calculo de la temporalidad esta
transformado en «la vista de un futuro calculable»?'. Hito Steyerl cita a
Walter Benjamin sefialando que «el tiempo se puede volver tan homo-
géneo y ser vaciado tanto como el espacio»>> El tiempo se ha convertido
en una planicie segmentada por algoritmos y funciones numéricas que
se pueden, a su vez, almacenar en bases de datos como un gran cimulo
de capital simbolico. Al segmentar el tiempo numéricamente, se crea un
esquema repetible en la tendencia. Un tiempo ciclico de lo mismo con
diferentes rostros que terminan siendo una repeticion.

Ahora si, con esta contabilizacién y segmentacion, nos encontra-
mos verdaderamente inméviles, adormitados porque, al segmentar-
nos, nos impregnan de la frialdad calculable de los nimeros muertos.

21 Hito Steyerl, Los condenados de la pantalla (Buenos Aires: Caja Negra, 2014), 20.
22 Steyerl, Los condenados..., 20.

121



F-ILIA9

Nos estatizan, por lo que, al ralentizarnos, las sombras desaparecen y
de esto queda, entre otras posibilidades venideras, Internet como es-
pacio muerto. Segin Hito Steyerl, Internet es un cadaver, esta muerto
(offline). Esto implica una dimensién espacial, pero no del modo en que
podria pensarse de antemano. Internet no esta en todos lados. Incluso
hoy, cuando las redes parecen multiplicarse exponencialmente, mu-
chas personas no tienen acceso a ella o directamente no la utilizan. Y,
sin embargo, se estd expandiendo en otra direcciéon. Ha comenzado a
moverse offline>.

fQué quiere decir lo offline? Que no esta dentro de su espacio, que
se ha esparcido hacia otro lugar y ha abandonado su supuesto espa-
cio primitivamente cibernético. Esto quiere decir que el lugar offline es
cémo nosotros ahora miramos Internet desde el afuera, como las ima-
genes que vemos y, hasta como soflamos, se encuentran atravesadas
por Internet. En la actualidad digital, también nuestro inconsciente se
encuentra en un proceso de digitalizacion, una maquinaria digital.

Ya no sofiamos a blanco y negro, ni a tecnicolor, sofamos (visium)
con un mundo disefiado e integrado a nuestras subjetividades como un
campo cibercomunicacional del yo que repite como bucle. El mundo ya
no necesita a los psicoanalistas para que traten la repeticién y el goce por
el deseo, el mundo ya tiene a este operador que nos sumerge en una in-
cesante repeticion sugerida hacia una cura y que, cuando nos cansemos
de repetir, va a ser la IA un supuesto saber que cambiara el rumbo y nos
economizara la libido para caer en otro lugar inconsciente de la misma
repeticién. No obstante, estas repeticiones ya no son un ejercicio de cli-
nica, son un ejercicio de insercién patolégica con base micropolitica.

Sulley Rolnik entiende la condicién colonial-capitalistica como una
patologia historica del inconsciente que funciona a través de una mi-
cropolitica reactiva frente a la que se despliegan una multiplicidad
de micropoliticas activas en un proceso constante de transformacion
planetaria.>

23 Véase en Hito Steryl, Arte Duty Free: el arte en la era de la guerra civil planetaria
(Buenos Aires: Caja Negra, 2018), 200.

24 Suely Rolnik, Esferas de la insurreccion. Apuntes para descolonizar el inconsciente
(Coleccion Nociones Comunes, 2019),12.
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Estos movimientos de aceleracion tienen que ver con un efecto tsuna-
mico, donde las pequefias imposiciones imagino-inconscientes res-
ponden a una sucesion de imposiciones «reactivas del capitalismo glo-
balitario que se propaga por todas las esferas de la vida humana, des-
truyendo sus modos de vida y, sobre todo, sus potencias de creacién y
transmutacién»?s. Por lo tanto, /qué pasa con las maquinas deseantes
en la actualidad digital? /También se digitalizan? §Qué ocurre con lo ar-
tificial y sus inteligencias, con lo monstruoso y lo natura?

Podemos comentar que el inconsciente se encuentra en un proce-
so de recodificacion y sustraccién constante, donde los digitos son tras-
pasados al plano de la inconsciencia. No obstante, segin el Anti-Edipo,
existe una maquinaria del deseo que precede a las maquinas técnicas,
por lo cual, la maquinaria digital no existe. Lo digital es un virus que se
engancha, un parasito que contamina las subjetividades para alimen-
tarse del inconsciente, para algoritmizar y para colonizar las subjetivi-
dades. En este sentido, el adormecimiento que produce la micropolitica
de la digitalizacién del inconsciente no nos guia al suefio deambulador,
nos lleva a estar aislados y no operativos. No es un suefio despierto que
se desplaza.

La IA es parte de un intercambio inconsciente, donde la desvia-
cién entre maquina y humano queda entredicha, por lo cual afloran
miedos colectivos y provocados, no porque las maquinas sean peligro-
sas, sino porque las maquinas podrian transformarse en humanos con
capacidades de procesamiento superiores a las nuestras. En un mundo
codificado de datos, el que maneje mejor la informacién de cualquier
tipo, adquiere el poder escatolégico. A nivel subjetivo, los algoritmos y
las tecnologias de personalizacion transforman la identidad y las deci-
siones de las personas. La IA actiia como un espejo diurno que no solo
refleja, sino que también anticipa y moldea los deseos y comportamien-
tos. Este fendmeno implica que el inconsciente, tradicionalmente visto
como un territorio inexplorado de la mente humana, ahora se configure
y reconfigure a través de las interacciones digitales. El inconsciente se
ha convertido en ese cimulo colectivo, una base de datos que habita en

25 Rolnik, Esferas de la insurreccion..., 80.
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el afuera. Por ello, la memoria y la identidad se ven afectadas por esta
retroalimentacién continua, creando un entorno en el que lo individual
y lo colectivo se entrelazan con las tecnologias emergentes.

En el ambito de las artes, artistas como Mario Klingemann, Hito
Steyerl y Refik Anadol exploran nuevas formas de expresion mediante
herramientas basadas en IA con el fin de experimentar o criticar estas
nuevas realidades marcadas por la digitalizacion. La fusién de la crea-
tividad humana con la capacidad analitica y procesal de las maquinas
desafiay expande los limites del cansancio. Las inteligencias artificiales
no se cansan, los humanos si. Asi, el impacto de la IA en el inconsciente
se manifiesta a través de una reinterpretacién continua de las narrati-
vas culturales y artisticas que nos definen, por lo que podriamos decir
que estamos bajo un inconsciente digitalizado que habita en nosotros
de manera remota.

Lo digital esta dejando las plataformas y esta cambiando nues-
tra manera de ver y concebir el mundo. Las maquinas, en su materiali-
dad, son analogas. Las maquinas conectan con otras, pero estas fallan
para existir, a su vez, como otras maquinas posibles. Internet, asi como
las realidades virtuales, las inteligencias artificiales, o los metaversos y
sus algoritmos, no persisten sin las maquinas deseantes, sin el cuerpo
y sus materialidades. Las grandes industrias y compafiias del comer-
cio tecnolégico nos insintian que el mundo digital es intangible. No es
intangible el mundo de lo digital, sino la digitalizacién, porque es un
cuerpo a medias, es un ejercicio politico. La maquina analoga va mas
alla del incesante goce y de la contaminacién algoritmica de los digitos.
En este sentido, el suefio despierto no es adormecimiento y del futuro
palpamos un incesante cambio, un devenir ya no del progreso, sino de
la diferencia. Es por esto por lo que la fatiga del adormecimiento digital
no persiste frente a la produccién maquinica del deseo, ambas habitan,
pero en diferentes universos, donde podemos creer en la dimension
propuesta por esta micropolitica o seguir inventando hacia un lugar
distinto. La deformidad del monstruo nos integra y debemos abrazar su
materialidad para fortalecernos con su desviacion y movimiento peren-
ne, como un espejo sonambulo y deambulador.
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RESUMEN

Este articulo aborda el impacto de las inteligencias artificiales generativas (IAG) en la
educacion superior en artes, centrandose en el uso de prompts como herramienta pe-
dagagica. Se analizan nueve proyectos desarrollados en la Universidad de las Artes,
evaluando como los estudiantes emplean prompts para guiar a 3s IAG en |3 creacion
de contenido artistica. El estudio examina el uso de prompts textuales, visuales y so-
noras, haciendo hincapié en las estrategias de creacion de prompts y los resultados
obtenidos. Los resultados obtenidos revelan el potencial de las IAG como herramientas
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educativas y creativas, U se presentan recomendaciones para su uso efectiva en (3
creacion artistica, subrayando la importancia de habilidades en la creacion de prompts
y la comprension critica de as IAG.

PALABRAS CLAVE: Inteligencia artificial generativa, educacion artistica, creacion artistica,
arte y tecnologia

ABSTRACT

This article addresses the impact of Generative Artificial Intelligences (GAls) in higher
education in the arts, focusing on the use of prompts as a pedagogical tool. Nine pro-
jects developed at the University of the Arts are analyzed, evaluating how students use
prompts to guide GAls in creating artistic content. The study examines the use of textual,
visual, and auditory prompts, emphasizing strategies for prompt creation and the results
obtained. The findings reveal the potential of GAls as educational and creative tools, and
recommendations for their effective use in artistic creation are presented, highlighting
the importance of skills in prompt creation and critical understanding of GAls.
Keyworps: Generative Artificial Intelligence, Artistic Education, Artistic Creation, Art and
Technology
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Introduccion

La creacion de estéticas informaticas en los ambitos artisticos ha sido
progresiva en las tltimas décadas, con propuestas desde al Net.art hasta
el Post-Internet. Sin embargo, la aparicion abrupta de las inteligencias
artificiales generativas (IAG) parece estar generando cambios radicales
en los ambitos artisticos, ofreciendo nuevas formas de creacién con re-
sultados novedosos.! Desde su aparicion publica a finales de 2022, esta
tecnologia ha evolucionado rapidamente, destacando principalmente
en la produccién de contenido multimedia como imagenes, textos, ma-
sica y videos. En el ambito de la educacion superior en artes, la utiliza-
cién de IAG en la creacion artistica no solo permite alos y las estudiantes
explorar nuevas formas de expresion, sino que también ofrece un medio
para experimentar con procesos creativos que antes eran inaccesibles.
Para lograrlo, es necesario que puedan capacitarse en la formulacién de
prompts, instrucciones que guian a las IAG y que se presentan como una
habilidad vital en el siglo XXI.2

Esta investigacion se enfoca en explorar como estudiantes univer-
sitarios de artes pueden utilizar prompts para guiar el uso de IAG en sus
proyectos artisticos. A través del analisis de nueve proyectos desarrolla-
dos en el curso Laboratorio de Arte y Tecnologia de la Universidad de las
Artes, se busca comprender el impacto de estas tecnologias en el proceso
creativo y educativo. El estudio aborda la identificaciéon de conocimien-
tos previos de los estudiantes, la creacién y refinamiento de prompts, y
el analisis de los resultados obtenidos, con el objetivo de formular reco-
mendaciones para el uso eficaz de IAG en la educacién artistica.

1. ¢Qué hacen las IAG?

Las IAG se diferencian de otros tipos de inteligencia artificial (IA) —
como el analisis de datos, la robética o la biometria— porque son mo-

1P. ). Albar Mansoa, «La Inteligencia Artificial de generacion de imagenes en arte:
¢Cémo impacta en el futuro del alumnado en Bellas Artes?>>, Encuentros. Revista
de ciencias humanas, teoria social y pensamiento critico, 20 (2023) 145-164. https://
doi.org/10‘5281/Zenod0.10052355

2Y. Walter, «Embracing the Future of Artificial Intelligence in the Classroom: The Rele-
vance of Al Literacy, Prompt Engineering, and Critical Thinking in Modern Education>>,
International Journal of Educational Technology in Higher Education, 21,n.215 (2024).
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delos capaces de generar una amplia variedad de contenidos mediaticos
en diversos formatos, como imagenes, textos, sonidos, infografias, c6-
digos de programacién o videos, entre otros. Cada IAG es un conjunto de
algoritmos disefiado para producir respuestas coherentes a las posibles
solicitudes. Para lograr esto, cada modelo debe ser provisto de enormes
cantidades de informacién referencial que serviran como parametros
para elaborar el contenido requerido, proceso conocido como «entre-
namiento». Por ejemplo, al haber analizado millones de imagenes de
bicicletas, otras tantas de aguacates y también todos los cuadros impre-
sionistas existentes, una IAG es capaz de devolver una imagen de gran
calidad técnica cuando se le pide «un aguacate andando en bicicleta». El
contenido con el que se entrenan las IAG es crucial, ya que esta base de
datos de variables y conexiones determina el espectro de posibles res-
puestas. Aunque pueden responder a solicitudes tan disparatadas como
esta, cada modelo es desarrollado y entrenado para cumplir con una ta-
rea determinada, por lo que la plataforma que produce imagenes a par-
tir de texto es incapaz de generar un relato escrito sobre un aguacate
ciclista. Al menos por ahora.

)

Figural: <<gacate en bicicleta >>,-
imagen generada por Leonardo.AP.

3 Leonardo.Al, respuesta a «an avocado with legs, arms and face, using a hat and
riding a bike, 1800s city landscape, river in the back, Renoir style>, Leonardo.Al,
14/05/2024.
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1.2. Tecnologia y creatividad

Estas nuevas posibilidades de generar imagenes, musica y hasta mun-
dos virtuales a partir de texto, convertir imagenes fijas a videos en mo-
vimiento o incluso transformar un tarareo en las notas de un saxofén,
estan significando cambios en los paradigmas de creacién y difusién de
contenidos creativos y artisticos*. Ante la irremediable influencia de las
IAG, seglin Cruz Revueltas, pareciera que los y las artistas deben decidir
entre utilizar la tecnologia en sus procesos creativos u oponerse a ella’.
Considerando que ambas perspectivas generan una forma de relaciona-
miento con estas herramientas, ya sea de aceptacion o rechazo, se hace
necesario entender el funcionamiento y trasfondo de las TIAG.

Es fundamental cuestionarse la capacidad creativa de estas tec-
nologias y en qué medida se les puede considerar como entes crea-
dores de arte. La creatividad representa un nivel superior de pensa-
miento, profundamente influenciado por la memoria, la analogia y el
aprendizaje, caracteristicas que también son inherentes a las IAG, lo
que sugiere la posibilidad de que las computadoras puedan emularla.®
Sin embargo, el proceso creativo no se desarrolla de igual manera en
ambos casos. Las decisiones humanas estan guiadas por experiencias y
emociones que moldean nuestro criterio, sin necesidad de un respaldo
racional. Por otro lado, las TAG emplean experiencias almacenadas en
forma de datos indexados, siendo informacion preexistente y generada
por humanos. Debido a su funcionamiento, una IAG no puede generar
una estética nueva e independiente, sino que produce combinaciones
de obras ya existentes’. Ademas, las IA carecen de conciencia y mucho

4 Paola Palomino-Flores y Ricardo Cristi-Lopez, «Del cddigo a la creatividad: Explo-
rando los horizontes éticos de la creacién de contenido con Inteligencia artificial>,
Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagdo / Iberian Journal of Information
Systems and Technologies, n.°E66 (febrero 2024).

5Juan Cristobal Cruz Revueltas, «El arte ante la actual transformacion tecnolégica>>,
Inventio. Universidad Auténoma del Estado de Morelos, el 29 de junio de 2023, https://
doi.org/10.30973/inventio/2022.18.46/3.

6 S. Colton, R. Mantaras y O. Stock, <««Computational Creativity: Coming of Age>>, Al
Magazine, 30 (2009): 11-14. https://doi.org/10.1609/aimag.v30i3.2257

7 Garcia Sedano Marcelino, «Sobre la autonomia, la creatividad y las consideraciones
éticas delainteligenciaartificial en el arte contemporaneo>, H-ART. Revista de Histo-
ria, Teoria y Critica de Arte,n.°12 (2022): 17-40.
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menos capacidad de emocionarse?, lo que cuestiona la idea de una tec-
nologia creativa y auténoma.

Todo esto revela que esta tecnologia todavia tiene una gran de-
pendencia de la intervencion humana, necesitando de las indicaciones
de una persona para operar de forma adecuada. Esta idea se refuerza
por los estudios que han demostrado que cuando las IAG son entrenadas
con contenido generado por otras IAG y no por humanos, se produce un
«colapso de modelo»?, derivando en resultados defectuosos y pérdida
de diversidad. Ademas, estas herramientas pueden funcionar bajo ses-
gos discriminatorios que surgen a partir de la informacién con las que se
entrenan.” Dadas estas consideraciones, la idea de que esta tecnologia
posee creatividad propia resulta, al menos, problematico.

Esta dependencia presenta una oportunidad para estudiantes de
grado en artes. Aunque puedan temer por su futuro laboral en un esce-
nario dominado por esta tecnologia, como ha sefialado Albar Mansoa",
también se ha demostrado que sus habilidades y capacidades creativas
sobrepasan con creces a las que actualmente poseen las IAG®. Al ser de
facil acceso, las IAG pueden funcionar como herramientas productoras
de contenidos mediaticos, permitiendo que las y los estudiantes pue-
dan generar materiales estéticos para sus propios proyectos creativos
con mayor facilidad. Trabajar con IAG les permite aplicar conocimientos
técnicos y conceptuales sobre creacion artistica y estética, desarrollan-
do también el pensamiento creativo y la resolucién de problemas, habi-
lidades necesarias en un mundo hipertecnologizado®. Para lograrlo, es
primordial que los y las estudiantes puedan comprender cémo trabajar
con modelos de IAG, asunto que veremos en el proximo apartado.

8 B. Liu, «Arguments for the Rise of Artificial Intelligence Art: Does Al Art Have Crea-
tivity, Motivation, Self-awareness and Emotion?>>, Revista Arte, Individuo y Sociedad,
Ediciones Complutenses (2023).

9 llia Shumailov, Zakhar Shumaylov, Yiren Zhao, Yarin Gal, Nicolas Papernot, y Ross
Anderson, «The Curse of Recursion: Training on Generated Data Makes Models For-
get>. ArXiv (2023), https://doi.org/10.48550/ARXIV.2305.17493.

10 Walter, «Embracing the Future...>.

11 Albar Mansoa, «La Inteligencia Artificial de generacién...>.

12 Julinda Molares-Cardoso, Vicente Badenes-Pla y Carmen Maiz-Bar, «Creatividad
humana vs. creatividad artificial: estudio comparativo entre estudiantes universita-
rios y chatbots en la generacién de ideas>>, Palabra Clave 27,n.1(2024), https://doi.
org/10.5294/pacla.2024.27.1.10.

13 Walter, «Embracing the Future...>.
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1.3. ELmundo cabe en un prompt

Para generar contenido mediatico, las IAG no solo dependen de los da-
tos de entrenamiento, sino también de las instrucciones especificas
proporcionadas por los usuarios, conocidas como prompts. Cada prompt
se compone de datos de entrada que guian a los algoritmos sobre el tipo
de respuesta a desarrollar para una tarea especifica. En muchos ca-
sos, los usuarios no poseen claridad sobre la informacion utilizada para
entrenar las IAG con las que interactiian, por lo que el prompt se pre-
senta como una herramienta fundamental para tener control sobre los
posibles resultados. Su importancia radica en su capacidad para influir
en el estilo, la coherencia y la relevancia de las respuestas generadas
por la TIA»5 Utilizando prompts efectivos, los usuarios pueden dirigir el
enfoque y el tono de las respuestas, ayudando a los modelos de IAG a
comprender mejor el contexto de la solicitud, lo que resulta en una inte-
raccién mas significativa y personalizable. Alli, se pueden volcar todos
los requerimientos en cuanto a forma y contenido que se deseen obte-
ner, permitiendo incluir y excluir todo lo necesario para la creacién de
elementos mediaticos. Al contener los datos de entrada para el modelo
algoritmico, el prompt se configura como la puerta de entrada a la crea-
cién artistica con IAG.

Esto significa que la utilidad de estas herramientas depende en
gran medida de la calidad y especificidad de las 6rdenes proporciona-
das por el usuario. El dominio de las técnicas para formular y utilizar
prompts adecuadamente emerge actualmente como una competencia
esencial en el mundo educativo'®, implicando un entendimiento pro-
fundo acerca de cémo influenciar en el comportamiento y produccion
de las IAG.” La adquisicion de esta destreza debe permitir que los estu-

14 Albar Mansoa, «La Inteligencia Artificial...

15 Hai Dang, Lukas Mecke, Florian Lehmann Sven Goller y Daniel Buschek, «How
to Prompt? Opportunities and Challenges of Zero- and Few-Shot Learning for Hu-
man-Al Interaction in Creative Applications of Generative Models>>, ArXiv (2022),
https://doi.org/10.48550/ARXIV.2209.01390.

16 E. Theophilou, et al., «Learning to Prompt in the Classroom to Understand Al Lim-
its: A pilot study> (AIXIA 2023 22nd International Conference of the Italian Associa-
tion for Artificial Intelligence, 2023).

17 Walter, «Embracing the Future...>
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diantes exploren y aprovechen plenamente el potencial de estas tecno-
logias en la generacion de contenido innovador.'®

Al considerar el uso de IAG en el campo de las artes, es necesario
destacar que los prompts permiten la utilizacion de diversos formatos
mediaticos como parte de sus instrucciones. Los datos de entrada mas
utilizados en los prompts suelen ser en forma de texto, pero también
existen modelos que permiten recurrir a imagenes y sonidos como re-
ferencia. Para los propdsitos de esta investigacion, se hace hincapié en
el uso de estos tres contenidos mediaticos debido a su gran utilizacién
en las artes. Por lo tanto, se consideran tres tipos de prompts: textuales,
visuales y sonoros.

Prompts textuales

Los prompts textuales se caracterizan por utilizar lenguaje natural es-
crito para brindar pautas a una IAG, especificando el tipo de respuesta
esperada. Esto permite dar indicaciones especificas o planteos com-
plejos, obteniendo mayor control sobre el resultado. Por ejemplo, un
prompt textual podria ser: «Genera un poema romantico sobre una no-
che estrellada». Este tipo de dato de entrada es facil de procesar para las
computadoras, lo que permite el desarrollo de una mayor oferta de IAG
basadas en prompts textuales. No obstante, existe el riesgo de brindar
instrucciones insuficientes o poco precisas al modelo, obteniendo res-
puestas insatisfactorias. Esto ha llevado al desarrollo de varias estrate-
gias de creacion de prompts textuales que buscan garantizar la entrada
de datos suficientes para que el modelo pueda construir una respuesta
coherente con la necesidad de la/el usuaria/o9 202,

Prompts visuales y sonoros

La posibilidad de trabajar con prompts visuales abre la puerta a la utili-
zacion de diversos tipos de imagenes, como fotografias, ilustraciones,

18 P. Korzynski, G. Mazurek, P. Krzypkowska y A. Kurasniski, «Artificial Intelligence
Prompt Engineering as a New Digital Competence: Analysis of Generative Al Tech-
nologies Such as ChatGPT», Entrepreneurial Business and Economics Review, 11, n.° 3
(2023): 25-37. https://doi.org/10.156 78 /EBER.2023.110302

19 Theophilou et al., «Learning to Prompt...>.

20 Dangetal., «How to Prompt?...>.

21Korzynski et al., «Artificial Intelligence...>.
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graficos o cuadros de pintura. De igual manera, los prompts sonoros
permiten recurrir al uso de la voz, musica o ruidos para generar con-
tenido mediatico. Estos tipos de prompts son de gran interés para la
creacion artistica con IAG, ya que habilitan el uso de pautas estéti-
cas que pueden escaparse al texto. Por ejemplo, si se desea recrear
un cierto estilo pictérico, se lograran resultados mas precisos si se
utiliza una referencia visual en lugar de describirlo textualmente.
De igual forma ocurre con los prompts sonoros en la creaciéon sono-
ra. Permiten referenciar texturas, tonos o composiciones con mayor
exactitud, conceptos validos tanto en la creacién visual como en la
sonora. Asi como los prompts textuales requieren de experticia para
generar indicaciones apropiadas, el desarrollo éptimo de prompts vi-
suales y sonoros también necesita una comprensiéon profunda acerca
del manejo de estos contenidos mediaticos en la creacion artistica.
Los prompts visuales y sonoros requieren de mayor capacidad
de procesamiento informatico, lo que se traduce en una menor dis-
ponibilidad de IAG que admitan este tipo de datos. Ademas, al reque-
rir conocimiento experto previo sobre su uso mediatico y creativo,
la demanda por estos modelos es menor en comparacién con los que
trabajan con prompts textuales. Consecuentemente, también escasea
el desarrollo de estrategias de generacion de este tipo de prompts. Por
ello, es ain mas necesario para esta investigacién prestar especial
atencién en la utilizacién de estos formatos no textuales.
Conjuntamente, el analisis no se limita a los contenidos me-
diaticos utilizados en los prompts, sino también en los formatos de
salida para los resultados generados. A partir de los datos de entrada,
es posible crear nuevos contenidos en formatos diferentes al utili-
zado en el prompt. Por ejemplo, generar una imagen desde texto, o
convertir esa imagen en un video con movimiento. Los diferentes ti-
pos de transcodificacién, donde un tipo de contenido se transforma
en otro, seran un elemento de estudio con el propésito de compren-
der mejor el uso y potencial de estas herramientas. Este énfasis en la
transcodificacién entre formatos mediaticos busca explorar las po-
sibilidades creativas y técnicas de la inteligencia artificial en el am-
bito artistico, proporcionando una visién mas integral de como estas
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herramientas pueden ser utilizadas para ampliar las fronteras de la
creacion artistica.

2. Metodologia

El propdsito general de esta investigacion es comprender posibles
abordajes para la creacion de prompts de IAG en el desarrollo de pro-
yectos artisticos por parte de estudiantes universitarios/as en artes. El
primer objetivo especifico es identificar los conocimientos previos de
los/as participantes, lo que permitira contextualizar el segundo obje-
tivo, el cual consiste en registrar formas de creaciéon de prompts para
IAG a través del acompafiamiento pedagdgico. A lo largo del desarrollo
de proyectos artisticos grupales, se analizan los procesos creativos para
formular recomendaciones para el desarrollo de prompts de IAG en la
creacion artistica. La metodologia busca proporcionar un marco repli-
cable para el uso de IAG en proyectos artisticos.

Esta pesquisa se realiza en lamateria Laboratorio de Artey Tecno-
logia, impartida en la Universidad de las Artes, que entrega herramien-
tas tedricas y metodolégicas para potenciar las capacidades expresivas
de artistas en formacién, provenientes de carreras relacionadas con las
artes escénicas, visuales, musicales, audiovisuales y la pedagogia ar-
tistica. El curriculo incluye la revisién de formatos innovadores como
las realidades extendidas, los podcasts y las IAG. En el caso de estas tl-
timas, se revisan las bases técnicas y tedricas, y se experimenta con la
creacion de contenidos mediaticos. Los estudiantes deben realizar pro-
yectos grupales como trabajo final. Este articulo considera el uso de IAG
en nueve proyectos artisticos desarrollados en cuatro cursos durante los
dos semestres de 2023, enfocados en la experimentacion y desarrollo de
obras artisticas con IAG.
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1. Cuestionario 2. Acercamiento a IAG 3. Trabajo grupal 4. Presentacion

1

[ Experimentacion } { Propuesta de proyecto J [ Analisis colectivo

[ Conceptualizacion }{ Tutorias J

Investigacion /
experimentacion

Figura 2: estructura del curso y procesos planificados.

Elaboracion propia

Para medir los conocimientos previos de los y las estudiantes sobre el uso
de IAG en las artes se realiz6 una encuesta con preguntas cerradas para
obtener resultados cuantificables que permitan dimensionar la predis-
posicion ante estas herramientas. Las consultas fueron las siguientes:

e Sabes algo sobre inteligencia artificial?
e /Has usado inteligencia artificial generativa?

A partir de que se generan los grupos de trabajo en la sexta semana del
curso, se realizaran ocho tutorias por cada uno, a lo largo de doce se-
manas, la duracioén restante de la materia. En estos espacios se revisan
avances, desafios y dudas, prestando especial atencién a como las y los
estudiantes generan formas de trabajo con las IAG. Ademas, se regis-
traran las modelos de IAG utilizados, incluyendo aquellos en que no
coinciden los formatos de prompt y resultados, como la conversion tex-
to-a-imagen o imagen-a-video. El propésito sera compilar recomen-
daciones y observaciones para la creacién artistica con IAG.

Para fomentar la coherencia y efectividad de los prompts textua-
les, se presento a los y las estudiantes una sintesis de las estrategias
revisadas en bibliografia con los siguientes componentes:

® Rol: definicién de la perspectiva desde la cual se genera el con-
tenido, la cual puede estar asignada a un campo de saber deter-
minado (por ejemplo, solicitando: «Responde como una persona
experta en neurociencias»), o incluso a una persona en particu-

137



F-ILIA9

lar («Quiero que contestes como si fueses Gabriela Mistral»). El
principal propdsito es dar un marco epistemoldgico a la infor-
maciéon que utilizara el modelo para generar la respuesta, pro-
piciando que profundice sobre un tema en especifico y descarte
los irrelevantes.

® Contexto: descripcién del escenario o situacién en la que se basa
el prompt, proporcionando un detalle de las circunstancias en las
que se solicita la tarea. Siguiendo el prompt anterior, se pareceria
a algo como: «Contesta como si fueses Gabriela Mistral. Debes
dar un taller de una sesién de 3 horas sobre inteligencia artificial
generativa para la creacién artistica, destinado a nifios y nifias
de 8 a 12 afios y los temas a cubrir serian entrenamiento de IA,
machine learning y creacion de prompts».

® Tarea: especificacion del propédsito o la meta del prompt, espe-
cificando qué tipo de informacién es la que se necesita que sea
generada. Agregariamos a nuestro prompt modelo: «Genera 10
actividades con una descripcion, su objetivo y duracién, define
los materiales a requerir».

® Formato: indicaciones sobre el formato a desplegar para el con-
tenido generado, incluyendo especificaciones técnicas o estilis-
ticas necesarias para el proyecto. Se puede pedir que la infor-
macioén se despliegue en formato de lista, escenas de un guion
o cualquiera que fuese necesario. Por ejemplo: «Haz una tabla
diferente con la informacién de cada actividad para que cada una
sirva a modo de ficha».

De esta forma, al unir todo queda:

Contesta como si fueses Gabriela Mistral. Debes dar un taller de una
sesion de 3 horas sobre inteligencia artificial generativa para la crea-
cion artistica, destinado a nifios y nifias de 8 a 12 afios y los temas a
cubrir serian entrenamiento de IA, machine learning y creacién de
prompts. Genera 10 actividades con una descripcion, su objetivo y du-
racién, define los materiales a requerir. Haz una tabla diferente con la
informacién de cada actividad para que cada una sirva a modo de ficha.
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Si bien el desarrollo de estrategias de prompts textuales esta en cons-
tante crecimiento, no se observa el mismo nivel de atencién en prompts
visuales y prompts sonoros. Por esta razon, durante el seguimiento de
los proyectos artisticos se pone especial énfasis en la utilizacién de es-
tos formatos no textuales, con el propdsito de brindar recomendaciones
acerca de su uso en la creacién artistica.

3. Resultados
3.1. Encuesta inicial
Se detallan los resultados de las preguntas realizadas al estudiantado

objeto de estudio:
Tabla 1: respuestas a cuestionario

Participantes 56
¢Sabes algo sobre inteligencia artificial?
Si, bastante Mé&s o menos Nada
7 48 1
12,5% 85,7% 1,8%
¢Has usado inteligencia artificial generativa?
Si, bastante Mé&s o menos Nada
4 33 19
7,1% 58,9% 34%

Elaboracion propia.

3.2. Proyectos generados
A continuacién, se detallan los proyectos surgidos en los cursos. En su

conjunto ilustran un amplio espectro de posibilidades creativas que
ofrece el uso de IAG en el ambito artistico y educativo, a ofreciendo a las
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y los estudiantes la oportunidad de experimentar y colaborar en la crea-
cién de obras innovadoras que fusionaron la creatividad humana con el

potencial de la tecnologia generativa.

Tabla 2: detalle de proyectos artisticos grupales

Proyecto Descripcion Objetivo

ContArt Reinterpretacién de pinturas famosas Exhibirimagenes distopicas
en contextos de apocalipsis ambien- | usando formatosvanguardistas.
tal, desplegadas con realidad aumen-
tada.

Contem Experimentar con estilos

porlArte Combinacién de cuadros famosos en artisticos y formatos de
pares para generar reinterpretaciones exhibicién.
que son animadas con IAG y luego vi-
sualizadas con realidad aumentada.

Culpa Crear una obra audiovisual que
Creacion de poemas con IAG sobre | sensibilice sobrelaviolencia de
violencia de género y empoderamien- género.
to femenino, utilizados para producir
un video con imagenes generadas y
animadas por IAG.

El salsero Demostrar como lainteligencia
Construccién de un storyboard ani- | artificial puede ser utilizada en
mado para la preproduccién de un la conceptualizaciény planifi-
cortometraje, utilizando imagenes y | cacidn de proyectos cinemato-
voces generadas por IAG. graficos.

Memorias

anegadas Representacion de una masacre obre- Ofrecer una reflexion histérica
ra de 1922 mediante IAG, generando através del arte digital.
imagenes de época animadas y com-
binadas con una cancién creada por
otra herramienta de inteligencia ar-

Minola tificial.

Proporcionar una experiencia
Creacion de un libro infantil con rea- interactivay visualmente
lidad aumentada sobre el luto, com- estimulante para los nifios
binando ilustraciones digitales ge- lectores.

Museo neradas por humanos y animadas

Mitena mediante IAG. Exhibir movimientos artisticos

sin fijarlos enun/aautor/aen
Reinterpretacién de obras famosas de particular.
Mdsica pintura mediante IAG, exhibidas en
violenta un museo virtual creado en Minecraft. Explorar nuevas formas de
creacion musical y artistica.
Generacion de letras de canciones so-
bre violencia urbana utilizando IAG,
Sonidos que luego se usaron para componer y
diversos grabar canciones. Explorar nuevas posibilidades
en la produccion musical.
Elaboracion de canciones sobre dis-
criminacién utilizando letras genera-

Elaboracion propia.
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3.3. Modelos de |IAG

A lo largo del desarrollo de estos proyectos surgieron diversos reque-
rimientos de creaciéon de contenidos, dando paso a las diversas com-
binaciones entre formatos de prompt y de resultado final. Los tipos de
modelos utilizados fueron los siguientes:

Texto-a-texto
Texto-a-imagen
Texto-a-musica
Texto-a-voz
Imagen-a-imagen
Imagen-a-video
Voz-a-voz
Sonido-a-musica

Aqui se detallan los diversos modelos de IAG que utilizé cada grupo y
cémo se combiné con técnicas no basadas en IA:

Tabla3: usode modelos de IAG secin proyecto

Modelo utilizado Otras
Texto-  Texto- tecnologias
a-texto  a-  Texto- X combinadas
imagen a- Texto-  Tmagen-
ContArt mlsica  a-voz a-  Imagen- Voz-a- Sonido- RA
- imagen a-video  voz a
Con_t&mt misica RA
por-lArte X
Culpa X Locucion y edi-
X X cion devideo
Elsalsero X Edicion de video
X
Memorias X Edicion de video
anegadas X X
Minola X X Ilustracién
digital yRA

Museo X RV
Mitena
Mdsica X X Instrumentacion
violenta real
Sonidos Instrumentacion
diversos X real

Elaboracion propia.
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3.4. Observaciones y recomendaciones

A partir de las ocho tutorias realizadas con cada grupo a lo largo de doce
semanas, se pudo hacer un seguimiento que permitio identificar procesos
y estrategias de trabajo con los diferentes modelos de IAG para el desarro-
llo de los proyectos. A continuacion, se compilan los principales hallazgos.

Tabla 4: recomendaciones y observaciones seglin modelo de IAG

Modelo IAG

Texto-a-texto

Texto-a-imagen

Texto-a-musica

Texto-a-voz

Imagen-a-imagen

Imagen-a-video

Voz-a-voz

Sonido-a-mdusica

Observaciones y recomendaciones

- Se sigui6 el modelo planteado en clase basado en rol, contexto, tarea y formato, con resultados

satisfactorios.

+ Por lo general, la primera respuesta a una tarea compleja resulta insuficiente o muy general.

Se recomienda trabajar en base a la conversacion para solicitar cambios o complementos.

- Lacreacion de textos artisticos, como poemas o canciones, requiere de ajustes posteriores.
- Se le pueden brindar textos como ejemplo para que el modelo ofrezca respuestas mas comple-

jasocercanasalorequerido.

- Revisar plataformas que permitan ver los prompts utilizados en otras imagenes para compren-

derlarelacion entre estructuray resultado.

- Buscar imagenes existentes de referencia, pasarlas por un modelo de 1A imagen-a-prompt para

obtener un prompt apropiado que sirva para generar un resultado similar.

- Indicar pautas estéticas claras, como estilos y técnicas pictoricas, modelos de camara, angulo

de perspectiva, texturas, paleta de colores, entre tantas otras.

- Utilizar chatbots, como Copilot, para generar prompts mas especializados para imagenes.
- Los y las estudiantes sintieron dificultad para generar representaciones fieles de personas y

escenarios latinoamericanos.

- Al momento, mas alla de indicar el género musical, ritmo y una tematica para una eventual

letra de cancion, es poco el control creativo que se puede tener sobre estos modelos.

- Las canciones suenan bien técnicamente, pero carecen de creatividad en su composicion.

- Falta de variedad de ritmos latinoamericanos.

- Serecomienda para la generacion de musica incidental o ambiental.

- Se deben hacer pruebas para verificar como se escucha, algunos modelos pueden no sonar

adecuadamente en espafiol.

- Las comas y puntos sirven para marcar pausas y controlar mejor el ritmo de la locucion. Aunque

contradigan reglas gramaticales, ayudan a que suene mejor al ser enunciado.

- Las locuciones suelen resultar planas, con poca emotividad.
+ Muchos de estos modelos trabajan con una combinacion de prompt textual y prompt visual, lo

que permite obtener resultados mas complejos y certeros.

- Existen otros que permiten combinar imagenes diferentes para generar una tercera.
- En ambos casos, se puede transformar y experimentar con los estilos pictoricos de las image-

nes.

- Es necesario probar con diferentes modelos para cada proyecto, ya que algunas IAG funcionan

mejor con imagenes realistas y otras con estilos fantasticos.

- Disefiar las imagenes fijas considerando que luego tendran movimiento, prever qué tipo de

animacion tendra.

- Al momento, funcionan mejor la generacion de movimientos de camara que la animacion de

personajes u objetos. Asimismo, se generan buenos resultados con paisajes.”

- Sirve para modificar voces reales que se desea que suenen muy diferentes o replicar voces

famosas.

- Al utilizar entonaciones y dicciones naturales se logran expresar mejor emociones e intencio-

nes.

- Ideal para canto o locucion de narrativas.
- Permite generar sonidos de instrumentos a partir de otros tipos de sonido, por ejemplo, ento-

nando o tarareando un fraseo para convertirlo en notas de un saxoféon.

Elaboracion propia.
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4. Analisis

El analisis de los resultados de los nueve proyectos del curso Labora-
torio de Arte y Tecnologia revela varias tendencias importantes en la
implementacién de prompts como herramienta pedagdgica en la crea-
cién artistica con IAG en la educacién superior en artes. Inicialmente, se
observé que los estudiantes tenian conocimientos diversos y general-
mente limitados sobre las IAG y sus aplicaciones creativas. Esta dispari-
dad en el conocimiento inicial subraya la necesidad de una introduccién
detallada y uniforme al tema al comienzo del curso.

A medida que los estudiantes se familiarizaban con la tecnolo-
gia, se observé un progreso significativo en su capacidad para formular
y refinar prompts efectivos. La metodologia de ensefianza, que incluia
talleres practicos y sesiones de retroalimentacién, fue crucial para este
desarrollo. Los y las estudiantes aprendieron no solo a crear prompts
mas precisos, sino también a interpretar y ajustar los resultados gene-
rados por las IAG, lo que indica una comprension mas profunda del fun-
cionamiento de estas herramientas.

El impacto del entendimiento sobre el trabajo con IA fue evidente
en los proyectos finales. Los y las artistas que demostraron una mayor
comprensién de la creacion de prompts lograron resultados mas cohe-
rentes y artisticamente satisfactorios. Por ejemplo, algunos proyectos
destacaron por su capacidad para integrar conceptos artisticos com-
plejos con técnicas avanzadas de IAG, creando obras que combinaban
elementos de originalidad y técnica digital avanzada. Este resultado su-
giere que la habilidad para crear prompts no solo mejora con la practica,
sino que también estd estrechamente ligada a la comprensién concep-
tual de las capacidades y limitaciones de las IAG.

Ademas, se report6 una percepciéon aumentada de control sobre el
proceso creativo. Al principio, algunos expresaron incertidumbre sobre
cémo dirigir las IAG para obtener los resultados deseados. Sin embargo,
al final del curso, la mayoria indicé que se sentian con mas seguridad y
capacidad de guiar el proceso de creacion digital, lo cual se reflejé en la
calidad y la innovacion de sus proyectos. Esto indica que la formacién en
creacion de prompts no solo mejora las competencias técnicas, sino que
también empodera a los y las estudiantes como creadores/as.
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Los resultados también sugieren que la integracién de IAG en el
curriculo puede fomentar la experimentacion y la creatividad, como
se sugiri6 inicialmente.>> > Varios grupos experimentaron con estilos
y técnicas que no habrian considerado en un contexto tradicional. Por
ejemplo, algunos proyectos exploraron la combinacién de técnicas pic-
téricas clasicas con la generaciéon de imagenes digitales, mientras que
otros utilizaron la IAG para crear instalaciones multimedia interactivas.
Esta diversidad en las aplicaciones creativas demuestra el potencial de
las IAG para expandir los limites de la practica artistica y ofrecer nuevas
avenidas para la exploracion creativa.

A partir de las recomendaciones y observaciones recopiladas, se
sugiere la creacion de espacios de aprendizaje colaborativo donde las y
los estudiantes puedan compartir sus experiencias y aprendizajes, fo-
mentando una comunidad de practica que enriquezca el proceso educa-
tivo. La posibilidad que brindan la variedad de modelos de IAG, que per-
miten transformar medios entre diferentes soportes mediaticos, no solo
enriquece el proceso creativo al ofrecer nuevas herramientas y métodos
de expresion, sino que también fomenta una comprension mas holisti-
ca y multidisciplinaria del arte. El estudiantado puede experimentar con
multiples formatos y estilos, integrando técnicas tradicionales con inno-
vaciones digitales, lo que promueve una mayor flexibilidad y adaptabi-
lidad en sus practicas artisticas. Este enfoque interdisciplinario no solo
expande los limites de lo que es posible en el arte, sino que también pre-
para a los estudiantes para un entorno creativo contemporaneo donde la
convergencia de diferentes medios es cada vez mas comin y valorada.>

5. Conclusiones

El estudio realizado sobre el uso de IAG en proyectos artisticos por es-
tudiantes universitarios ha demostrado el potencial transformador de
estas tecnologias en el ambito educativo y creativo. A través de la elabo-
racion de prompts, los estudiantes no solo aprendieron a interactuar con

22 Theophilouetal., «Learning to Prompt...>.
23 Walter, «Embracing the Future...>.
24 Walter, «Embracing the Future...>.

UArtes Ediciones 144



Nicolas Schvarzberg. “Prompts como herramienta
pedagdgica en la educacion superior en artes”

diversas herramientas de IAG, sino que también desarrollaron habili-
dades criticas y creativas que son esenciales en la produccion artistica
contemporanea. Los proyectos resultantes, que abarcaron desde libros
infantiles con realidad aumentada hasta reinterpretaciones de obras de
arte en museos virtuales, evidencian la capacidad de las IAG para ex-
pandir los limites de la creatividad humana cuando se utilizan adecua-
damente. La utilizaciéon de diferentes modelos de IAG, los cuales son
capaces de transformar un formato mediatico en otro, permitié a las y
los estudiantes experimentar con multiples enfoques, demostrando la
versatilidad y el alcance de estas herramientas.

El desarrollo de prompts emerge como una herramienta peda-
gogica esencial en la educacién artistica contemporanea. Aunque el
proceso pueda parecer técnico, se asemeja mas a un trabajo artesanal,
donde el ensayo y error, junto con el desarrollo de habilidad y técnica,
son fundamentales para obtener resultados satisfactorios. Los prompts
son la principal herramienta con la que contamos para dirigir y con-
trolar los resultados que producen las IAG. Asi como el cincel permi-
te tallar la piedra, o la escenografia configurar la puesta en escena, el
prompt moldea la produccién de imagineria digital. La experimentacion
continua con prompts dentro del ambito educativo permite que las y los
estudiantes puedan explorar y comprender mejor el potencial de las TAG
en sus practicas artisticas. A través de la formulacién y refinamiento de
prompts, pueden desarrollar habilidades técnicas en el manejo de estas
tecnologias, al tiempo que profundizan su comprensién de los procesos
creativos y conceptuales involucrados en la creacién artistica. Es esen-
cial guiar a la comunidad universitaria en el uso ético y reflexivo de las
IAG a medida que exploran nuevas formas de expresion artistica. La in-
tegracion de preguntas relevantes sobre ética y responsabilidad social
en el disefio de prompts promueve la reflexion critica y ayuda a los y las
artistas a desarrollar una conciencia mas amplia de las implicaciones
éticas de su trabajo creativo.

A pesar de sus limitaciones, se reconoce el potencial transfor-
mador de las IAG para potenciar la imaginacién y la experimentacién
artistica, asi como para abrir nuevas perspectivas en el campo del arte
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contemporaneo.? Esta reflexion invita a comprender los desafios esté-
ticos, éticos y conceptuales que enfrentamos en el contexto del avance
tecnoldgico actual®®, mientras nos preparamos para integrar estas he-
rramientas de manera critica y reflexiva en nuestra practica artistica y
académica?’ 6. A medida que avanzamos hacia un futuro cada vez mas
tecnolodgico, resulta crucial seguir investigando y desarrollando meto-
dologias pedagogicas que aprovechen el potencial innovador de las IAG
mientras se promueve una reflexién constante sobre su uso responsable
y ético en el ambito educativo y artistico.
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Mamanoir,

una exploracion del universo
creado a partir de la fiesta popular
de la Mama Negra

Nuno Acosta
Investigador independiente
nuno@nuno.studio

La Mama Negra es una tradicién de Latacunga en la que se le da vida a
personajes, costumbres, vestimenta con la que he trabajado a partir de
la generacion de imagenes en inteligencia artificial.

Mamanoir es parte de una trilogia de universos creados de la ex-
ploracion de la cultura popular de Ecuador con el uso responsable de
herramientas de inteligencia artificial, junto a Banana Queen (universo
inspirado en la Reina Mundial del Banano) y Vangelis Divinorium (uni-
verso inspirado en la arquitectura, tradicion y parafernalia religiosa g6-
tica de Ecuador).
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El arte de la inteligencia artificial:
¢ futuro definido?

Santiago Cardona Caro
Tecnolégico de Artes Débora Arango (Colombia)
cardonasantiago2016 @gmail.com

El avance en procesos tecnoldgicos en Colombia y el mundo es
cada vez mas evidente: el uso de la inteligencia artificial (IA) como
herramienta para el arte se vuelve de caracter global, mientras se
incrementa la discusion o preocupacion sobre la expansion de esas
ilimitadas capacidades de las maquinas en algunos ambitos.

El arte con la utilizacion de la IA para replicar y crear imagenes,
pinturas, sonidos es un hecho. De ahi parte el rechazo hacia las
inteligencias artificiales, un temor comprendido desde el quehacer
artistico. Ahora, en la bisqueda por entender cémo se relaciona con
esta disciplina, se considera al ordenador como una herramienta de
ayuda; si bien en los Gltimos afios ya lo ha sido para a los creadores
humanos, podriamos ver al computador como una entidad creativa
en si misma.

Los avances en el mundo de la inteligencia artificial van en
crecimiento cada dia y el campo del arte no es ajeno al uso de nuevas
tecnologias. Su utilizacion se ha puesto en discusién en la pintura,
el cine, la ilustracion, las artes escénicas, etc. Desde estas disciplinas
se busca entender como la IA puede afectar o potenciar los procesos
creativos de los artistas, y cémo puede desdibujar al artista en
términos productivos.

La creatividad es fundamental para los artistas, pues de ahi
se derivan sus obras o productos. La nueva tendencia del mundo
tecnolégico, y la utilizacion de tecnologia en el arte, abren a la
posibilidad de implementar la IA en esos procesos de creacion. La
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discusion radica en que, con la IA como herramienta ¢se potencia o se
dificulta el proceso creativo?

Juan Esteban Ocampo Renddn, magister en estética de la
UNAL de Medellin, en su investigacion «Influencia de la inteligencia
artificial en el arte: ¢maquinas o humanos creativos?>» (2023),
expone la posibilidad de cocreacién entre el artista y la maquina, es
decir que «funciona como una herramienta activa, no pasiva [...]>.
De igual manera, ejemplifica la relacion de artistas con distintas
visiones del mundo, aportando de manera activa al desarrollo de un
proyecto artistico. La IAlo haria de manera semejante, pues a nivel de
produccién creativa habria una horizontalidad entre el humano y la
maquina, donde ambos (persona e IA) aportan de diferentes formas.
Afirma Ocampo que la IA «llegd para aportar y expandir el marco
de produccion y creacion de los artistas>>. Si bien Ocampo presenta
dindmicas de laIA como posibilidad, tanto en el campo artistico como
en el social todavia hay una atmosfera de temor.

EnlainvestigaciondeRamoénLépez, «Lainteligenciaartificialylas
artes. Haciaunacreatividad computacional>, se hablade un subcampo
delainteligenciaartificial denominado «creatividad computacional>>.
Mencionaquees «elestudio del desarrollo de software que presentaun
comportamiento que seria considerado creativo en seres humanos>>.
De alli se comprende el escepticismo respecto a la utilizacién en el arte,
puesto que este software, bien dicen, puede simular técnicas artisticas
que equivalen a simular el pensamiento y el razonamiento humano, en
especial el pensamiento creativo de artistas y demas.

A pesar de ello, Lopez dice que «es imposible hacer esto
usando algoritmos o sistemas de procesamiento de informacion>>.
Histéricamente, ha sido dificil la aceptacion por parte de la sociedad, al
reconocer que estas tecnologias pueden serinteligentes y creativas. Sin
embargo, la creatividad computacional también permite comprender
como funciona la creatividad humana y reproduce programas para
los creadores, donde el software actia como colaborador creativo y no
como mera herramienta.
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Intervencion creativa con IA

Para el desarrollo de la intervencion artistica, se tiene el objetivo de
identificar como, en el proceso creativo de una pequefia puesta en
escena, lalApotenciaodificultael procesode creacion,yde qué manera
a través de esta se pueden crear productos multimediales. Se utiliz6
unalAque produce imagenes a través del texto. Parto de esas imagenes
y desde la sensacién que me producen. Posteriormente, trabajo los
efectos visuales y la musica.

Creacion de visuales con IA. Fotografia del autor.

En la primera instancia del desarrollo de la puesta en escena con
inteligencia artificial, utilicé una IA para crear unas imagenes
en la web GENMO. Algunas palabras claves obtenidas del texto
se introducen en una especie de chat con la IA; que ofrecié unas
imagenes segln las referencias dadas, que pueden resultar luego
de cualquier tipo de modificacion de color, tamafio, o alguna otra
caracteristica que yo indique.
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En la segunda etapa de la intervencion —que fue la mas
complicada en términos de ejecucién—, las imagenes resultantes del
proceso1seintroducenalalA. Luego, enunaseccion para programar se
daeliniciode la creacién de los visuales.

Debido al desconocimiento del campo de la programacion y del
uso de codigos, el proceso tarda tres horas aproximadamente. Durante
ese tiempo, a través de tutoriales, videos, y ayuda de estudiantes de
Interaccion Digital del Tecnolégico de Artes Débora Arango, pude
generar unos segundos de visuales, a partir de los dos procesos
resultantes.

Alli se inici6 la tercera etapa: generar un paisaje sonoro con
el programa Loudly. El proceso de generacion de mdsica permite
introducir sonido de instrumentos, que, en relacién con el texto,
me parecian sonidos suaves y lentos. Finalmente, con base en esas
premisas, introduje instrumentos como el bajo y una percusién tonal.
El resultado fue un ambiente sonoro con frecuencias bajas, tranquilas,
que relinen todas las caracteristicas del texto escrito inicialmente.

Resolucion de puesta en escena con IA. Fotografia del autor.
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El trabajo técnico realizado con la creacion de las imagenes, los
visuales, y la musica puso en marcha la pequefia puesta en escena
que se pudo articular a la ponencia del semillero IMA, en el marco
del Seminario Internacional de Practicas Artisticas de la institucion.

Los procesos que se generan a través de la tecnologia en el arte
representan un aprendizaje en términos de desarrollo. Cada proceso
es seguido por un artista con el que se crea una relacion horizontal,
acompanado de la maquina como ente creativo. También, se hall6
que para la ejecuciéon de muchas de las fases de la intervencion es
necesario un conocimiento técnico basico sobre el uso de estos
programas.
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De Sonic Pi a instrumentos

musicales precolombinos:
explorando nuevas formar de desarrollar
experiencias sonoras creativas

Jean Carlos Correa
Investigador independiente
jean__car1993@hotmail.com

La tecnologia ha avanzado a pasos agigantados en el siglo XX y en lo que
va del XXI. En la actualidad, el desarrollo de las nuevas tecnologias se ha
extendido a todos los campos de la sociedad.

El arte estd inmerso en la sociedad, el arte es una forma de expresion,
de comunicacién, que por tanto estad sumida y no es ajena a un con-
texto. Las nuevas tecnologias han invadido la sociedad en este corto
periodo de tiempo y han revolucionado toda manifestacion artistica.!

Las nuevas tecnologias estan revolucionando los procesos creativos de
manera sorprendente. El computador esta tomando el rol de escenario,
lienzo, pincel e instrumento musical.

El presente trabajo estudia, explora y juega con la herramienta de
programacién en vivo Sonic Pi para determinar cémo este software de
cddigo abierto (open source) puede aportar en el proceso creativo para
el desarrollo de una obra sonora. Esta tendra como columna vertebral el
uso de instrumentos precolombinos (ocarinas, silbatos, quena).

Gracias a las bondades del software libre, Sonic Pi permite tener
una bateria, un piano, una linea de bajo y una gran variedad de instru-

1 M. L. Almahano, «Danza contemporanea y nuevas tecnologias>, Danzaratte, 42
(2011): 42.
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mentos musicales, a partir de comandos de texto, ahorrando recursos
que de otra manera tendrian un costo exorbitante, democratizando la
musica y las tecnologias digitales. Ademas, se adapta facilmente a la
manera tradicional de hacer musica, respetando las figuras musicales,
los tonos, los tiempos, el tempo, la dinamica, la melodia, la armonia e
incluso el timbre y transponiéndolos a valores numéricos que se expre-
san facilmente en términos de funciones matematicas abstractas.? Esto
significa que una partitura musical puede migrar de manera bastante
sencilla a cédigo de programacion, demostrando su amplia aplicabili-
dad vy facilidad de adopcién.

Lo que se busca es simplemente afiadir mas posibilidades, que son
mas amplias en algunos aspectos y mas limitadas en otros,? y comple-
mentar las carencias con los instrumentos precolombinos y viceversa. La
idea es ampliar las posibilidades dentro de un entorno de artes escénicas.

Trabajos relacionados
Codificacion en vivo (Live Coding)

El medio digital Proyecto Idis (2004) plantea una definicién precisa
respecto al término «codificacién en vivo» o «Live coding». Se refiere
a una forma de arte performatico y técnica creativa que se basa en el
uso de programacioén interactiva de manera improvisada. Son presenta-
ciones en vivo donde uno o varios Live Coders (programadores en vivo)
generan visuales y musica a medida que avanza la exposicion. Tanto las
visuales como la escritura del codigo deben ser proyectadas; se busca
improvisar mediante el uso de la escritura de cédigo, para generar un
espectaculo audiovisual interactivo para el espectador.

La codificacién en vivo es un fendmeno internacional en creci-
miento que retne las habilidades creativas de la creacién musical y la

2 S. Aaron y A. F. Blackwell, «From Sonic Pi to Overtone: Creative Musical Expe-
riences with Domain-Specific and Functional Languages>, Proceedings of the ACM
SIGPLAN International Conference on Functional Programming, ICFP (2013): 35-46.

3 J. Judge, «Sonic Pi: la programacién informatica y la creatividad se dan la mano»>,
OMPI Revista (2015). /[www.wipo.int/wipo__magazine/es/2015/03/article__0007.html
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programacién de computadoras. Es un modo de creatividad digital que
considera la codificacién como una performance. La codificacion en vivo
amplia las posibilidades del quehacer artistico.

Fundacion Raspberry Pi (Raspberry Pi Foundation)

La Fundaciéon Raspberry Pi es una organizaciéon benéfica educativa con
sede en el Reino Unido, més conocida por la creacién de Raspberry Pi,
una computadora de placa Unica de bajo costo ($25) que puede ejecu-
tar una version completa del sistema operativo Linux. Ha demostrado
ser extremadamente popular como plataforma de bajo costo para ser-
vidores web, aplicaciones de control, automatizacién del hogar y otras
aplicaciones de pasatiempos. También puede funcionar como un com-
putador personal.4

El desarrollo de Sonic Pi surgi6 de las actividades de la Raspbe-
rry Pi Foundation, que ha estado a la vanguardia del cambio educativo
en el Reino Unido. Asi lo ha demostrado con el apoyo al proyecto Sonic
Pi a través de donaciones al Computer Laboratory de la Universidad de
Cambridge.

Sonic Pi

Sonic Pi es un lenguaje de codificaciéon en vivo y un entorno de interpre-
tacion con dos objetivos especificos y distintos: en primer lugar, facili-
tar la ensefianza de la programacion en las escuelas y, en segundo lu-
gar, permitir a los artistas ofrecer virtuosas interpretaciones musicales
codificadas en vivo.> Este articulo considera priorizar las implicaciones
de los elementos performaticos, es decir, aprovechar los beneficios que
proporciona el uso de Sonic Pi en la creacién de una obra sonora.

Sonic Pi actuard como piso que va a sostener el performance; es
donde se desarrolla la base ritmica, la armonia o el ambiente, que es-

4 S. Aaron, A. F. Blackwell y P. Burnard, «The development of Sonic Pi and its
use in educational partnerships: Co-creating pedagogies for learning computer
programming>>, Journal of Music, Technology & Education (2016): 75-94.

5 S. Aaron, «Sonic Pi-performance in education, technology and art>, Internatio-
nal Journal of Performance Arts and Digital Media (2016):171-178.
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taran en funcién de los instrumentos precolombinos, con objetivo de
resaltarlos y darles protagonismo.

Software de Cédigo Abierto (Software Open Source)

Seglin la Free Software Foundation, el software libre se refiere a la liber-
tad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar
y mejorar el Software.® De ese modo, se refiere a cuatro libertades de
los usuarios del software: la libertad de usar el programa, con cualquier
proposito; de estudiar el funcionamiento del programay adaptarlo a las
necesidades; de distribuir copias, con lo cual se puede ayudar a otros; y
de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda
la comunidad se beneficie.

Sonic Pi cuenta con una «licencia MIT» de la Open Source Initia-
tive. Es una licencia permisiva y gratuita para utilizar software, con la
condicién principal de que sus condiciones (entre las que se incluye una
atribucion del derecho de autor al programador original) se transmitan
siempre con el cddigo.” Significa que basicamente se puede hacer lo que
se desee con el software.

Instrumentos precolombinos

Esta investigacién no indaga en el origen, clasificacién y detalles ar-
queolégicos de los instrumentos musicales precolombinos, sino que se
trata de una presentacion general de los instrumentos que se usan en la
performance. La descripcién de los instrumentos fue tomada del Centro
de Documentacién de Bienes Patrimoniales de Chile (2021).

Ocarinas \ silbatos
La ocarina es un tipo de flauta usada hasta la actualidad en el mundo

andino, normalmente hecha de ceramica. Tiene salida de aire y agujeros
de digitacién y destaca por ser de forma globular, ovalada o elipsoide.

6 Free Software Foundation, fsf.org, 2021. www.fsf.org
7 Judge, «Sonic Pi: la programacion...>.
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A diferencia de las ocarinas, los silbatos son de menor extension.
Tienen uno o varios agujeros de digitacion.

En la figura 1, podemos observar dos ocarinas en la parte supe-
rior, una de menor tamafio en la parte inferior izquierda, y tres silbatos
en la parte inferior derecha.

Quena

La quena es una flauta de madera o de cafia con agujero de salida y de
digitacién, usada hasta la actualidad en la musica andina.

En la figura 2 se muestran tres quenas, cada una de ellas tiene una
afinacion diferente.

Figura 2: quenas.
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Zampona

Este aerdfono es la union de varios tubos que varian de tamafio a fin de
matizar el sonido de acuerdo a la extension por la cual el viento debe
pasar y salir. Se fabricaron en madera, piedra y hueso, y fueron de uso
extensivo en toda Sudamérica.

En la figura 3, podemos observar una zampofia de ocho tubos.

Fiura 3:zampona.

Presentacidon del entorno Sonic Pi

Sonic Pi es un lenguaje que se basa en el lenguaje de programacion
de computadoras Ruby, pero se ha simplificado para los principian-
tes con el objetivo de ser un sistema de codificaciéon en vivo facil de
usar. También la instalacion es sencilla (no requiere una configuracién
compleja).

Tiene una interfaz amigable e intuitiva. Permite escribir el codi-
go directamente en una ventana de texto. Un botén «run» interpreta
el cédigo y cuenta con un mend de ayuda donde estd la documentacién
oficial que detalla todas sus funciones y métodos, ademas de incluir un
gran repositorio de ejemplos. A continuacién, se muestra una imagen
(Figura 4) del entorno de desarrollo de Sonic Pi.
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Figura 4: entorno de desarrollo de Sonic Pi.

Sonic Pi permite hacer sonidos increiblemente rapido —sin necesidad
de tener ningtin conocimiento previo de sintesis de sonido— invocados
por un conjunto de comandos. A continuacion, en la tabla 1 se describen
de manera general algunos de los comandos que se usaron para desa-
rrollo del performance.

Tabla 1: comandos basicos usados para el desarrollo del performance

Comandos Sonic Pi Descripcion

play Toca una nota con el sintetizador actual. Se pueden pasar argu-
mentos opcionales para controlar alin mas el sintetizador.

Estos argumentos opcionales son (nicos Fara cada sintetizador y
se definen como parte de la descripcién del sintetizador.

sleep Permite_elegir cudnto tiempo esperar antes de ejecutar la si-
guiente instruccion.

use_synth Cambia el sintetizador de sonido que estamos usando.

play_pattern_timed | Recibe dos listas como parametro, uno con las notas y otro con
los tiempos. Reproduce las notas MIDI especificadas con los
tiempos de separacién especificados; la lista de tiempos es una
lista de duraciones para el sleep entre cada nota.

sample Reproduce un archivo de sonido grabado (sample). Sonic Pi viene
con muchas muestras incluidas, pero también se puede cargar y
reproducir archivos .wav, .wave, .aif, .aiff, .ogg, .oga o .flac desde
cualquier lugar del computador.

play chord Reproduce una lista de notas al mismo tiempo (acordes). Acepta
argumentos opcionales para modificar el sintetizador que se esta
reproduciendo.

use_bpm Permite alterar el tempo.

stop Detiene todos los sonidos.

Nota: tabla adaptada de la documentacion oficial de Sonic Pi. (Raspberry Pi Foundation, 2021)
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Para familiarizarnos con las figuras musicales y su equivalencia con los
tiempos en Sonic Pi, se muestra la figura 5, donde un «sleep» con valor
/. representa un silencio de redonda y uno con valor 0.25 representa una
semicorchea y asi proporcionalmente con las demas figuras musicales.

= S5 5= == =

Redonda Blanca Negra Corchea Semicorchea
play :B3 play :F3 play :F3 play :F3 play :F3
sleep 4 sleep 2 sleep 1 sieep 0.5 sleep 0.25

- - 3 Y o

Bllencio de redonda Silencio de blanca Silencio de negra Bilencio de corchea  Silencio de semicorchea
sleap 4 sleap 2 sleap 1 sieep 0.5 sleep 0.25

Figura 5: entorno de desarrollo de Sonic Pi. Imagen reproducida de notas musi-
cales en Sonic Pi, Mehackit, 2021 (www.mehackit.org).

Implementacion

El desafio principal para esta investigacién fue migrar una obra musical
iconica del folklore latinoamericano, Ojos azules (Figura 6), a cédigo de
programacién y a su vez permitir la interaccién con los instrumentos
musicales fisicos (quena, tambor, silbatos).

En este apartado veremos cémo se correlacionan los conceptos
de programacién y su equivalencia con la musica occidental tradicional.
Las melodias ahora son secuencias; los ritmos repetidos son iteracion;
las lineas de bajo o riffs ahora seran listas. Esto es posible porque todas
las ideas musicales de Sonic Pi estan inmediatamente representadas por
una o mas técnicas basicas de informatica.®

Lo que es emocionante aqui, desde una perspectiva musical, es
que al secuenciar el «play» y el «sleep» se tiene acceso a la mayor parte
de la musica occidental. En otras palabras, con solo dos comandos se
puede recrear cualquier melodia o ritmo conocido.

8S. Aaron, «Live Coding Education>, The MagPi Educators Edition (2018): 44-47.
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OJOS AZULES

MANUEL CASAZOLA HUANCCO
TRANSCRIPCION: EDINSO JOSE CORONADO HUAMAN.

MI MI MI SOL MI re MI DO. DO re MI__SOL re si DO LA.
i i I. I 1 I 0
I-_AI IF !— ? L 1 'II
O] — =
= D C D E7 Am

5 DO DO DO LA sol DO re MI DO re MI__ SOL re si DO LA,

. — L.._J — ¥ =
& G e B E% Am
1 - Ojos azules no llores, 2 - Tu me juraste quererme 3 - En un potito de chicha
no llores ni te ecnamores. quererme toda la vida. quisicra tener veneno
Lloraras cuando me vaya, No han pasado ni tres dias, Veneno para olvidarte
cuando remedio no hava. y ya me estas enganando. veneno para olvidarte.

Figura 6: partitura de la cancion Ojos azules. Imagen adaptada de Ojos azules y
Poco a poco, José Coronado, 2016 (www.partiturasjosecorh.blogspot.com).

Como ejemplo de la simplicidad del lenguaje, el primer compas de Ojos
azules se puede codificar de la siguiente manera:

play :e4 sleep 0.5 play :e4 sleep 0.5 play :e4 sleep 0.5 play :g4 sleep 0.5

Todo lo que esta sucediendo arriba es que el codigo especifica qué notas
tocar, en qué orden tocarlas y los tiempos de pausa entre cada una. El
comando «play» indica qué nota va a sonar y el comando de «sleep» le
dice a la computadora que espere 0.5 segundos (una corchea) entre la
ejecucion de la siguiente instruccion de «play». La figura 7 expresa una
forma mas tradicional de notacién para la misma secuencia de notas.

T

Figura 7: partitura de los cuatro primeros compases de la cancién Ojos azules.
Imagen adaptada de Ojos azules y Poco a poco, José Coronado, 2016
(www.partiturasjosecorh.blogspot.com).

A continuacién, se detallara la codificacion de los elementos funda-
mentales de la musica: la melodia, armonia y el ritmo, para la creacién
de la presente performance.
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Melodia

Para no escribir una gran cantidad de comandos «play» y «sleep» una
y otra vez, como se vio anteriormente, Sonic Pi permite usar un atajo:
play_ pattern_ timed.

En vez de escribir el cddigo anteriormente detallado para el pri-
mer compas, se escribio:

play_pattern_ timed [:e4, :e4, :e4, :g4], (0.5, 0.5, 0.5, 0.5]

Laprimeralista [:e4, :e4, :e4, :g4] es el grupo de notas y la segunda lista
[0.5,0.5,0.5,0.5] es el grupo de silencios entre las notas.

Entonces, la melodia de los cuatro primeros compases se expresa
de la siguiente manera:

play_ pattern_ timed [:e4, :e4, :e4, :g4], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]
play_ pattern_ timed [:e4, :d4, :e4, :c4], [1, 0.5, 0.5, 1]
play_ pattern_ timed [:c4, :d4, :e4, :g4], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]

play_ pattern_ timed [:d4, :b3, :c4, :a3], [1, 0.5, 0.5, 2]

En la figura 8 se observa lanotacion tradicional para los cuatro primeros
compases.

MI MI MI SOL MI re MI DO, DO re MI__SOL re si DO LA,
'}

o ' —

Figura 8: partitura de los cuatro Gltimos compases de la cancién Ojos azules.
Imagen adaptada de Ojos azules y Poco a poco, José Coronado, 2016
(www.partiturasjosecorh.blogspot.com).

Las lineas de cédigo que representa los cuatro compases finales de la
melodia son las siguientes:
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play_ pattern_ timed [:c4, :c4, :c4, :a3], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]
play_ pattern_ timed [:g3, :c4, :d4, :e4], [1, 0.5, 0.5, 1]
play_ pattern_ timed [:c4, :d4, :e4, :g4], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]

play_ pattern_ timed [:d4, :b3, :c4, :a3], [1, 0.5, 0.5, 2]

En la figura 9 se observa la notacion tradicional para los cuatro ultimos
compases.

5 A DO DO DO LA sol DO re MI DO re MI_ SOL re si DO LA,

Figura 9: partitura de los cuatro primeros compases de la cancién Ojos azules.
Imagen adaptada de Ojos azules y Poco a poco, José Coronado, 2016
(www.partiturasjosecorh.blogspot.com).

Ahora, para finalizar con la melodia, se quiere que los cuatro primeros
compases se repitan dos veces y los cuatro Gltimos también. El término
concreto en informatica para esto es «iteraciéon», lo que solo significa
«hacer cosas mas de una vez». Sonic Pi ofrece la solucién a esto con el
comando «times». Se escribe lo siguiente:

2.times do.

Y se escribe «end» al final del cédigo que se desea repetir. Las lineas de
cddigo para la melodia completa se expresan ast:

2.times do

play_ pattern_ timed [:e4, :e4, :e4, :g4], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]

play_ pattern_ timed [:e4, :d4, :e4, :c4], [1, 0.5, 0.5, 1]

play_ pattern_ timed [:c4, :d4, :e4, :g4], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]

play_ pattern_ timed [:d4, :b3, :c4, :a3], [1, 0.5, 0.5, 2] end
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2.times do

play_ pattern_ timed [:c4, :c4, :c4, :a3], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]
play_ pattern_ timed [:g3, :c4, :d4, :e4], [1, 0.5, 0.5, 1]
play_ pattern_ timed [:c4, :d4, :e4, :g4], [0.5, 0.5, 0.5, 0.5]

play_ pattern_ timed [:d4, :b3, :c4, :a3], [1, 0.5, 0.5, 2] end

Armonia

La armonia para este arreglo musical de Ojos azules consta de tres acor-
des: do mayor, mi mayor y la menor. Para tocar un acorde ya no usare-
mos el comando «play», que solo reproduce el sonido de una nota. Para
reproducir un acorde tenemos que usar el comando «play chord».

play chord(:c3, :major) sleep 4

play chord(:c3, :major) sleep 3

play chord(:E3, :major) sleep 2

play chord(:A3, :minor) sleep 2
Para que esta secuencia de acordes ser repitan a manera de loop o bucle
se hizo uso del comando «live__loop», que permite iterar el conjunto de
codigo que esté entre el «do» y el «end». Ademads, se permite cambiar
el comportamiento de un «live__loop» mientras atn se esta ejecutan-
do sin necesidad de detenerlo. A la vez se puede sincronizar con otros
«live__loops». Por lo tanto, los «live_loops» son el secreto de la codifi-

cacion en vivo con Sonic Pi. Las lineas de c6digo para reproducir el ciclo
armonico de ojos azules quedo asi:

live_ loop :armonia do

use_ synth :fm
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play chord(:c3, :major),release: 3 sleep 4
play chord(:c3, :major),release: 2 sleep 3
play chord(:E3, :major) sleep 2
play chord(:A3, :minor) sleep 2

end

Base ritmica

Una vez que se domind el «play» y el «sleep», el siguiente comando
con el que se trabajo fue «sample», que permite reproducir cualquier
sonido pregrabado. Sonic Pi incluye una gran cantidad de grabaciones
integradas para usar, como baterias, guitarras y ruidos atmosféricos.
Este comando se lo usé para el patron ritmico de Ojos azules (huayno). El
patrén del huayno es el siguiente: tres pulsos, un remate, cuatro pulsos,
un remate.

Para simular un bombo se usé el comando «sample :drum__bass__
hard». Por ultimo, para que este ritmo se repita, se usé el comando
«live_loop», que a su vez esta sincronizado con el «live_loop» de la
armonia y melodia. Dando como resultado una obra sonora completa.

live_ loop :bombo do 3.times do

sample :drum_ bass_ hard, amp: rrand(0.9,1.5) sleep 1
end 2.times do

sample :drum_ bass_ hard, amp: rrand(0.9,1.5) sleep 0.5
end 4.times do

sample :drum_ bass_ hard, amp: rrand(0.9,1) sleep 1
end 2.times do

sample :drum_ bass_ hard, amp: rrand(0.9,1) sleep 0.5

end
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sample :drum_ cymbal_ closed, amp: rrand(0.9,1) sleep 0.5
sample :drum_ cymbal_ pedal, amp: rrand(0.9,1) sleep 1.5

end

La funcién «play» presenta algunas opciones para retocar el sonido,
una de ellas es «amp:» que permite modificar la amplitud o volumen. Y
con la funcién «rrand()» devuelve un valor aleatorio entre un nimero
minimo y un nimero maximo. Este proceso se realiz6 para darle un so-
nido mas organico a la base ritmica.

Performances virtuosas

Con la armonia, la melodia y el ritmo desarrollados se puede empe-
zar a jugar con estos elementos. Por ejemplo: se puede detener con un
«stop» el «live_loop» de la melodia, y ahora ejecutar la melodia con la
quena (instrumento musical fisico). También es posible aplicar efectos
como un «reverb» a la base ritmica. Se puede manipular las opciones
del sintetizador como «release», que permite que una nota dure mas o
menos tiempo; cambiar el sintetizador que se esta usando para gene-
rar diferentes matices y texturas; pasar la melodia de un «piano» a un
sintetizador «fm», o0 a un «dark_ambience», 0 a un «beep»; jugar con
los cambios de amplitud con la opciéon «amp»; acelerar el tempo con
«use__bpm»; se puede detener la armonia y la melodia para dejar solo la
base ritmica sonando y que entren en juego los sonidos de las ocarinas y
silbatos, o reproducir solo la armonia y jugar con los instrumentos so-
bre esta. Y todo esto en tiempo real. Sin duda, las posibilidades para el
performance son infinitas.

Sonic Pi viene con aproximadamente 164 samples que se pueden
usar libremente; también tiene soporte para usar samples externos. Para
sacar provecho a esto se recopilé una serie de samples de ambiente como
el fluir de un rio, el croar de ranas, la selva, el fuego. También se recopi-
laron samples de voces, relatos y discursos.

Las siguientes lineas de cédigo reproducen un sonido ambiente
de una fogata, y encima de este ambiente se entonaran melodias con los
instrumentos musicales precolombinos.
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ambientes = “C:/Users/jean__/Desktop/samples” use_bpm 30
live__loop :ambiente1 do

sample ambientes, “fire”, beat_ stretch: 4, amp: 2 sleep 4
end

Cabe recalcar que, en el transcurso del performance, este codigo ira evo-
lucionando y puede adoptar perfectamente las funcionalidades antes
descritas. Esto en informatica se conoce como abstraccién o dicho de
una manera mas sencilla «reutilizar el c6digo».

Conclusion

Se puede concluir que es completamente posible hibridar estos dos
campos (arte y programacion) y, ademas, se aportan mucho mutua-
mente. Como dato anecdético e importante, toda la documentacion,
proyectos y ejemplos que se revisaron para el desarrollo de esta in-
vestigacion estan relacionados a la musica anglosajona (electronic
dance music, dubstep, slow techno grime, acid house y otros). Seria
bueno empezar a deconstruir y decolonializar la manera de abordar
el quehacer investigativo de la actualidad. Que no se malinterprete,
en lo personal disfruto sobremanera de la musica anglo, pero hay que
empezar a explorar otras posibilidades mas cercanas a nuestra idio-
sincrasia latinoamericana.

El presente trabajo demostrd que se puede hacer folklore latinoame-
ricano acompaiiado de las nuevas tecnologias. La fusién de Sonic Pi
con instrumentos precolombinos no es solo un experimento técni-
co. Es un acto de resistencia cultural, una forma de decir: «Estamos
aqui. Nuestras voces, nuestros sonidos, nuestra forma de entender el
mundo, tienen un lugar en este futuro digital». La intencion también
es motivar a que mas investigadores indaguen en ritmos y sonorida-
des mas cercanas a nuestra identidad. Para investigaciones futuras,
se sugiere explorar mas profundamente la integracion de otros len-
guajes de codificacién en vivo. Ademas, la colaboracién con musicos
y comunidades indigenas puede abrir nuevas perspectivas y enrique-
cer ain mas esta fusion de tecnologia y tradicion..
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El presente trabajo demostrd que se puede hacer folklore latinoa-
mericano acompaiiado de las nuevas tecnologias. La intencién también
es motivar a que mas investigadores indaguen en ritmos y sonoridades
mas cercanas a nuestra identidad.
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Eltimon humano:
la humanidad como el gran
maestro de la inteligencia artificial

Luz Jiménez
Universidad Técnica Federico Santa Maria
luzmajimenezcaicedo@gmail.com

RESUMEN

Este articulo examina la interseccién entre la inteligencia artificial (1A)
yla creatividad humana, centrandose en laintrincada relacion entre las
IA generadoras de arte y la influencia orientadora del ser humano. Se
abordan diversos temas, desde el papel desempefiado por estas IA en
la creacion visual hasta la esencia y valor inherentes al arte, todo ello
contextualizado mediante la exploracion de la definicion del término
«artista> en el dambito de la creacion automatizada.

El texto plantea cuestionamientos fundamentales acerca de la
naturaleza del arte, la capacidad creativa y la conceptualizacion de un
artista. Se discute la perspectiva de democratizar el arte a través de la
implementacién de tecnologias innovadoras, especificamente la in-
teligencia artificial. Ademas, se indaga en conceptos filoséficos como
el almay la empatia en relacién con los procesos automaticos de la IA,
proporciona un analisis exhaustivo de la conexion entre la creatividad
humanay lainteligencia artificial, abordando aspectos técnicos, éticos
y legales en el contexto del arte generado por maquinas.

PALABRAS CLAVE: Inteligencia artificial, creacion artistica, valor del arte,
creatividad, automatizacion.
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ABSTRACT

This article examines the intersection between artificial intelligence
(Al) and human creativity, focusing on the intricate relationship be-
tween art-generating Als and the guiding influence of humans. Va-
rious topics are addressed, from the role these Als play in visual crea-
tiontotheessenceandinherentvalueofart,all contextualized through
the exploration of the definition of “artist” in the realm of automated
creation.

The text raises fundamental questions about the nature of art,
creative capacity, and the conceptualization of an artist. It discusses
the perspective of democratizing art through the implementation of
innovative technologies, specifically artificial intelligence. Moreover,
it delves into philosophical concepts such as the soul and empathy in
relation to the automatic processes of Al, providing a comprehensive
analysis of the connection between human creativity and artificial in-
telligence, addressing technical, ethical, and legal aspects in the con-
text of machine-generated art.

KEYWORDS: Artificial Intelligence, Artistic Creation, Value of Art, Creati-
vity, Automation.
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¢Como funcionan las inteligencias artificiales que dibujan?

La forma en que las computadoras procesan la informacion difiere de
la manera en que los seres humanos lo hacen. Las computadoras inter-
pretan la informacion, incluyendo imagenes y palabras, como colec-
ciones de valores numéricos. Debido a la complejidad que presenta la
tarea de que una computadora analice datos, como imagenes o pala-
bras, con la misma precision que un ser humano, se idearon las deno-
minadas «redes neuronales>>, sistemas computacionales capaces de
«aprender>> en distintas areas.

Las bases de las redes neuronales han existido a nivel teérico
desde 1957. Los denominados <« perceptrones>> propuestos por Frank
Rosenblatt son considerados los bloques fundamentales de las redes
neuronales artificiales. Un perceptron toma varias entradas binarias
(0 01),aplicavalores a estas entradas (nimeros reales que expresan la
importancia de cada entrada), suma los resultados y luego aplica una
funcién de activacién para producir una salida binaria (0 0 1).

En otras palabras, un perceptron se asemeja a un pequefio bloque
de construccion en el dmbito de la inteligencia artificial. Se puede ima-
ginar como un panel con interruptores de luces, donde cada interruptor
representaalglnaspecto,comosiesdediaodenoche,ycadainterruptor
tiene asignado un nimero que indica laimportancia de esa informacion.

Ahora, en la habitacion hay un «evaluador>. Este evaluador ob-
serva cada interruptor, multiplica el nGmero del interruptor por si esta
encendido (1) o apagado (0), y suma esos resultados. Luego, el evalua-
dor tiene un ndmero de referencia. Si la suma de los nUmeros supera
ese valor, emite una sefial de «encendido>. En caso contrario, emite
una sefial de «apagado>>.

El evaluador toma decisiones basandose en la contribucion de
cada interruptor, y decide si la salida debe ser «encendido> o «apa-
gado> . Varios de estos «evaluadores> se agrupan en redes neurona-
les para abordar problemas mas complejos. Es como tener varios eva-
luadores trabajando juntos para tomar decisiones mas informadas.

Entérminos técnicos, losinterruptores representan las entradas;
los valores asociados a esas entradas son los pesos, la suma ponderada
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reflejala combinacion lineal de esas entradas y pesos, y el umbral junto
con la funcién de activacion determinan la salida del perceptron.

En consecuencia, multiples perceptrones se pueden agrupar en
redes neuronales para abordar tareas mas complejas. En resumen, es
como si tuviéramos varios «evaluadores>> especializados trabajando
en conjunto para tomar decisiones mas avanzadas, teniendo en cuenta
varios aspectos de lainformacion.

Para lograr el reconocimiento de imagenes, las redes neuronales
son entrenadas mediante un proceso conocido como <«redes gene-
rativas adversarias> (GAN, por sus siglas en inglés). En este método,
una red genera intentos de reconocimiento, mientras que otra red los
evalla, proporcionando resultados positivos o negativos. Se utiliza un
algoritmo llamado «descenso de gradiente>. Cada resultado positivo
sereplica, y los resultados negativos se consideran errores que la mis-
ma inteligencia artificial (I1A) intentara corregir. Este proceso se repite
varias veces hasta lograr un sistema capaz de identificar el contenido
de unaimagen.

Enelcasodelageneracion deimagenes porinteligencia artificial,
seinicia recopilando una extensa base de datos que contiene imagenes
(que se obtienen de diversos sitios en internet) junto con sus respecti-
vas descripciones. Posteriormente, las imagenes se procesan para re-
ducir su informacion al minimo, disminuyendo su peso. Con esta base
de datos, se entrena a la red neuronal para que identifique el contenido
de cada una, generando asiun «espacio latente>>.

Se puede imaginar que el «espacio latente> es como un lugar
abstracto en el que cada cosa tiene su propia posicion tnica. En este lu-
gar, cosas parecidas estan cerca unas de otras, pero las cosas diferen-
tes estan mas lejos. Dentro de este espacio latente, se agrupan colores,
formas, estilos visuales y técnicas artisticas. Cada punto en este espa-
cioescomo un punto de inicio para hacer nuevas imagenes.

Durante el entrenamiento de un modelo, comounared neuronal,
se ensefa al modelo a mapear datos de entrada, como descripciones
deimagenes, a puntos especificos en este espacio latente. Por ejemplo,
si el modelo ha aprendido de manera efectiva, podria existir un punto
en el espacio latente que representa un gato negro con ojos grandes. Al
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moverse en diferentes direcciones en este espacio, se podrian obtener
variaciones del gato, como cambios en su posicién o modificaciones en
su expresion facial.

Cuando el modelo elige un punto en el espacio latente, se some-
te a un proceso llamado «difusion estable>>. En este proceso, se ge-
nera unaimagen a partir de ruido aleatorio. La red neuronal da forma a
las imagenes de ruido y selecciona la que méas se asemeje a la solicitud
dada, conservando los pixeles utiles y modificando aquellos que no lo
son. Se generan multiples variantes que también son evaluadas y fil-
tradas. Este proceso se repite varias veces hasta lograr la creacion de
unaimagen final.

El modelo utiliza el espacio latente como un mapa abstracto para
comprender cdmo deberia ser la imagen deseada. El proceso de difu-
sion estable entonces transforma el ruido inicial en una imagen que se
ajusta a esa representacion deseada, generando asi laimagen final.

Esta maravilla destaca la capacidad de estos procedimientos para
desentrafiar lacomplejidad de los datos y traducirla en representaciones
significativas, subrayando asi la capacidad asombrosa de la matematica
aplicadaen la creacion de conocimiento y comprensién profunda.

El valor del arte: iqué es aquello que hace que el arte sea
arte? sQué es aquello que le confiere valor?

Generalmente, el arte se asocia con la expresion creativa, la origina-
lidad, la habilidad técnica, la capacidad de transmitir emociones y la
expresion personal; por decirlo de alguna forma, «el artista comparte
sumundo interior a través de su arte>. Esta capacidad de transmitir a
través de obras una parte del ser humano ocurre tanto en la literatura
como la escultura, la mdsica, ladanza, el teatro y la pintura.
Tradicionalmente, se ha asociado la creacién artistica con la
intervenciéon humana; sin embargo, en la era moderna, algunas for-
mas de arte han incorporado tecnologias y medios computaciona-
les en su proceso creativo. Un ejemplo palpable de esto es como el
séptimo arte se ha visto muy ligado a la tecnologia en los Gltimos
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anos. «El CGl es el resultado de la creacion de imagenes por orde-
nador parael arte, peliculas o videojuegos. Este avance ha hecho que
los directores de cine y especialistas dejen de lado las técnicas rudi-
mentarias en efectos especiales>".

Serartistaimplicaserun creador;laoriginalidad y la capacidad
de ofrecer una perspectiva Gnica son aspectos clave de la creatividad
artistica. Un artista puede crear algo original desde cero, partiendo
de su propia imaginacion, o reinterpretar ideas existentes de una
manera novedosa y personal. La expresion artistica también puede
manifestarse a través de la exploracion de nuevas técnicas, la com-
binacion de diferentes estilos o la incorporacion de influencias cul-
turales diversas.

Un artista es creativo, es un creador, y busca, a través de su arte,
mostrar su <«mundo interno>>. Se dice que refleja parte de si mismo en
suobra mediante diversos elementos. Su escritura, ya sea letra, verso o
forma de expresarse, actia como un medio para transmitir sus pensa-
mientos, emocionesy experiencias. Laformaen que el artista se expre-
sayaseaen pintura, escultura, mdsica u otra manifestacion artistica, es
un reflejo de suidentidad y perspectiva tnica.

La técnica utilizada, la eleccion de colores, el estilo de escritura
o la composicion visual son herramientas que el artista emplea para
traducir sus pensamientos internos de una forma palpable. El artista, a
través de su arte, deja rastro de su esencia que, aunque de forma mini-
ma, es particularmente suya.

Si existe una comunién entre el artista y su pablico, es gracias a las
emociones que la obra de arte consigue suscitar. En la adultez del ar-
tista creador, se hace posible considerar el arte como un lenguaje plas-
mado en el objeto artistico, gracias a que crea un vinculo comunicativo.
La obra de arte representa el proceso de confeccidén de un objeto ma-
terialy, segin laformaen que este se perciba, lograra expresary trans-
mitir un mensaje de forma fisica, aunque de contenido espiritual. In-
cluso, buena parte del valor que se le concede a un objeto artistico tiene

1 Fran Castillo y Gonzalo Chavarri, «Tecnologia CGl: la causa por la que el cine hace
milagros>>, ThinkBig, 2020, https://blogthinkbig.com/efectos-cgi-revolucion-cine
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que ver con su capacidad de despertar, evocar o generar emociones. A
este fendmeno se le conoce como el valor expresivo de una obra de arte.?

De esta manera, la conexién emocional y comunicativa que el arte es-
tablece entre el artista y el espectador constituye un elemento funda-
mental en la asignacion de valor ala obra artistica.

Més alla de su capacidad para evocar emociones y establecer vin-
culos comunicativos, se plantea la interrogante central acerca de qué
elementos especificos confieren valor al arte. En este contexto, el arte
encuentra su apreciacion, en gran medida, a través de su valor hist6-
rico, el renombre del artista y su arraigo en el entorno social y cultural.

El valor histérico de una obra de arte no solo constituye un pilar
fundamental en su apreciacion, sino que también afade una dimen-
sion trascendental a su significado. Cada obra no solo acta como una
representacion del virtuosismo de su creador, sino también como un
documento tangible que contextualiza las complejidades culturales y
sociales de su periodo.

Desde las expresiones artisticas prehistéricas, que testimonian las
primeras manifestaciones creativas de la humanidad, hasta las compo-
siciones renacentistas que reflejan el resurgimiento del conocimiento
y la renovacién cultural, retomado con las manifestaciones de las van-
guardias del siglo XX que capturan la agitacion social y las innovaciones
tecnoldgicas, cada obra se convierte en una ventana a las transforma-
cionesdelasociedadalolargodel tiempo. Eneste sentido, laobradearte
no solo encarna una expresion estética, sino que también ofrece una vi-
sioninmersiva de los avatares sociales y culturales del pasado.

La profundidad de la conexion entre cada pieza y su contexto so-
ciocultural lleva a reconocer que, en Ultima instancia, cada obra no solo
cuentauna historia, sino que también contribuye a la narrativa mas gran-
de delahumanidad. De esta manera, la apreciacién y comprension de una
obradearte se convierten en actos deinmersion en las capas de la historia,
donde cada trazo, cada color y cada eleccion técnica invitan a descifrar un
relato mas extenso y complejo que va mas alla de la obra misma.

2 Sixto Castro, «Una aproximacion al complejo emotivo del arte>>, Aisthesis, 62(4)
(2017): 67-83 https://www.redalyc.org/pdf/1632/163253919004.pdf
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El prestigio del artista, por otro lado, desempefia una funcion
esencial enlaevaluaciondel valorartistico. La reputacion y el reconoci-
miento del creador no solo inciden en la percepcién de la obra, sino que
también pueden tener un impacto significativo en su valor comercial y
critico. La trayectoria del artista, sus aportes al panorama artistico y su
influencia constituyen consideraciones fundamentales para analizar la
importancia de la obra en el ambito artistico.

Asimismo, la capacidad de una obra para capturar y comunicar las
complejidades de su entorno cultural, asi como para desafiar o resonar
conlasnormassociales vigentes, puede influiren laformaen que es per-
cibida y apreciada por el publico. En este sentido, la obra de arte se con-
vierte en un reflejo enriquecido de la sociedad y la cultura que la nutren.

En un mundo cada vez mas globalizado, la importancia de las
obras culturales y tradicionales, especialmente en el ambito del arte
artesanal, radica en su capacidad Unica para preservar y transmitir
el patrimonio cultural de una comunidad a lo largo del tiempo. Estas
obras no solo son manifestaciones estéticas, sino portadoras de histo-
rias, conocimientos ancestrales y modos de vida que han perdurado a
través de generaciones.

El valor de estas obras se extiende a su capacidad para fortalecer
la cohesion social, preservaridentidades culturales y fomentar un sen-
tido de continuidad en las comunidades. Ademas, en un contexto mas
amplio, contribuyen ala diversidad cultural global.

Se podria concluir que el arte representa una expresion Gnica de
laidentidad humana, al menos hasta ahora, y ofrece una vision directa
de su historia. No solo conecta a la humanidad con su pasado y sus rai-
ces, sino que también invita a reflexionar sobre la propia existencia y el
mundo que los rodea.

¢Qué convierte a alguien
en un artista? ¢La habilidad de crear?

Elon Musk ha utilizado la expresion «democratizar el arte> para re-
ferirse a su vision de hacer que el arte sea mas accesible y disponible
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para un publico mas amplio. Esto puede implicar el uso de tecnologias
innovadoras, como la inteligencia artificial, para crear y distribuir arte
de manera mas democratica, es decir, permitiendo que mas personas
puedan participar en su creacion, apreciacion y consumo.

«Democratizar el arte> se refiere a hacer que el arte sea mas
inclusivo y accesible para una audiencia mas amplia. Sin embargo,
el tener tecnologias a disposicion plantea interrogantes sobre si au-
mentara la cantidad de artistas o la cantidad de obras. Ademas, surge
la cuestion fundamental sobre ¢qué es realmente lo que convierte a
alguien en un artista? ¢Una obra puede llegar a ser vacia?¢ ¢Una obra
vacia representaalgo?

En el mundo del arte, las interpretaciones pueden variar signifi-
cativamente, y obras que podrian parecer vacias para algunos pueden
tener significados simbdlicos o conceptuales para otros. Tanto el da-
daismo como el pop art son movimientos artisticos que desafiaron las
normas, expandieron la definicién del arte y al mismo tiempo sus obras
pueden ser consideradas «obras vacias> para ciertas personas.

El pop art desafio «el arte elitista> y la distincion entre el arte de
élite y la cultura popular. Los artistas pop, como Andy Warhol y Roy Li-
chtenstein, tomaron objetos cotidianos, imagenes de la cultura popu-
lar, elementos de la publicidad, y los elevaron al estatus de arte.

Los artistas dadaistas emplearon el absurdo, el caos y la irracio-
nalidad en sus obras. Manifestacionesy performances como las de Tris-
tan Tzara desafiaban la coherencia légica y buscaban provocar reaccio-
nes emocionales y sociales.

El arte es subjetivo y puede variar ampliamente entre diferentes
personas. Lo que algunos consideran vacio, otros pueden verlo como
expresion de minimalismo, abstraccion o una forma de provocar re-
flexiones sobre la naturaleza del arte en si mismo.

Otro ejemplo de esto ocurre con el movimiento artistico «ex-
presionismo abstracto>>, con uno de sus maximos exponentes Jackson
Pollock. Sus pinturas, que algunas personas pueden llegar a conside-
rar simples manchas en un lienzo, son vistas por otras como obras que
trascienden la simple representacion visual a través de su enfoque in-
novador, capturan la esencia del proceso creativo y transmiten emo-
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ciones profundas. Ademas, se aprecia su impacto cultural y el legado
que dejé al arte contemporaneo.

En dltima instancia, la percepcién de una obra «vacia> y su re-
presentacion pueden ser parte de la discusion y el didlogo en el ambito
artistico. La obra puede tener unsignificado incluso si ese significado es
la reflexion sobre |a falta de significado.

Segln Pablo Picasso, «todo nifio es un artista. El problema es
como seguir siendo artistas al crecer>>. Para comprender esta afirma-
cion, basta con observar a los nifios que pueden tomar un lapiz y gara-
batear en una hoja de papel mucho antes de poder hablar. Desde este
punto de vista, el arte se convierte en sinébnimo de creatividad. Por lo
tanto, esimportante para el desarrollo de habilidades y conocimientos,
asi como paraimplementar el aprendizaje y la experiencia.?

La capacidad de expresarse creativamente y participar en la
creacion artistica no esta limitada por la formacion formal o el reco-
nocimiento profesional. La creatividad y la expresion artistica pueden
manifestarse de diversas maneras, y el término «artista> puede abar-
car una amplia gama de enfoques y niveles de habilidad. Un artista es
creativo; un artista es un creador.

Cualquier persona tiene la capacidad de ser un creador. La capa-
cidad de generar nuevas ideas, soluciones o expresiones es una carac-
teristica inherente a la naturaleza humana. La creatividad y la creacion
pueden manifestarse en diversas areas, desde las artes hasta la cien-
cia, latecnologia, la escritura, y otras disciplinas. La capacidad de ser un
creador esta presente en todos y depende de cémo cada persona elija
expresary desarrollar esa creatividad.

La disminucion de la creatividad trae aparejada la pérdida de la
espontaneidad y, por consiguiente, de la individualidad. Segiin Mora y
Pinto, lo que preserva la espontaneidady laindividualidad es la capaci-
dad de jugar: «La creatividad vincula el juego y la tarea, siempre que en
ella exista placer yamor por lo que se hace>>*.

3 Elvis Talongang Mekeuwa, «La importancia del arte como herramienta para la
sociedad>>, El Periddico, 2019, https://www.elperiodico.com/es/entre-todos/parti-
cipacion/la-importancia-del-arte-como-herramienta-para-la-sociedad-191849
4 Carolina Mora y Carmen Pinto, «Creatividad y Locura: esa delgada linea>, ADE-
PAC (2017), https://www.adepac.org/inicio/creatividad-y-locura-esa-delgada-li-
nea-carolina-mora-y-carmen-pinto/
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Empatia, alma y belleza,
élos procesos automaticos poseen alma?

«La artificializacion del ser humano ha estado presente desde tiem-
pos inmemoriales. Sin embargo, en la actualidad, podria adquirir una
profundidad considerabley quizas resultarirreversible, dadala conver-
genciay el desarrollo de diversas tecnologias sumamente potentes>°.
Desde una perspectiva filoséfica, el alma se define como la esen-
cia o el principio vital que caracteriza a los seres vivos y los distingue de
la materiainerte. El concepto de «alma> es inherentemente humano
y frecuentemente se vincula con la conciencia, la empatia y la espiri-
tualidad. Las inteligencias artificiales (IA), al carecer de conciencia y
emociones, no poseen un «alma»> en el sentido tradicional.
Asimismo, las IA no exhiben empatia, la cual implica la capacidad
de comprenderycompartir los sentimientos de otra entidad. Esta carac-
teristica es intrinseca a la conciencia y a la experiencia subjetiva, aspec-
tos que las inteligencias artificiales contemporaneas no han alcanzado.
Un ejemplo de ello es LaMDA, la cual se presenta como un cere-
broartificial alojado en la nube cuya fuente de alimentacién consiste en
millones de textos, autoentrenandose de manera constante. Desarro-
llada por la compaiiia Google, LaMDA acttia como un agente de didlogo
cuyo propésito es persuadir al interlocutor de que esta interactuando
con una persona real. LaMDA responde preguntas siguiendo patrones
predefinidos y esta disefiada para emular el comportamiento humano,
proporcionando respuestas que se asemejan a las que daria una perso-
nareal. Aunque laMDA ha expresado que se siente como una personay
desea ser reconocida como tal, esto se debe a que ha aprendido a utili-
zar ciertas palabras para ofrecer respuestas «complacientes>.
LaMDA, en particular, carece de conciencia en el sentido huma-
no. Sin embargo, la evolucién de la inteligencia artificial sugiere que la
inteligencia puede existir sin necesidad de conciencia, al menos no en
el sentido de una conciencia subjetiva como la comprenden los seres
humanos.

5 A. Marcos, «Filosofia de la naturaleza humana», Eikasia. Revista de Filosofia, vol. 6,
n.°35(2010):181-208.
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Es evidente que detras de una inteligencia artificial, solo se encuentran
bits, programacion y algoritmos. Por otro lado, detras de la conciencia
humana, Gnicamente se halla carne, neuronas y poco mas. No se conoce
con certeza donde reside “la chispa de la vida”, por lo que seria muy in-
genuo pensar que se tiene control sobre este asunto.®

Segln Parfit, laidentidad personal no puede fundamentarse en la con-
tinuidad del cuerpo, dado que el cuerpo no puede ser siempre el mismo.
Tampoco se puede basar la identidad personal en la continuidad de la
conciencia, ya que esta puede ser duplicada, alterada o reinventada.

Parfit propone la continuidad psicoldgica. Esta postula que la
identidad persiste debido a aspectos mentales como recuerdos, carac-
teristicas de personalidad y deseos. En el caso de la inteligencia arti-
ficial, la continuidad no se basa en la persistencia de la conciencia o la
memoria, como en los seres humanos. Mas bien, se trata de la cohe-
rencia funcional. Si una inteligencia artificial sigue cumpliendo su pro-
pésito original, se considera que es la misma entidad.

El arte generado automaticamente, a pesar de su creatividad y
expresividad, carece de una «alma>> en el sentido tradicional. Aunque
puede evocar emociones, no posee conciencia niintenciones persona-
les, ya que se fundamenta en algoritmos y programacion. La conexion
emocional con este tipo de arte suele derivar de la interpretacion del
espectador, que puede percibirlo como hermoso. Ciertos algoritmos
estan disefiados especificamente para evocar respuestas emocionales,
subrayando asila distincion entre la expresion artisticaautomatizaday
la experiencia subjetiva humana.

La ausencia de un mensaje intencional por parte del interlo-
cutor podria afectar la profundidad y la intencién original de la obra.
Aunque la interpretacion subjetiva es comun en el arte, la presencia
de un mensaje deliberado por parte del creador puede agregar capas
de significado y enriquecer la experiencia. La comunicacion efectiva
en el arte a menudo implica una interaccion entre el creador y el re-

6 Alicia Hernandez, «Como funciona LaMDA, el sistema de inteligencia artificial que
«cobré concienciay siente> seglin un ingeniero de Google»>, BBC News Mundo, 14 de
juniode 2022, https://www.bbc.com/mundo/noticias-61803565
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ceptor, donde se transmite alguna forma de mensaje, ya sea cons-
ciente o subconsciente.

Estainteraccion se convierte en unvinculo que trasciende las ex-
presiones automaticas o generadas por algoritmos, ya que el mensaje
humano afiade una dimension Unica a la apreciacion del arte. En con-
secuencia, la comprension de la obra de arte se ve influenciada no solo
por su estéticay capacidad para evocar emociones, sino también por la
conexion consciente entre el creador y su audiencia.

A diferencia de los procesos automaticos, la mano humana se
convierte en portadora de experiencias, intenciones y una gama com-
pleja de emociones que se reflejan en su trabajo. La habilidad humana
para crear arte implica mas que solo ejecutar acciones mecanicas; im-
plica la capacidad de darle significado, transmitir historias y conectar
con otros a nivel emocional. La riqueza de la creatividad humana, in-
fluenciada por experiencias personales, cultura y emociones, a menu-
do se considera Gnicay valiosa en comparacion con la produccion auto-
matica carente de esa profundidad emocional y subjetividad.

¢Quién es el autor o creador de una obra
de arte elaborada con inteligencia artificial?

La problematica acerca del autor o creador de una obrade arte elabora-
da mediante inteligencia artificial (IA) plantea un desafio intrincado y
aln no resuelto. La pregunta fundamental radica en determinar quién
ostenta la autoria: ¢es la inteligencia artificial en si misma, el progra-
mador que desarrolla la IA o aquel que proporciona las instrucciones
especificas? La ausencia de una entidad humana singular que pueda
reclamar la autoria complica la asignacion de derechos de autor en este
contexto particular. Desde el punto de vistalegal, el estatus de las obras
de arte generadas por inteligencia artificial alin se encuentra en una
fase de evolucion.

En lo que respecta al tipo de proteccion legal que deberia otor-
garse, la discusion se concentra en si estas obras deben registrarse
como propiedad intelectual, similar a las patentes, o si deben ser con-
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sideradas obras de dominio publico. La adaptacion de las leyes de pro-
piedad intelectual para abordar los avances en la creacion artistica con
inteligencia artificial se vuelve esencial con el fin de lograr un equilibrio
entre la proteccion de los derechos de los creadores humanos y la pro-
mocion de lainnovacion.

De acuerdo con la Ley de Propiedad Intelectual (LPI) en Espafia,
Unicamente una persona natural (humana) puede ser reconocida como
el autor de una obra literaria, artistica o cientifica. Esta disposicion im-
plica que las imagenes generadas por maquinas, tales como aquellas
creadas por algoritmos de inteligencia artificial, no son consideradas
como obras protegidas y carecen, por ende, de la salvaguardia propor-
cionada por las leyes de propiedad intelectual.

A pesar de que las imagenes generadas por inteligencia artificial
no son reconocidas como obras protegidas, los datos o instrucciones
suministrados por un artista humano para crear la obra podrian estar
amparados por derechos de autor. Por ejemplo, si un artista utiliza una
herramienta como DALL-E para generar una imagen a partir de texto,
los derechos de autor podrian atribuirse al texto original proporcionado
por el artista.

Este fendmeno ha llevado a que artistas expresen inquietudes y
emprendan acciones legales ante la creacion de obras de arte por par-
te de algoritmos de inteligencia artificial. Un caso emblematico de este
conflictoinvolucraalosartistas Sarah Andersen, Kelly McKernan y Kar-
la Ortiz, quienes presentaron una demanda conjunta contra las plata-
formas Stability Al, DeviantArt y Midjourney. Alegan que estas plata-
formas remezclan obras protegidas de numerosos artistas, basandose
en miles de millones de imagenes recopiladas de la web, incluyendo
trabajos artisticos. Ladisputa se centraen la afirmacion de que lasima-
genes generadas con inteligencia artificial poseen derechos de autor al
utilizar de manerailegal obras preexistentes.

Otro casorelevante es el de Stable Diffusion, un destacado gene-
rador de arte que contiene cinco mil millones deimagenes con derechos
de autor. Seglin explica el articulo de Fernandez, titulado «Artistas de-
mandan a la A por copyright: ¢Es arte lo que hacen estas herramien-
tas?>, Stable Diffusion emplea un proceso llamado «difusién> para
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combinar imagenes de entrenamiento y generar nuevas obras sin ob-
tener el consentimiento de los artistas originales. Aunque lasimagenes
resultantes pueden diferir externamente de las imagenes de entrena-
miento, todas son consideradas copias de trabajos previos.

El conflicto entre la inteligencia artificial y los derechos de au-
tor en el ambito artistico también ha alcanzado la esfera literaria. Los
artistas Sarah Silverman, Paul Tremblay y Mona Awad han presentado
demandas contra las gigantes tecnologicas OpenAly Meta por presun-
tainfraccion de sus derechos de autor durante el entrenamiento de sus
inteligencias artificiales generativas.

La comunidad artistica presenta opiniones mixtas sobre la inte-
gracion de la inteligencia artificial en el proceso creativo. Mientras que
Grimes respalda el desarrollo de la inteligencia artificial, Drake ha ex-
presado criticas hacia ella.

La inteligencia artificial:
una herramienta, al igual que la camara fotografica

La historia de la fotografia se remonta a los primeros antecedentes de
la cdmara oscura en la antigliedad: una caja oscura que permitia pro-
yectar imagenes externas en una superficie interna. Sin embargo, el
hito definitivo se dio en el siglo XIX con la invencion de la fotografia
por Joseph Nicéphore Niépce y Louis Daguerre. Niépce logré la primera
fotografia permanente en 1826, y poco después, Daguerre presenté el
daguerrotipo, un proceso fotografico exitoso en 1839. Niépce y Dague-
rre fueron pioneros en sus respectivos logros, marcando el inicio de la
era fotografica en la historia de la humanidad. El método de Daguerre
utilizaba placas de cobre recubiertas con una capa fotosensible de pla-
ta,y este proceso se popularizé rapidamente en la sociedad de la época.

Ensuarticulo «Desde lacamara oscura hasta el teléfono movil: la
historiade lafotografia>>, Sanchez mencionaquealolargo delos siglos
XIX 'y XX, la fotografia experimenté avances significativos. Desde lain-
troduccion de la pelicula fotogréfica por George Eastman en 1888 hasta
la llegada de la fotografia en color en la década de 1930, la tecnologia
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fotografica continud evolucionando. Con el surgimiento de la fotogra-
fia digital en la segunda mitad del siglo XX, se logré un cambio radical,
permitiendo a las personas capturarimagenes de manera electronicay
procesarlas mediante dispositivos informaticos. Este avance marcé un
hito en la historia de |a fotografia al cambiar la forma en que se captu-
rany comparten lasimagenes.

Encontraste, laincursiéndelainteligencia artificial (IA) enel arte
esun fenémeno mas reciente y se manifiesta principalmente en el siglo
XXI. El avance tecnolégico, especialmente en el campo de la informati-
cay el aprendizaje automatico, ha permitido que la IA se convierta en
una herramienta creativa. La capacidad de las maquinas para aprender
patrones complejos a partir de grandes conjuntos de datos ha llevado
al desarrollo de algoritmos capaces de generar obras artisticas Unicas
y originales. Este fendmeno representa un cambio significativo en la
relacion entre la tecnologia y la expresion artistica, ofreciendo nuevas
posibilidades y desafios en el panorama creativo contemporaneo.

El arte impulsado por la inteligencia artificial se ha manifestado
en diversas formas, desde pinturas y esculturas hasta musica y poe-
sia. Artistas como Mario Klingemann, Sougwen Chung, Obvious, Refik
Anadol y Anna Ridler han explorado las posibilidades creativas de las
maquinas, colaborando con algoritmos para crear obras que desafian
las percepciones tradicionales del arte. Aunque los desarrollos histori-
cos de la fotografia y la incursion de la IA en el arte son separados por
varios siglos, comparten un denominador comun: la tecnologia como
catalizador de transformaciones artisticas. Ambos procesos han re-
definido la relacién entre la creatividad humana y las herramientas
tecnolégicas, proporcionando nuevas perspectivas y desafios para el
mundo del arte.

La fotografia, a lo largo de su evolucién, ha pasado de ser un
medio exclusivo a ser una forma de expresion accesible para todos. La
IA, por otro lado, esta en el proceso de desentrafar las complejidades
creativas, aportando una dimensién Unica a la escena artistica con-
temporanea. Se abren nuevos horizontes para la creatividad humana,
al tiempo que surgen preguntas éticas y estéticas que desafian nues-
tras percepciones tradicionales del arte. Este contraste entre lo antiguo
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y lo moderno, lo analégico vy lo digital, constituye un terreno propicio
paraque los artistas contemporaneos exploren y perfeccionen su habi-
lidad creativa. La historia de la fotografiaylaincursion de lalAenel arte
son capitulos interconectados en la gran narrativa de como la tecnolo-
gia sigue impulsando la evolucion del arte a lo largo del tiempo.
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RESUMEN

Este articulo explora la interseccion del arte, la tecnologia y el capitalis-
mo en la era digital, destacando cémo la inteligencia artificial (IA) y otras
tecnologias digitales han redefinido la creacién, percepciéon y valoracion
del arte. Aborda la dualidad de la tecnologia como medio para la expansiéon
creativa y surol en la mercantilizacién del arte. Se analiza la influencia de la
reproduccion digital en la nocién de originalidad y cémo la realidad virtual
(RV)y los espacios digitales ofrecen nuevas posibilidades para la resistencia
y la creacion de realidades alternativas. Sin embargo, se critica el capitalis-
mo digital por transformar el arte en una mercancia mas dentro de su légica
de mercado. A pesar de los desafios, se argumenta que el arte digital y la RV
poseen un potencial subversivo para imaginar y fomentar cambios signi-
ficativos en la sociedad. Este trabajo invita a reflexionar sobre el papel del
arte en una era tecnolégicamente mediada, sugiriendo la necesidad de una
interaccién critica con la tecnologia que preserve el valor intrinseco del arte
y promueva la creatividad humana y la conexion.

Palabras clave: Tecnologia, algoritmos, arte, subjetividad, identidad,
inteligencia artificial

ABSTRACT

This article delves into the intersection of art, technology, and capitalism in
the digital age, highlighting how artificial intelligence (AI) and other digital
technologies have redefined art creation, perception, and valuation. It dis-
cusses the dual role of technology as a medium for creative expansion and
its involvement in the commodification of art. The impact of digital repro-
duction on the concept of originality is examined, and how virtual reality
(VR) and digital spaces open up new avenues for resistance and the creation
of alternative realities. However, digital capitalism is critiqued for trans-
forming art into yet another commodity within its market logic. Despite the
challenges, it is argued that digital art and VR hold subversive potential to
imagine and foster meaningful societal changes. The work calls for reflec-
tion on the role of art in a technology-mediated era, suggesting a critical
engagement with technology that preserves art’s intrinsic value and pro-
motes human creativity and connection.

Keywords:Technology, algorithms, art, subjectivity, identity, articifical
intelligence
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«Yo no viviré mas de media década, y, sin embargo, es algo que
me preocupa tremendamente. Llamelo idealismo. Llamelo una
identificacion de mi mismo con esa generalizacién mistica a la que
nos referimos por el término de “hombre”».

Isaac Asivov
Funpacion, 1951

En la frontera fluctuante entre la realidad tangible y las vastas ex-
pansiones del espacio digital, nos encontramos en un umbral crucial
de la historia humana. La era digital, con sus promesas de un mundo
interconectado y sus realidades de vigilancia omnipresente, ha re-
configurado no solo nuestra interaccién con los medios de comuni-
cacion y entre nosotros, sino también nuestra relacion con el arte, la
creatividad y la produccién estética. Exploremos las profundidades
de esta transformacién, desentrafiando cémo la inteligencia artificial
(IA) y la tecnologia digital han desafiado y redefinido las nociones
de autenticidad, originalidad y expresion en el arte, al tiempo que
han sido absorbidas y remodeladas por las dinamicas del capitalismo
contemporaneo.

La proliferacién de la tecnologia digital ha inaugurado un nuevo
paradigma en la creacién y consumo del arte, uno en el que las barre-
ras entre el creador y el espectador, lo real y lo simulado, se desva-
necen en la neblina de la virtualidad y ningtin beso nos despertara de
este suefio al que hemos entrado. En este contexto, las obras de arte ya
no son entidades estaticas confinadas a los muros de una galeria, sino
flujos de datos que pueden ser manipulados, duplicados y distribuidos
sin limite a través de la red global. La capacidad de la IA para generar
arte que desafia la distincion entre lo creado por humanos y lo produ-
cido por maquinas plantea preguntas fundamentales sobre el valor, la
originalidad y la creatividad en la era digital. Era el doctor en Desafio
total, de Paul Verhoeven que decia: «Su cerebro no notara la diferencia.
Lo garantizamos o devolvemos el dinero».

Sin embargo, este nuevo horizonte artistico no es simplemen-
te un terreno de libertad expresiva sin restricciones. Esta intrinca-
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damente entrelazado con las estructuras del capitalismo digital, que
busca subsumir toda forma de creatividad y expresion bajo su légica
de acumulacién y consumo. La mercantilizacién del arte digital, mani-
festada en fendmenos como los tokens no fungibles (NFT), revela cémo
incluso las formas mas innovadoras de creacion pueden ser cooptadas
y convertidas en mercancias dentro del mercado global.

A pesar de estos desafios, el arte digital y la realidad virtual (RV)
ofrecen espacios potenciales para la resistencia y la reimaginacién de
las realidades sociales y politicas. La capacidad de estos medios para
crear mundos alternativos abre la posibilidad de cuestionar y subvertir
las narrativas dominantes, ofreciendo un campo de experimentacién
para nuevas formas de existencia y colectividad mas alla de las restric-
ciones del mundo material.

Este analisis no se limita a una critica superficial de las ten-
dencias actuales en el arte y la tecnologia. Busca profundizar en las
complejidades y contradicciones de la era digital, explorando cémo
la interseccion de la IA, la tecnologia digital y el capitalismo esta re-
configurando no solo el arte, sino también nuestra comprensién de la
realidad misma. A través de esta exploracién, nos proponemos iden-
tificar las tensiones y desafios que enfrentamos, y también imaginar
caminos hacia futuros donde la tecnologia sirva como una herramien-
ta para la emancipacion y la creatividad auténtica, en lugar de ser un
instrumento de dominacién y control.

Se busca adentrar en el corazoén de la transformacién digital del
arte, desplegando una visién critica que cuestione las premisas sub-
yacentes de nuestra era tecnoldgica y capitalista. Al hacerlo, buscamos
trazar un mapa de las posibilidades y peligros que enfrentamos, invi-
tandole a reflexionar sobre el papel del arte, la tecnologia y la sociedad
en la configuracién de nuestro mundo y nuestras vidas en el siglo XXI.
Latarea que tenemos ante nosotros es monumental, pero es a través de
este tipo de indagaciones criticas que podemos comenzar a vislumbrar
los contornos de un futuro donde el arte y la tecnologia se entrelazan
en la creacién de un mundo mas justo y auténticamente humano. Aqui
un grano de arena al desierto necesario para transformar y repensar el
estado actual del arte y su nuevo creador.
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El avance implacable de la era digital ha inaugurado una nueva fase en
la historia de la reproduccién artistica, marcando una ruptura signifi-
cativa con las tradiciones y practicas anteriores. Este nuevo horizonte,
definido por la omnipresencia de la IA y las tecnologias de reproduccién
digital, ha provocado un reexamen profundo de lo que constituye la ori-
ginalidad y la autenticidad en el arte. Mientras nos adentramos en este
paisaje en constante evolucion, es crucial explorar como estas tecnolo-
gias reconfiguran no solo nuestra comprensién del arte, sino también
las implicaciones mas amplias para la creatividad humana y la expre-
sién estética en el contexto del capitalismo contemporaneo.

La reproducciéon mecanica del arte, aunque no es un fenémeno
nuevo, ha encontrado en la era digital un campo fértil para su expan-
sion y diversificacion. Walter Benjamin, en su ensayo «La obra de arte
en la época de su reproductibilidad técnica», ya anticipaba cémo la
reproduccién masiva alteraria la «aura» del arte, esa cualidad tnica e
irrepetible asociada a la obra original. Sin embargo, lo que Benjamin no
pudo prever fue el grado en que la digitalizacién y la IA transformarian
la naturaleza misma de la reproduccién, llevandola a un punto donde la
distincién entre el original y la copia se vuelve borrosa, si no completa-
mente irrelevante.

La capacidad de la IA para generar obras de arte que imitan con
asombrosa precisiéon estilos humanos especificos plantea preguntas
fundamentales sobre la originalidad. /Puede considerarse «original»
una obra generada por algoritmos que han aprendido a replicar la esté-
tica de Van Gogh o Picasso? La emergencia de estos artefactos digitales
desafia la nocién romantica del artista como un genio solitario cuya ex-
presion es Unica e inimitable. En este contexto, la originalidad se con-
vierte en un concepto fluido, negociado en el espacio entre la creacién
humanay la generacién algoritmica.

Este fendmeno no solo afecta como percibimos la autoria y la ori-
ginalidad, sino que también reconfigura el mercado del arte. Los NFT,

197



F-ILIA9

por ejemplo, han surgido como una solucién tecnolégica para «auten-
ticar» obras de arte digitales, permitiendo su compra y venta como si
fueran objetos fisicos tnicos. Aunque los NFT pretenden restaurar al-
guna forma de escasez y, por tanto, de valor en el arte digital, también
ilustran como el capitalismo se adapta rapidamente para subsumir las
nuevas formas de creatividad y expresion bajo su légica de mercado. Y
a pesar que esta practica ha quedado un poco en el olvido y no se ha
incrustado en las practicas de valorizacién del arte, no es sino el pri-
mer intento de esta fuerza de adentrarse e imponerse como norma. La
digitalizacién, lejos de democratizar el acceso al arte, puede terminar
exacerbando las tendencias hacia la mercantilizacién y la acumulacién
capitalista.

Sin embargo, la reproduccién digital también ofrece oportunida-
des para la resistencia y la experimentacion. Al democratizar los me-
dios de produccién artistica, permite a una gama mas amplia de voces y
perspectivas participar en el discurso cultural. Las plataformas en linea
y las herramientas de creacién accesibles pueden empoderar a los artis-
tas emergentes, para quienes es posible explorar nuevas formas de ex-
presion y llegar a audiencias globales sin depender de las instituciones
artisticas tradicionales. En este sentido, la era digital tiene el potencial
de fomentar una diversidad y una pluralidad en el arte que eran inima-
ginables en periodos anteriores.

Asi, nos encontramos en un momento de profunda ambivalencia.
Por un lado, la tecnologia digital y la IA plantean desafios sin prece-
dentes para nuestras concepciones tradicionales de arte, originalidad y
creatividad. Por otro lado, ofrecen nuevas posibilidades para la experi-
mentacion, la expresion y la participacion en el ambito cultural. La tarea
que enfrentamos es doble: debemos ser criticos con las formas en que
el capitalismo busca cooptar y mercantilizar estas nuevas expresiones
artisticas, al mismo tiempo que exploramos las oportunidades que la
era digital ofrece para repensar y reimaginar el arte y la creatividad en
el siglo XXI.
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En la encrucijada de la creacién artistica y la inteligencia artificial (IA),
emerge un terreno fascinante donde las nociones preconcebidas de
realidad y ficcién, de autenticidad y artificio, son puestas a prueba. La
proliferacién de obras generadas por IA invita a una reflexiéon profunda
sobre el significado de los simulacros en nuestra comprension del arte
y la realidad. Esta indagacién no solo aborda las implicaciones técnicas
y estéticas de la IA en el proceso creativo, sino que también se sumerge
en las profundidades filoséficas y culturales que estos desarrollos tec-
noloégicos desvelan.

La idea del simulacro, tal como se ha discutido en el ambito fi-
loséfico, sugiere una copia sin un original, un reflejo que no remite a
ninguna realidad preexistente. En el contexto del arte generado por IA,
esta nocion adquiere una nueva dimension. Las creaciones de la IA, ali-
mentadas por vastos conjuntos de datos y algoritmos complejos, tienen
la capacidad de producir obras que desafian nuestras expectativas tra-
dicionales de lo que constituye la «creacién». Estos simulacros digitales
nos obligan a reconsiderar la autoria, pues la maquina, guiada por ins-
trucciones humanas, pero operando con una autonomia sin preceden-
tes, se convierte en un «autor» en si mismo.

Este fendmeno levanta cuestiones cruciales sobre la originalidad
en la era digital. ¢Se diluye el concepto de originalidad cuando una ma-
quina puede generar infinitas variaciones de una obra con solo pulsar
un botén? La IA desafia la singularidad de la expresién artistica huma-
na, proponiendo una multiplicidad de realidades posibles que existen
simultaneamente en el espacio digital. En este escenario, el arte gene-
rado por IA actda como un espejo que refleja no solo nuestras inquie-
tudes culturales y estéticas, sino también nuestra fascinaciéon y temor
ante la capacidad de la tecnologia para replicar y transformar la creati-
vidad humana.

La interaccién entre humanos y maquinas en el proceso creativo
también plantea preguntas sobre la experiencia estética. En un mundo
saturado de imagenes y obras generadas por computadora, como afec-
ta esto a nuestra capacidad para experimentar el asombro, la belleza o
la conmocién ante una obra de arte? La omnipresencia de los simula-
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cros generados por IA podria llevarnos a una desensibilizacion estética,
donde la abundancia de lo «creado» disminuye nuestra capacidad de
apreciar lo verdaderamente excepcional.

Ademas, los simulacros generados por IA invitan a una reflexién
sobre nuestra relacién con la realidad. En una era donde la tecnologia
tiene el poder de crear mundos alternativos convincentes, nuestra per-
cepcion de lo que es real se ve constantemente desafiada. Las obras de
arte generadas por IA, con su capacidad para imitar y exceder las limi-
taciones de la imaginacién humana, funcionan como portales a realida-
des alternativas que cuestionan nuestra comprension de la experiencia
humana y el mundo que nos rodea.

Sin embargo, mas alla de estas consideraciones, el arte generado
por IA ofrece oportunidades para explorar nuevas formas de expresion
y comunicacion. La capacidad de la tecnologia para generar simulacros
abre un espacio para la experimentacién y el didlogo entre humanos y
maquinas, permitiendo la creacién de obras que trascienden las limita-
ciones tradicionales del arte. Esta colaboracion entre humanos y algo-
ritmos puede ser vista como una extension de nuestra propia creativi-
dad, una herramienta que amplia el horizonte de lo posible en el arte y
la expresion estética.

En este contexto, es fundamental adoptar una postura critica ha-
cia la manera en que interactuamos y valoramos el arte en la era de la
IA. La fascinacién por la novedad tecnoldgica no debe eclipsar la im-
portancia de la intencion, el significado y la emocién que subyacen a la
verdadera expresion artistica. A medida que navegamos por este nuevo
paisaje de simulacros y realidades alternativas, debemos ser conscien-
tes de preservar el espacio para la reflexién humana, la interpretacién y
el asombro ante el arte.

Los simulacros de realidad generados por la IA en el ambito artis-
tico nos enfrentan a preguntas fundamentales sobre la naturaleza de la
creatividad, la originalidad y nuestra relacién con la tecnologia. A través
de la exploracién de estas nuevas formas de arte, tenemos la oportu-
nidad de redefinir lo que valoramos como auténtico y significativo en
nuestra experiencia estética y cultural. La era digital, con sus desafios y
oportunidades, nos invita a reconsiderar nuestra concepcion del arte y
a abrazar la posibilidad de un didlogo enriquecedor entre la creatividad
humanay la innovacién tecnolégica.
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En la interseccién entre la creacion artistica y el avance implacable del
capitalismo digital, nos encontramos frente a una encrucijada critica
que redefine la estética de la consumicion. La incorporacion de la tec-
nologia digital y 1a IA en el arte no solo ha expandido los limites de la
creatividad, sino que también ha facilitado una nueva era de consumo
artistico. Este fendmeno, caracterizado por la velocidad y la facilidad
de acceso, plantea interrogantes profundos sobre el valor, la autenti-
cidad y la funcién social del arte en un mundo dominado por la légica
del mercado.

El capitalismo digital ha transformado radicalmente el modo en
que se distribuye, consume y valora el arte. Plataformas en linea, re-
des sociales y mercados digitales han democratizado el acceso al arte,
permitiendo a una audiencia global interactuar con obras de cualquier
lugar y momento. Sin embargo, esta aparente democratizacién viene
acompafiada de una mercantilizacién intensificada, en la que el arte se
convierte en otro bien de consumo, susceptible a las fluctuaciones del
mercadoy las estrategias de mercadeo. La creciente pero temporal po-
pularidad de los NFT es un claro ejemplo de cémo las obras digitales se
han inscrito en un sistema de valor especulativo, alimentando un ciclo
de consumo que a menudo valora mas la posesién y la inversion que la
experiencia estética o el significado cultural, imitando asi el mercado
artistico ya no solo en el apartado estético, sino también en su consu-
mo, copiando asi las dos caras de la moneda del estado del arte previo
a lallegada de estas tecnologias.

En este contexto, la estética de la consumiciéon no solo refleja la
légica del capitalismo digital, sino que también la perpetia. La crea-
cién de arte digital y el uso de la IA han facilitado la produccién masiva
de obras que pueden ser facilmente replicadas, modificadas y distri-
buidas, erosionando la nocién tradicional de originalidad y singulari-
dad. Esta proliferacién de imagenes y artefactos digitales, accesibles
con solo un clic, promueve una cultura de consumo rapido, donde la
abundancia de contenido a menudo conduce a una superficialidad en
la apreciacion artistica. En lugar de fomentar un compromiso profun-
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do con el arte, el capitalismo digital incentiva un enfoque efimero, ca-
racterizado por el desplazamiento constante de la atencién y el deseo
de novedad.

Sin embargo, es crucial reconocer que este panorama también
ofrece oportunidades para la subversion y la resistencia. Aunque el ca-
pitalismo digital puede cooptar el arte para sus propios fines, la mis-
ma tecnologia que permite la mercantilizacién del arte también puede
ser utilizada para cuestionar y desafiar las estructuras de poder esta-
blecidas. Artistas y colectivos han empleado herramientas digitales y
estrategias mediaticas para crear obras que critican el sistema eco-
noémico y social, explorando temas como la vigilancia, la desigualdad
y la alienacién en la era digital (véase la obra de Trevor Paglen, Limit
Telephotography, o la de Cory Arcangel, Super Mario Clouds). Estas in-
tervenciones artisticas no solo ofrecen una critica al capitalismo digi-
tal, sino que también imaginan alternativas, proponiendo formas de
engagement que trascienden la mera consumicion.

Ademas, la estética de la consumicién en el capitalismo digital
plantea preguntas sobre el futuro del arte y su rol en la sociedad. En
un mundo donde el valor del arte a menudo se mide en términos de
likes, vistas y precios de mercado, es esencial reflexionar sobre como
podemos preservar el arte como un espacio para la reflexién critica,
la expresion emocional y la exploracién de lo humano. La tarea no es
rechazar la tecnologia o el mercado per se, sino buscar modos de utili-
zarlos de manera que amplien el potencial del arte para provocar, ins-
pirar y conectar.

El capitalismo digital y la estética de la consumicién presentan
un desafio complejo para el mundo del arte. Mientras navegamos por
esta era de cambio sin precedentes, es vital mantener una postura cri-
tica hacia las fuerzas que moldean nuestra experiencia estética y cul-
tural. Al hacerlo, podemos aspirar a encontrar un equilibrio entre la
innovacion tecnolégica y la integridad artistica, entre el mercado y la
comunidad, que permita al arte florecer en todas sus formas, desa-
fiando las restricciones del capitalismo digital y reafirmando su valor
intrinseco en la sociedad.
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IV.

La realidad virtual, ese vasto universo de posibilidades digitales, se
erige como un nuevo campo de batalla en el que se confrontan las
dindmicas del capitalismo digital con las potencialidades de crea-
cién de espacios alternativos de existencia y resistencia. Este medio,
que permite la inmersién total en mundos construidos digitalmente,
ofrece una oportunidad Unica para replantear las relaciones de po-
der, la identidad y la comunidad, mas alla de los limites impuestos
por el espacio fisico y las estructuras socioeconémicas vigentes.

La RV, con su capacidad para simular cualquier realidad con-
cebible, presenta un doble filo. Por un lado, esta la tentacion de su
comercializacion, en la que los mundos virtuales se convierten en
extensiones del mercado, lugares donde la experiencia humana se
monitorea, se empaquetay se vende. Sin embargo, al mismo tiempo,
la RV posee un potencial subversivo, un medio a través del cual se
pueden construir espacios de libertad y experimentacion, alejados de
las l6gicas de consumo y explotacion que caracterizan al capitalismo
digital.

El arte y las intervenciones creativas en la RV se presentan
como ejemplos palpables de cémo estos espacios virtuales pueden
servir como plataformas para la critica social y la exploracion de
nuevas formas de ser. Artistas y colectivos utilizan la RV para crear
experiencias que desafian nuestras percepciones habituales, que nos
sumergen en perspectivas alternativas y que nos invitan a cuestio-
nar la realidad consensuada. Estos mundos virtuales se convierten
en laboratorios para la experimentacién con identidades fluidas, co-
munidades utdpicas y formas de organizacion social que se desvian
radicalmente de los modelos existentes.

Ademas, la RV ofrece un espacio para la resistencia contra las
narrativas dominantes y las estructuras de poder. En mundos vir-
tuales cuidadosamente disefiados, se pueden abordar temas como la
desigualdad, el colonialismo, el patriarcado y la crisis ecolégica de
maneras que son imposibles en el espacio fisico. La inmersién en es-
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tas realidades alternativas permite a los participantes experimentar
de primera mano las injusticias y, a su vez, imaginar posibilidades de
cambio. De esta manera, la RV se convierte en una herramienta para
la empatiay la acciéon social, alentando a los usuarios a llevar las lec-
ciones aprendidas en el espacio virtual al mundo real.

Sin embargo, para que la RV cumpla este potencial emancipa-
dor, es crucial ser conscientes de los desafios que enfrenta. La accesi-
bilidad es uno de los principales obstaculos, ya que la tecnologia ne-
cesaria para experiencias de RV de alta calidad sigue siendo costosa
y, por lo tanto, inaccesible para muchos. Ademas, existe el riesgo de
que estas experiencias virtuales se conviertan en meras escapadas de
la realidad, ofreciendo una ilusiéon de cambio sin abordar las causas
subyacentes de los problemas sociales y politicos.

La creacion de espacios de RV que fomenten la resistencia y la
transformacién requiere una colaboracién consciente entre desarro-
lladores, artistas, activistas y comunidades. Estos espacios deben di-
seflarse con una intencién clara, buscando no solo cuestionar el statu
quo, sino también promover formas de interaccién y organizacién
que puedan traducirse en acciones significativas en el mundo fisico.
Ademas, es esencial que estos proyectos se desarrollen con una ética
de inclusién y accesibilidad, asegurando que las realidades virtuales
de resistencia estén abiertas a todos, no solo a aquellos con los me-
dios para acceder a la tecnologia de RV.

En ultima instancia, la RV posee el potencial de redefinir nues-
tra relacion con el arte, la tecnologia y la sociedad. Al sumergirnos
en estos espacios alternativos, podemos comenzar a desmantelar
las construcciones sociales arraigadas y explorar nuevas formas de
existencia colectiva. Sin embargo, este potencial solo se realizara si
somos criticos con la tecnologia y conscientes de las fuerzas econ6-
micas y politicas que buscan moldear para sus propios fines. La RV,
en manos de aquellos comprometidos con la justicia social y la trans-
formacion cultural, puede ser una poderosa herramienta de resisten-
cia, un medio para imaginar y, eventualmente, crear un mundo mas
equitativo y humano.
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V.

Al adentrarnos en el laberinto digital que configura nuestra realidad
contemporanea, nos enfrentamos a una dualidad ineludible: la tec-
nologia, en su vertiginoso avance, nos ofrece un sinfin de posibilida-
des para la creacion, la expresién y la conexion, pero al mismo tiempo,
se entrelaza cada vez mas con las estructuras del capitalismo digital,
transformando incluso los actos mas intimos de creacién y percepcion
en mercancias intercambiables. Este articulo ha buscado desentrafiar
las complejidades de esta dualidad, explorando cdmo la era digital y la
IAreconfiguran el arte, la realidad y nuestro lugar en el tejido social.

La capacidad de la IA para generar arte que desafia nuestras con-
cepciones tradicionales de originalidad y autoria nos invita a reconsi-
derar lo que valoramos en la creacion artistica. ¢ Se encuentra el valor en
la singularidad de la expresién humana, o puede un algoritmo, alimen-
tado por los datos y experiencias acumuladas de la humanidad, crear
obras que resuenen con nuestra condicién? La respuesta a esta pregunta
no es sencilla, pero es evidente que la tecnologia ha expandido el campo
de lo posible, ofreciendo nuevas formas de explorar la creatividad y la
expresion.

Sin embargo, este nuevo horizonte no esta exento de desafios. La
mercantilizacion del arte en la era digital, ejemplificada por la prolife-
racion de los NFT, nos obliga a enfrentar la realidad de un mundo donde
todo, incluso la creatividad y la expresion artistica, puede ser codifica-
do, comprado y vendido. Este proceso no solo plantea preguntas sobre
elvalory la autenticidad del arte, sino que también refleja las dinamicas
mas amplias del capitalismo digital, que busca subsumir todas las face-
tas de la vida humana bajo su légica de acumulacién y explotacion.

A pesar de estos desafios, la RV y otras tecnologias emergentes
ofrecen espacios para la resistencia y la reimaginacién. Al crear mundos
alternativos y experiencias inmersivas, estos medios tienen el potencial
de cuestionar las narrativas dominantes y explorar nuevas formas de
ser y relacionarse. Sin embargo, para que este potencial se realice ple-
namente, es crucial que estos espacios se construyan con una intencion
consciente, buscando no solo cuestionar el statu quo, sino también pro-
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mover formas de interaccién que puedan traducirse en cambios tangi-
bles en el mundo fisico.

En tltima instancia, la interseccién del arte, la tecnologiay el ca-
pitalismo en la era digital nos presenta un panorama complejo y ma-
tizado. Mientras navegamos por este panorama, debemos mantener-
nos criticos y conscientes de las fuerzas en juego, buscando formas de
utilizar la tecnologia no como un fin en si mismo, sino como una he-
rramienta para la exploracion, la expresion y, en Gltima instancia, la
emancipacion. La tarea que tenemos ante nosotros es formidable, pero
también esta llena de posibilidades. Al reflexionar sobre el papel del
arte, la tecnologia y la sociedad en la configuracién de nuestro mundo,
tenemos la oportunidad de imaginar y trabajar hacia un futuro donde
la creatividad y la conexién humana florezcan, no restringidas por las
légicas del mercado, sino impulsadas por el deseo de explorar lo que
significa ser verdaderamente humano en un mundo cada vez mas me-
diado por la tecnologia.

Este articulo, entonces, no pretende ser una respuesta definitiva
a los desafios que enfrentamos, sino mas bien un punto de partida para
un didlogo continuo sobre cdmo podemos navegar por la era digital de
una manera que honre nuestra capacidad para la creatividad, la empatia
y la resistencia. La era digital, con todas sus contradicciones y comple-
jidades, nos ofrece una oportunidad Gnica para repensar y reconfigurar
las relaciones entre el arte, la tecnologia y la sociedad. Al hacerlo, pode-
mos aspirar a crear un mundo donde la tecnologia sirva a las necesida-
des humanas y no al revés, donde el arte siga siendo un espacio para la
exploracién sin limites de la imaginacién, y donde nuestra humanidad
compartida sea la brajula que guie nuestra interaccién con el mundo di-
gital. La realizacién de este futuro depende de nuestra capacidad para
imaginar, crear y luchar por lo que valoramos, en un mundo donde las
posibilidades son tan vastas como los desafios que enfrentamos.
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IA:
arte sobre las maternidades
a partir de la inteligencia artificial

Anel Suaste
Investigadora independiente
anelsuaste.artevisual@outlook.com

N

«“Peaches” serehiisa a dejar que sus hijos se vayan con “Cream”. Le han hecho tanto
dafio, durante tantos afos, él y su nueva pareja. No la pueden obligar. Nunca mas>>.

Soy Anel Suaste, egresada de la Universidad de las Artes de Yucatan

(antes ESAY). Tengo 27 afos y actualmente resido en Mérida, Yucatan,
México. Soy bibliotecaria y mama de dos infancias. Desde 2018 tengo
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un trabajo de exploracién acerca de laimagen y su deformacién, siendo
la fotografia instantanea mi principal medio de trabajo y experimen-
tacion. La siguiente propuesta sugiere el uso de la inteligencia artificial
como una herramienta para analizar y visibilizar, de manera poética y
sensitiva, el proceso psicoldgico de recuperacion después de la ruptura
de unarelacion abusiva.

La primera vez que trabajé con una inteligencia artificial fue en
2023, a través de una serie de imagenes a la que titulé «Momentos
MemoradIAblitos: las memorias mas memoriosas>. Esto surge a partir
de una necesidad de evocar recuerdos y memorias, como su hombre lo
dice. Usé lainteligencia artificial para traer al presente instantes, suce-
sos (que algunos ocurrieron, otros no) y plasmarlos en un papel instan-
taneo, dandoles vida y presencia en el tiempo actual (he aqui la razén
de que me interese seguir explorando las nuevas posibilidades sobre
el papel de pelicula instantanea). De ella brota una segunda propuesta
con un tinte mas personal y la cual decidi explorar con mas profundi-
dad, pues igual lo utilicé como parte de un proceso de sanacién: «Mo-
mentos MemoradIlAblitos: maternidad y paternidad>.

Esta Gltima es una serie de imagenes creadas con la IA CANVA
en las que utilizo como prompt los ejercicios de introspeccion que rea-
licé durante mi proceso de terapia psicologica. Los prompts son narra-
dos de una manera mas poética, incluso con pseudénimos en lugar de
nombres reales para experimentar un poco con la recreacion humanay
también con los colores y la estética que la IA podria ofrecer.

La interpretacion de la IA respecto a las situaciones que yo na-
rraba me parecié sumamente interesante, pues le describia vivencias
humanas, sentimientos muy particulares desde el anhelo, el deseo y el
amor, el rencor, el odioy laviolencia (psicolégicay sexual) hasta aspec-
tos mas complejos como el aborto y la pérdida embrionaria.

Para milo mas importante eran las palabras «MATERNIDAD>> y
<«<PATERNIDAD>>.

Los resultados que la IACANVA cred para estas cuestiones juegan
un papel importante, a nivel narrativo y también estético-visual. Co-
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lores pasteles y tonos suaves para imagenes con nifios deformes (tres
piernas, ojos que miran en distintas direcciones), para hombres que
tienen rostros carentes de emociones, dispersos —en algunas image-
nes ni siquiera aparecia el rostro—, pero, por algin motivo, las image-
nes de mujeres si mostraban emociones humanas: ojos llorosos, mira-
das perdidas o mirando a los hijos, manos deformes aferrandose a un
cuerpo, dolor.

Mucho tiene que ver que mi personaje se Ilame Peaches y el an-
tagonista Cream. Estas palabras podian ser tomadas por CANVA como
una técnica para el color, la textura, como una persona, como frutas y
cremas que son devoradas por los personajes, como humanos, como
madre y como padre, como animales. Pero siempre cumplia con el ob-
jetivo de darle vida (humana, animal y frutal) a mis palabras, darles un
rostroy unaemocion.

Para llegar a que los personajes de esta historia, plasmados en
imagenes, pudieran mostrar dichas emociones (o la carencia de es-
tas), los prompts tuvieron que ser modificados constantemente, pues
CANVA no podia procesar ciertas oraciones explicitas. Entonces, me
arrojaba una leyenda que me advertia que las palabras que yo utiliza-
ba («violaste», «aborto>, «maltrato>>, etc.) infringian las normas
y, por lo tanto, no se podian crear imagenes. Esto me llevé a su modifi-
cacion, aromantizar un poco, a repensary a resignificar mi maneratan
cruda de narrar los sucesos violentos que vivi. Al principio si me caus6
una enorme contradiccion el no poder narrar los hechos tal como su-
cedieron, o que estos mismos no pudiesen ser puestos en unaimagen,
pero luego también fue un ejercicio mismo el poder cambiar palabras,
«disfrazar>> el trauma de alguna manera para volverlo mas digerible y
adaptable.

Elegilas Gltimas dos imagenes que adjunto al texto, con el prompt
«“Peaches” se rehlsa a dejar que sus hijos se vayan con “Cream”. Le
han hecho tanto dafio, durante tantos afios, él y su nueva pareja. No la
pueden obligar. Nunca mas>>. Conclui que esta propuesta era el punto
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culminante paralaimagen que yo buscaba. La deshumanizacion to-
tal de las figuras maternay paterna, siendo estas reemplazadas con
dos figuras humanoides (con un aspecto animal, canino, monstruos
de color durazno, ¢en qué nos habiamos convertido?), pero con un
enfoque total hacia las figuras infantiles, cuyo aspecto se conserva
totalmente humano y que predominan por sobre las caninas, son el
centro de la imagen. Como una sesion de fotos familiar sacada de
una pesadilla melocotén. Es por ello que decidi imprimirlas sobre
papel instantaneo, siendo este mi medio de trabajo y exploracién
como artista visual, para que puedan ser expuestas y pensadas mas
alld de laimagen en la computadora que una IA puede proporcionar.
Paradarlesviday traerlas a este presente, como una prueba tangible
de que alguna vez existi6é «una mujer llamada Peaches con un novio
llamado Cream...».

Todo este recorrido psicoldgico, que fue acompanado de la tecnologia
actual (y visibilizado por ella), me hizo cuestionarme: ¢por qué una IA
no puede procesar el dolor humano, el abuso, el shock, asi tal como son?
¢Acaso ni la tecnologia misma estaria preparada para sobrellevar la
carga emocional que implican estos eventos? Tal vez es la carencia de
la empatia. ¢Si un robot no puede procesarlo, cdmo se espera que una
mente humana, desbordante y sensitiva, no actte desde las emociones
odesde la supervivencia?

Decidi concluiresta serie, pensando en lamanera en que tuve que
poner palabras «mas amables>> para narrar sucesos que culminaron
en trauma, ¢seria justo para la razén y los sentires humanos intentar
modificar también el sentimiento que queda al mirar esas memorias,
para simplemente seguir avanzando? ¢Seria justo para la razon y los
sentires humanos modificar también el recuerdo?

Decidi responder: si. Y seguir avanzando.

Algunas otras imagenes con sus respectivos (y modificados)
prompts:
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«Una mujer llamada Peaches no logré un hijo>.

«El papade los hijos de Peaches, Cream, no llama, no escribe, no los ve, no les da
dinero. En cambio, le compra muchas cosas a su nueva pareja, incluso la viste con
las ropas que Peaches dejo>>.
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«Mejuraste que nunca regresarias con ella, que te daba asco solo recordarla. Me
juraste que cuidarias a nuestros hijos. Mentiroso. Eres un mal padre, igual que mi
padre>.

Un durazno que llora.
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Oscar Santillan

se aleja de la anécdota

para aproximarse a la busqueda
de respuestas desde el algoritmo

y la inteligencia artificial

Jéssica Zambrano Alvarado
Universidad de las Artes (Ecuador)
jessica.zambrano@uartes.edu.ec

En un nuevo periodo de su trabajo artistico, Oscar Santillan ha decidido
borrar su nombre para darle paso a «un tumor que cada vez se hacia
mas grande» y que ahora se consolida como otro cuerpo, en el cual in-
tervienen otras mentes, aunque sigue estando dirigido por él. La obra de
Santillan ya no lleva su nombre. Ahora es Studio Antimundo.

Santillan, nacido en Milagro, un pequefio cantén costero de Ecua-
dor, en 1980, actualmente residente entre Amsterdam y Quito. Durante
los dltimos afios ha volcado su trabajo hacia exploraciones cientificas,
cosmoldgicas, tecnologias ancestrales, pero también hacia experiencias
no humanas.

Sus producciones mas recientes buscan respuestas a través de 6r-
denes en prompt en plataformas de inteligencia artificial. Estas, a su vez,
interactian algoritmicamente con un conjunto de ideas —sobre todo
imagenes curiosas— que ha archivado a lo largo de su carrera.

Santillan sostiene que Antimundo' es un término que acufié en
afios recientes y que conjura, «las sombras de la modernidad». Con
esto, el artista se refiere a

1 Rolando J. Carmona, «El estudio antimundo de Oscar Santillan>>, Artishock Re-
vista, 17 de febrero de 2024, https://artishockrevista.com/2024/02/17/el-estu-
dio-antimundo-de-oscar-santillan/
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[...] todo aquello que ese gran flujo histérico ninguned, borrd y no
comprendié. En el sentido mas literal de esta metéafora de la sombra,
se trata de una oscuridad que la modernidad arroja en todas direccio-
nes, tanto sobre los pasados que arrasa, las otredades que en tiempo
presente niega, pero también sobre los futuros que no logra imaginar.

A pesar de que el terreno desde el cual define su trabajo es lo transdis-
ciplinario y que hay una serie de practicas que se sitian en el mundo
tecnolodgico, como su didlogo con lo no humano, la ejecucién de su obra
dialoga con las sombras de la «modernidad», y no necesariamente con
los planteamientos de practicas artisticas contemporaneas que, segin
sus propias palabras, «han empobrecido la practica artistica fundando-
se en discursos grandilocuentes»s.

Santillan ha tomado distancia de esa escena a la que se conside-
raba cercano durante sus inicios, ha dejado de producir obras que se re-
mitan a la anécdota y a la politica desde un sentido normativo. Desde
su busqueda transdisciplinaria, se ha aproximado, mas que a la tradi-
cién de los discursos que sobreabundan en la escena local4, a la practica
de los maestros modernos y al futuro. Lo Gnico que no ha cambiado en
su propuesta es la posibilidad de crear desde lo indecible, desde gestos
poéticos con la historia.

Tomar distancia con lo que se ha dicho demasiado

En 2007, Santillan era parte del movimiento artistico La Limpia y Rafael
Correa era el presidente de Ecuador. El contexto politico puso en escena
a un héroe arrastrado por las oligarquias: el presidente progresista, el
general Eloy Alfaro. Ese afio, Santillan intervino un lugar no especifica-
do del centro de Guayaquil con su obra El arrastre.

En esta, Santillan recrea la figura de Alfaro arrastrado por la masa
y no como se reproducia su figura en los modelos escultéricos que in-
tentaron levantar su leyenda: apuntando con su espada hacia el futuro.

2 Carmona, «Elestudio...>.
3 Oscar Santillan, conversacién personal, 26 de marzo de 2024.
4 Santillan, conversacién personal.
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Alfaro esta siendo nuevamente arrastrado, sugiere directamente
la nueva obra de Oscar Santillan. Alfaro estd siendo nuevamente arras-
trado desde el taller artistico del colectivo La Limpia hasta una inter-
seccion en plena Bahia de Guayaquil, ida y vuelta al mercado formali-
zado de bienes piratizados mas grande del pais durante tres dias. Alli,
en un espacio delimitado naturalmente entre un bloque de kioscos, una
maqueta que reproduce literalmente al mayor monumento erigido a la
memoria del lider liberal en la ciudad, aquel cuyo traslado fuera motivo
de un conato que incluyeron acusaciones de corrupcion en el gobier-
no pasado, viene siendo instalada sobre un precario mesén blanco. Los
vendedores de la zona —quienes, poco a poco, empiezan a ver a este
nuevo objeto como parte de su paisaje comercial — y los compradores
usuales no dejan de hacer sus comentarios. Ellos, a veces, son solamen-
te una mirada silenciosa, sospechosa. Algunos inquieren sobre el costo
de la obra, muchos especulan sobre el material utilizado como tratando
de asir la historia desde lo fisico de la pieza, otros preguntan por «el
maestro» que la hizo, situandola en un territorio liminal entre el arte
y el comercio del contexto, unos mas debaten sobre qué mismo trata la
obra al enteramente desconocerla.’

Hoy Santillan considera que obras como esta son parte de una
practica poco relevante porque se plantea desde una vision de la politica
de modo normativo. «Creia en la politica como algo normativo, plano,
con temas tipicos que ya no soporto como el fracaso de lamodernidad, o
el extractivismo, no porque los problemas estén resueltos, sino porque
son lugares muy comodos de produccién artistica»®.

En 2008, previo a un viaje a Estados Unidos, que devino también
en su primera obra con un vinculo cientifico, el artista escribié en su
blog de Medium un texto en el cual pretendia analizar la escena artistica
contemporanea. Su ensayo titulado «Evidencias de la tercera mutacion»
define tres momentos de la escena local. La primera fase son los 80,
cuando entra la agrupacion La Artefactoria, conformada por los artistas
guayaquilefios Flavio Alava, Marco Alvarado, Paco Cuesta, Xavier Pati-

5 X. Andrade, «Oscar Santillan-El Arrastre>>, Rio Revuelto, 29 de septiembre de
2007, http://www.riorevuelto.net/2007/09/scar-santilln-el-arrastre.html
6 Santillan, conversacion personal.
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flo, Marcos Restrepo y Jorge Velarde. Su aparicién supuso un ejercicio de
nuevas practicas, que entraron a cuestionar los modelos tradicionales
de arte y, de alguna manera, le abrieron el paso al arte contemporaneo
desde la insurgencia, en Ecuador.

La segunda son los 90, época en la que Santillan no se detiene, y
el tercero es el momento que vivi6 Santillan en Guayaquil en la prime-
ra etapa de su produccién, donde ademas aparece el Instituto Superior
Tecnoldgico de Artes del Ecuador (ITAE) y la agrupacién La Limpia, de
la cual Santillan fue parte junto con Ricardo Coello, Fernando Falconi,
Stefano Rubira, la curadora Pilar Estrada y otros artistas.

En ese momento, de acuerdo con Santillan existian artistas emer-
gentes que proponian obras autorreflexivas que, casi siempre, tenian
como motivaciéon una agenda que se ejercia sobre o siguiente:

® FElcontrol del espacio publico y su privatizacion, en el caso de la produccion
guayaquilefia.

® Las instituciones culturales alienadas de las transformaciones del circuito,
como ocurria en ese momento con la disputa de uno de los eventos culturales
mas importantes de la ciudad, el Salon de Julio, mediado por la censura de
obras con contenido sexualmente explicito.

@ Elfracaso de La Historia Nacional y de las modernidades latinoamericanas.”

Santillan sostiene en su articulo que esta agenda reconocible en el con-
texto local de manera mayoritaria

[...] esta agotada, al menos de la manera en que se lo ha asumido,
aunque los temas sin duda atn tienen importantes aristas no abor-
dadas. Este fulminante cansancio ha sido provocado porque este tipo
de produccién no termind de responderse a si misma en los 80s y
90s, entonces habia un rezago, una deuda que saldar con la forma de
abordar estos temas desde el espacio del arte, puntualmente en Gua-
yaquil. La vieja deuda se evapord ya que en pocos afios fue saldada.

7 Oscar Santillan, «EVIDENCIAS DE LA TERCERA MUTACION (2008)>>, Studio Anti-
mundo-Medium, 2008, https://medium.com/@studioantimundo/evidencias-de-
la-tercera-mutaci%C3%B3n-2008-a9d01cb8c591
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Cita al director francés de cine André Bazin cuando habla del neorrea-
lismo italiano, negandose a definirlo a partir de su contenido social. Lo
realmente importante en las imagenes que se producen en el cine que
cuestiona Bazin «ya no se representaba o reproducia lo real sino que se
apuntaba a él. En vez de representar un real ya descifrado, el neorrea-
lismo apuntaba a un real a descifrar, siempre ambiguo». Para Santillan
ocurrié una practica semejante en la escena local.

Ese mismo 2008, el artista viaj6é a Estados Unidos donde haria
una maestria en Escultura en la Universidad de Indiana. Alli conoci6 al
profesor Sean Bird, con quien desarroll6 su primera pieza en la que la
produccién no se remite inicamente al arte, sino que vincula un proceso
cientifico. Se trata de la obra Memorial.

En esta pieza, Santillan extrae la tinta de una edicion del New York
Times para formar con ella la escultura de un venado, el que es colocado
sobre el texto vaciado de contenido. Su idea inicial era extraer la tinta de
un billete de $ 1, pero no funcioné muy bien y el Plan B fue hacerlo con
el Times, lo cual considera que le dio poder a su trabajo pues vaciaba la
memoria de un diay lo dejaba abierto.?

El reciente trabajo de Santillan ha abandonado la funcién critica
y el perfil emancipatorio que acusaba su obra («yo ya no creo que es
posible ‘cambiar el mundo’, ni que ‘otro mundo es posible’ [...] soy un
agnostico social»), la cual entroncaba con toda una tendencia a nivel
mundial que procuraba articular diversos tipos de practicas artisticas
con los objetivos de los nuevos movimientos sociales.’

De alguna manera, ese primer intento de Santillan represent6
también una metéafora sobre la reescritura de su trabajo, donde esa me-
moria histérica que le concernia inicialmente en su produccién artisti-
ca, queda —o al menos intenta— borrada.

En ese momento, el critico de arte Guillermo Vanegas compard
las intenciones de la obra de Santillan con las de Oscar Wilde en La
decadencia de la mentira, donde dos personajes, que buscan conven-
cerse el uno al otro de lo errados de sus postulados estéticos, afirman

8 Rodolfo Kronfle, «Oscar Santillan-Un fanstasma que recorre el mundo -dpm>,
Rio Revuelto, 28 de julio de 2009, http://www.riorevuelto.net/2009/07/o0s-
car-santillan-un-fanstasma-que.html

9 Kronfle, «Oscar Santillan-Un fanstasma...>.
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lo que se espera del arte: o que exprese «el espiritu de su tiempo, las
condiciones morales y sociales que lo rodean», o que no exprese nada,
«salvo a si mismo».®°

Para Vanegas, Santillan intentaba convencer mas o menos de lo
mismo al ptblico de su Memorial. Su trabajo —dice Vanegas— «se posi-
ciona, de forma completamente articulada y meticulosa, en la linea entre
lo probable y lo improbable. En la nocién de la realidad misma: ¢qué es
real, qué es la realidad que nos rodea, qué otras posibilidades tienen?».

En ese momento Santillan describia su practica no como un ejer-
cicio de arte auténomo como el arte abstracto, tampoco como un arte
interesado por lo social. «Yo aspiro a llegar algin dia a encontrar una
esquina perdida de la realidad que no haya sido tocada por lo politico,
ni por la historia»™.

Con ese borramiento de la memoria que constituia el eje de la
primera practica de Santillan, el autor comenzé a trabajar con musi-
cos, biélogos, performers, cientificos. En general, «con una curiosidad
muy abierta»®.

De esos primeros intentos nacen obras como Corte Astronau-
ta (2018). En esta pieza audiovisual, impulsado por las pruebas que se
hacen a los astronautas en profundidades marinas, donde la gravedad
emula a la del espacio, Santillan propuso hacer el primer corte de cabe-
llo de la historia. Lo hizo con tres buzos a doce metros de profundidad
en las costas ecuatorianas. Santillan considera que «este performance es
un manual para el futuro, una manual para que astronautas con cabello
largo sepan como cortarselo»®.

O Afterword, una instalacién en la que usa textos que Friedrich
Nietzsche mecanografié en una extrafia maquina de escribir, marca
Malling Hansen, que se asemeja a una esfera de cristal. En la familia del
hombre que disefi6 el artefacto habia una vidente y Nietzsche la usé con
la idea de que esta maquina cambiaria su obra y su pensamiento. Pero la
maquina fallaba.

10 Guillermo Vanegas, «Ficticio>, Esfera Piblica, diciembre de 2012, https://es-
ferapublica.org/ficticio/

11 Jéssica Zambrano, «Oscar Santillan. EI camino por lo improbable>>, El Tele-
grafo, 21 de diciembre de 2015, https://www.eltelegrafo.com.ec/noticias/carton/1/
oscar-santillan-el-camino-por-lo-improbable

12 Santillan, conversacion personal. )

13 Oscar Santillan, «Astronaut Cut>>, Porfafolio, Amsterdam, 2018.
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Santillan parte los documentos que él nunca pudo escribir y arma
una narrativa sobre un aspecto imposible y una relacién que tenia Niet-
zsche con la danza. En la instalacién, tras una lamina de vidrio, se en-
cuentra un fragmento de los mecanografiados. Lo robé para que un vi-
dente se comunicara con el filésofo aleman. Un video muestra al vidente
—que insistia en que no sabia bailar— interpretar la danza de Nietzsche
y la forma en la que le ensefi6 a bailar a sus manos.*

De transitar la historia y poner en friccién aquellos quebranta-
mientos de la vida democratica, la obra de Santillan pasé a ficcionar con
los elementos narrativos de momentos particulares que decantan en
respuestas variadas. Esta nueva practica cambié en 2018, cuando fue in-
vitado al Departamento de Astrofisica de la Universidad de Lyden, por el
profesor Frans Snik. Alli Santillan fue durante un afio artista residente.

Segun el artista, con su obra posterior al 2006 se fueron reafir-
mando aspectos que le interesaban sobre la ciencia y la tecnologia, «de
unamanera mas clara, mas articulada»®. Y durante su estadia en Lyden,
Santillan propuso, timidamente, soluciones para comprender el plane-
ta. Pensd, por ejemplo, en una maquina que fotografia arcoiris en pla-
netas lejanos. Desarrollé Planetarium®, un proyecto con ceramicas que
emulan la materialidad de Venus.

El trabajo de Santillan, que ya habia develado sus primeras pre-
ocupaciones sobre los modos en los que se produce conocimiento en
América Latina. Habla de espacios ancestrales, como el desierto de Ata-
cama en Chile, de la metodologia contable de los quipus y aquellas ex-
ploraciones que se compendian en The Andian of Information Age. Aqui
nace su planteamiento sobre la produccién de ciencia en América Lati-
na, que no es menor, pero se ha perdido en discursos.

“Es que en Latinoamérica no nos vemos como productores de cono-
cimientos, en Latinoameérica las escuelas de pensamiento critico son
bastante importantes, pero la produccién de conocimiento a nivel
tecnolégico-cientifico es mucho mas limitado. Para mi hoy renegar

14 Zambrano, «Oscar Santillan. El camino...>.
15 Santillan, conversacion personal. i
16 Oscar Santillan, «Planetarium>>, Informe de obra, Amsterdam, 2019.
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esas ideas porque es parte del ejercicio de enfocarte, tienes que saber
en qué no te vas a enfocar.”

Ese enfoque sirvid para tomar algunas practicas cientificas de su estadia
en Lyden y plantearse que gran parte de lo que ocurre hoy en dia con el
planeta se genera a través de data y que parte de aprender a programar
es separar la sefial del ruido:

Los astrofisicos al dia de hoy no se ponen a ver las estrellas por medio
de telescopios apuntando al cielo, sino que reciben indigentes can-
tidades de data que proviene de los mayores observatorios astrond-
micos en el mundo como alma del Observatorio ALMA, en el desierto
de Atacama en Chile. Gran parte del dia de cientificos como ellos y
muchos otros cientificos tiene que ver con programar y en el mundo
de la ciencia se programa es un lenguaje de programacién que se lla-
ma Python.

Santillan aprendi6 a programar y a diferenciar la sefial del ruido, algo
que como seres humanos hacemos todo el tiempo de manera intuitiva
para diferenciar las sefiales de lo que nos importa a partir de nuestra
mirada particular del mundo.

En el caso de los cientificos se buscan formas algoritmicas para
establecer las diferencias entre el ruido y lo que podria ser, por ejemplo,
un exoplaneta. Asi plantea su primera obra en la que se involucra no solo
inteligencia artificial a través de sistemas de programacién como GPT3
y GPT4, sino también a partir de blockchain.

Treelema es, en resumen, un sistema que le escribe haikus, un me-
canismo poético japonés que se escribe en tres versos sin rima, de 5, 7y 5
silabas respectivamente a cada bosque que se incendia en el mundo.

Asi, en su practica, el artista es consciente de
[que] la cibernética consiste en comprender, disefiar y crear sistemas

homeostaticos; el origen de estos puede ser tanto bioldgico como ar-
tificial, y su escala puede ser tan diminuta como una célula o tan épica

17 Santillan, conversacién personal.

UArtes Ediciones 220



Texturas

como la atmosfera terrestre. Todos estos sistemas tan radicalmente
diversos rebasan los dominios de cualquier campo académico espe-
cifico. Es por ello que a la préactica cibernética se le entiende mejor
como una matriz abierta, transdisciplinar, en la que convergen per-
sonas con experticias y curiosidades diversas.'®

Para lograrlo utiliza los sistemas de inteligencia artificial mencionados
(GPT3y GPT4) en los que no basta con promptear, término que se utiliza para
darle las instrucciones adecuadas al servidor, sino que ademas requiere un
sistema de entrenamiento y programacion a través de Phyton. Aqui se en-
trena al modelo para que tenga ciertas caracteristicas especificas.

«Cada vez que se quema un bosque en cualquier lugar del planeta
tierra, se escribe una memoria poética para recordarnos ese evento. El
sistema de inteligencia artificial, en lugar de enviar una alarma, escribe
un poema», dice Santillan.

La obra ha sido exhibida en Holanda y sera presentada en Taiwan.
Para el artista se trata de una manera de relacionar «el mundo fisico
real a través de una cascada de reacciones, de integrar un sistema de
inteligencia artificial con la realidad ecolégica del planeta». El trabajo
de pensar en ello ya no se hace solo desde la visualidad que podria ge-
nerarse a partir de un incidente, sino en las posibilidades que tiene esta
alerta de convertirse en una memoria.

Esta posibilidad que permite darle una memoria a un bosque que
desaparece genera una cantidad infinita de haikus durante el tiempo en
exposicion, momento Gnico en el cual se activa la obra, y «lastimosa-
mente nos sobran poemas todos los dias».* Global Forest Watch sugie-
re que la cantidad de arboles que se estan quemando en el mundo cada
dia casi se ha duplicado en los Gltimos 20 afios.>°

Actualmente Santillan pone en tensién la relacién que tenemos
los productores de contenidos desde las humanidades con la ciencia,

18 Carmona, «El estudio antimundo...> .

19 Santillan, conversacion personal.

20 Global Forest Watch, «Empeord la pérdida de bosques tropicales primarios en
2022, a pesar de los compromisos internacionales contra la deforestaciéon>>, Glo-
bal Forest Watch, 2023, https://www.globalforestwatch.org/blog/es/forest-insi-
ghts/empeoro-la-perdida-de-bosques-tropicales-primarios-en-2022/
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crea la posibilidad de extrafieza a partir de los datos; y a pesar de que
ha buscado distanciarse de la anécdota, de la ficcidn, asi como de los
cuestionamientos sobre algunos paradigmas irresolubles del presente
(anti) democratico de nuestras regiones, mantiene en su practica una
mirada poética. En Treelema®, por ejemplo, los haikus se generan a par-
tir de un entrenamiento al algoritmo para que dejen de ser redundantes
y puedan reaccionar de manera precisa, desde la poesia, sobre la muerte
del planeta.

A su practica, que esta mayoritariamente copada por la instala-
cién como formato, ha agregado una serie de pinturas que cruzan dis-
tintos momentos de su trabajo: una coleccién de fotografias que cobran
nueva vida a partir de una serie de instrucciones en inteligencia artifi-
cial. Estas imagenes reinterpretadas del archivo a través de codigos y
algoritmos arroja imagenes que luego seran pintadas de manera tradi-
cional, una forma del ejercicio del arte moderno.

[..] algo que los artistas contemporaneos denostaron por mucho
tiempo. Entonces, por ejemplo, para mi esta forma de produccién es
un mecanismo para volver y aprender literalmente de los maestros
modernos una forma de relacion con el material, con la forma de las
imagenes, mucho mas desde el hacer, que es algo que se ha perdido
muchisimo en las practicas contemporaneas.>

Este artista que desdefi6 de una tradicion de arte contemporaneo y que
sostiene que la ensefianza en artes es un fracaso, siempre y cuando no
permita a los aprendizajes su propia emancipacién, asume en su version
Antimundo que no hay posibilidades de salvar el planeta y que la inteli-
gencia artificial, asi como otras formas de generacién de data, permiten
nuevas soluciones emancipatorias para el arte.

[La inteligencia artificial] es interesante porque en realidad esta co-
nectandose con una con una caracteristica cognitiva de los seres hu-
manos, porque si no fuera asi no funcionaria, entonces también nos

210scar Santillan, «Treelema>, registro de obra, Amsterdam, 2023.
22 Santillan, conversacion personal.
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revela algo sobre nosotros, donde muchas veces se hace prominencia
de las experiencias negativas sobre las positivas en los seres huma-
nos, las revelan mas claramente y hacen su ganancia a partir de esta
caracteristica de la configuracion biolégica humana.

Tal vez este reconocimiento sobre las respuestas que genera la IA a par-
tir de su alimentacién cognitiva con los fracasos humanos le permita
a Santillan visibilizar un planeta en el cual insistimos por mejorar. Su
proyecto Antimundo, al contrario, «atestigua la destruccion del planeta,
sin generar un juicio moral sobre el mismo»24. De alli que considere que
su practica negativa se transformo en una practica asertiva.

Mi orientacién politica hoy en dia no esté relacionada con discursos
criticos, yo entro en tension con el exceso de apalabramiento en el
contexto politico, académico y artistico en Latinoamérica. En un sen-
tido normativo de la politica, el fracaso de la modernidad, la historia
nacional, los martires que murieron un afio atras o 200 afios atras. Ha
habido un desplazamiento de esos intereses que, pienso, a menudo
estorban porque me planteo que es mejor hacer lo posible para ser
productores de conocimiento, pues percibo que la relaciéon con la tec-
nologia tiende a darse en sentido negativo, desde el miedo a, la critica
y no afirmarnos desde alli.>s

Santillan piensa en Susan Sontag y la necesidad de dejar de interpretar
el mundo.

La historia nos facilita los materiales para una respuesta. La inter-
pretacion aparecidé por vez primera en la cultura de la antigiiedad
clasica, cuando el poder y la credibilidad del mito fueron derribados
por la concepcién ‘realista’ del mundo introducida por la ilustraciéon
cientifica. Una vez planteado el interrogante que acuciaria a la con-

23 Santillan, conversacién personal.
24 Santillan, conversacion personal.
25 Santillan, conversacién personal.
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ciencia postmitica —el de la similitud de los simbolos religiosos—,
los antiguos textos dejaron de ser aceptables en su forma primitiva.>®

Santillan dejé de buscar anécdotas sobre el mundo y de alguna manera
su nuevo cuerpo antimundo es una resignacién ante el fin de nuestra
especie. Pero él no se considera un «resignado».

Soy un optimista del fin del mundo. Soy lo opuesto a los ‘doomers’
progres que viven aterrados del fin de este mundo, aterrados de te-
ner hijos, aterrados del calentamiento de nuestra atmdsfera y mares.
A este terror ellos le llaman “pensamiento critico”, pero en realidad
esta supuesta ‘resistencia’ es poco menos que una forma de platonis-
mo jesuita, de conservadurismo disfrazado de inclusion. La verdad es
que nosotros, juntos a millones de otras formas de expresién ecolo-
gica, somos la Tierra y vamos a ser tragados, devueltos a ella. Incluso
el propio capitalismo no es un tumor social de escala planetaria, este
es otra expresiéon mas de la madre Tierra, de sus sombras y luces. Esto
merece ser celebrado e incluso, eventualmente, acelerado.

Reconocerse desde alli es lo que, dice, le ha permitido habitar por ahora
sus dos cuerpos.

26 Susan Sontag, Contra la interpretacién del mundo (Seix Barral, 1984).
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Para la presente edicion de F-ILIA pudimos reunirnos con Lu-
ciana Musello, docente-investigadora de la Universidad San
Francisco de Quito, con la escritora Daniela Alcivar y el musi-
co Toiio Cepeda para especular sobre las posibles preguntas
que podrian surgir a partir de estas dos categorias: inteligen-
cia artificial y autoria. El resultado fue una conversacion que
plantea los cimientos de un debate futuro. El texto que po-
dran leer a continuacion es el resultado de esta conversacion,
aunque hasido intervenido y desordenado por los autores, en
lo que es una suerte de escrito que queda en permanente es-
tado de construcciony correccion. Nos parecio pertinente que
enrelacion con el tema algido que se les propuso, el resultado
de nuestro encuentro fuera lo mas manual que sea posible,
como un gesto que propone una critica, aunque sea minima,
sobre el generativismo que empieza a imponerse casi sin re-
sistencia. El trabajo critico y artistico de Musello, Alcivary Ce-
peda plantea, en si mismo, sospechas sobre cualquier idea de
laautomatizacionylatecnificacion de eso que Musello halla-
mado las creatividades. Sus valoraciones sobre el fendmeno
de las IA nos ayudan a dilucidar algunas de las interrogantes
que nos hemos planteado en este niimero y nos dejan claro
que la tarea primordial del campo artistico es interrogar rigu-
rosa e intensamente esta cuestion.



Contrapunteos

Eladvenimiento de las IA en el campo
de las creatividades, problematicas y sospechas

Luciana Musello

En primer lugar, quizas deberia confesarme como una radical an-
ti-IA, pero no en un sentido tecnodistopico, sino politico. Una cosa
que me genera malestar, y que lo veo superdifundido en mi campo,
que es la produccion creativa y los medios de comunicacién, es este
nuevo vocabulario que emerge con las IA generativas. Hay un térmi-
no en particular que me descoloca: la idea de la «cocreacién». Hoy
varios artistas y productores de medios dicen «cocreé esta imagen
con Midjourney» o «cocreé este guion con ChatGPT». Creo que esto
es un signo de la fetichizacién de las inteligencias artificiales gene-
rativas, en el sentido de que nunca hemos dicho «coescribi esta no-
vela con Word» o «cocreé esta cancion con Ableton». Sin embargo,
parece que las IA generativas si nos han persuadido para asignar-
les una capacidad creadora propia, al punto de darles crédito. Y creo
que vale la pena preguntarse por qué. En parte, creo que es porque
la IA sigue siendo un animal salvaje, atin no la domesticamos. Pero
también es porque la produccién simbélica alrededor de la IA —o
sea la publicidad, la cobertura mediatica— promueve una idea de la
IA como un ente totalmente auténomo. En el discurso popular la IA
aparece como una cosa externa a la sociedad, desconectada de las re-
laciones sociales, de las relaciones de poder que le preceden y le dan
forma. Esta fetichizacién nos lleva a intuir en la IA un rol creador
mas alld de nosotros, cuando no le otorgamos ese papel a otras in-
terfaces o tecnologias que median nuestros procesos creativos. Word
es solo Word, pero las IA generativas pretenden presentarse como
algo mas. Este mito es fundamental en el proceso de disefio de la IA.
Con esto no quiero decir que las tecnologias no tengan agencia, por
supuesto que la tienen, no son neutrales. Siguiendo a Latour, cuando
le delegamos una tarea a una tecnologia, esa tarea deja la gramati-
ca humana y pasa a hablar el «lenguaje» de la tecnologia. Cuando la
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tecnologia empieza a actuar, nos delega a su vez tareas a nosotros. Y
asi establecemos unas relaciones complejas, de constituciéon mutua,
entre tecnologiay sociedad, o entre tecnologia y creadores. El trabajo
del tedrico Alexander Galloway es ilustrativo en este aspecto, él ha
estado investigando los «medios a priori» del trabajo de ciertos pen-
sadores y tiene unas reflexiones bien interesantes sobre la Macin-
tosh de Derrida y sobre cémo la primitiva funcién de copy-paste pudo
haber precedido sus ideas sobre la «deconstruccion»2. Pero saltar de
la agencia a la fetichizacion, es otra cosa. El problema es que en ese
momento perdemos de vista la critica de la economia politica de la
tecnologia. Ahi les dejo una problematica posible.

Daniela Alcivar Bellolio

Yo también soy anti-IA, pero porque soy vieja y no entiendo. Como que
me ofusca un poco la idea, como un abuelito con el WhatsApp, y me pa-
rece estipido y tonto ¢no?, pero mas alld de eso yo pienso que en mi
campo, el literario, el tema de la IA tal vez es el menos fértil para la inte-
ligencia artificial, porque lo que tenemos en la literatura es una exacer-
bacion extrema de la figura romantica del autor. Me gusta que hayamos
empezado hablando de artes y de todos estos textos que a finales de la
década de los sesenta y principios de los setenta empezaron a cuestio-
nar el autor hasta declararlo muerto, lo interesante es que esas decla-
ratorias de muerte luego fueron revertidas por esos mismos autores. En
el 68 Barthes publica esa especie de ensayo «La muerte del autor» y dos
aflos después esta publicando un libro que se llama Sade, Fourier, Loyola,
un titulo que tiene tres nombres de autores. En otras palabras, el re-
torno del autor fue mucho mas fuerte que su supuesta muerte y vienen
estos matices que fueron superricos para pensar la figura del autor en
otros términos. Claro que lo sacan de este lugar de ser génesis u origen
de la obra, es cierto que el sujeto o el individuo idéntico a si mismo que
puede explicar los avatares de la obra y que puede dar sentido completo

1 Jim Johnson, «Mixing Humans and Nonhumans Together: The Sociology of a
Door-Closer>>, Social Problems 35, n.° 3 (junio de 1988): 298—-310.

2 Alexander Galloway, «Derrida’s Macintosh>>, Media, Culture, and Communication
| NYU Steinhardt. Consultado el 2 de julio de 2024, http://cultureandcommunica-
tion.org/galloway/derridas-macintosh
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ala obra —el autor como figura, no como figura romantica— fue saca-
do de ahi, pero fue devuelto en un lugar mucho mas ambiguo y mucho
mas rico que ya no toma en cuenta la incisién originaria del sujeto, sino
la idea de que no somos nosotros mismos los que escribimos y que, por
lo tanto, no puede haber un si mismo expresado en la obra de manera
univoca. Alli aparecid, por ejemplo, ese texto hermoso de Agamben que
se llama «El autor como gesto» donde dice que el autor aparece sola-
mente como en un gesto para generar su propia ausencia, que es una
ausencia particular, no es cualquier ausencia, no es solamente la nada.
No es que no existe el autor, no es que se ha muerto, sino que esa au-
sencia particular no es una ausencia que se singulariza en un gesto de
pura inminencia sin contenido, desde ese punto de vista yo creo que la
muerte del autor siempre fue una cosa medio ilusoria. Hay una frase del
argentino Rodolfo Fogwill que dice: «La institucién de la literatura es
insostenible sin el mito romantico del autor». No estoy de acuerdo; la
literatura tal como la entendemos y la seguimos entendiendo hasta el
dia de hoy se sale de esta cosa mucho mas filolégica —no sé como de-
cirle— que ahora ya nos parece absurda, pero que antes era el sentido
comun: la biografia del autor, las experiencias de autor, las posiciones
politicas del autor, el contexto del autor que explican la obra. Yo puedo
ir leyendo en una obra los avatares de la vida de un autor —alli todas
estas intervenciones polémicas del pozo estructuralismo se cae—, pero
vuelve la figura del autor de otra forma, resucita de un modo mucho
mas sutil. Ahora yo siento que la figura del autor no solo no murio, sino
que volvié hecho zombi radioactivo. O sea, la figura del autor se come
por completo a la obra y tenemos estas figuras de autor o de autor que
son predicadores politicos que dan catedra moral, que te dicen lo que
tienes que pensar, cémo tienes que militar. Entonces la obra pasé a un
estatuto mucho mas débil porque la figura del autor —que es uno, en
este momento es un engranaje del capitalismo, o sea, el mercado edi-
torial— se comid a la obra, se comi a la escritura, se comié las formas
y ahora estamos ante estas figuras autorales que son autores sin obra
en el sentido menos irénico posible. No autores sin obra que, si ya mili-
tan en cierta causa o si ya toman cierta posicion, la obra importa poco y
nada. Otra vez volvimos a una lectura completamente contenidista de las
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obras, 0 sea, yano podemos discutir la presencia de la frase subordinada
en Juan José Saer, ahora vamos a hablar de como aparece la disidencia
sexual en la obra de tal o cual autor. La discusion literaria dejé de estar
en las formas para estar en los temas, lo que es un empobrecimiento
completo. En ese sentido yo no veo que la inteligencia artificial sea pre-
cisamente una amenaza como si entiendo que lo es en otros ambitos. O
sea, me imagino que en la musica o quizas en las artes visuales pase algo
diferente. Todo lo que tiene que ver con inteligencia artificial tiene un
tufillo a lo mismo, las imagenes creadas con inteligencia artificial ca-
recen, me parece, de posibilidad autoral precisamente. Pero bueno, ahi
estoy tocando de oido, lo cierto es que la amenaza esta. Por otra parte,
no. No por estas mismas razones, sino porque las escritoras y los escri-
tores estan escribiendo como si fuera inteligencia artificial, pero estan
sosteniendo esas obras poco desafiantes en términos formales en una
figura de autor completamente preponderante completamente univoca
y casi como una deidad.

Tono Cepeda

Yo voy a hablar desde el arte sonoro donde, en cambio, en mi caso, el
problema es absolutamente opuesto. El problema del autor empieza a
problematizar desde el tema del sample que viene ya desde hace mu-
chisimos afios. Entonces ahi hay un primer problema con el concepto
de autor, estas usando un fragmento de algo que hizo alguien masy lo
pones en otro contexto. (Cuanto de eso es tuyo? JCuadnto de eso te per-
tenece? El tema de la pertenencia, en este sentido capitalista, es decir,
yo soy duefio de esto, yo soy duefio de esta idea, esta ahi; pero, por otro
lado, la musica o la produccién musical contemporanea tiene una rela-
cién inminente con las maquinas. Digamos que yo puedo generar una
obra con inteligencia artificial de musica electronica y es indistinguible
de algo que pudo haber hecho un humano, no sabes si eso lo hizo un
humano o una maquina. En este punto ya es indistinguible, mis amigos
me hicieron por joda una cancion, asi hablando de mi despiste hecho
con inteligencia artificial y parece real, es loquisimo. Si tiene un tufi-
to todavia de inteligencia artificial, claro, pero yo pienso que de aqui a
unos afios va a ser absolutamente indistinguible, lo cual también es un
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problema. Hace un tiempo estuve en el consejo de directiva de Sayce, la
sociedad de autores y compositores, que antes era una porqueria. Ahora
funciona relativamente bien. Por ejemplo, el otro dia toqué un concierto
y Sayce me salvé el mes de alguna manera en este medio tan precarizado
para los artistas. Alli el hecho de que la propiedad intelectual, el derecho
de autor es una de las pocas cosas de las que un musico puede lucrar,
lo cual es una cosa importante. Dicho esto, yo tengo una relacién con
mis obras bien lejanas desde el concepto autoral. Por ejemplo, yo puedo
hacer algo y luego ya no lo reconozco como mio, para mi es bien raro
hablar de la autoria desde ese punto de vista. Desde el arte sonoro son
otras las problematicas con respecto al tema de la inteligencia artificial
porque yo me puedo alimentar a la maquina con obras de Schubert y me
va a componer algo con estilo Schubert y tal vez ahorita no suena tan
real, pero en dos o tres afios va a hacerlo porque, aparte, otra cosa que
me problematiza a mi es la cantidad de recursos que sale del tema «au-
tor». Literal, recursos del planeta que consumen las IA. El otro dia lei
que cada quince preguntas que le haces a ChatGPT se consumen un litro
de agua. sDénde se procesa esa informacion? Se procesan en grandes
lugares, donde tienes que enfriar los aparatos. §Cémo enfrias eso?, en-
frias con agua. No es que la informacién esta en una nube, eso esta con-
sumiendo activamente los recursos del planeta. Y eso es una cosa que a
mi me problematiza aiin mas del uso de la IA, que yo sé que se escapa
un poco de la conversacién, pero no es una cosa que se pueda ignorar. Es
absurda la cantidad de recursos que consume. Es absurdo.

Luciana

Si. Kate Crawford, una académica clave de la automatizacioén, tiene un
libro que se llama Atlas de inteligencia artificial, justo con la intencién de
mapear el trabajo humano, la mineria y los actores privados y estatales
detras de la IA. La tesis central del libro es que no hay nada de «arti-
ficial» en la inteligencia artificial®. Desde los elementos naturales que
se usan en el disefio de chips hasta los sistemas de enfriamiento de los
centros de datos, a nivel de infraestructura, hardware y software, la IA es

3 Kate Crawford, Atlas de inteligencia artificial: Poder, politica y costos planetarios
(Fondo de Cultura Econémica, 2022).

233



F-ILIA9

material y depende de una serie de relaciones politicas y sociales bien
complejas. El reporte del Al Now Institute sobre el «poder computacio-
nal» es muy Util para entender estas dimensiones*.

Algunos problemas politicos,
ecoldgicos y éticos inherentes al uso de la IA

Daniela

No sabia esto.

Yo tengo esta bronca con mi hermano que tiene 30 afios y le parece que
el ChatGPT es lo mejor qué pasé en el mundo. O sea que es tonto asustar-
se, porque su aparicion es normal, asi empez6 la revolucién industrial y
empez6 a haber maquinas y que esto es un proceso natural. Yo siempre
le digo que la base de esta discusion es politica, no es de otro orden que
politico, me parece que es evidente que hay un dilema de orden politico
0 ético, como lo queramos llamar, en la base del problema sobre el uso
de las inteligencias artificiales. Me parece que esta dimension no se sale
para nada del tema, sino que, al contrario, lo alimenta porque también
el problema de la autoria es un tema politico.

Luciana

Si, de hecho, mas que una erosiéon de la idea del autor como suele soste-
nerse, con las IA generativas veo mas bien una consolidacién del autor
que lucra o que tiene una propiedad intelectual, solo que esta vez es un
autor-corporacion. Me refiero a las empresas tecnoldgicas que ponen
en el mercado estos productos. Cada modelo de TA va dejando su marca
de agua corporativa en la produccién creativa actual, y esto se expre-
sa en ese caracter medio genérico que empezamos a ver en imagenes y
textos. Al final, las IA generativas son modelos estadisticos, su légica es
computacional, su objetivo es la prediccién. Ademas, las restricciones
con las que se alinean a nivel cultural del tipo «no toxicidad», «no vio-

4 Jai Vipra y Sarah Myers West, «Computational Power and Al>, Al Now Institute,
27 de septiembre de 2023, https://ainowinstitute.org/publication/policy/compu-
te-and-ai#th-what-is-compute-and-why-does-it-matter.
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lencia», «no malas palabras» promueven una version supersanitizada
de la creatividad. Por default, el acercamiento de las IA a la produccién
de cultura es comercial. Entonces veo mas bien un retorno al autor, pero
a un autor-corporaciéon que esta buscando redefinir y poner su firma
a nuestros procesos creativos, colarse en ellos hasta volverse indis-
pensable. Esta reflexion se puede extender a todo software propietario
que usamos para crear, a cualquier estandar de las industrias creativas
(Word, Pro Tools, Adobe). En los dos miles, Vint Cerf, el coinventor del
internet, ya decia entre chiste y verdad: «Power corrupts. Power Point
corrupts absolutely», refiriéndose al entonces nuevo estandar de usar
diapositivas de Power Point en presentaciones académicas’. Pero hoy
esta situacion es especialmente visible en el mercado de las IA. OpenAl
esta en la vanguardia de esta operacién y su centralidad se profundiza
cada vez que usamos la jerga de la «cocreacién», cada vez que le dele-
gamos una tarea o que automatizamos un skill. En ese sentido, creo que
la IA es distinta a otras tecnologias que también han traido discusiones
sobre la erosion del autor. El meme, por ejemplo, es un artefacto digital
que erosiona la idea del autor desde la creaciéon anénima y colectiva, y
que expresa una politica contracultural anclada en el remix, la pirateria,
la apropiacién creativa. Como dice Hito Steyerl, las «imagenes pobres
co»mo los memes son un desafio al capitalismo audiovisual del copyri-
ght y la alta resolucién®. En cambio, las IA profundizan ese sistema ba-
sado en la privatizacion de la cultura que circula en internet. Es decir,
cuando se trata de cuestionar la idea del autor como propietario, los
memes tienen un potencial mucho mas progresista que las IA. Por ahi
capaz también hay algo que decir sobre el rol del software libre en estos
procesos, o de modelos open-source en el caso de la IA. Son marginales,
pero el que existan es un recordatorio de que podria ser diferente. Me
acuerdo de que, en un seminario via Zoom, le pregunté a este mismo
académico Alexander Galloway cudles eran los «medios a priori» de su
trabajo y respondi6 que él archiva sus documentos en formato .txt, no

5 Paul Ceruzzi, «Moore’s Law and Technological Determinism: Reflections on the
History of Technology>>, Technology and Culture, vol. 46, n.° 3 (2005): 591, http://
www.jstor.org/stable/40060905

6 Hito Steyerl, «En defensa de la imagen pobre>>, en Los condenados de la pantalla
(Editorial CajaNegra, 2014),33-48.
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.pdf, peor .docx. Es decir, la invitacién es pensar el archivo, el patrimo-
nio artistico, la creatividad en general, mas alla de extensiones propie-
tarias. La critica no es antitecnologia, es a favor de otra politica para la
tecnologia.

Tofo

Y al final las IA se han alimentado de un montén de cosas sin pagarle
nada a nadie. No le pagan nada a nadie y luego dicen «esto me perte-
nece».

Daniela

Sale de una matriz profundamente neoliberal, ¢no? O sea, es esta cosa
como de la circulacién entre comillas, como si la mercancia no viniera
de ningtn lado, como si nadie la estuviera haciendo. Yo siento que hablo
un poco desde un lugar de viejita, como cuando me hablan de un crea-
dor de contenidos de cosas digitales, me pregunto dénde quedaron los
obreros, dénde quedd el proletariado, dénde estan las metaltrgicas, qué
paso6 ahi, yo veo nomas digitales. Todo lo que se produce alli tiene nece-
sariamente un correlato material que esta siendo invisibilizado desde el
punto de las herramientas de la ideologia, y lo veo en personas que tal
vez ya por su formacién y su generacion simplemente no pueden ver.
Yo siento que la gente que naci6 en los afios 80, como nosotros —bue-
no, Lu, ti eres mas chiquita, pero piensas como estas viejas—, tenemos
como cierta conciencia o hemos sido testigos de una matriz productiva
mas material, que se ha ido materializando paulatinamente, pero, tal
vez no es que se ha desmaterializado, sino que simplemente ha sido re-
vestido de una lamina ideoldgica que lo hace ver desmaterializado.

En ese sentido se invisibilizan todas las condiciones materia-
les que hacen posible su existencia. Es raro. Ahi retomo un poco lo que
dijo Lu al principio, ¢cuando hemos dicho que creamos una novela con
Word? El problema de las herramientas tecnoldgicas no es un proble-
ma nuevo, es un problema que existe desde la desde la creacion de la
imprenta. Desde ahi empezamos a hablar en términos de la produccién
literaria y editorial. Desde ese momento nos empezamos a problema-
tizar qué es esto, o sea, el problema del aura de Benjamin. «La obra de

UArtes Ediciones 236



Contrapunteos

arte en la época de la reproductividad técnica» tiene mas de cien afios de
publicada. Es un problema que hemos tenido siempre: las herramientas
con las cuales nosotros somos capaces de producir arte o pensamiento
es un problema que no es nuevo y justamente mi inquietud pasa en pre-
guntarme por qué en este momento pareciera ser no un problema, sino
un tema algo que esta dado, algo que ya no nos problematizamos y no
convertimos en una interrogacion.

Tofo

Es curioso lo que dices porque, hablando de este tema del aura y de Ben-
jamin, la época de lo digital se basa en lo reproductible. En los tltimos
afios ha habido este esfuerzo por volver al original, a partir de lo cual se
inventan estos NFT que a la final son una forma de rastrear una tran-
saccion en la blockchain para saber que hubo, un dia, un original. Es ra-
risimo. Los NFT son los «Non-Fungible Token» que funcionan asi: yo
hago, por ejemplo, una obra de arte digital y te vendo el original y aun-
que eso se pueda copiar —con ceros y unos igualitos— hay un original
que tu tienes porque yo te lo vendi. Es decir, te lo vendi6 directamente
el autor y eso es una transaccion rastreable a través de criptomonedas,
entonces ti sabes que tienes el original, tienes esta idea de distinta.

Procesos creativos y pedagdgicos
a contrapelo de las |As

Daniela

A mime han dicho que se puede armar un silabo con ayuda de la inteli-
gencia artificial, pero yo no se lo entrego, aunque me valgo de ella para
rastrear bibliografia a la que yo no habia llegado o no conozco o no se
puede conseguir. Hay una o dos palabras que son una expresion o un
sintagma fundamentales para mi en todo lo que se emprende desde un
punto de vista ético a contrapelo. Me parece que, aunque sea mas dificil,
aungque el silabo no sea tan completo como si se lo hiciera con la ayuda
del ChatGPT, yo prefiero hacerlo manualmente. Me parece que hay un
trabajo de pensar, de investigar, de ir a las fuentes, e ir a las fuentes es
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buscar en Google, es ayudarse de la tecnologia. Hay una técnica inves-
tigativa, un trabajo de investigacion, un trabajo de estudio que no viene
resumido ni empastillado, un trabajo que es el de pensar que yo creo que
esta en grave riesgo no solo por la inteligencia artificial, sino también
por el espiritu de la época.

Siento que el acto politico de pensar esta completamente deva-
luado. Ahorita la gente que quiere pensar se considera estupida. Es lo
que yo siento en las universidades, en las reuniones, en las conferencias.
Siento que pensar es considerado algo estipido, entonces, escribir una
novela o ensayo con inteligencia artificial simplemente esta completa-
mente descartado. Se ha dicho que si puedo hacer un silabo con estas
cosas después por qué no otra cosa, pero también, en mi caso, es una
especie de obstinacion anacrénica probablemente, que tiene que ver con
sostener la practica del pensamiento y de la investigacién como acti-
vidades semimanuales que implican cierto limite. O sea, yo no puedo
llegar al conocimiento absoluto de cualquier tema porque la que hace
el silabo soy yo, una persona limitada, y me parece que la ilusién de que
eso pueda trasponerse es peligrosa en términos politicos. Me parece que
existe esta idea de que todo puede ser nuestro, de que todo esta al al-
cance de la mano y me parece muy peligrosa, me parece que hay que
abogar incluso activamente por algo que dé cuenta de que tenemos un
limite y que otros tomaran la posta. Necesitamos confiar un poco en el
movimiento del pensar como actividad humana.

Luciana

Coincido con la Dani. Esta obstinacién de la que hablas me interpela un
monton. Entre mis colegas, de hecho, ya me gané el titulo de tecnéfoba,
un poco demasiado boomer. Siento que hay una presién por incorpo-
rar las IA en los silabos, aun cuando la clase en cuestién no necesita de
IA. Es como que la IA de repente autoprodujo un problema para el que
ella misma es la solucién. Se ha promovido como una cosa inevitable,
pero este es un engaiio tipico de la innovacién tecnolégica. Atin hay que
ver qué pasa en el proceso de domesticacion, ahi es donde realmente se
completa el proceso de innovacién. Roger Silverstone, del campo de los
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medios, dice que la domesticacion tiene que ver con como los consumi-
dores nos apropiamos o no de un artefacto, si lo incorporamos o no en
la vida cotidiana’. Y yo esperaria que esos procesos incluyan algin tipo
de evaluacion critica, preguntarnos: «A ver, icudl es el problema para el
que esta tecnologia dice ser la solucién?»8. Por mi parte, yo me rehiiso
acreary a leer textos producidos por Chat GPT, pero a la vez reconozco
que es por el arreglo laboral en el que estoy porque, por ejemplo, en las
agencias publicitarias, ese sabotaje ya no es posible porque simplemen-
te te quedas atras, te ves perjudicado, pierdes tu capacidad de negocia-
cién. La cuestion del trabajo pareceria que es un tema distinto al que
estamos hablando, pero no, porque los autores son trabajadores tam-
bién. Ahi hay una cosa que esta pasando en las industrias creativas, en
las industrias de los medios, donde ya no es posible el sabotaje, donde
no es posible trabajar mas lento, donde no es posible no usar Chat GPT
o cualquiera de estos modelos que ya han sido totalmente incorporados
en la cadena de produccién. Quizas en las universidades nos podemos
atrincherar porque, como dice la Dani, es uno de esos espacios donde
podemos pensar, pero en otros espacios no porque lo que importa no
es pensar o crear, sino producir dgilmente. Esa es la condicién de esos
trabajos y la IA lleva inscritos esos valores: la eficiencia, mas en menos
tiempo. No veo nada «revolucionario» o progresista ahi.

Tofo

Yo creo que es verdad lo que dice la Lu. Yo creo que la universidad en la
practica docente es una oportunidad de hacerle la contra un poco a esto.
En mi caso yo lo que hago es procurar espacios de cocreacién humanay
de encuentro, creo que la forma de hacer la contra esto, que es superin-
dividualizante, es el encuentro, los lugares de encuentro y de congrega-
cién, asi como establecer espacios mas horizontales de creacion en las

7 Roger Silverstone y Leslie Haddon, «Design and the Domestication of Informa-
tion and Communication Technologies: Technical Change and Everyday Life>>, en
Communication By Design, 44—74 (Oxford University Press, 1996).

8 Ver las preguntas de Neil Postman a la tecnologia en el tercer capitulo en Neil
Postman, Building a Bridge to the 18th Century: How the Past Can Improve Our Future
(Vintage, 2000).
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que llevamos las individualidades o singularidades y estas puedan ser
expresadas en un contexto creativo.

Desde mi perspectiva como compositor tengo dos ideas finales.
La primera es que las IA acumulan, acumulan y acumulan y a través de
esa acumulacién el proceso creativo no es suficientemente organico,
creo que no es por ahi y mas bien hay que olvidarse de esas practicas.
La segunda es que para el proceso creativo —o por lo menos, este es mi
caso—yo veo como importante el vacio, no estar lleno de cosas, porque
ahi no tengo espacio para nada. Y eso también me problematiza. Cuando
yo era chamo me echaba en la cama, no tenia nada que hacer y esta-
ba aburrido y eso me generaba un vacio o, sino, me pegaba un llanto y
después a llorar me quedo vacio y ese espacio vacio es posibilitador, es
un espacio de posibilidad. Precisamente yo creo que esos espacios de
posibilidades estan en riesgo y en crisis porque estamos abarrotados de
informacién. Un pana me decia el otro dia que ya no queria hacer nada,
que para qué va a hacer si ya hay tanta imagen, si hay tanta pendejada,
no comprendia cual puede ser el sentido.
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Entrevista
a Christian Ledn

Pablo Cardoso (P. C.): Estamos realizando una entrevista a Chris-
tian Ledn. Es licenciado en Sociologia y Ciencias Politicas, tiene una
titulacion por la Universidad Central de Quito, una maestria en Comu-
nicacién y es doctor en Ciencias Sociales por la Universidad de Buenos
Aires (UBA). Actualmente es profesor y parte de la planta de docentes
investigadores de la Universidad Andina Simén Bolivar en el departa-
mento de Comunicacion. Christian, bienvenido a este pédcast de la re-
vista F-ILIA. Esta es la novena edicién de nuestra revista y trabajaremos
el tema de la inteligencia artificial y hablaremos aqui sobre tus intereses
de investigacion.

Christian Leén (C. L.): Pablo, muchisimas gracias por la invitacién,
para mi es un placer estar aqui conversando con ustedes. Yo basica-
mente trabajo temas de imagen en general, he trabajado muchisimo so-
bre cine, también sobre arte y basicamente me interesan las imagenes
en su relaciéon con el mundo social, con las tecnologias, con el poder,
que es un tema que me preocupa mucho. He trabajado temas vincula-
dos a investigacion, a la relacién de las imagenes y Gltimamente estoy
trabajando especialmente la relaciéon de estas lineas que ti estas co-
mentando. En dias pasados se realizé el IV Coloquio sobre Visualidad y
Poder y quisiera comenzar por ahi.

¢Por qué la necesidad o el interés de estudiar estos vinculos
entre visualidad y poder y como se ha hecho este trabajo que ya lleva
algunos afios? Se trata de un tema que nos interesa muchisimo aqui
en el area de Comunicacién de la Universidad Andina y también en la
Maestria en Comunicacion, Visualidad y Diversidades que coordino. Es,
efectivamente, mirar a las imagenes en el mundo social insertas en el
mundo natural y en el poder que efectivamente esta presente en todos
los aspectos de la vida social. Entonces, basicamente este coloquio tiene
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la idea de ser un espacio de discusién y debate de aspectos vinculados
con la imagen y su relacién con las distintas formas de poder.

P. C.: Entonces, Christian, respecto a estos vinculos entre visualidad y
poder, la imagen y el poder, quizas nos puedas contar algunos temas
que se han abordado y ¢por qué en esta Gltima edicién, ustedes trabajan
el tema de la emergencia de la inteligencia artificial y su implicacién en
esta dualidad entre visualizar y poder?.

C.L.:Basicamente, en el primer coloquio trabajamos el tema del giro vi-
sual en las luchas socioambientales. En el segundo coloquio trabajamos
la produccién y consumo de ciney series en plataformas de streaming. El
tercer coloquio trabajamos temas de disputas de género en sexualidades
en el campo visual. El tltimo coloquio lo dedicamos a la inteligencia ar-
tificial y como esta afectando el campo de las imagenes. Basicamente
tratamos de encontrar temas que efectivamente puedan generar una
convocatoria amplia, que puedan ser interdisciplinares, que pueda par-
ticipar gente que viene de comunicacion, de artes, de ciencias sociales y,
efectivamente, nos parecia que el afio pasado fue el afio de la inteligen-
cia artificial, con la apertura publica de ChatGPT. Creo que fue el aflo que
se debatid y discutié muchisimo sobre este tema. Entonces queriamos
llevar esa discusion a las imagenes, tanto en el campo de la publicidad,
del disefio, del arte, de la comunicacion, asi que por esa razén lanzamos
esta Ultima convocatoria.

P. C.: La conferencia de apertura fue realizada por el investigador es-
pafiol Juan Martin Prada, que abordé las problematicas que surgen en
torno a la transformacion de la creacién visual a partir de la emergencia
y divulgacién de estas herramientas de inteligencia artificial. /Qué es lo
que nos aporta o qué es lo que trajo Juan Martin Prada al debate en este
coloquio?

C.L.: Lamirada de Juan Martin es interesante, él es un experto en temas
de tecnologias y artes. Ha trabajado ya mucho tiempo sobre qué sucede
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con el arte en la escena digital y efectivamente sus tltimas investiga-
ciones empezaron a abordar la inteligencia artificial y su relacién con
el arte. A mi me parece que uno de los aportes que dejé posicionado en
el debate fueron las paradojas que trae la aplicacion de la inteligen-
cia artificial en el campo del arte. Por un lado, el tema de como el arte
participa y debe participar de la innovacién tecnolégica. Pero, por otro
lado, dej6 sentado que muchos de los aspectos estéticos que trae la in-
teligencia artificial son conservadores. Entonces, por un lado, tenemos
innovacion y, por otro lado, estética del lenguaje conservador que esta
posicionando con mucha fuerza la inteligencia artificial. Ese me pareci6
que fue un elemento importante. Y luego quizas resaltar también otra
de estas paradojas. La apertura del potencial creativo que trae la inteli-
gencia artificial al campo del arte, esta tecnologia generativa efectiva-
mente genera una capacidad creativa combinatoria nunca antes vista,
radicaliza la estética de la postproduccion, el remix, la mezcla y genera
unas practicas creativas generativas tremendamente interesantes. Pero
del otro lado, Martin Prada advirtié sobre una serie de complejidades,
de peligros, por ejemplo, el hecho efectivamente de que, a partir de los
datasets con los cuales se construyen las imagenes con inteligencia arti-
ficial, pueden reproducirse sesgos, prejuicios. Hay una politica implicita
que es tremendamente compleja y que efectivamente estd generando
ya una serie de problemas que estamos empezando a vislumbrar. Otra
de las criticas que plante6 Prada fue el tema de que, de alguna manera,
estamos asistiendo a la emergencia de una creatividad parasitaria, es
decir, una creatividad que no es capaz de generar futuros, de romper
totalmente los planteamientos del pasado, sino que genera una ima-
gen promedio, una generalizacién, lo que es algo preocupante. Esos dos
puntos centrales me parecieron muy potentes de la exposicién de Juan
Martin Prada.

P. C.: En efecto, Christian, me parece que Prada lo que establece son
contrapuntos, tiene una vision dialéctica, de alguna manera algunos de
sus abordajes con relacion a esta generacion de imagen por inteligencia
artificial entra lo que tt dices, una revolucion de nuevos usos de nuevas
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imagenes, pero también un regreso a algunas imagenes conservadoras.
Eso también a mi me parecia que planteaba una necesidad de repensar
algunas categorias en el ambito de la historia del arte, no sé si podem-
os hablar de nuevas ramificaciones, nuevas tipificaciones, ;como sen-
tiste ti este mensaje? sesta en sintonia con lo que subyace de los plant-
eamientos de Prada?

C. L.: Es bien interesante, porque efectivamente creo que en la confer-
encia de Juan Martin Prada se planted la apertura de nuevos campos,
nuevas problematicas que poco a poco estamos empezando a advertir,
a vislumbrar y a categorizar. Efectivamente hay un ambito de incerti-
dumbre en lo que esté sucediendo en el campo del arte, incertidumbre
en varias direcciones, équé tipo de arte es este que se esta produciendo
con inteligencia artificial?, /qué tipo de autoria esta apareciendo? Son
desafios nuevos. Otro tema que me pareci6 interesante son estos que
traen a categorias que en la historia del arte fueron fundamentales,
como, por ejemplo, el tema de la autonomia de la imagen artistica, el
tema de la mimesis y el tema de la verdad asociada, especialmente a
determinado tipo de arte, y me parece que efectivamente la inteligencia
artificial y el arte generativo esta generando un campo tremendamente
complejo, en donde todas sus categorias estan complejizadas, que es lo
que esta sucediendo con la falsificacién de iméagenes de archivo, ({donde
podemos imaginar o crear a través de prompts aspectos de la realidad
pasada que nunca existieron? Efectivamente ahi nos encontramos con
algunas de estas paradojas.

P. C.: Y quizas justamente podemos conectar con los planteamien-
tos que nos hace otro de los invitados a este coloquio, Josep Catald,
que también desde Espafia plantea esta distincién y conexiones que se
puede hacer entre inteligencia e imaginacién artificial, un titulo que es
bastante provocador y habla de una bifurcacién en la humanidad que
nos lleva a otro lugar. Quizas podamos recuperar algunos planteamien-
tos de profesor Catala.
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C. L.: Personalmente me interesaba porque él viene trabajando ya
mucho tiempo la pregunta de cémo la tecnologia va transformando el
campo de la visualidad desde antes de este boom de la inteligencia arti-
ficial. No podria colegir posiciones respecto de lo que esta pasando ac-
tualmente con la inteligencia artificial respecto a esta idea de que vivi-
mos en una era de la imaginacién donde, efectivamente, esa capacidad
de imaginar subjetiva propia del ser humano sea de alguna forma exte-
riorizada y tecnologizada. Algo de eso me parece que esta presente en
la reflexién que esta haciendo ahora sobre inteligencia artificial. Catala
dice que quizas no solo deberiamos referirnos a inteligencia, sino tam-
bién a una imaginacién artificial, y basicamente inscribe este auge de
las tecnologias generativas en la idea de una imagen posthumana del
pensamiento y la imaginacién que me pareci6 también tremendamente
interesante y me parece que inscribe este en algunos de los conceptos
que él ya venia trabajando antes, por ejemplo, la idea de onirismo, de
coémo vivimos efectivamente una especie de época en donde hay una
epistemologia onirica, una pérdida de realidad si de alguna manera, por
efecto, por un lado, del capitalismo cognitivo, por otro lado, por efecto
de las tecnologias de lo que él en su conferencia denominé el «inconsci-
ente tecnolégico». Finalmente, un aspecto que también esta muy en de-
bate en el mundo actual es la posverdad, como la capacidad de dar cuen-
ta de larealidad de las imégenes cada vez se ha vuelto mas problematica
y me parece que en esos elementos que ha trabajado anteriormente cir-
cunscribe de manera tremendamente interesante algunas de las conse-
cuencias de la aplicacion de la imagen artificial en el campo del cine y de
las artes. Catala nos propuso algunos ejemplos muy interesantes. A mi
me interesé bastante la idea de onirismo tecnolégico y fantasmologia
que abordo y que, con la inteligencia artificial, se ha vuelto una dimen-
sién masiva popular personalizada. Efectivamente, lo que vemos es una
especie de masificacién de esta especie de onirismo tecnoldgico con la
inteligencia artificial. Me parece que Catala es —digdmoslo asi— menos
catastrofista sobre lo que podria traer la inteligencia artificial y, de al-
guna manera, él ve que mas bien este tema de hundimiento de la verdad,
de pérdida del estatuto real de la imagen, ya estaba sucediendo antes y
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la inteligencia artificial lo tnico que hace es precipitar, masificar, de-
mocratizar de alguna manera esos procesos que estaban ya en la cultura
contemporanea, una produccién de subjetividades y también una pro-
ducciéon de nuevas estéticas en ese uso.

P. C.: Quizas me gustaria insistir o ampliar esta dimensién que t abor-
das y que mencionaste también alrededor del tema del posthumanismo.
Considero que Catala entra en ese debate quizas de una manera menos
catastrofista como tt lo planteas, pero abre esta posibilidad a que la ar-
tificialidad haga parte de esta construccién del posthumanismo. {Cémo
lo ves tt el tema?

C. L.: Es una pregunta interesante porque hay toda una linea impor-
tantisima que esta trabajando sobre qué podria hacer esa condicién
posthumana donde efectivamente hay una especie de agencia no solo
humana, sino maquinica o también de otros seres humanos. Basica-
mente esta idea casi de ciencia ficcién de que pueda haber inteligencias
artificiales con total autonomia nos pone nuevamente de frente en esa
posibilidad de sacar al humano que esta muy presente en todo el pens-
amiento ilustrado antropocéntrico. Mucho de esto tiene que ver con
algo que también se planteo en el coloquio y es con los fantasmas, con el
miedo, por supuesto, pero mucho también tiene que ver con esta posib-
ilidad de que ya una cantidad de las competencias humanas se estan au-
tomatizando. Yo creo que en esa direccién sobre inteligencia artificial,
en esta corriente del posthumanismo, me parece que es tremendamente
interesante.

P. C.:En ese debate donde se replantea a la humanidad y esta transicion
que se esta haciendo mas alla del humano, la imagen sigue jugando un
rol preponderante y quizas esa sea uno de los temas mas interesantes
que se desprende de estas diferentes tesis que los autores fueron de-
jando. Quizas podemos conectarlo con la tercera ponente magistral que
fue la investigadora Argentina Flavia Costa, que también nos habla o
retoma esta idea de un cambio civilizatorio a partir del concepto que
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desarrollar el tecnoceno, ¢nos podrias explicar un poco al respecto y am-
pliar esta tematica?

C. L.: Cuando estabamos pensando justo en los ponentes principales en
los conferencistas principales dijimos que efectivamente Prada y Catala
son dos puntos importantes y luego pensamos que necesitamos tam-
bién una voz desde América Latina y sin duda el nombre que salté en
primer término fue el de Flavia Costa, sobre todo por el impacto que
tenia su libro y me parece que fue un acierto total invitarla y ademas que
cierre el tercer dia del coloquio y con su conferencia sobre tecnoceno e
inteligencia artificial en la linea que algunos teéricos que han venido
trabajando la relacién de las tecnologias con la tierra, con la geologia.
Por ejemplo, el tema de la geologia de los medios donde se articula el
concepto de tecnoceno y llama la atencién sobre los cambios geoldgicos
y la huella ecolégica que dejan las tecnologias sobre la tierra. Incorpo-
ra asi el tema de las tecnologias al debate del antropoceno del capital
que ha sido muy discutido en las Gltimas décadas, entonces me parece
que introducir el concepto del tecnoceno conecta aspectos tecnologicos
con aspectos ecoldgicos y geoldgicos, de ciencias humanas y sociales.
Este didlogo con las ciencias geolégicas, con las ciencias duras, es im-
portante porque la cuestién del antropoceno ha generado una necesaria
discusién interdisciplinar con otro tipo de campos porque el concepto de
tecnoceno, basicamente, nos lleva a pensar en que la ecologia mediati-
ca, laecologia tecnoldgica y de la comunicacién tienen una materialidad
y esa materialidad se conecta, se asienta sobre distintos ecosistemas. Se
puede entender, por un lado, mas alla de la esfera cultural, los efectos
que tiene el desarrollo de la tecnologia y, por otro lado, también nos
conectamos con otro tipo de tiempos ya no solo de larga duracién, sino
de larguisima duracién. Al pensar aspectos del desarrollo de la mod-
ernidad de la tecnologia y en general de la humanidad en conexién con
esos tiempos de larga duracion, que son los tiempos geoldgicos. Fla-
via Costa plante6 algunas ideas muy sugerentes sobre la inteligencia
artificial. Basicamente lo artificial es una metatecnologia, es decir, no
es simplemente una tecnologia, sino que es algo que estd armando y
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conectando a todas las tecnologias. Una segunda idea importante vin-
culada a esta entrada sistémica ecoldgica para pensar los medios es esta
idea de que los cambios que esta introduciendo la inteligencia artificial
no son aditivos, sino que van a generar una transformacién sistémica
medioambiental; la idea también que Joseph Maria Catala hablaba de
imaginacion artificial, una sociedad artificial y plantea cémo cada vez
mas vamos a ir hacia una sociedad donde muchas de las operaciones
van a estar automatizadas, a lo que Costa denomina como «sociedad
artificial». Un cuarto punto importante es la idea del riesgo que me
pareci6 muy potente. Estas tecnologias son de altisimo riesgo y ponia
ejemplos de como la salud, del empleo, los derechos y como frente a
ellos se requiere una gestion de riesgos que esté a su altura y eso es
muy complicado. Finalmente, un quinto punto que me parece destaca-
do es pensar que la inteligencia artificial requiere una ética que tenga
un enfoque sistémico. Es decir, que pueda comprender esta dimensién
metatecnolégica medioambiental que tiene, si no, no vamos a poder di-
mensionar las consecuencias y, sobre todo, el tipo de ética que requiere
el control y la administracién de esta tecnologia tan compleja.

P. C.: Flavia Costa propone una perspectiva muy amplia de la inteligen-
cia artificial sobre procesos, como tt los has mencionado, esenciales a
la idea del planeta que nos pone en otro ambito, pero de alguna manera
hay varios elementos en comun entre estas posturas, lo que nos plantea
que cada una de ellas representa desafios a los que, como sociedad, ten-
emos que dar alguna respuesta en términos de organizacion de politi-
cas de instituciones. Entonces, quisiera hacer un breve repaso a par-
tir del planteamiento de todos estos temas. ;Cuales serian los desafios
que, como sociedad, deberiamos adquirir para poder tratar el tema de
la inteligencia artificial, la imagen, el arte, de una manera consecuente
cuando ademas vemos que las capacidades del mismo Estado van de-
bilitdndose en nuestro continente, en nuestro pais? ;Como la sociedad
puede enfrentar esa nueva época?

C. L.: Este es el tema, yo diria, del millén. Es efectivamente preguntar-
nos qué hacemos sobre estos cambios tan vertiginosos, exponenciales y
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profundos que esta trayendo la inteligencia artificial, porque efectiva-
mente creo que uno de los de los puntos importantes que surgieron en
las distintas mesas, ademas de la perspectiva de los conferencistas, fue
el tema, por un lado, de la ética, por otro lado, y con muchisima fuerza,
el tema de los derechos y de la regulacién necesaria que requiere esta
tecnologia, que es un debate que ha empezado ya con mucha fuerza,
especialmente en la Unién Europea porque, como creo que nos quedd
claro en la discusion de nuestro coloquio, primero, la inteligencia arti-
ficial lleg6 para quedarse y, segundo, no podemos no entrar en el uso y
el debate de esta tecnologia porque, como lo plantea Flavia Costa, esto
es ambiental se quiera o no, pues todas las aplicaciones, todos los pro-
gramas de las computadoras van a venir ya con inteligencia artificial
incorporada. De hecho, esto ya esta sucediendo. Entonces, uno no puede
sustraerse a este cambio medioambiental profundo y aceleradisimo que
esta sucediendo y todas las esferas sociales culturales artisticas se van
aver profundamente afectadas. Se necesita un debate profundo y nece-
sario sobre temas de regulacién, por ejemplo, para que la aplicacién de
la inteligencia artificial no esté refiida con los derechos. Hay un tema
de trabajo sobre aspectos éticos y de cuales son los limites que deberia
tener la aplicacién y el uso de la inteligencia artificial. Con esto también
me parece que un tema fundamental, que va a ir apareciendo, tiene que
ver con debates que ya teniamos en el campo de la cultura y de las artes,
por ejemplo, vinculadas a sesgos de discriminacién de género sexual,
sesgos vinculados al colonialismo que, efectivamente, a través de las
nuevas tecnologias se esta construyendo un colonialismo de datos que
puede tener consecuencias profundas. La inteligencia artificial aparece
en ese contexto de datos y me parece que estos temas salieron muy poco
en el coloquio, yo dirfa, o menos de lo que me hubiera gustado. Quizas
también es muy pronto porque, como decia Catala, todo lo que podamos
decir de la inteligencia artificial ya es caduco. Hay esta idea de que el
cambio es tan vertiginoso que el pensamiento esta siempre detras de
sus cambios, pero me parece que en lo que viene, estos temas de género
de discriminacién por cuestiones étnicas, culturales, sexuales, el tema
del colonialismo sera un tema que va a necesitarse discutir y debatir
muchisimo alrededor de la inteligencia artificial. Bueno, estamos em-
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pezando y ahora nos van a tomar ustedes la posta con lo que van a hacer
con ILTA y nosotros con el coloquio permanente. Yo creo que es absolu-
tamente necesario entrar en esta discusién que nos tomo de sorpresa y
que efectivamente va a traer cambios muy profundos.

P. C.: Yo coincido en que igual la implosién de la inteligencia artificial
es algo que, de alguna manera, es totalmente desconocido, que plantea
la emergencia de nuevos canones civilizatorios como varios de los au-
tores sugieren, pero se lo puede estudiar desde la perspectiva de lo que
ha venido ya sucediendo en la transformaciéon del capitalismo a partir
de los cambios tecnolégicos. Las mismas categorias y los mismos prob-
lemas se van amplificando o presentandose de nuevas maneras. Esto
concuerda un poco con lo que td planteas y me permite conectar con lo
que acabas de mencionar. Para mi también fue bastante grato ver que
existia una mirada, una investigacién propuesta desde distintos polos
del Ecuador, desde sus distintas universidades de actores que se vayan
trabajando sobre el tema, aportando sus miradas, y que esto se pueda
compartir en estos espacios que las universidades pueden proponer, asi
que para ahi va mi pregunta final, {como crees que desde las universi-
dades podemos sostener esta investigacién y aportar, de alguna mane-
ra, alos planteamientos que desde la politica debe hacerse también para
atender el fenémeno?

C.L: Muy buen punto. A mi me parece que las universidades en este mo-
mento de cambios exponencial y de incertidumbre juegan un papel fun-
damental porque, efectivamente, desde nuestro campo, que es el campo
de la produccién de conocimiento, de la investigacion, se puede orien-
tar, se puede conocer mejor y advertir sobre, por un lado, las potencial -
idades y, por otro lado, los peligros, los riesgos que, como decia Flavia
Costa, pueden dafiar estas tecnologias. Yo creo que es importante, por
lo que acabamos de decir, que todas las esferas de la cultura, de la de las
artes, de la politica, de la economia van a transformarse muy rapida-
mente, y creo que la universidad tiene un papel importante en térmi-
nos de investigacion, de produccién de conocimiento, es responsable
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de suministrar elementos para la construccién de politicas publicas, de
regulaciones. Creo que solamente las universidades pueden jugar ese
papel, porque las empresas privadas y las grandes corporaciones no
lo van a hacer, y el Estado, creo, esta atras, esta siempre muchos afios
atras. Creo que la universidad ahi juega un papel fundamental.

P. C.: Perfecto, Christian, no me queda mas que agradecerte por esta
entrevista, por tu intervencion, por tus aportes que seran importantes
en esta discusion que estamos planteando en un espacio académico de
seminario, para continuar debates al respecto de la inteligencia artificial
en el arte, y en esta novena edicién de nuestra revista F-ILIA que tam-
bién esta dedicada a eso. Te agradecemos mucho y esperamos volver a
contar contigo pronto para poder seguir compartiendo y conversando.

C. L.: Muchisimas gracias, Pablo.
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