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Resumen

Los usos de la imagen mediada por la IA son explorados y confrontados en relacidon con las practicas
artisticas contemporaneas, abordando la complejidad en sus modos de creacion: el hacer, el decir y el
escribir. Una de las cuestiones iniciales, es la reflexion sobre la "maquina creativa", “creatividad
computacional”. Con el avance en la investigacion, se revisa como los artistas se confrontan y entablan
dialogos con la IA, las estrategias con las que desde el arte se desafian y decodifican las narrativas detras
de estos sistemas computacionales, y las transformaciones paradigmaticas que estan sucediendo en el
panorama artistico debido a esta intervencion tecnologica. Adicionalmente, se identifican aspectos que se
entrecruzan en estas revisiones como, la cocreacion, interaccion humanos y no humanos, las “maquinas
organicas”, la ubicuidad de la imagen, el capitalismo de vigilancia, la relacion con los datos y los
algoritmos, y por tltimo, a partir de las reflexiones tedricas del libro Las tres eras de la imagen (Brea,
2010), se postula, que estamos entrando en una cuarta era de la imagen: una era en la que la imagen esta
mutando a través de las maquinas de aprendizaje. Esta cuarta era destaca una imagen elaborada no solo
por humanos, sino también por lo que podemos entender como una “maquina organica”, una que se
transforma conjuntamente con nosotros en este tejido simbiotico entre arte y tecnologia. Se destaca la

importancia de las maquinas como agentes en la interaccion entre lo humano y lo no humano,

consoliddndose como agenciamientos centrales en la cosmovision poshumanista de nuestro tiempo.

Palabras clave: Inteligencia Artificial (IA), Creatividad computacional, cocreacion, Interaccion humanos
y no humanos, Agenciamiento, Maquinas organicas, Ubicuidad de la imagen, Capitalismo de vigilancia,

Datos, Algoritmos, Posthumanismo.



Abstract

The uses of the image mediated by Al are explored and confronted in relation to contemporary artistic
practices, addressing the complexity in their modes of creation: doing, saying and writing. One of the

nn

initial inquiries involves reflecting on the "creative machine," "computational creativity." As the research
progresses, it examines how artists engage with and enter into dialogues with Al the strategies through
which art challenges and decodes the narratives behind these computational systems, and the paradigmatic
transformations occurring in the artistic landscape due to this technological intervention. Additionally,
aspects interwoven in these reviews are identified, such as co-creation, human and non-human interaction,
"organic machines," the ubiquity of imagery, surveillance capitalism, the relationship with data and
algorithms. Finally, based on the theoretical reflections from the book "Las tres eras de la imagen" (Brea,
2010), it posits that we are entering a fourth era of the image: an era in which the image is mutating
through machine learning. This fourth era highlights an image elaborated not only by humans but also by
what we can understand as an "organic machine," one that transforms in symbiosis with us in this
symbiotic fabric between art and technology. The importance of machines as agents in the interaction

between the human and the non-human is emphasized, consolidating them as central agencies in the

post-humanist worldview of our time.

Keywords: Artificial Intelligence (Al), Computational Creativity, Co-creation, Human and Non-Human
Interaction, Agency, Organic Machines, Ubiquity of the image, Surveillance Capitalism, Data,

Algorithms, Posthumanism.



Inteligencia artificial, qué gran error haber pensado que se trataba de producir por medios
artificiales los “efectos de inteligencia” de un pensador natural, de una inteligencia humana -en
toda su decepcion-. Hay un desafio mucho mas alto e interesante, y es el que esta aqui en juego -y
es el que siempre ha animado la investigacion en automatas, en teatros de la memoria, en
inteligencias artificiales-: poner en operacion mecanismos y dinamicas capaces de producir, para
si, efectos de comprension en el espacio tensional de una red de conexiones abiertas, una maquina
social, un enjambramiento multitudinario de enlaces reenviados que conforma el puro momento
holistico, la ecuacion vectorial, de un sistema de fuerzas constelando.

Jose Luis BREA, Las tres eras de la imagen.
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Introduccion

La Inteligencia Artificial (IA) ha emergido como uno de los campos mads significativos y transformadores
en la ciencia y la tecnologia contemporaneas. Esta evolucion no solo es de relevancia técnica o funcional,
sino que también plantea preguntas fundamentales en torno a conceptos humanos centrales como la
creatividad y por ende permean el mundo del arte. El proposito de esta tesis es abordar la IA desde una
perspectiva interdisciplinaria, examinando sus fundamentos historicos y cientificos, su relacion con las
artes y una reflexion sobre la definicion y los limites entre humanos y no humanos en las practicas
artisticas contemporaneas.

Un aspecto central en cualquier estudio sobre la 1A, es su interaccion con la creatividad y la
inteligencia. Estos conceptos, tradicionalmente asociados exclusivamente a la experiencia humana, son
desafiados por la existencia de sistemas que no solo replican ciertas funciones cognitivas, sino que
también son capaces de generar obras y respuestas originales. ;En qué medida puede considerarse a una
maquina como creativa? ;Como redefine la IA nuestro entendimiento de la inteligencia? Estos
interrogantes forman parte de la bateria de cuestiones de reiterativo abordaje en el proceso de reevaluar y
contextualizar el papel de la IA en el &mbito artistico. Aunque es tentador dejarse llevar por visiones
espectacularizantes que proclaman una [A que rivaliza o incluso supera la creatividad humana, es
importante resaltar que en esta investigacion se adopta una postura critica. Contrario a las narrativas que
sostienen una IA "volviéndose creativa", esta tesis aboga por una vision desprovista de sesgos
antropocéntricos. Aqui, el enfoque no recae en maquinas que eclipsen a los artistas humanos, sino en la
sinergia colaborativa entre unos y otros.

Estas preguntas sobre si la IA puede ser “creativa”, se ha vuelto recurrente en debates
contemporaneos. No obstante, esta cuestion deberia reformularse para entender mejor las capacidades y
limitaciones de estas maquinas. En lugar de preguntarnos si pueden ser creativas, podriamos cuestionar
como la IA redefine nuestra nocion de creatividad. Por ejemplo, jes posible que una maquina genere una

obra que no sea una mera imitacion de estilos pasados o conocidos? ;Puede un sistema de aprendizaje
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maquinico desarrollar un estilo propio, o incluso innovar mas alla de los limites estilisticos de su conjunto
de datos de entrenamiento?

La relacion de la IA con las artes, ademas, plantea debates y reflexiones sobre la produccion y el
consumo artistico en la era digital. Las herramientas basadas en IA ofrecen nuevas formas de creacion,
pero también desafian nociones arraigadas sobre autoria, originalidad y significado, casi que obligando a
analizar como los artistas, curadores y el publico en general se relacionan y responden a estas nuevas
dinamicas. Se realiza una revision exhaustiva y critica sobre la [A, situandose en muchas de las
reflexiones en el cruce de la ciencia y las artes, y buscando desentrafiar las multiples capas de significado
e implicacion que su existencia y desarrollo conllevan en la sociedad contemporanea.

En el Capitulo I: Alucinaciones Sociales - Contexto de aplicacion y uso de la IA, y el Capitulo II:
De la imitacion de la imitacion, al mito de la maquina artista, el analisis de la [A requiere, en primer
lugar, una revision de su contexto, ficcional, cientifico e historico. Desde sus inicios tedricos hasta sus
desarrollos mas recientes, la IA ha transitado por una serie de avances, retrocesos y reconfiguraciones
conceptuales. Entre los afios 1950 y 1980, emergié como una nueva frontera cientifica, prometiendo
transformar no solo la tecnologia, sino también nuestra comprension de la inteligencia misma. Sin
embargo, después de ese primer auge, hubo un periodo de desencanto y ralentizacion. No seria hasta
finales del siglo XX y principios del XXI, cuando la IA experimentaria un resurgimiento notable,
impulsado por avances tecnoldgicos y una mayor disponibilidad de datos para su modelado y
entrenamiento. Esta revitalizacion ha propiciado un impacto profundo en el mundo del arte, donde una
nueva generacion de artistas ha empezado a explorar y reflexionar sobre las capacidades y las
implicaciones de estas tecnologias. Las practicas artisticas contemporaneas, en respuesta a este panorama
en evolucion, han empezado a redefinir sus modos de produccién y a cuestionar el papel del artista en
relacion con las maquinas. Ademas, aparecen las maquinas que imitan a los humanos, ya sean automatas,
robots o sistemas de [A, que constituyen ejemplos palpables de este deseo de imitacion. Este fendmeno ha
sido explorado ampliamente en la ciencia, la literatura y el cine, donde las representaciones de seres

autonomos y humanoides han fascinado y atemorizado a audiencias durante siglos. En la literatura,
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personajes como Frankenstein o en la mitologia los seres artificiales que sirven al dios del fuego Hefesto,
capturaron la imaginacion colectiva sobre las posibilidades y peligros de dar vida a lo inerte. Por su parte,
el cine ha ofrecido visiones tan diversas como las apocalipticas maquinas de Terminator o los
indistinguibles replicantes de Blade Runner. Sin embargo, la A va mas alla de estos reflejos literarios y
cinematograficos, pues propone sistemas capaces no solo de imitar funciones humanas, sino también de
aprender y adaptarse a ellas.

Con la aparicion de la IA surge, inevitablemente, el mito de la maquina artista. La [A se ha
revestido de un halo de misterio y admiracion. Pero, ;de donde proviene este mito? En las artes, el mito ha
sido un vehiculo para explorar y representar realidades trascendentales o incomprensibles. La IA, por su
parte, ha adoptado este mito para posicionarse como un agente capaz de trascender sus propios limites
programados y alcanzar niveles de “creatividad y expresion” previamente atribuidos solo al ser humano.
Esta confluencia entre mito y tecnologia, se ha manifestado de manera evidente en el arte contemporaneo
como instalaciones interactivas, performances mediadas por IA o piezas generadas algoritmicamente.
Estas obras, en su esencia, reflejan un proceso de "imitacion de la imitacion”. Es decir, la [A, disefiada
para emular procesos humanos, ahora imita las formas de mimesis presentes en el arte, generando una
especie de meta-reflexion sobre la naturaleza de la creacion y la representacion.

Dentro de este marco, emerge una discusion critica sobre el antropocentrismo. Tradicionalmente,
hemos considerado al ser humano como el centro y agente principal de la creacion artistica. Sin embargo,
pensadores como Foucault (Foucault, 1968) o Bruno Latour (Latour, 2008) han propuesto una “mirada
abierta” hacia otros actores en la red de creacion. Estos actores (agentes), ya sean maquinas, animales o
entidades abstractas, tienen roles significativos en los procesos de produccion y percepcion del arte.
Adicionalmente, la propuesta de Walter Benjamin, en su ensayo "La obra de arte en la época de su
reproductibilidad técnica" (Benjamin, 2021), el cual ya anticipaba los desafios que las tecnologias
presentaran al arte, permite desde su perspectiva, hacer de nuevo una serie de cuestionamientos y

reflexiones sobre la IA en la actualidad.
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Otro tema que se aborda a lo largo de estos capitulos, es que, en los umbrales del siglo XXI, nos
encontramos ante una revolucion epistemologica sobre como concebimos la creatividad, impulsada por la
interseccion de la IA y el arte. Las maquinas, tradicionalmente percibidas como herramientas inanimadas,
ahora nos desafian con su potencial emergente para “crear”. Sin embargo, una cuestion que demanda ser
replanteada es bajo qué parametros estas maquinas lo pueden hacer.

Las discusiones sobre la IA a menudo se centran en su capacidad para procesar, analizar y actuar
sobre grandes cantidades de datos. Los algoritmos de aprendizaje automatico, en particular, tienen la
habilidad de detectar patrones y hacer generalizaciones a partir de datos. Esta habilidad intrinseca ha
llevado a experimentaciones artisticas en las que las maquinas “aprenden” estilos pictdricos y luego
generan imagenes en consonancia con estos estilos. Sin embargo, esta accion se ha percibido comunmente
como una mera imitacion. Aqui surge la interrogante: ;Es posible que estas maquinas trasciendan la
imitacion y realmente cocreen junto a los humanos?

La nocion antropocéntrica del modelamiento de IA ha sostenido, durante mucho tiempo, la
perspectiva de que las maquinas simplemente replican las instrucciones humanas. Sin embargo, al
adentrarnos en el funcionamiento interno de estos sistemas — lo que muchos denominan “la caja negra”
— nos damos cuenta que dentro de esta caja, algoritmos complejos y redes neuronales trabajan en
conjunto, procesando informaciéon de maneras que a menudo son incomprensibles incluso para sus
desarrolladores. Al desmantelar o exponer estas cajas negras, no solo exploramos el funcionamiento de la
IA, sino que también cuestionamos nuestras concepciones tradicionales sobre creatividad y autoria. Lo
cual abre una puerta hacia los procesos de cocreacion y la relacion con agentes no humanos. En un mundo
cada vez mas interconectado y mediado por tecnologias, la figura del artista solitario cede paso a redes
colaborativas donde humanos y maquinas, en un juego de influencias mutuas, configuran juntos el paisaje
artistico contemporaneo.

Al considerar la cocreacion, debemos reconocer que la IA no actda en el vacio. Estas maquinas se

entrenan con datos generados por humanos, reflejando nuestras propias concepciones estéticas, culturales
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y creativas. Por lo tanto, cualquier obra "creada" por una maquina es, en cierto modo, una colaboracion
entre el algoritmo y los datos humanos con los que fue entrenado.

Al final de estos dos capitulos, se busca desentrafiar las complejidades inherentes a la relacion
entre la [A y el arte, convirtiendo la cocreacion en un acto en el que humanos y maquinas interactaan,
influenciandose mutuamente. Esta relacion simbidtica, mas que una amenaza a la creatividad humana
—ejemplo, las maquinas que reemplazan a los humanos en sus trabajos—, es objeto de revision, dado que
podria representar una expansion de lo que consideramos posible en el ambito artistico. Mientras
desafiamos y redefinimos nuestras concepciones tradicionales de creatividad, autoria e imitacion, abrimos
la puerta a un espacio en el que la cocreacion con agentes no humanos se convierte en el leitmotiv, y no la
rareza.

Esta promesa, que resplandece con optimismo y potencial, trae consigo un matiz cuestionable: el
riesgo inherente de reproducir y perpetuar sesgos que estan arraigados en esos mismos datos. Al
sumergirse en el universo de la [A, uno rdpidamente se encuentra atrapado en un enjambre de
complejidades no solo técnicas, sino también éticas y filosoficas, lo cual conduce la reflexion hacia los
datos y las maneras de procesarlos, dando comienzo al Capitulo I11: Datos y algoritmos. En este se plantea
que la IA ha sido vista como una herramienta poderosa politica y econdmicamente, capaz de tomar
decisiones con precision y eficiencia superiores a las capacidades humanas en muchos dominios. Pero en
su nucleo, las decisiones que toma una [A son un reflejo de los datos con los que fue alimentada. Y aqui es
donde surge el dilema: los datos, al igual que las historias que contamos y las historias que olvidamos,
llevan las marcas de nuestras propias limitaciones y prejuicios. La omnipresencia de los datos en la toma
de decisiones de la [A no garantiza justicia ni equidad; en cambio, con demasiada frecuencia, codifica y
amplifica las desigualdades existentes. La base de este asunto radica en el hecho de que los datos, por muy
vastos y detallados que sean, no son una representacion perfecta y objetiva de una realidad a la cual
justamente pretenden reflejar. Cada conjunto de datos lleva consigo el legado de las decisiones humanas:
qué medir, como medirlo y qué omitir. Y en este proceso, se toman decisiones que, en esencia, son

culturales, sociales y profundamente politicas. Por lo tanto, cuando permitimos que la IA, armada con
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estos datos, tome decisiones que afectan vidas humanas, es fundamental revisar que quizas nos estamos
encontrando ante la posibilidad de perpetuar visiones del mundo sesgadas y homogeneizadas. Sin
embargo, este debate sobre el sesgo en la IA podria no estar limitado a salas de juntas o laboratorios de
investigacion. Ha encontrado eco en las practicas artisticas. Una ola de artistas contemporaneos ha tomado
este desafio, utilizando su trabajo para cuestionar, provocar y arrojar luz sobre las maneras en que la IA
puede distorsionar nuestra percepcion de la realidad. Estos artistas, a través de su investigacion y practica,
estan planteando cuestionamientos, donde la tecnologia y la humanidad se entrecruzan de formas que son
simultdneamente alarmantes y optimistas. En este capitulo, se abordara una revision de aquellos artistas
que han centrado sus esfuerzos en esta interseccion entre A, sesgo y expresion artistica, explorando como
sus propuestas nos invitan a ver mas alla de la superficie de estas tecnologias basadas en IA.

En el Capitulo IV: De la imitacion a la cocreacion, el campo conceptual de la tecnologia siempre
ha estado inundado de dualismos: natural - artificial, organico - inorganico, humano - maquina. Sin
embargo, estos binarios tradicionales estan siendo desafiados y transformados por las comprensiones
contemporaneas de las tecnologias digitales especificamente la [A, en especial, a través de la lente del
“organicismo tecnoldgico”. La propuesta de ver a la tecnologia, y en particular a la IA, no como entidades
meramente mecanicas, sino como “maquinas organicas”, abre un nuevo paradigma en nuestra relaciéon con
la tecnologia.

Yuk Hui, en sus reflexiones, sugiere una perspectiva que rechaza la mera objetivacion de las
maquinas digitales. En lugar de considerarlas como herramientas inanimadas, sugiere que son agentes que
comparten una relacion simbiotica con la vida humana y la naturaleza. Esta relacion no es unidireccional;
no es solo que imponemos nuestras intenciones y deseos en estas maquinas. Por el contrario, estas
maquinas organicas, imbuidas de su propia forma de ser, también nos influyen y afectan.

Hui insta a ver mas alla del enfoque técnico o utilitario al tratar con la IA. En vez de ello, propone un
analisis mas profundo y holistico que abarque la historia, la cultura y el arte. Las maquinas digitales y sus
algoritmos de IA no existen en un vacio; estan arraigadas en un continuo cultural e histérico. La IA se

convierte asi en una extension de la vida misma, una coexistencia en la que las maquinas y los humanos se
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retroalimentan y se transforman mutuamente. Este organicismo tecnologico planteado por Hui se revisa
también en el trabajo de otro pensador, Gilbert Simondon (2007). Este autor, al explorar la individuacion
de las maquinas y la tecnologia, también abog6 por una comprension mas fluida y continua de la relacion
entre lo humano y lo técnico. A través de su lente, las maquinas no son simplemente creaciones estaticas;
tienen su propio proceso de “devenir” y transformacion, que esta intrinsecamente vinculado al humano.

La liberacion de la IA del determinismo mecanicista y la proliferacion de sus alcances cientificos
y culturales en la sociedad, no es simplemente un fenomeno tecnolégico. Es un fenomeno sociocultural
que tiene amplias implicaciones éticas y filosoficas. Las maquinas orgdnicas no son meros artefactos; son
entidades que requieren una ética de la coexistencia, una ética que reconozca su agencia y su capacidad
para transformar y ser transformadas.

La transformacion de la imagen, desde sus inicios hasta las manifestaciones actuales, ha sido
intrincada y rica en matices. No obstante, lo que se busca emprender en el Capitulo V, Mutaciones de la
imagen. La cuarta era de la imagen, es menos una cronologia y mas un andlisis de como la interaccion
entre tecnologia basada en IA, sociedad y arte ha moldeado la naturaleza y la percepcion de la imagen en
nuestra era contemporanea. Es innegable que, con la consolidacion de la IA, particularmente desde 2015,
la imagen ha comenzado a mutar a otros soportes y medios en donde no solo representa o refleja, sino que
también tiene la capacidad de “aprender”, de “percibir” y de “interactuar”. En la interseccion de esta
capacidad técnica y su integracion en la cultura contemporanea, se halla en la propuesta de Jos¢ Luis Brea
Las tres eras de la imagen, una suerte de organizacion y una secuenciacion que resulta util como estrategia
para el abordaje de este tema. Brea nos introduce a la imagen como un reflejo de su tiempo, mutando
desde su forma material, pasando por el film y la E-image. Sin embargo, a la luz de los desarrollos
recientes en [A, y los analisis realizados en esta investigacion, podriamos estar al borde de una cuarta era:
una donde la imagen no solo se reproduce, sino que también se autoconfigura. Retomando las reflexiones
sobre las maquinas y su imitacion, y como han ido mas alla de la mera replicacion hacia la cocreacion,
esta nueva imagen emerge como un ente en si misma. Si consideramos las perspectivas de autores como

Yuk Hui, que ven a la tecnologia, y por ende a la IA, como maquinas orgénicas entrelazadas con la vida y
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la cultura humanas, la imagen adquiere un caracter ain mas dinamico. No es solo un producto o una
representacion, sino una entidad que participa, interactua y cocrea.

En esta matriz de relaciones entre el arte, la tecnologia actual y la sociedad, la imagen se
reconfigura no solo como un objeto o representacion, sino también como un agente. En consonancia con
las teorias de Bruno Latour, la imagen, en su manifestacion mas reciente, desafia la nocion antropocéntrica
de creacion y percepcion. En lugar de ser pasivamente recibida o interpretada, la imagen se convierte en
un agente que dialoga, influencia y coconstruye realidades. La travesia en este capitulo busca no solo
entender la imagen en su rol tecnologico y estético, sino mas criticamente, comprender su lugar emergente
y su influencia en la cultura contemporanea. La imagen, en este contexto, no es un mero reflejo de nuestra
realidad, sino un actor activo en su construccion y redefinicion.

Durante el desarrollo de este cuarto capitulo, la investigacion da cuenta que la [A, aborda de
manera profunda, temas politicos y econdmicos, que pueden sesgar la comprension de la informacion que
alli se expone, por lo tanto es importante aclarar que el analisis se centra en, contrario a ver la IA como un
enigma incomprensible que mueve todas estas l6gicas, culturales, politicas y econdomicas, se pone en
evidencia que la percepcion desde estos aspectos es subjetiva y a menudo se ve subyugada a la
intervencion humana. Por lo tanto, es importante no limitar la IA a una unica entidad, como un algoritmo,
dispositivo o computadora, reconociendo que constantemente se redefinen y crean nuevas instancias en y
entre tecnologias emergentes, nuevas herramientas, asi como nuevas formas de usarlas y criticarlas. Es
importante sefialar que esta perspectiva, reserva un lugar especial para un aspecto fundamental en esta
investigacion sobre la relacion entre IA y arte. Esto radica en la idea de que la IA no se manifiesta de
manera aislada, sino que emerge dentro de conjuntos poshumanistas que desdibujan las lineas
tradicionales entre lo humano y lo no humano. Estos ensamblajes, en su dinamica, tienen la capacidad de
integrar tanto humanos como otras formas de vida, trabajando en conjunto con componentes
computacionales y mecanicos, dando lugar a una coexistencia donde las maquinas convergen en un

didlogo constante con su entorno.
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Por ultimo y como resultados de esta investigacion, se plantean dos propuestas de creacion, que
ponen en juego las practicas artisticas y que involucran algunas de las reflexiones abordadas en esta tesis.
Esto con la intencidon de construir una experiencia desde el contexto visual, sonoro, textual, mas alla de la

palabra escrita, para dar cuenta de algunas de las relaciones entre las practicas artisticas con la tecnologia

de la IA.
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Metodologia

Contexto
La relacion entre humanos y maquinas ha sido un tema de creciente interés y debate en el escenario de la
creacion artistica. Con el avance de la [A y otras tecnologias emergentes como realidad aumentada (AR),
la realidad virtual (VR), la impresion 3D, la tecnologia blockchain y los Token no fungibles (NFT), el
Internet de las cosas (IoT) y por tltimo, aunque atn en sus etapas iniciales, la computacion cuantica que
promete capacidades de procesamiento que pueden transformar el analisis de datos y la creacion de
algoritmos complejos, los procesos creativos tradicionales estan siendo transformados de maneras
insospechadas. Esta investigacion en el marco del Doctorado en Artes de la Universidad de Antioquia,
aborda procesos de investigacion creacion, para reconocer la creacion artistica como una forma valida y
significativa de produccion de conocimiento, en un contexto donde la tecnologia actual esta
transformando los procesos creativos. Las estrategias que recientemente se han planteado desde la
dinamica de investigacion creacion permiten entonces un enfoque interdisciplinario, integrando
reflexiones y metodologias de diversas areas como la ingenieria, las ciencias de la computacion y la
filosofia, lo cual facilita un diadlogo entre el arte y la ciencia. Ademas, estos procesos de creacion,
permiten una exploracion mas abierta y ambigua del conocimiento en el sentido de que su cualidad de
indefinicion y multiplicidad de significados enriquece la reflexion y puede revelar complejidades y
relaciones ocultas, aportando bifurcaciones en la comprension del tema investigado, desafiando las
estructuras tradicionales y promoviendo la inclusiéon de multiples perspectivas y enfoques.

Esta investigacion involucra a artistas y autores que permiten explorar la nocion de la cuarta era
de la imagen. Ademas, es importante reconocer que la experimentacion es un componente central tanto en
la ciencia como en el arte, y esto conlleva a la necesidad de estar dispuesto a percibir las multiples
relaciones que desde este proceso se generan con el resto de la informacion relevante para la tesis.
También se tiene en cuenta que las formas de presentar el conocimiento difieren notablemente entre el

arte y la ciencia, dado que desde el arte la presentacion permite al lector multiples interpretaciones. En
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contraste, la ciencia tiende en muchos casos a entregar un conocimiento con una sola interpretacion.
Muchos doctorados relacionados con las artes se nutren de la ciencia y se desarrollan en entornos donde
los paradigmas cientificos y la produccién de un conocimiento claro son fundamentales. Pero es de
reconocer que, al mismo tiempo, los métodos cientificos se enriquecen con la creatividad y la capacidad
de innovacion del arte, generando otras formas de conocimiento que trascienden los limites de ambas
formas de investigar. Este abordaje promueve la creacion de obras que reflejan un entendimiento mas
completo y holistico del mundo, que, para el caso de esta tesis, revisa como la IA influye en los procesos
creativos y la cocreacion entre humanos y maquinas y en como las practicas artisticas pueden desafiar y
reestructurar los paradigmas actuales, integrando otras epistemologias y métodos en los procesos de
investigacion.

Se propone un formato que dialoga entre las formas de pensamiento en artes y su relacion con
algunos métodos cientificos que por lo general se usan para una tesis doctoral. Esto implica establecer
una forma de presentacion en diferentes formatos experimentales desde las artes, como es el caso de esta
tesis, la cual se presenta a través de un mapa “interactivo”, un texto narrativo descriptivo y el
planteamiento de ejercicios de experimentacion que apropian la IA desde las artes, para abrir las diversas
interpretaciones posibles de una propuesta artistica.

Pensar estas formas de produccion de conocimiento como un proceso mas abierto no solo desafia
las estructuras tradicionales de relacion con la informacion y la tecnologia, sino que también invita a una
participacion activa del lector, fomentando un dialogo inclusivo que integra diversas perspectivas y
experiencias a través de los formatos ya mencionados. Al hacerlo, es posible dar cuenta de la nociéon de
que el arte no solo refleja la realidad, sino que también la transforma, ofreciendo otras formas de ver y
comprender nuestro entorno.

Adicionalmente para el contexto de esta investigacion, se hace referencia a algunos procesos de
apropiacion y reflexiones sobre la tecnologia digital realizados en mi trayecto como artista visual desde el
afno 2008, y que enfatizan en la nocion de datos infinitos, la ubicuidad de la imagen y su relacion con el

espectador, las maquinas de aprendizaje, entre otros temas que se abordan en la tesis. A modo de estudio,
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se retoma un trabajo realizado en el afio 2010, que se basa en la construccion de un "libro infinito",
usando internet y una video proyeccion sobre una libreta de apuntes, esta propuesta hace referencia al
cuento "El libro de arena" de Jorge Luis Borges y determina la base experimental para la construccion del
apartado de la tesis llamado Ubicuidad 99% plasma.

Figura 1

>

“Veo tu libro en mis manos’

Nota. Fuente, tomada de: "Veo tu libro en mis manos" Jorge Ocampo. Intervencion digital y electronica, Flores para
Ethel Gilmour, Homenaje. 2010. Sala de proyectos especiales del Museo de Arte Moderno de Medellin.
Investigacion y curaduria: Grupo de Estudios Culturales con el apoyo de la Linea de Investigacion en Musicologia
Historica de la Universidad EAFIT.

Es una propuesta que se compone de un libro activo, expansible a la aleatoriedad con la que las
tecnologias digitales reproducen las imagenes. Se realizé una recoleccion y organizacion de imagenes que
fueron almacenadas en un repositorio digital. Estas imagenes provienen de diversas fuentes, como
fotografias, pinturas y dibujos digitalizados. Cada imagen es catalogada y almacenada en la base de datos,
que esta disefiada para permitir la recuperacion de datos. Se bas6 en un sistema que permite la interaccion
entre la libreta de dibujo y la video proyeccion. Este sistema incluye sensores que detectan el cambio de
pagina en la libreta de dibujo. Cada vez que el espectador cambia una pagina, el sistema activa un
algoritmo que selecciona imagenes aleatorias de la base de datos para ser proyectadas. Se utilizé un
videoproyector para mostrar las imagenes seleccionadas en tiempo real en el espacio de la instalacion.
Esta propuesta se pregunta por el espectador y su postura contemplativa, para abrir un espacio en donde

su participacion es indispensable para la obra. Con las relaciones entre la libreta de apuntes, el espacio
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donde se realiza la instalacion y el espectador que habita la obra, se procura encontrar nuevas relaciones
entre el cuerpo y la obra de arte, donde el ambiente digital, con un gesto corporal, se puede convertir en
una serie de imagenes o en una sucesion de animaciones expuestas al infinito.

Otro ejercicio que se retoma, es “Palimpsesto” iniciado en el afio 2012 y que al dia de hoy alin se
encuentra en proceso, dando continuidad en una de las propuestas de creacion que se plantea al final de
este texto. Esta propuesta se basa en un libro interactivo que actiia con la presencia del espectador. Es un
libro que en su interior tiene una camara de video la cual registra a las personas que ingresan en la sala
donde se encuentra emplazado dicho dispositivo. Ademas, tiene una estructura mecanica que controla el
desplazamiento del libro por un riel de manera horizontal. Acompanado de este libro, hay una video
proyeccion con varios rostros superpuestos a modo de palimpsesto, esta proyeccion muestra los rostros
que se capturan en tiempo real con la camara de video que esta al interior del libro. El sistema mecanico
que se propone para desplazar de un lado a otro el libro, se activa a través de un algoritmo programado
para detectar rostros. El algoritmo tiene ciertas caracteristicas de programacion que distingue algunas
particularidades fisicas entre un espectador y otro. Si el espectador no tiene los rasgos fisicos
estandarizados en el algoritmo, el libro hace un desplazamiento para alejarse de quien lo observa,
construyendo asi, una relacion de clasificacion y orden establecido por un patron computacional el cual

determina la interaccion.



Figura 2

“Palimpsesto”

Nota. Fuente, tomada de: ""Palimpsesto" (2012) Jorge Ocampo. Intervencion digital y electrénica.

Esta propuesta plantea una revision a las maneras en que se sistematiza la informacion y genera sesgos en
las maquinas al trabajar con reconocimiento facial y la elaboracion de estandares fisionomicos.
Inicialmente, los resultados excluian a personas sin cabello, lo que evidenciaba una limitacion y un sesgo
inherente en los datos utilizados para entrenar la IA. Luego, esta propuesta se transformo en la

clasificacion de rostros por regiones, discriminando segiin el contexto donde se ubica la instalacion, los
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rasgos faciales de los espectadores y los patrones desarrollados por la maquina. Por ejemplo, no es lo
mismo las facciones de personas de América del Sur que las de Europa del Norte, lo que llevoé al disefio
de una IA que clasificaba rostros bajo los rasgos de cada region, discriminando a ciertas personas
dependiendo de sus caracteristicas fisionomicas. Este proyecto ofrece una critica desde el componente
experimental, visual y conceptual al capitalismo de vigilancia, exponiendo de manera practica, como las
tecnologias de vigilancia y control afectan la privacidad y la autonomia de los individuos, siendo asi este
proyecto uno de los detonantes de algunas de las intenciones reflexivas que se plantean en los temas
discutidos en los apartados de esta tesis, “Datos y algoritmos” y "Capitalismo de vigilancia". Dado que,
desde esta intervencion digital y electronica, se puede dilucidar estas abstracciones de manera tangible al
resaltar directamente los impactos de la IA en la sociedad. Ademas, este proyecto es un antecedente
importante en el disefio de la propuesta de creacion "Codigos sesgados: Experimentacion y didlogo
artistico en la era de la vigilancia y el control” Al explorar los sesgos y limitaciones de los algoritmos en
contextos artisticos, lo cual da cuenta de la importancia de un enfoque experimental, destacando como la
tecnologia puede ser utilizada tanto para la creacion como para la reflexion critica.

Otro ejercicio de experimentacion y creacion, abordado al inicio de esta investigacion en el afio
2019, fue integrar una maquina en la escritura de la tesis, utilizando toda la informacion sistematizada
durante el proceso de investigacion doctoral para entrenar una [A que colaborara en la redaccion junto
con mi experiencia. Sin embargo, con el lanzamiento de Chat GPT en noviembre de 2022, la propuesta
tuvo que ser modificada. La aparicion de estos sistemas de procesamiento de texto, cambiaron
significativamente el enfoque inicial de la propuesta de co-escritura, ya que su avanzada capacidad para
generar texto hizo innecesario el desarrollo de una IA especifica para este proposito. Adicional a este
ejercicio de experimentacion, y como ya se ha mencionado, surgen otras dos propuestas que son las que
se describen al final de este texto: "Muerte de redes neuronales artificiales" y "Codigos sesgados:
Experimentacion y dialogo artistico en la era de la vigilancia y el control”. Estas evidencian otra forma
de produccion de conocimiento desde las artes, la cual podria definirse como propuesta ampliada de las

condiciones iniciales del Doctorado en Artes. De igual manera, esta iniciativa de creacion genera en la
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investigacion una revision a los procesos de cocreacion entre humanos y maquinas, permitiendo
reflexiones desde las practicas artisticas que aportan a los momentos 3, 4 y 5 del proceso de investigacion

(Ver mapa interactivo).

Por tltimo y como parte del resultado del proceso de creacion en la tesis, a través de estos
ejercicios de experimentacion y creacion, se da cuenta de otras formas de entender y presentar el
conocimiento, desafiando las estructuras tradicionales y abriendo espacio para la innovacion y la
creatividad. Adicionalmente, el entramado de experimentacion y dialogo que se consigna en el mapa
“interactivo” y que ademas recoge los hallazgos de la investigacion, permite una representacion
rizomatica de los momentos y sus multiples dimensiones, lo cual facilita la comprension del proceso
creativo y activa el dialogo entre diferentes campos del conocimiento, promoviendo una produccion de
conocimiento mas diversa e inclusiva.

Enfoque
Utilizar un enfoque para la creacion en arte, integrado con procesos de investigacion cientifica y
alimentado con perspectivas hermenéutica, dialéctica y estética, son la base para la lectura y reflexion de
los procesos creativos y sus contextos. Este enfoque interdisciplinario facilita una interpretacion diversa
de las obras de arte, los articulos cientificos, los aportes filosoficos y conceptuales y las reflexiones de
autores que abordan el tema que relaciona el arte y la tecnologia. Al hacerlo, proporciona una vision
holistica en la investigacion académica y ofrece nuevas perspectivas tanto para los artistas como para el
lector de esta tesis, facilitando una apreciacion critica del arte contemporaneo en su contexto cultural y
tecnologico, a través de la observacion participativa y el analisis de las obras de los artistas.

Se interpretan los significados subyacentes de las obras y las reflexiones de los artistas,
situandolos en su contexto historico, cultural y tecnolégico. Se exploran las tensiones y contradicciones
en el proceso creativo, como las relaciones entre tradicion e innovacion y entre lo humano y lo no
humano. Desde la perspectiva estética, se evaltian aspectos como el estilo, la forma, trazos, gestos y la
expresion de las obras, proporcionando una valoracion que considera tanto los aspectos formales como los

contextuales. Esto facilita las reflexiones para el segundo momento de la tesis, dado que en este se
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consideran las influencias de la IA en la creacion artistica y como se generan temas relacionados con la
mimesis en el uso de las maquinas, a través de la composicion, el color, la textura y el movimiento.
También se indaga por como los artistas exploran y experimentan la IA a través de formas y estilos que
antes eran imposibles o extremadamente dificiles de lograr, generando patrones complejos y detalles
minuciosos, imitando estilos pictoricos tradicionales o creando nuevos estilos visuales que desafian las
convenciones estéticas existentes. Ademas, la [A puede analizar grandes volimenes de datos artisticos,
identificando tendencias y caracteristicas estilisticas que los artistas pueden incorporar en su trabajo. La
interaccion con la IA también plantea preguntas estéticas sobre la originalidad y la autoria en el arte,
reflexionando sobre las obras creadas en colaboracion con la [A y por el valor estético y cultural que
atribuimos a la imagen generada por maquinas.

Ademas, al incorporar el analisis de articulos, libros y textos cientificos y filosoficos, se amplian
las conexiones entre los diferentes momentos de la tesis. Estos textos proporcionan un marco teérico que
contextualiza y apoya mis interpretaciones y reflexiones, lo cual permite situar las practicas artisticas en
dialogo con teorias contemporaneas y clasicas.

Acercamiento a la literatura y las obras de los artistas
Esta revision a los articulos y textos, abarca estudios sobre la imitacion en el arte, teorias sobre la IA en el
arte, la relacion humano - maquina, los procesos de cocreacion, reflexiones sobre las condiciones
posantropocéntricas del uso de la IA, (es decir maquinas que ya no tienen como referente de su
modelamiento, al humano), apropiacion de datos e informacion por parte de artistas que generan
imagenes mediadas por una maquina y que buscan demostrar la "autonomia" de la misma, exploracion
por parte de los artistas para indagar por los limites de una maquina basada en 1A, documentos ¢
informacion relacionada con la hegemonia de los datos y los algoritmos que sesgan los modos de
produccion de imagen y por tltimo estudios relacionados con la transformacion cultural de la imagen y el
uso de tecnociencia en el arte.

Para realizar la lectura critica y reflexiva de las obras de arte en torno a la imagen y la [A, es

importante seguir un enfoque de relaciones lineales y no lineales, de sistematizacion de informacion en
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formatos mas alléa de la palabra y los repositorios. Reconociendo la importancia de la representacion
visual en la comprension y comunicacion de las propuestas que estas pueden aportar, he optado por
construir un mapa “interactivo”, que permite navegar por el contenido multimedia, relacionado con la
informacion de estos artistas, sus obras y sus reflexiones. A continuacion, se describe la estrategia usada
para abordar las obras de arte, considerando tanto los aspectos visuales como los contextuales y
tecnologicos.

- Contextualizacion de las obras analizadas
Se recopila informacion general sobre el artista, su trayectoria y su interés en la IA, proporcionando una
descripcion de la obra que incluye el titulo, el afio de creacion, las herramientas y técnicas utilizadas.
Ademas, se analiza el contexto histérico, cultural y tecnologico en el que la obra fue creada, considerando
como las tendencias contemporaneas y los avances en IA han influido en el proceso de su elaboracion y
en los conceptos planteados en la tesis. Esta contextualizacion historica y cultural permite comparaciones
y reflexiones sobre como estos contextos influyen en la percepcion y en las practicas artisticas.

- Revision técnica y tecnologica
Se identifican las herramientas de IA utilizadas en la creacidon de la obra, ejemplo: redes neuronales
artificiales, algoritmos de aprendizaje profundo, sistemas de generacion de imagenes, entre otras. En
algunos casos se describe el proceso de creacion de la obra, incluyendo como el artista ha integrado la A
en su practica artistica. Esto puede incluir la programacion, entrenamiento de modelos basados en [A, o la
colaboracion con sistemas automatizados. Ademas, se indaga por la manera en que la utilizacion de [A
representa una innovacion técnica en procesos de cocreacion en las practicas artisticas y como se
producen reflexiones posantropocéntricas a partir de la apropiacion de la misma.

- Reflexion conceptual y critica
Se abordan temas y reflexiones que las obras plantean en relacion con los objetivos de la investigacion. Se
considera como la A influye en estos aspectos y si plantea preguntas sobre la creatividad, la autoria, o la
percepcidn, evaluando en qué medida la obra refleja una colaboracion entre humano y maquina y cémo

esta interaccion redefine los roles tradicionales del artista. Se explora la nocion de autonomia en la
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maquina utilizada, revisando si la IA demuestra algun grado de independencia en el proceso creativo y
como esto se refleja en la obra final. Se consideran las implicaciones éticas y sociales de utilizar A en la
creacion artistica. Esto incluye discusiones sobre la originalidad, la propiedad intelectual, y el impacto de
la tecnologia en la sociedad. Todo esto apoyado y sustentado en las teorias y conceptos de autores que
trabajan estos temas desde la filosofia, la teoria del arte y los estudios visuales.

- Comparacion con otras obras
Se compara la obra en cuestion con otras obras que también utilizan [A, asi como con obras tradicionales
que abordan temas semejantes, identificando esas similitudes y diferencias en los enfoques y resultados y
como el uso de IA ha influido en la evolucion del estilo del artista y en la transformacion de sus practicas
artisticas.

- Documentacion y presentacion
Se incluyen imagenes de algunas de las obras, con el fin de complementar de manera visual, el alcance de
las mismas. Documentar el proceso de creacion de la obra mediante textos, fotografias, videos, y
anotaciones del artista tanto en el cuerpo del texto de la tesis, como en la bitacora digital contenida en el
mapa “interactivo”, con el fin de organizar y analizar la informacién y los datos recogidos.

Mapa “Interactivo”
Se disena y estructura un mapa “interactivo” que permite al lector navegar por el contenido hipermedia
relacionado con la investigacion, facilitando una comprension mas cercana con la informacion y dando
acceso a las fuentes teoricas, visuales, sonoras y audiovisuales. Este recurso permite establecer relaciones
entre autores y obras, visualizar su aparicion en la propia investigacion y asi mismo como recurso para
evidenciar las coordenadas que fueron puestas en tension en la produccion de las obras artisticas.

A través de este “mapa interactivo”, se muestra la estructura de la tesis, facilitando una

comprension integral y detallada del contenido. En conjunto, se utilizan herramientas adaptadas al objeto
de estudio, como lo son algunas herramientas basadas en A, para el andlisis de textos, la produccion de

imagenes y la colaboracion en la estructuracion de mapas mentales.
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Figura 3

Mapa “Interactivo”. Maquinas de aprendizaje. Mutaciones de la imagen en las prdcticas artisticas
contemporaneas

Afios: 2023 y 2024

Estado dal Arte: o
Estructura de |a informacien 3
Metodalogin de joweitigacien

Nota. Fuente: https://jorgeocampo.art/projects/mutaciones-de-la-imagen-en-las-practicas-artisticas-contemporaneas/

- Mapa como estado del arte
Por si mismo, el mapa permitio crear un estado del arte a través de una cartografia, tanto como recurso
pedagogico, dispositivo mnemotécnico y paleta de mediaciones artisticas al momento de la exploracion y
utilizacion de diversas metodologias, tecnologias y conceptos. El uso de un mapa se convierte en una
herramienta esencial tanto para el estado del arte como para la sistematizacion de la investigacion. Como
se ha mencionado, este enfoque permite una visualizacion dinamica y no lineal del conocimiento,
facilitando una comprension mas multifacética de las interacciones entre artistas, humanos, teorias y la
IA. El mapa representa el estado del arte de manera interconectada, mostrando como diferentes teorias,
practicas y tecnologias se influyen mutuamente. Cada nodo del mapa representa un concepto, una obra,
una tecnologia o un autor relevante, y las conexiones entre estos nodos dan cuenta de las influencias
reciprocas. Este enfoque permite identificar patrones y relaciones que no serian evidentes en una revision
lineal tradicional. Este mapa es flexible y se adapta a medida que la investigacion avanza. Nuevos nodos y

conexiones se pueden afiadir facilmente, reflejando la naturaleza evolutiva del conocimiento. Esta
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adaptabilidad es importante en un campo dindmico como la cocreacion artistica con 1A, donde las
innovaciones y nuevas teorias surgen constantemente.

Dado el caracter interdisciplinario de la investigacion, en donde esta se ocupa de reflexionar y
revisar areas del conocimiento como la ciencia de la computacion, la teoria del arte, la filosofia, la
ingenieria, entre otros. Este mapa permite integrar estas diversas disciplinas, mostrando coémo se cruzan y
se complementan, proporcionando una vision mas holistica del estado del arte.

- Mapa como recurso de sistematizacion
El mapa organiza el conocimiento de manera interconectada, permitiendo multiples puntos de entrada y
rutas de exploracion. Esta organizacion refleja la realidad compleja y multifacética del proceso de
investigacion, donde las ideas y los hallazgos se desarrollan a través de conexiones y retroalimentaciones
constantes, ya sean conceptos teoricos, metodologias, datos empiricos o resultados. Esta visualizacion
ayuda a identificar puntos clave, vacios en el conocimiento y nuevas areas de exploracion. Ademas,
permite ver como los diferentes componentes de la investigacion se influyen y se construyen unos a otros
fomentando la reflexion critica, permitiendo cuestionar y reevaluar las conexiones y las preguntas. Al
visualizar el proceso de investigacion como una red de interconexiones, se facilita la identificacion de
sesgos, suposiciones no examinadas y oportunidades para profundizar en las reflexiones. Ademas, el
mapa actiia como una documentacion continua y en constante transformacion del proceso de
investigacion. A medida que se desarrollan nuevas ideas y se obtienen resultados, el mapa se actualiza,
proporcionando un registro detallado y organizado de las reflexiones y los hallazgos. Adicionalmente
surge el concepto de umbral como resultado de la visualizacion del mapa, permitiendo, bifurcaciones,
cruzamientos, enredos y superposiciones entre los margenes. Este concepto de "umbral" facilita la
transicion y la interaccion entre los distintos momentos planteados en el mapa. Actiia como un espacio de
mediacion donde se integran y negocian diferentes elementos y perspectivas relacionadas con los

hallazgos, el marco teorico y el estado del arte.
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Momentos en el mapa “interactivo”

Momento inicial: Definicion de objetivos, pregunta de investigacion y alcance de la tesis. Desde
el inicio de la investigacion se establece una red de objetivos, preguntas y alcances que no siguen un
orden predefinido ni secuencial, sino que emergen, evolucionan y desaparecen a medida que se avanza en
la investigacion. En lugar de un enfoque lineal que avanza de un punto a otro, se consideran multiples
puntos de entrada y conexion. Los objetivos no estan fijos; se adaptan y transforman en respuesta a
nuevas ideas y descubrimientos. Este momento inicial implica retomar el mapa constantemente, lo que
permite visualizar y explorar las relaciones entre diferentes aspectos del estudio, desde la definicion de la
pregunta de investigacion hasta la delimitacion del alcance.

Momento uno: Revision de procesos comunes en la produccion de imdgenes y su imitacion por
maquinas basadas en I4. Aqui, surge un entramado de practicas y tecnologias que se influyen
mutuamente. Los artistas y las maquinas no operan en aislamiento; sus interacciones y
retroalimentaciones forman un sistema dinamico donde la creatividad emerge de las conexiones y las
influencias reciprocas.

Umbral hacia el momento dos. El paso al momento dos representa un cambio en la consolidacion
del mapa. El proceso de imitacion mencionado en el momento dos, aunque sigue siendo central, comienza
a ceder espacio a la cocreacion. Este umbral no es un limite fijo, sino un punto de inflexion donde la
nocion de artista como Unico creador se desplaza, permitiendo que las maquinas contribuyan activamente
al proceso creativo.

Momento dos: Desprendimiento de la nocion de imitacion y planteamiento de los procesos de
cocreacion con maquinas de aprendizaje basados en indicios posantropocéntricos. En este momento, se
explora la cocreacion entre humanos y maquinas. Los procesos creativos se despliegan como una red de
relaciones en constante evolucion. La cocreacion se convierte en un flujo donde las influencias y
contribuciones se entrelazan, generando nuevas formas y practicas artisticas. La nocién de autoria se

redefine, y las maquinas no solo imitan, sino que participan activamente en la creacion de otras obras.
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Umbral hacia el momento tres. Esto implica una relacion de la maquina con niveles de
informacion abstractos. Aqui, la reflexion sobre acontecimientos sociales y politicos se vuelve
fundamental, y las dinamicas rizomaticas en relacion con los momentos anteriores permiten que estas
reflexiones se integren en el proceso creativo, alimentando y transformando la practica artistica.

Momento tres: Hegemonia de datos y algoritmos, perspectiva critica y posiciones politicas frente
al uso de 14 en el arte. Se revisa como los datos y algoritmos influyen en las practicas artisticas. La
hegemonia de los datos no es simplemente un hecho, sino un nodo en una red mas amplia de relaciones y
tensiones. Las posiciones politicas y criticas emergen de esta red, cuestionando y reconfigurando las
practicas artisticas y sus interacciones con la [A.

Umbral hacia el momento cuatro. Se establece la necesidad de una reflexion sobre la interaccion
entre humanos y maquinas, considerando los impactos culturales y filos6ficos. Este umbral no es una
barrera, sino un espacio de transicion donde nuevas conexiones y significados emergen.

Momento cuatro: Transformacion cultural de la imagen basada en el uso de la tecnociencia en
las practicas artisticas. En este momento, se revisa como la tecnociencia transforma la imagen y las
practicas artisticas y viceversa. Referenciado en "Las tres eras de la imagen" de José Luis Brea, se
explora como las caracteristicas técnicas, discursivas y simbolicas de la imagen se configuran en una red
de relaciones y practicas.

Cada uno de estos momentos en este estudio, proporciona una vision critica de como las
maquinas contribuyen, operan y construyen informacion, y como estas interacciones inciden en la
percepcidn contemporanea de una cuarta era de la imagen a través de las practicas artisticas y las
maquinas basadas en [A.

Narrativa en la escritura:
La base del estilo de redaccion es narrativo-descriptivo. Este estilo combina elementos narrativos con
descripciones detalladas para generar una lectura, en algunos momentos con un flujo temporal lineal, pero
se busca abrir a narrativas hipertextuales, que permitan elaborar conexiones entre las diferentes etapas de

la investigacion. En estas se describen eventos, obras y conceptos que incluyen momentos de reflexion y
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analisis que también contienen apartes de mondlogo interno, donde mis pensamientos y reflexiones se
presentan como parte de la narrativa, permitiendo acceder a estas reflexiones mientras se observan los
eventos descritos.

Se plantea que mis comentarios directos puedan insertarse en medio de las descripciones,
proporcionando contexto e interpretacion de los acontecimientos y detalles observados. También se
plantea la inclusion de preguntas y reflexiones dirigidas tanto al lector como a las obras analizadas,
buscando crear conexiones entre el lector y la tesis.

El tema de investigacion permite que se cuestionen los conceptos que surgen de la relacion
arte-tecnologia a través de consideraciones filosoficas. Al cuestionar estos conceptos se generan
reflexiones que transforman las preguntas y objetivos planteados a lo largo de la investigacion. Este
enfoque aclara los fundamentos tedricos y metodologicos y abre nuevas perspectivas para la comprension
y analisis del objeto de investigacion. Estas exploraciones filosoficas incluyen debates y lecturas a autores
contemporaneos, que se pondran en didlogo y disenso con las obras y las reflexiones de los artistas que
surgen en el proceso de investigacion. En conjunto, estas estrategias permiten que las percepciones y mis
reflexiones se integren, proporcionando una comprension mas multidimensional del tema. Al entrelazar
observaciones personales, analisis de obras y exploraciones conceptuales y filosoficas, la narrativa se
transforma en una conversacion y disenso que desafia y expande la perspectiva del lector sobre la
interseccion entre humanos y maquinas en contextos posantropocéntricos. Esta aproximacion holistica
plantea que el lector no solo reciba informacion, sino que también se vea inmerso para explorar los
limites y las posibilidades del arte después de la tercera era de la imagen.

Consideraciones

- Sesgos en la seleccion de artistas:
La seleccion de artistas para la investigacion estuvo influenciada por varios factores, como el acceso, la
disponibilidad y mis preferencias personales. Este sesgo limita la diversidad de perspectivas y enfoques
creativos representados en el estudio, afectando la generalizabilidad de las conclusiones. Fue importante

reconocer este sesgo y considerar estrategias para mitigarlo, como la inclusion de una variedad de artistas
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con diferentes antecedentes y estilos y como ya se ha mencionado, al visualizar el proceso de
investigacion como una red de interconexiones al interior del mapa, facilito la identificacion de sesgos,
suposiciones no examinadas y oportunidades para profundizar en las reflexiones.

- Limitaciones tecnologicas:
La investigacion que involucra el uso de tecnologias de IA enfrenta limitaciones, como la disponibilidad y
el acceso a software avanzado, hardware de alto rendimiento y recursos computacionales. Estas
limitaciones afectan la implementacion y el alcance de los proyectos artisticos y los experimentos
creativos. Ademas, las rapidas innovaciones y actualizaciones en tecnologia basada en IA, especialmente
en los ultimos tres anos, hacen que las herramientas y técnicas utilizadas se vuelvan obsoletas
rapidamente, requiriendo actualizaciones constantes y adaptaciones. La colaboracion con expertos que
trabajan con [A ayudo a superar estas limitaciones técnicas al compartir recursos avanzados y experiencia
técnica, para el avance en las produccion de las dos propuestas de creacion. El uso de plataformas de
codigo abierto proporciono6 una alternativa accesible y adaptable, al modificar y mejorar las herramientas
en funcion de sus necesidades especificas, es decir, al eliminar los costos asociados con soluciones
propietarias, se posibilita que investigadores y artistas con recursos limitados accedan a tecnologias
avanzadas. Las inversiones en infraestructura compartida, como centros de datos y laboratorios totalmente
equipados, también proporcionan una base significativa para el desarrollo sostenible de proyectos de IA
en las artes. Ademads, la capacitacion continua en tecnologias emergentes ha sido fundamental para
mantener la competencia en el uso de herramientas avanzadas. Finalmente, el establecimiento de redes de
colaboracion y apoyo entre investigadores, artistas y tecnélogos fomento un intercambio constante de
conocimientos y recursos, impulsando la adaptacion a los rapidos cambios tecnologicos.

- Necesidad de una comprension interdisciplinaria
Como ya se ha mencionado, la integracion de arte y tecnologia basada en A en la creacion artistica exige
una comprension interdisciplinaria. Los investigadores deben estar inmersos no solo con las teorias y
practicas artisticas, sino también con los principios y aplicaciones de la IA. Esta comprension

interdisciplinaria permite una evaluacion de como las tecnologias de IA influyen en la creatividad y la
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produccion artistica. Ademas estas colaboraciones y discusiones interdisciplinarias desde filosofia,
ciencia, arte, tecnologia, plantean que para poder comprender toda la composicion, estructura, forma,
quimica, moléculas, de un objeto o del entorno, este se debe explorar basado en todos los sentidos, no
solo desde lo visual o sonoro, sino que debe generar una experiencia completa para poder alcanzar a
experimentarlo en todos sus aspectos, y emerge asi, el concepto de multimodalidad en las investigaciones
y desarrollos de A, donde las maquinas se entrenan con multiples aspectos sobre un objeto, descritos y
desarrollados en formatos como texto, imagenes, sonidos, videos y resultados de interaccion entre
humanos y maquinas, para proporcionar informaciéon completa en todas sus dimensiones.

- Implicaciones éticas:
El uso de IA en la practica artistica plantea consideraciones como la autoria, la propiedad intelectual, la
privacidad de los datos y el impacto de la automatizacion. La investigacion aborda estas cuestiones éticas,
reflexionando sobre impactos sociales del uso de IA en el arte. Esto incluye la transparencia en el uso de
algoritmos y la consideracion de como las obras generadas por IA pueden influir en la percepcion y
valoracion del arte.

- Contexto social:
De manera inicial se considera como la [A redefine conceptos tradicionales de creatividad, autoria y
originalidad. Reflexionar sobre estas transformaciones sociales ayuda a contextualizar las practicas
artisticas contemporaneas dentro de los marcos de cambio tecnologico. Esto incluye explorar como la

interaccion entre humanos y maquinas desafia las nociones establecidas de lo que significa ser creativo y

como estas dinamicas influyen en la identidad cultural y la expresion artistica.
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Capitulo I: Alucinaciones Sociales - Contexto de aplicacion y uso de la IA

Desde la ciencia y la ingenieria, han planteado a la IA como una apuesta destinada a revolucionar de un
extremo a otro nuestras existencias. Esta se viene desarrollando con mayor intensidad a finales del siglo
XXy lo que va del siglo XXI, pero esta planteada desde muchos afos atras. Aunque el término en si fue
acuiado en el siglo XX, uno de los antecedentes de la IA se encuentra en la obra del filésofo y tedlogo
Ramon Llull (Gray, 2016), quien en el siglo XIII desarroll6 un método para generar conocimiento a través
de la combinacidn de conceptos mediante un artefacto mecanico. En el siglo XVII, el fil6sofo y
matematico aleman Gottfried Leibniz (Gray, 2016) es conocido por su propuesta sobre un lenguaje
universal que rompiera todas las barreras lingiiisticas. Su vision de un lenguaje que permitiera a las
personas comunicarse sin limitaciones, era una apuesta por expresar y organizar todas las ideas humanas
de manera sistematica y logica. Ademas de este trabajo, Leibniz también desarrolld una maquina
calculadora conocida como la Mdquina de Calculo o Stepped Reckoner, que podia realizar sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones. Esta invencion representaba una extension practica de su deseo de
formalizar el razonamiento, transformando las operaciones matematicas en un proceso mecanico. La
combinacion de su trabajo en el lenguaje universal y en la tecnologia mecénica lo sitlia como una figura
clave en la historia de la IA. Estas propuestas son vistas como precursores de los lenguajes de
programacion y la computacion moderna. En el siglo XVIII, la emergencia del teorema propuesto por el
matematico inglés Thomas Bayes marcé un punto de inflexion en el desarrollo de lo que mas adelante se
llamaria IA. Bayes plante6 un método para actualizar la probabilidad de una hipotesis a medida que se
obtiene nueva informacion, un enfoque que cambi6 la forma en que pensamos sobre la inferencia y la

prediccion'. Este método, conocido como feorema de Bayes, se ha convertido en una herramienta en el

! La inferencia y la prediccion son conceptos fundamentales en la estadistica y la IA.

Inferencia: se refiere al proceso de extraer conclusiones generales a partir de un conjunto de datos o informacion especifica. Es el
acto de deducir propiedades o patrones no observados directamente, basandose en la evidencia empirica. Por ejemplo, si se tienen
datos sobre la altura y el peso de un grupo de personas, se podria inferir una relacion general entre estas dos variables, incluso

para individuos no incluidos en el conjunto de datos original.
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desarrollo de los algoritmos de aprendizaje automatico utilizados en la actualidad. En la esencia de
muchos sistemas de [A, el teorema de Bayes ofrece un marco para evaluar y ajustar las creencias en
funcion de la evidencia observada. En este contexto, este teorema permite que las maquinas “aprendan” de
los datos, ajustando sus predicciones y decisiones a medida que se incorpora nueva informacion. Esta
capacidad de adaptarse y evolucionar es fundamental para el funcionamiento de los sistemas de IA, por
ejemplo, desde los simples filtros de spam hasta los complejos sistemas de recomendacion y diagnostico
médico.

En el siglo XIX, el matematico y cientifico britanico Charles Babbage diseiié una maquina
analitica, una version temprana de lo que hoy en dia se considera un computador. Babbage nunca
construy6 completamente su maquina, pero sus disefios y conceptos influyeron en el desarrollo posterior
de la informatica y la IA. La maquina analitica de Babbage fue disefiada para ser programable y realizar
calculos complejos, una innovacion que fue mas alla de las calculadoras mecanicas de la época. Ada
Lovelace, que colabord con Babbage en la década de 1840, tuvo una participacion significativa en las
reflexiones sobre de la potencialidad de la maquina reconociendo en éstas su capacidad de procesar
informacién de acuerdo con instrucciones especificas, desde su vision de que las maquinas podrian, en
teoria, ser programadas para realizar tareas mas alla de simples calculos matematicos. Lovelace disefié un
algoritmo que permitia a la maquina calcular los nimeros de Bernoulli, lo cual en algunos contextos
cientificos se considera uno de los primeros programas informaticos de la historia. Este trabajo conjunto
de Babbage y Lovelace es un hito en la historia de la tecnologia, marcando un camino hacia la
comprension de la computacion como un proceso que va mas alla de la simple aritmética. Méas adelante,
en 1956, se organizd una conferencia en Dartmouth College en la que se sentaron las bases de la [A que

conocemos actualmente y se discutieron los temas que debian abordarse para poder plantear la IA. La

Prediccion: es el acto de pronosticar un resultado futuro basado en datos y modelos existentes. Utiliza la informacion que se tiene
(incluyendo las inferencias realizadas) para estimar lo que podria suceder en una situacion futura o desconocida. En el contexto de
la IA, esto podria ser algo como predecir el precio de una accion en el futuro basandose en su rendimiento pasado y otros factores

relevantes.
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conferencia reuni6 a un grupo diverso de cientificos, matematicos e ingenieros con el objetivo de explorar
como las maquinas podian ser programadas para simular diversos aspectos de la inteligencia humana. Se
discutieron temas como el razonamiento, el aprendizaje, la comprension del lenguaje y la resolucion de
problemas. Se inicid un esfuerzo interdisciplinario para desarrollar sistemas informaticos que pudieran
emular estas capacidades humanas, reconociendo que la IA podria tener aplicaciones en una amplia
variedad de campos, desde la ciencia y la medicina hasta el arte y la literatura. Este encuentro impulsé una
ola de investigacion y desarrollo en la IA, llevando a avances en algoritmos y técnicas que continuan
siendo fundamentales al dia de hoy. Es a partir de este momento que se establece la IA como una
disciplina cientifica, abriendo la puerta a las posibilidades practicas y tedricas que continuamos
explorando y expandiendo hoy en dia. Los primeros esfuerzos en IA se centraron en el desarrollo de
programas de computador capaces de jugar ajedrez y ta-te-ti, y en el desarrollo de sistemas de
comprension del lenguaje natural. En la década de 1960, surgieron nuevos enfoques y técnicas en 1A,
como el aprendizaje automatico y la robdtica. Estos enfoques permitieron a las maquinas aprender a través
del procesamiento de datos tomados de diversas fuentes y adaptarse a nuevas situaciones sin ser
programadas explicitamente para hacerlo.

“Los aflos 70 y 80 marcaron una etapa conocida en la historia de la IA como el invierno de la
inteligencia artificial” (Russell & Norvig, 2009. p 24), caracterizada por el escepticismo y una
disminucion en el financiamiento de la investigacion. Varias razones contribuyeron a este retroceso, como
los limites de la capacidad de computacion. Sin embargo, el panorama cambid en la década de 1990 con el
advenimiento de las redes neuronales artificiales y el aprendizaje automatico, dando lugar a lo que se ha
llamado “el renacimiento de la IA” (Yann et al., 2015). Las redes neuronales, inspiradas en el cerebro
humano, consisten en capas de nodos interconectados o “neuronas” que se entrenan para reconocer
patrones a partir de los datos. El aprendizaje automatico permitié a las maquinas mejorar su rendimiento
con la experiencia, abriendo nuevas posibilidades para la A en areas tan diversas como la medicina, las
finanzas, entre otras areas del conocimiento. Ademas, el auge de Internet y el big data proporciond una

vasta provision de datos para alimentar estos algoritmos de aprendizaje automatico, que, con los avances
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en la capacidad de computacion del momento, permitieron el procesamiento de grandes volumenes de
datos. La década de 1990 marcé un punto de inflexion en la historia de la IA (Kurzweil, 2005), con el
surgimiento de nuevas técnicas y tecnologias como, Redes neuronales artificiales que se mejoraron y
popularizaron con la introduccién del aprendizaje profundo y la retropropagacion; Maquinas de soporte
vectorial como técnica de aprendizaje supervisado para clasificacion y regresion; Algoritmos Genéticos
para métodos de busqueda basados en la teoria de la evolucion natural y Redes Bayesianas como modelos
probabilisticos que manejan la incertidumbre en el razonamiento, entre otros avances que reavivaron el
campo de la IA después de un periodo de estancamiento. Este resurgimiento ha sentado las bases para los
avances y desafios que la [A presenta en el siglo XXI. En la actualidad, la IA se ha convertido en una
tecnologia cada vez mas importante en una variedad de campos y a medida que los avances en la
computacion y el aprendizaje automatico contintian, se espera que la IA se vuelva cada vez mas avanzada
y capaz de realizar tareas mas complejas. Adicionalmente, en los ultimos afos, la IA ha experimentado un
gran desarrollo en el campo de la vision artificial y el procesamiento del lenguaje natural, permitiendo a
las maquinas ver y procesar el mundo que les rodea de manera cada vez mas precisa. También se estan

mejorando cada vez mas las técnicas de entrenamiento de IA como el aprendizaje profundo?, el

% El entrenamiento en aprendizaje profundo comienza con la recopilaciéon de grandes conjuntos de datos de
entrenamiento que contienen ejemplos etiquetados. Estos datos pueden abarcar imagenes, texto, audio u otros tipos
de informacion. A continuacion, se disefia una arquitectura de red neuronal profunda que consta de multiples capas
interconectadas. Esta arquitectura puede variar segun la tarea, pero las redes neuronales convolucionales (CNN) y las
redes neuronales recurrentes (RNN) son comunes para el procesamiento de imagenes y texto, respectivamente.
Luego, se inicializan los pesos y sesgos de la red y se procede con la propagacion hacia adelante. Durante esta etapa,
se calculan las salidas de la red y se comparan con las etiquetas reales para medir el error. A través del proceso de
retropropagacion y algoritmos de optimizacion como el descenso de gradiente estocastico, se ajustan los pesos y
sesgos para minimizar el error de prediccion. Este proceso se repite iterativamente hasta que la red alcance un

rendimiento satisfactorio. (OpenAl. Comunicacidn personal, [octubre, 2023])
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aprendizaje por refuerzo’, la IA multimodal?, que permiten a las maquinas aprender de manera mas
amplia.

En el futuro, se espera que la IA tenga un impacto cada vez mayor en nuestra vida cotidiana. Sin
embargo, también se plantean preocupaciones sobre la ética y la privacidad en relacion con el uso cada
vez mas generalizado y cotidiano de la IA, que dan cuenta de la importancia de establecer regulaciones
claras que aseguren un uso ético y responsable de la misma.

Cada dia surgen nuevos avances ¢ intercambios entre distintos grupos de trabajo e investigacion

con IA, en donde se disefian y construyen maquinas de aprendizaje para mejorarse a si mismas,

esto gracias a los algoritmos que las gobiernan, “Machine Learning”. Lo que hace particulares a

estas maquinas, es que sus algoritmos estan disenados para “asimilar” nuevos elementos en el

transcurso de sus operaciones, a fin de enriquecer constantemente su cualidad de experticia

(Sadin, 2020, 73).

Esta integracion constante y dinamica de la [A en nuestra vida diaria resalta tanto su capacidad de
adaptacion y aprendizaje continuo como su impacto a veces desconcertante en nuestras actividades

cotidianas. “Una vez la A es introducida en la cotidianidad, nos cuesta apresarla del todo, como si

3 El entrenamiento en aprendizaje reforzado implica la definicion de un problema de toma de decisiones que incluye
un agente, un entorno y un conjunto de acciones. También se establece una funciéon de recompensa que el agente
busca maximizar. Durante el entrenamiento, el agente interactiia con el entorno tomando decisiones y recibe
recompensas o penalizaciones. Un aspecto clave en el aprendizaje reforzado es el equilibrio entre la exploracion
(probar nuevas acciones) y la explotacion (seguir las acciones mas prometedoras). El agente desarrolla una politica
que determina como seleccionar acciones en funcion del estado actual. Esto puede lograrse mediante métodos como
Q-learning o algoritmos basados en politicas. La politica del agente se actualiza continuamente para maximizar las
recompensas acumulativas a largo plazo. (OpenAl. Comunicacion personal, [octubre, 2023])

* La IA multimodal se refiere a sistemas de IA que pueden comprender y procesar informacion de multiples
modalidades o fuentes de datos, como texto, imagenes, voz, video, sonido y otros. Estos sistemas pueden fusionar
datos de diferentes modalidades para obtener una comprension mas precisa de la informacion. Por ejemplo, en el
analisis de sentimientos de redes sociales, un sistema multimodal puede considerar tanto el texto de los mensajes
como las imagenes compartidas para evaluar el estado emocional de los usuarios. La A multimodal tiene
aplicaciones en traduccion, atencion médica, conduccion autdbnoma y mucho mas, donde se requiere el

procesamiento y la interpretacion de datos heterogéneos. (OpenAl. Comunicacion personal, [octubre, 20237)
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estuviéramos todavia pasmados por su caracter repentino y su potencia de deflagracion” (Sadin, 2020).
Ademas, se revisa en todo momento, sobre las posibles consecuencias éticas y estéticas de implementar [A
en nuestras vidas, generalmente, las que movilizan la automatizacién que puede reemplazar a los humanos
en el trabajo, o la posibilidad de que una maquina sea tan “astuta” que desborde los limites de la
comprension humana sobre la misma. La IA genera un cambio de estatuto de las tecnologias digitales,
dado que la carga conferida a lo digital, no solo consiste en permitir el almacenamiento a través de la
indexacion y la manipulacion mas sencilla de material cifrado como textos, sonidos, imagenes, videos o el
desarrollo de experiencias virtuales, sino en divulgar de modo automatizado el tenor de situaciones de toda
indole, que parafraseando a Sadin, se erige como una instancia responsable de exponer la verdad (Sadin,
2020), lo cual determina la manera en la que cotidianamente, accedemos a todo tipo de sucesos mediados
por esta tecnologia que se habilita para peritar lo real, desde el control de una operacion bancaria, la
eleccion de un programa de entretenimiento, el control social de las masas a través del reconocimiento
facial, hasta la posibilidad de ver una maquina “haciendo arte” y definiendo a través de sus algoritmos y
cualidades computacionales, un orden en la produccion de imagenes “mas viable” de lo que nuestros
limites de percepcion y produccidn visual, —campo de vision, procesamiento de imdgenes, memoria
visual, desarrollo de imagenes analogas a lo digital— permiten.

La propuesta de una maquina "haciendo arte" representa un desafio fascinante y a la vez complejo
en la interseccion de la tecnologia, la filosofia y la estética. La premisa de una “creatividad
computacional” (término que se desarrolla en el capitulo II) plantea una cuestion esencial en la era de la
IA: ;puede una maquina ser creativa? La creatividad, como nocion, ha sido objeto de largos debates en
diversos campos, desde la filosofia del arte hasta la ingenieria y la neurociencia. Algunos la ven como la
cuspide de las capacidades humanas, una fusion tnica de inteligencia, razoén e imaginacion que nos
distingue como especie, mientras que otros la plantean como un fenémeno mas complejo y multifacético,
no exclusivo de los seres humanos, sino que puede ser explorado y potencialmente replicado en este caso,
por la IA. Desde esta perspectiva, la creatividad no es una capacidad reservada a la humanidad, sino una

funcidn del pensamiento y el procesamiento complejo que puede ser emulada, al menos en parte, por
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algoritmos y sistemas informaticos. Al mismo tiempo, este enfoque también plantea preguntas criticas
sobre la autenticidad, la originalidad y el significado en el arte, y desafia nuestras nociones tradicionales
sobre lo que significa ser un creador, ser creativo. En el contexto de la IA, la creatividad computacional
introduce una nueva dimension en la que las maquinas pueden participar en procesos “creativos”, ya sea
generando obras de arte independiente de las instrucciones de su desarrollador o colaborando con artistas
humanos. Esta interaccion entre la tecnologia y la creatividad no solo representa una fusion entre el arte y
la ciencia, sino que podria establecer un nuevo paradigma en la forma en que entendemos y valoramos la
creatividad en si misma. “La creatividad se convierte entonces, en el ltimo campo de pruebas para revisar
las posibilidades y limitaciones de la [A” (Arielli & Manovich, 2021). Desde que se ha imaginado la IA, el
progreso de la misma, se ha medido en muchas ocasiones por la capacidad que puede tener una maquina
para superar a los humanos en procesos que indican tener “dosis de creatividad”, como por ejemplo en el
procesamiento de informacion y conocimiento donde sus desarrolladores aspiran a enfrentar la maquina
con el pensamiento, ejemplo de ello son los encuentros que se han dado en juegos como ajedrez donde se
da la victoria de la computadora de Deep Blue sobre el ajedrecista Garry Kasparov en 1996, en la que el
jugador humano fue superado por la capacidad de la computadora para predecir y evaluar cada
movimiento posible, incluidas todas sus posibles consecuencias. También en el juego Go’ en el que
DeepMind Technologies (ahora propiedad de Google) desarrollo un sistema de IA entrenada por refuerzo,
sin datos previos, capaz de vencer al jugador de Go mejor clasificado del mundo.

Otro tema importante, con respecto a los procesos de produccion “creativa” por parte de una

maquina, es los desarrollos realizados en proyectos de investigacion de grandes compafiias que tienen

> El antiguo juego de mesa de Go tiene muchas menos reglas que el ajedrez y le da al jugador més libertad para elegir
coémo avanzar en el juego. Es, por estas razones, mucho mads dificil de dominar que el ajedrez. La complejidad del
juego es tal que el calculo y evaluacion de todas las posibles combinaciones de movimientos es técnicamente
imposible. Hasta hace poco, se suponia que jugar Go requeria un enfoque mas tactico, del cual los sistemas de IA se
consideraban incapaces. Cuando AlphaGo vencio a Lee Sedon en 2016, el evento fue ampliamente aclamado como
un gran hito para un tipo de tecnologia de IA de proxima ola que es inmensamente poderosa y, ademas, también se
describe como una tecnologia fundamentalmente accesible porque sigue los métodos de entrenamiento desde cero, es

decir aprendizaje por refuerzo.
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robustos sistemas de 1A, en donde la pregunta por el proceso de generacion de nueva informacion esta
teniendo resultados que dan cuenta del alcance de estos modelos basados en maquinas de aprendizaje.
Estos proyectos se basan en investigacion sobre el contexto multimedial (imagen, texto, sonido, video) y
que en su mayoria tienen como proposito, poder juntar los diferentes medios para continuar desarrollando
las IA multimodales, con miras al desarrollo de una IA general. Por ejemplo, en el campo de la imagen, se

encuentran proyectos como: Dall-E®, MidJourney’, Stable Diffusion®. En cuanto al formato 7exto surgen

® DALL-E 3 es un modelo de generacion de imagenes desarrollado por OpenAl Es una variante del modelo de
lenguaje GPT-3, pero adaptado para generar imagenes en lugar de texto. DALL-E es notable por su capacidad para
generar imagenes detalladas y coherentes a partir de descripciones de texto. Por ejemplo, si le das una instruccion
como "un reloj con forma de aguacate", DALL-E puede generar una imagen que se ajuste a esa descripcion. El
proyecto demostro el poder de los modelos de lenguaje cuando se adaptan a otros dominios, como la generacion de
imagenes, y también planted preguntas sobre las implicaciones de la generacion automatica de contenido visual y
como esto podria influir en areas como el diseflo, el arte y la comunicacion. El nombre "DALL-E" es un juego de
palabras que combina el nombre del pintor surrealista Salvador Dali y el personaje de la pelicula "WALL-E".
(OpenAl. Comunicacion personal, [Agosto 2023])

7 Midjourney es un laboratorio de investigacion independiente que explora nuevos medios de pensamiento y expande
los poderes imaginativos de la especie humana. Es un pequefio equipo autofinanciado centrado en el disefio, la
infraestructura humana y la [A.

8 Stable Diffusion Online Stable Diffusion es un proyecto de IA desarrollado por Stability Al. El lanzamiento se
produjo en agosto de 2022 Es una herramienta basada en A, es un sistema de cddigo abierto desarrollado para
transformar el texto en representaciones visuales. Los usuarios, con la facilidad de su lenguaje cotidiano, pueden
solicitar a la [A una imagen, y ésta, interpretando la peticion, producira una imagen acorde. La naturaleza de codigo
abierto de Stable Diffusion permite a los desarrolladores adaptar, entrenar e integrar la herramienta en sus propios
proyectos, personalizandola seglin sus objetivos y requerimientos. Stable Diffusion posee la versatilidad de modificar
imagenes preexistentes. Puede afiadir o sustraer elementos en funcion de las directrices dadas, ofreciendo un amplio

espectro de posibilidades visuales y técnicas.


https://stablediffusionweb.com/
https://www.midjourney.com/
https://openai.com/dall-e-3
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herramientas e investigaciones como: Chat GPT® de Open Al, Bard'’ de Google, Llama'' de Meta Al. En

cuanto al Sonido: MusicLM" de Google, Video: Runway". Es de aclarar que estas son solo algunas de las

9 Chat GPT ChatGPT es un proyecto de investigacién de OpenAl centrado en el desarrollo de modelos de lenguaje
capaces de generar respuestas coherentes y detalladas en interacciones de chat. Es una evolucion del modelo GPT
(Generative Pre-trained Transformer) orientada especificamente a contextos de conversacion. El objetivo del
proyecto es mejorar la fluidez, coherencia y relevancia de las respuestas generadas, asi como explorar formas en las
que los usuarios pueden interactuar con la IA de manera mas natural y efectiva. OpenAl ha lanzado varias iteraciones
de ChatGPT y contintia recopilando feedback de la comunidad para refinar y mejorar el modelo. (OpenAl.
Comunicacion personal, [Agosto 2023])

19 Bard El proyecto de investigacién Bard de Google Al es un esfuerzo para crear un modelo de lenguaje grande
(LLM) que pueda generar texto, traducir idiomas, escribir diferentes tipos de contenido creativo y responder a sus
preguntas de manera informativa. Bard se basa en la arquitectura de transformadores y esta entrenado en un conjunto
de datos masivo de texto y codigo. Bard todavia estd en desarrollo, pero ha aprendido a realizar muchos tipos de
tareas. Bard es un proyecto de investigacion activo y los investigadores de Google Al estan constantemente
trabajando para mejorar sus capacidades. Con el tiempo, Bard tiene el potencial de revolucionar la forma en que
interactuamos con la informacioén y la tecnologia.

" Research - Al at Meta Llama es un proyecto de IA de Meta que desarrolla un modelo de lenguaje (LLM Large
Language Model) capaz de generar texto, traducir idiomas, escribir diferentes tipos de contenido creativo y
responder a tus preguntas de forma informativa. Llama esta todavia en desarrollo, pero ya ha aprendido a realizar
muchos tipos de tareas, seguir instrucciones y completar peticiones de forma reflexiva y utilizar su conocimiento
para responder a preguntas. El equipo de Investigacion Fundamental de IA (FAIR) en Meta Al busca mejorar nuestra
comprension fundamental en dominios nuevos y existentes, cubriendo el espectro completo de temas relacionados
con la IA, con la mision de promover el estado del arte de la IA a través de investigacion abierta en beneficio de
todos.

> MusicLM: Generating Music From Text MusicLM es un modelo de lenguaje (LLM Large Language Model)
desarrollado por los investigadores de Google Al, el cual se entrend en un conjunto de datos masivo de musica, que
incluye piezas de musica clasica, jazz, rock y pop. Este puede generar musica que sea similar a la musica en la que se
entren6. También puede generar musica que sea diferente a la musica en la que se entrend. MusicLM atin esta en
desarrollo y podria usarse para producir piezas musicales, para componer musica personalizada para individuos o
grupos, o para enseflar a las personas a hacer musica. También podria usarse para generar musica para peliculas,
juegos y otros medios.

3 Runway Runway ML Gen2, es una plataforma que permite a los usuarios crear y editar videos. Generacion de
videos a partir de texto y fotos. Edicion de videos con reconocimiento de contenido, rotoscopia de videos, traduccion
de videos, subtitulo de videos. Runway ML Gen2 es una herramienta que puede ser utilizada por creadores de

contenido sin conocimientos previos de herramientas para la edicion audiovisual y ofrece una variedad de funciones


https://runwayml.com/
https://research.google/pubs/musiclm-generating-music-from-text/
https://ai.meta.com/research/
https://bard.google.com/
https://chat.openai.com/
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plataformas y aplicaciones que han surgido de investigaciones en IA en los ultimos afios. También es
importante resaltar que, en el caso de las artes visuales, también se podra evidenciar esta nocion de
superacion en destrezas y capacidades en cuanto a las formas de produccion de pinturas, dibujos,
esculturas, y en general en la construccion de imagenes, que basados en la nocion de arte planteada por sus
desarrolladores, “podra hacerlo igual o mejor que un humano”.

Los procesos de experimentacion en ciencia e ingenieria que buscan resolver la sospecha sobre las
posibilidades creativas de una maquina, hacen eco en las practicas artisticas, siendo la imagen de lo
humano —su forma de pensar, la analogia entre el cerebro humano y el procesador de una computadora,
las redes neuronales de aprendizaje, los procesos de entrenamiento de maquinas con las logicas de
aprendizaje por refuerzo y aprendizaje autonomo, entre otros conceptos que la neurociencia y la pedagogia
han acunado a los modos de adquirir el conocimiento—, la que hace referencia a las acciones y procesos
de automatizacion que la maquina procesa, ejecuta y adapta para producir libretos de peliculas,
composiciones musicales, disefios de productos, planos arquitectonicos, instalaciones, pinturas, entre otras
realizaciones que denotan caracteristicas del pensamiento creativo. (Lopez de Mantaras, 2018). Estos
avances en IA, no solo reflejan una transformacién en la manera en que entendemos la creatividad, sino
que también nos desafian a reconsiderar nuestras propias capacidades humanas y los limites de la
tecnologia.

En esta exploracion sobre la creatividad y la IA, se da cuenta que es importante hacer énfasis en el
término “artificial” en la IA y como este cobra importancia en su relacion con el arte y sus derivas de
experimentacion. La idea de lo artificial no se limita a la mera reproduccion superficial de la inteligencia
humana; va mas alla, buscando entender, recrear y expandir nuestras capacidades cognitivas a través de
medios no bioldgicos. Lo artificial en este contexto se refiere a algo creado o sintetizado por humanos en

lugar de surgido de procesos naturales, lo cual establece un contraste con la inteligencia humana. La

que pueden ayudar a los usuarios a crear videos de alta calidad de forma mas agil que los software y herramientas de

uso comun para la produccion de imagen en movimiento.
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emulacion y la simulacion son dos aspectos clave en la IA. La emulacion busca replicar las funciones de la
inteligencia humana de tal manera que los resultados sean indistinguibles de los que produciria un ser
humano, mientras que la simulacidon puede no ser una copia exacta, pero se esfuerza por imitar ciertos
aspectos o comportamientos de la inteligencia humana.

Para lograr estas tareas, la IA utiliza algoritmos complejos y modelos matematicos, procesando
informacion de manera similar a como lo haria un cerebro humano. A través del uso de computadoras y
software avanzado, la IA puede llevar a cabo tareas que van desde el simple calculo hasta la toma de
decisiones complejas y el procesamiento del lenguaje natural. El concepto de lo artificial en la IA también
toca aspectos filosoficos fundamentales, como la naturaleza de la conciencia y la mente, preguntando si
una maquina puede tener “conciencia” o qué significa ser “inteligente”. También se extiende al dominio
ético, planteando cuestionamientos sobre la responsabilidad y la moralidad en el disefio y uso de
tecnologias que pueden tomar decisiones y aprender de manera autonoma. La comprension del término
“artificial” en IA requiere una exploracion interdisciplinaria que plantea un campo fértil para la

investigacion y el debate'”.

'4 El término "artificial" abarca no solo aspectos técnicos y cientificos, sino también filosoficos, éticos, y
sociologicos. Etica y Moralidad: Los disefiadores y usuarios de IA se enfrentan a dilemas éticos sobre temas como la
privacidad, la toma de decisiones automatizadas y el impacto social. Abordar estas cuestiones requiere la
contribucion de expertos en ética, asi como la colaboracion interdisciplinaria con fildsofos, tedlogos y especialistas
en ética. Conciencia e Inteligencia: Uno de los debates mas profundos en el campo de la IA involucra la nocion de si
una maquina puede poseer "conciencia" o qué significa realmente ser "inteligente". Estas cuestiones son
intrinsecamente filosoficas y exigen la exploracion de campos como la psicologia, la neurociencia y la filosofia de la
mente. La comprension de la cognicion y la naturaleza de la inteligencia humana es esencial para evaluar el potencial
de la IA. Tecnologia y Desarrollo: El desarrollo de sistemas de IA implica una comprension de una variedad de
disciplinas técnicas. Esto incluye campos como la informatica, la robdtica, la matematica y la ingenieria. La
capacidad para disefar algoritmos, desarrollar hardware y aplicar técnicas de aprendizaje automatico requiere
conocimientos técnicos avanzados y experiencia interdisciplinaria. Impacto Social y Cultural: Se extiende por
diversos ambitos de la sociedad. Esto incluye cambios en la economia, interacciones humanas, creatividad,
educacion, ética y normas sociales. La IA plantea cuestiones sobre la privacidad, la equidad y los sesgos inherentes,
lo que lleva a un reajuste de normas y leyes. Este impacto es estudiado por expertos en campos que van desde la
sociologia hasta la ética y la economia, ya que las transformaciones generadas por la IA afectan significativamente a

nuestra vida contemporanea. Legalidad y Regulacion: Aspectos legales y regulaciones también son relevantes,
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Adicionalmente, en la actualidad estamos bombardeados por artificios. Vivimos en una época de
hiper esteticismos, hechos de imagenes fantasmales, luces parpadeantes, recuerdos fabricados y suefios
sintéticos. El artificio nos ubica en un mundo fabricado por el mercado y la politica, este aspira a
modificar la imaginacion a través de interfaces de memes del mercado global. El desarrollo de la
tecnologia moderna ha permitido un alto grado de manipulacion estética, convirtiéndose en el instrumento
de poder mas importante de nuestra época. “Hoy, ya no es la tecnologia la que se adapta a nuestros deseos
y necesidades, sino nuestras necesidades y deseos los que se adaptan a la tecnologia" (Martel, 2016, 138).
En una era en que la vida digital y la realidad virtual son omnipresentes, hemos dado un paso
trascendental hacia el mundo del artificio y lo artificial. Leales a los emergentes ideales estéticos de la
interactividad y la inmersion en la realidad virtual, nos hemos convertido en participantes activos de
nuestro propio mundo ilusorio, “artificio”. Esta participacion va mas alla de la simple adaptacion a nuevas
tecnologias; es un testimonio de como la humanidad ha abrazado y se ha fusionado con lo que se ha
nombrado constantemente como artificial en el &mbito técnico y cientifico. A continuacion, una
descripcion de algunas de las narrativas y tecnologias que dan cuenta de esto:

Inteligencia artificial (IA), si bien este término ya ha sido ampliado, es importante resaltar de
manera general, que este se refiere al desarrollo de sistemas y algoritmos capaces de realizar tareas que
han sido consideradas de la inteligencia humana, como el aprendizaje, la toma de decisiones y el
procesamiento del lenguaje natural. Esto sugiere que la inteligencia es una creacion consciente y disefiada,
en lugar de haber evolucionado de forma organica a través de procesos bioldgicos. Al llamarla "artificial",
se destaca que la inteligencia que poseen las maquinas y los sistemas de A no es innata ni surge de
procesos naturales, sino que es el resultado de la programacion y el disefio realizados por los seres
humanos.

Realidad Virtual (RV), es un entorno simulado generado por computadora que crea una

experiencia inmersiva para el usuario. Este entorno, aunque generado electronicamente, esta disefiado para

demandando el conocimiento en leyes y politicas ptblicas para la apropiacion y uso de estas inteligencias

“artificiales”. (OpenAl. Comunicacién personal, [Julio, 2023]).
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simular la realidad. Implica el uso de tecnologias como visores, audifonos y dispositivos hapticos para
sumergir al usuario en un espacio que puede ser similar o completamente diferente al mundo real. En su
relacion con lo “artificial” radica en que todo el entorno y la experiencia son creados y controlados por
medios tecnoldgicos y computacionales. La realidad virtual representa una instancia avanzada de la
capacidad humana para construir y manipular mundos virtuales, desafiando las limitaciones del espacio y
el tiempo de la realidad convencional.

Realidad Aumentada (RA): superpone informacion digital y elementos virtuales sobre el mundo
real, mejorando asi la experiencia del usuario. A diferencia de la realidad virtual, que crea un entorno
completamente nuevo, la realidad aumentada enriquece la percepcion del entorno existente mediante la
adicion de capas digitales interactivas. La frontera entre lo fisico y lo digital se difumina, y la realidad se
“aumenta” con capas de informacion generadas por computadora. Esto destaca la habilidad que tienen
estos dispositivos para extender la realidad mas alla de sus limites mediante la intervencidn tecnologica,
creando asi experiencias perceptivas que en muchos contextos técnico-cientificos son nombradas como
artificiales.

Redes Neuronales Artificiales (RNA): son sistemas computacionales inspirados en la estructura y
funcion del cerebro humano. Estan disenadas para realizar tareas especificas de aprendizaje y
reconocimiento de patrones mediante el procesamiento de informacion de manera paralela. Estas redes
pueden ser capas de nodos interconectados, llamados neuronas artificiales, que trabajan en conjunto para
procesar y analizar datos. Cada conexién entre neuronas tiene un peso que se ajusta durante el
entrenamiento de la red, lo que permite a la RNA aprender y adaptarse a través de informacion nueva
relacionada con los datos que se generan en su entorno de entrenamiento. La denominacion "artificial"
proviene del hecho de que estas redes son construcciones disefiadas por humanos para replicar, de alguna
manera, el funcionamiento de las redes neuronales biologicas.

Robdtica: Disefio y construccion de maquinas que pueden realizar tareas sin intervencién humana.
De manera general, el término artificial en Robotica se debe a que estas maquinas son productos de la

ingenieria y la tecnologia humana, creados para imitar, replicar o mejorar ciertas funciones humanas o
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llevar a cabo tareas especificas en entornos que pueden ser peligrosos o inaccesibles para los seres
humanos. Son construcciones deliberadas, disefiadas para cumplir funciones especificas mediante el uso
de sensores, actuadores y sistemas de control que se basan en los términos anteriormente mencionados.

Lenguajes de Programacion Artificial: son sistemas de codificacion disefiados especificamente
para instruir a las maquinas, incluidas la IA, sobre como realizar tareas especificas. Estos lenguajes
proporcionan un conjunto estructurado de instrucciones que permiten a los programadores definir
algoritmos y procesos que las maquinas pueden seguir. La artificialidad aqui reside en el hecho de que
estos lenguajes son construcciones humanas disefiadas para ser interpretadas por maquinas, desde simples
comandos hasta cddigos mas complejos que involucran conceptos de ldgica y abstraccion. También se
extienden al proposito de facilitar la interaccion entre humanos y maquinas, permitiendo a las personas
comunicar tareas y procesos complejos de manera que las maquinas puedan ejecutar.

Organos Artificiales: estos pueden ser dispositivos creados para replicar o complementar la
funcidn de drganos biologicos, bien sea en el cuerpo humano, o en el de otros seres movientes. Desde su
condicion de artificialidad, esta se refiere a la intervencion humana en el desarrollo de estos dispositivos,
que estan disefiados con el propdsito de restaurar funciones fisiologicas. Esta radica en la fabricacion
deliberada de estos drganos, que no surgen naturalmente sino como resultado de la ingenieria biomédica y
los avances en la computacion. Estos 6rganos artificiales pueden incluir desde dispositivos simples, como
valvulas cardiacas y protesis, hasta estructuras mas complejas, como rifiones artificiales o incluso sistemas
de organos completos desarrollados en laboratorios. La relacion con lo “artificial” también se vincula con
la idea de superar limitaciones bioldgicas y mejorar la salud humana mediante la aplicacion de
conocimientos cientificos y tecnoldgicos. También tiene una relacion directa con los llamados miembros
artificiales y protesis, los cuales son reemplazos artificiales para extremidades o partes del cuerpo perdidas
o dafiadas, esto implica una adaptacion de la tecnologia para integrarse de manera efectiva con el cuerpo
humano, permitiendo a las personas recuperar una funcionalidad en sus cuerpos. Ademas, la [A y la
interfaz cerebro-maquina estan siendo cada vez mas exploradas para mejorar la interaccion y el control

entre la protesis y el sistema nervioso humano.
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Inteligencia Emocional Artificial: constituye un ambito de investigacion y desarrollo en el campo
de la IA, planteado para capacitar a las maquinas para comprender, interpretar y responder a las emociones
humanas. Esta capacidad, tradicionalmente considerada como distintiva de la experiencia humana, ha
suscitado interrogantes sobre la posibilidad de que las maquinas emulen aspectos complejos de la
inteligencia emocional. En sus componentes fundamentales, la IEA abarca el reconocimiento preciso de
las emociones a través de sefiales como expresiones faciales, tono de voz y patrones de texto. Ademas,
implica la capacidad de las maquinas para comprender el significado subyacente de las emociones,
teniendo en cuenta el contexto y las circunstancias. Asimismo, la IEA aborda la generacion de respuestas
emocionales, donde las maquinas buscan ofrecer respuestas apropiadas y sensibles en interacciones
verbales o escritas. Este campo también incluye la capacidad de adaptacion y aprendizaje, permitiendo que
los sistemas mejoren su manejo de situaciones emocionales con el tiempo. En el marco de lo artificial, la
IEA refleja como la [A puede emular no solo procesos 16gicos y toma de decisiones, sino también
aspectos mas sutiles y complejos de la experiencia humana, como las emociones. La IEA se presenta
como un intento de ampliar la interacciéon humano-maquina, especificamente en aplicaciones como
asistentes virtuales, atencion al cliente y sistemas de apoyo emocional.

Esto son solo algunas de las maneras como estamos adaptando lo artificial en nuestra
cotidianidad, cada una de estas tecnologias utiliza algun nivel de artificio en su disefio o funcion,
replicando o extendiendo habilidades que normalmente se asocian con organismos vivos 0 procesos
naturales. Incluir estos términos asociados a lo artificial en este apartado es fundamental para clarificar y
contextualizar los conceptos en lo que podria llamarse la era del artificio. Este recurso no solo amplia el
marco conceptual, sino que también resalta la integracion de lo artificial en nuestra cotidianidad, en donde
no solo utilizamos la tecnologia como una herramienta, sino que también la hemos construido en el tejido
mismo de nuestra existencia y nuestra percepcion de la realidad. Lo artificial ya no es un complemento de
nuestras vidas, sino una parte integral de ellas.

La interaccion con mundos virtuales y la creacion de realidades alternativas a través de la

tecnologia son formas de artificio que reflejan nuestra necesidad de explorar y expandir los limites de
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nuestra existencia. Nos enfrentamos a representaciones artificiales de nosotros mismos y de nuestro
entorno, y en el proceso, redefinimos lo que significa ser humano. La inmersion en la realidad virtual es
un ejemplo particular de cémo el artificio ha cambiado nuestra relacién con el mundo. Al sumergirnos en
un entorno virtual, aceptamos conscientemente una realidad fabricada, una forma de interaccion creada a
través de la tecnologia. Es una manifestacion tangible de como nuestras necesidades y deseos han sido
moldeados para acomodar y aprovechar lo artificial. Ademas, el artificio se convierte en una forma de
expresion y autoexploracion que nos permite no solo interactuar con mundos creados artificialmente sino
también entender y definirnos a nosotros mismos a través de ellos. La tecnologia actiia como un espejo,
reflejando no solo nuestras ambiciones y temores, sino también nuestros deseos profundos y las paradojas
inherentes a nuestra condiciéon humana. De esta manera, el artificio, en este contexto, no es solo una
herramienta, sino un lente a través del cual examinamos, interpretamos y moldeamos nuestra identidad,
adaptandonos a un mundo en constante transformacion, interconectado y saturado de informacion.
Nuestra relacion con la tecnologia ha evolucionado hasta el punto en que el artificio y lo artificial no son
meramente medios para un fin, sino aspectos fundamentales de nuestra cultura y nuestro ser. La anterior
cita a Martel (“Hoy, ya no es la tecnologia la que se adapta a nuestros deseos y necesidades, sino nuestras
necesidades y deseos los que se adaptan a la tecnologia") captura un momento en el tiempo donde la linea
entre la tecnologia y la humanidad se esta difuminando, y nos invita a reflexionar sobre como el artificio

ha moldeado y continuard moldeando nuestra relacion con el mundo y con nosotros mismos.
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Capitulo II: De la imitacion de la imitacion, al mito de la maquina artista

Las lineas entre el mimetismo y la mimesis son borrosas, y las obras de arte mas fascinantes a
menudo surgen de enfoques que implican apropiacion, repeticion o iteracion. Estos enfoques estan
bien establecidos y son muy visibles en todo, desde la cultura del remix digital y el muestreo de
audio, hasta el arte de la apropiacion y el arte del collage de principios del siglo XX. En particular,
las técnicas artisticas basadas en la apropiacion siempre han tendido a provocar mucha
controversia porque desafian la l6gica socioecondmica de la autoria, esto incluye el énfasis en la
originalidad y singularidad como huellas de valor estético y econdmico, asi como sus estrictas
reacciones sobre como pueden circular el conocimiento y el valor ligados a las experiencias
creativas. (Zeilinger, 2021, 23)
Con los primeros avances en la investigacion y produccion de la A, se da cuenta de los desarrollos que
imitan las condiciones y caracteristicas del humano. Por ejemplo, el Test de Turing es una prueba
propuesta por el matematico y ldgico britanico Alan Turing en 1950, para evaluar el nivel de inteligencia
de una maquina. La idea detras del test es que, si un examinador humano puede o no distinguir si esta
hablando con otro humano o una maquina, entonces la maquina se considera inteligente y que esta ha
superado el test de Turing. Vale la pena mirar un poco mas de cerca los enredos de la IA en esta prueba.
Cabe destacar aqui la caracteristica mas notable, “identificar un sistema informatico como inteligente,
significa confundirlo con otro agente humano. Si bien la configuracion de Turing es ingeniosamente
simple, también depende centralmente de una expresion bastante obvia de sesgo antropocéntrico”
(Zeilinger, 2021, 46), algo que también plantea Sadin en su texto; lo humano esta animado por una
“pasion perturbadora: engendrar dobles artificiales de si mismo” (Sadin, 2020). Esta aspiracion refleja un
deseo intrinseco de replicar la propia humanidad a través de medios artificiales, evidenciando una
fascinacion persistente por crear entidades que emulen nuestras capacidades fisicas y mentales. “Desde la
antigliedad, la historia esta jalonada de episodios que nos permiten ver a ciertos individuos intentando

concebir, bajo distintas formas, criaturas a las que se asignan nuestra misma conformacion y que deberian
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estar dotadas, segun el caso, de algunas de nuestras cualidades kinestésicas, sensoriomotrices y
cognitivas” (Sadin, 2020, 61).

Esto que dice Sadin, lo podemos evidenciar haciendo una revision a la historia de manera general,
en donde encontramos relatos que dan cuenta de la presencia de maquinas que quieren asemejar y superar
dichas cualidades. En la Iliada, aparecen seres artificiales que sirven al dios del fuego Hefesto, los cuales
fueron construidos por ¢l mismo, son “dos estatuas de oro semejantes a vivientes jovenes, pues tenian
inteligencia, voz y fuerza, y hallabase ejercitadas en las obras propias de los inmortales dioses y estaban
dotadas del habla y la capacidad de moverse por si mismas” (Homero, n.d., 421). Ademas, se pueden
encontrar referencias a criaturas y artefactos artificiales, y seres autobnomos, construidos también por
Hefesto, entre ellos se encuentran dos perros guardianes creados para el palacio del Rey Alcino, una pareja
de caballos de bronce que respiraban fuego y unas esculturas de oro con forma de mujer que emitian
tonadas para el templo de Apolo en Delfos. “En el poema Argonautica, la obra de Apolonio de Rodas, se
menciona la escultura de bronce animada Talos” (Iglesias Garcia, 2016, 18) que era un autémata gigante
hecho de bronce que protegia a la Creta Minoica de piratas e invasores. “En la mitologia griega, Hefesto,
el dios de la forja, también cred sirvientes mecanicos, mostrando un antiguo deseo de automatizar tareas”
(Mayor, 2018, 32). Durante la Edad Media, en la literatura arabe, se describen automatas sofisticados en el
Libro de los Secretos de la Ingenieria y la Mecanica de Al-Jazari, en este libro, se documentaron disefos
de maquinas que tenian fines practicos, como relojes de agua y sistemas de riego automaticos, asi como
autdomatas que realizaban actuaciones de entretenimiento, uno de estos automatas es, la fuente Royaltarki,
o la fuente Pavo Real debido a su caracteristica representacion de esta ave, era un lavamanos que
presentaba una mecanica peculiar. Al jalar de un punto en la cola del pavo, el dispositivo comenzaba a
dispensar agua a través del pico del ave. A medida que el agua fluia y se dirigia hacia el desagiie, una
pequefia figurilla con la apariencia de un sirviente se deslizaba desde su escondite y ofrecia cenizas
vegetales, que cumplian la funcion de un jabon de la época, para el lavado de manos. A medida que se
utilizaba mas agua para enjuagar, otra figurilla emergia de detras de unas puertas, esta vez proporcionando

una toalla para el secado. En el siglo XIII, Roger Bacon escribio sobre la posibilidad de construir cabezas
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parlantes mecénicas, que representaban una fusion de la ciencia y la magia de la época, si bien en esta
época no fueron construidas, en el siglo XIX, Joseph Faber cre6 la maquina de hablar conocida como
Euphonia. Este artilugio era de considerable tamafo y requeria la habilidad de un experto para operarlo.
Se controlaba como si fuera un 6rgano, utilizando un teclado y varios pedales. La Euphonia tenia la
capacidad de reproducir varios sonidos que se asemejaban a la voz humana, lo que permitia formar
palabras. Estos sonidos se generaban a través del aparato, que tenia una parte con forma de cabeza humana
en su extremo.

Figura 4
Euphonia de Faber

~ $20.000,
FOR SIX MONTHS’
USE OF

PROFESSOR FABER’'S TALKING-MACHINE.

Nota. Fuente: Imagen no identificada de Euphonia de Faber, dominio publico. C. 1870.

Es importante destacar que, a pesar de su singularidad, las maquinas de fuelles utilizadas en esa época
tenian limitaciones notables en cuanto a la reproduccion de sonidos. La Euphonia de Faber represent6 un
avance en la imitacion de la voz humana, pero no logré replicarla de manera perfecta. No fue sino hasta la
introduccion de la electricidad que se desarrollaron los primeros sintetizadores de voz humana.

Durante el Renacimiento, también se realizaron numerosos intentos de construir autdbmatas, como
por ejemplo el Caballero Mecanico de Da Vinci, capaz de mover los brazos y piernas, asi como emitir

sonidos similares al habla humana. Para la construccion de este dispositivo resultaron fundamentales los



55

estudios sobre biomecanica. Junto al conocimiento de los musculos y las articulaciones, que se pueden
observar en bocetos y textos del autor, sus especiales conocimientos de mecanica y su formacion
polivalente, facilit6 la capacidad de disefiar este robot. Este era accionado por muelles resortes, que se
cargaban previamente, como se hacia con el mecanismo de un reloj de cuerda. Estos intentos se dan
gracias a la ciencia y el pensamiento aplicado de sus posibilidades a la fisica mecanica, lo cual permite
durante los siglos XV y XVI renovar el interés por algunos de los ingenios descritos anteriormente.
También en Espafia es conocido el Hombre de palo construido por Juanelo Turriano en el siglo
XVI para el emperador Carlos V. Esta maquina, también conocida como Hombre de hierro o Andador de
Hierro, era una figura humanoide de unos 1,5 metros de alto, que se movia mediante un sistema de poleas
y engranajes. El Hombre de Palo fue disefiado para dar la impresion de caminar y se utiliz6 como una
especie de autdmata o juguete mecanico para divertir al emperador y sus invitados. Otra de las maquinas
que tiene incidencia en la construccion y evolucion de automatas y en los cambios sociales del momento,
es el reloj, el cual, al ser adaptado en el espacio publico, en grandes torres y plazas publicas, da cuenta de
una de las maneras en como los humanos se ajustan a la maquina y se evidencia su relacion y
dependencia. Esto llevo a que durante los siglos XVII y XVIII se crearan en su mayoria varios autdbmatas
por artesanos del gremio de la relojeria. Estos disefios mecanicos no solo cumplen la funcion de
representar figuras humanas, sino que también encapsulan la habilidad de imitar animales y recrear
escenas que representan pueblos enteros. También, en 1649, cuando Luis XIV era nifio, un artesano
llamado Camus, construy6 para ¢l un coche en miniatura con sus caballos, sus lacayos y una dama dentro
y todas las figuras se podian mover. A partir del siglo XVIII surgen automatas que pueden ser senalados
de realizar actividades que imitan actos de expresion como la escritura, el dibujo y la interpretacion del
piano. Entre estos automatas se resaltan los realizados por el relojero Pierre Jaquet Droz, el ingeniero
Jacques Vaucanson y el escritor-inventor Wolfgan von Kempelen. Estos autdmatas no solo buscaban
exhibir los progresos cientificos y técnicos de la época, sino que también reflejaban la influencia de las
academias de ciencia, que comenzaron a recibir patrocinio estatal en ese periodo. En este contexto

historico, caracterizado por la convergencia directa entre ciencia, arte y tecnologia, surgieron automatas
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meticulosamente disefiados y elaborados. Cada uno de estos inventores, en su propio ambito de
especializacion, se propuso explorar las posibilidades de la maquinaria para emular actos de expresion
humana. Estos autématas no solo impresionaban por su habilidad mecénica, sino también por lo que
revelaban acerca de la percepcion de la humanidad sobre si misma, ejemplo de esto, es el automata ya
mencionado Euphonia (cabeza parlante), también los estudios realizados en el libro“The Restless Clock —
A History of the Centuries—Long Argument over What Makes Living Tick” (2016) escrito por Jessica
Riskin, que explora la historia de los debates y las teorias sobre lo que impulsa la vida y cémo funciona.
Riskin analiza las ideas desde la época de Descartes hasta el siglo XVIII, centrandose en la relacion entre
maquinas y organismos vivos, y como estas perspectivas aparte de que influyeron en la ciencia y la
filosofia, permiten reflexiones sobre estos automatas, que eran representaciones fisicas de estas teorias,
mostrando una fascinacion con la mecanica del cuerpo humano y como se ha mencionado, una ambicion
por replicarla. Ademas, estos autdmatas se convirtieron en simbolos de la racionalidad y la capacidad
humana para dominar y entender el mundo. Representaban un microcosmos de la naturaleza controlada,
donde los misterios de la vida se reducian a engranajes, palancas y mecanismos. La humanidad estaba en
el centro, creando y controlando estas representaciones mecanicas de la vida. En este punto es importante
realizar una comparacion entre los ideales que regian sobre la construccion de estos automatas del siglo
XVIII, con la propuesta de la robot artista Ai-Da, en el siglo XXI, de este ultimo se menciona que es “el
primer robot artista humanoide ultra realista del mundo, completado en el afo 2019 (Meller &
Engineered Arts, 2019). Esta maquina fue disefiada para imitar los gestos humanos en la produccion
artistica como la pintura y la escultura, ademas tiene la posibilidad de sostener una conversacioén con
humanos, sobre sus productos y apariciones en salas de exposicion de arte, galerias y conferencias. Este
robot, podria considerarse como una evolucion de los autdmatas antes mencionados y al igual que ellos,
estd disefiado para entretener, demostrar de manera antropocéntrica el control humano sobre la tecnologia,
continuar con la nocion de concebir maquinas que pueden imitar de manera fiel el quehacer y las formas
de expresion humanas, contemplar la posibilidad de establecer didlogos y conversaciones entre humanos y

maquinas, y se puede expresar en este robot, algo que dice Eric Sadin,
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Una aspiracion humana que nunca se conformd con calcar literalmente nuestras caracteristicas,
sino que pretende remitirse a algo mas poderoso que nosotros mismos, aunque partiendo de
nuestra misma constitucion. Dentro de la ambicion de lograr la reproduccion antropomorfica esta

siempre la fantasia de hacer surgir una entidad dotada de poderes superiores (Sadin, 2020, 64).

Figura 5 Figura 6

Pato de Vaucanson Automatas. Pierre Jacquet Droz

INTERIOR OF VAUCANSON'S AUTOMATIC DUCK.

A, clockwork; B, pump; €, mill for grinsing graing K, intestinal twhe;
J bl H, hend; M, feet,

Nota. Fuente: Pato de Vaucanson Nota. Fuente: Los tres automatas del relojero Jaquet-Droz. Fuente:
Museo de Arte e Historia de Neuchatel. https://www.mahn.ch/ft/

Figura 7 Figura 8
El turco AI-DA
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Nota. Fuente: "El Turco", el autémata que sorprendio a Nota. Fuente: Ai-Da File:Ai-Da.jpg - Wikipedia
toda una época
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Los automatas mecanicos desafiaban las nociones tradicionales de lo que era “vivo” y lo que era
“mecanico”. Los filosofos de la Ilustracion, como René Descartes habian sugerido que los seres vivos eran
diferentes de las maquinas, propuso una clara distincion entre el cuerpo y la mente, argumentando que los
seres humanos tenian una mente no material (res cogitans) que los distinguia de las maquinas y otros
objetos materiales. Los autdomatas cuestionaron estas ideas al realizar tareas que antes se consideraban
exclusivas de los seres vivos, como la digestion o el juego de ajedrez.

Retomando la comparacion que hacemos entre los automatas del siglo XVIII y la robot Ai-Da,
basada en IA, permite que en la actualidad, enfrentemos cuestionamientos similares sobre la IA y la
creatividad, como los realizados con la aparicion de los automatas. Ai-Da plantea la cuestion de si una
maquina puede ser verdaderamente creativa al generar arte buscando desafiar nuestras definiciones
tradicionales de creatividad y subjetividad. Ademas, esta robot se inserta en debates contemporaneos sobre
la relacion entre humanos y tecnologia, asi como sobre los limites de la IA y la autonomia de las
maquinas. Estos sistemas con los cuales estd construida Ai-Da, son disefiados para ejecutar tareas como el
reconocimiento de voz, procesamiento del lenguaje natural, aprendizaje automatico y toma de decisiones,
buscando no solo replicar, sino también expandir las capacidades de la inteligencia humana. Asi, tanto los
automatas del siglo XVIII como la IA actual bajo esta logica, representan esfuerzos por comprender y
emular el comportamiento humano. Aunque separados por siglos y marcados por diferencias tecnolégicas,
ambos comparten desde su base, el objetivo comun de realizar tareas que, en su esencia, requieren la
inteligencia y destreza humana.

La complejidad de estas tecnologias, tanto en siglos pasados como en la actualidad, genera una
sensacion de misterio y asombro. La incapacidad de comprender completamente como funcionan, crea
una fascinacion similar a la de un truco de magia. Estos a menudo asociado con las nuevas tecnologias y
las promesas hechas en su nombre, tefiidas por las fantasias orientalistas de cada época, por ejemplo, el
automata de von Kempelen presentaba una escultura con turbante £/ Turco, colocada sobre todo tipo de
artilugios que insinuaban los complejos mecanismos internos. Sin embargo, lo que el interior realmente

escondi6 fue un humano que, de manera oculta, juega al ajedrez, para alimentar la ilusion de una maquina
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que juega al ajedrez. De igual manera, los desarrollos en IA, traen consigo una serie de sucesos que dejan
la sensacion de ilusion, por ejemplo, esta puede ser asociada con la magia en términos de su capacidad
para generar resultados aparentemente inexplicables. Algoritmos como los generadores de texto o las
redes neuronales generativas pueden crear contenido “original”, como poemas, musica o imagenes, que
pueden ser percibidos como productos “creativos en si mismos”. Este aspecto de la IA puede evocar una
sensacion de asombro y asimilarse como algo "magico" que esta ocurriendo detras de escena.

El vinculo entre los automatas del siglo XVIII y la IA contemporanea no solo destaca la evolucion
tecnoldgica, sino que también resalta la persistencia de ciertos mitos y percepciones que rodean la
imitacion de la inteligencia humana. Estos mitos, presentes en la cultura popular y a menudo alimentados
por la literatura y el cine, incluyen ideas sobre la creacion de seres artificiales con sentimientos, conciencia
y autonomia total. La imagen del autdémata que puede realizar tareas humanas con destreza, fue una
fantasia que ya se ha mencionado a lo largo de la historia humana y ha evolucionado hasta convertirse en
el mito de la maquina “superinteligente” que podria superar a sus disefiadores humanos. Algunos de los
mitos mas comunes podrian ser; El mito de la [A omnipotente, este sostiene que la IA eventualmente
superard todas las capacidades humanas, incluyendo la creatividad y la conciencia. EIl mito de la TA
consciente, este sugiere que las maquinas pueden tener una conciencia similar a los seres humanos, a
menudo se alimenta de la ciencia ficcion y las representaciones mediaticas, donde las maquinas son
retratadas como entidades conscientes con deseos y motivaciones propias. El mito de la IA malévola,
también alimentado por la ciencia ficcion y los medios, este mito implica que la [A se volvera
conscientemente hostil hacia los humanos “2001: A Space Odyssey” de Arthur C. Clarke (1968). El mito
de la obsolescencia humana surge de la idea de que la A reemplazara todas las formas de trabajo humano
y hara que las personas sean obsoletas. El mito de la IA como una “Caja Negra” Incomprensible: muchos
creen que los algoritmos de IA son completamente inescrutables esto se debe a que las redes neuronales
profundas, pueden ser dificiles de interpretar. El mito de la IA neutral e imparcial, surge de la creencia de
que la IA es objetiva y libre de sesgo, dado que esta puede heredar y perpetuar los sesgos presentes en los

datos con los que se entrena (Crawford, 2021). El mito de la IA como solucion universal, la nocion de que
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la TA puede resolver todos los problemas humanos sin consecuencias negativas. Aunque la [A tiene un
potencial significativo, su aplicacion requiere una cuidadosa consideracion de los contextos €ticos,
sociales y tecnologicos.

Gran parte de estos mitos, no surgen solo del desarrollo en A, dado que en el siglo XIX emerge
una conciencia en donde la naturaleza supera al hombre y toda su representacion antropocéntrica se ve
reflejada en la idea de las maquinas que podrian acabar con la humanidad, considerando varios factores
historicos y filosoficos. Durante el siglo XIX, hubo avances significativos en la comprension cientifica de
la naturaleza y el universo, como la teoria de la evolucion de Charles Darwin y la fisica de Albert Einstein.
Estos avances desafiaron las concepciones tradicionales de la posicion “especial” de la humanidad en la
naturaleza y sugirieron que éramos parte de un sistema natural mas amplio. La Revolucion Industrial, que
comenzo en el siglo XVIII y se extendio al XIX, trajo consigo una rapida industrializacion y avances
tecnologicos. Estos cambios transformaron la sociedad y la relacion entre los humanos y las maquinas. A
medida que la tecnologia avanzaba, surgieron temores sobre el poder de las maquinas y su capacidad para
reemplazar a los trabajadores humanos, y se dan manifestaciones como el movimiento Ludita, que
protestaron contra las maquinas que destruyen el empleo y del cual se menciona la tecnofobia o miedo a
las maquinas, demostrado por la destruccion de maquinaria agricola o industrial: “El trabajador solo
respetara la maquina el dia que ésta se convierta en su amiga, reduciendo su trabajo, y no como en la
actualidad, que es su enemiga, quita puestos de trabajo y mata a los trabajadores” (Pouget & Abidor,
20006). Para los integrantes de dicho movimiento se trataba de una maquina perversa, dado que esta surge
de esa relacion hombre-naturaleza que no alcanza a conocer del todo los propoésitos para la cual fue
construida, sin importar la confianza que nos brindo la ilustracion, acerca del dominio del hombre sobre
todas las cosas. La literatura y la cultura del siglo XIX también reflejaron estos cambios en la percepcion
de la tecnologia y la naturaleza. Obras como Frankenstein de Mary Shelley y La maquina del tiempo de
H.G. Wells exploraron estos temas sobre la creacion y el control de entidades artificiales que podian

superar al hombre.



61

Figura 9

Luditas, Revolucion industrial

Nota. Fuente: El movimiento ludita a
través de un PROMPT realizado en
Chat GPT y Mid Journey donde se
realizo la interpretacion visual. Texto
PROMPT: Una escena caodtica de
destruccion cuando una turba de
manifestantes luditas destroza
maquinas textiles en una fabrica.

Retomando la literatura del siglo XIX, esta junto con el cine, han sido campos para explorar y
perpetuar una serie de mitos que podriamos decir, alimentan a los mitos que hoy giran alrededor de la IA.
La invencion de los robots y las inteligencias mecanicas en obras literarias como R.U.R. de Karel Capek

(1920)" ha contribuido al mito de la IA malévola, mientras que novelas como Do Androids Dream of

15 “R.U.R.” (acrénimo de “Rossum's Universal Robots™) es una obra de teatro escrita por el dramaturgo checo Karel
Capek en 1920. Esta obra es conocida por introducir al mundo la palabra “robot”. Aunque en la actualidad asociamos
la palabra "robot" con maquinas y automatas, en “R.U.R.” los robots son mas parecidos a seres organicos artificiales
que a maquinas mecanicas. La trama de “R.U.R.” Se centra en una empresa que produce robots a partir de una
formula secreta y vende estos seres artificialmente creados para realizar trabajo manual en todo el mundo. Estos

robots son mas eficientes y menos costosos que los humanos, por lo que rapidamente reemplazan a los humanos en
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Electric Sheep? de Philip K. Dick (1968) alimentan el mito de la IA consciente. En el cine, peliculas como
Metropolis (1927) han capturado la imaginacion mitica del ptblico, dando cuenta de la omnipotencia y la
potencial hostilidad de las maquinas inteligentes, donde la construccion del humano del futuro, “el ser
maquina” muestra el ideal de copiar al ser humano y dejar en evidencia que no existe una diferencia entre
seres humanos y maquinas, como se referencia en un comentario que realiza el cientifico creador de un
ginoide, en dicha pelicula: “Esta noche verd como funciona a los ojos de casi miles. La verds bailar y si
una sola persona reconoce la maquina en ella, jme llamaré un fracasado que nunca tuvo un solo éxito. C.
Rotwang!” (Lang, 1927). También, la pelicula Bride of Frankenstein (1935) en la que su director y
guionista, buscan acceder a los “secretos de la vida” dan cuenta del mito de autonomia y la conciencia que
desarrolla la "Bride" en la pelicula, al igual que la criatura original de Frankenstein, plantea cuestiones
sobre la autonomia y la conciencia en seres creados por el hombre. Esta pelicula puede verse como una
representacion temprana de las mismas inquietudes que contintian resonando en nuestra relacion con la
tecnologia hoy en dia. También Blade Runner, dirigida por Ridley Scott en 1982, se centra en los
replicantes, seres artificiales diseniados para realizar tareas peligrosas en las colonias fuera de la Tierra y
que en su estructura narrativa plantea varios de los mitos mencionados anteriormente'®. La pelicula Her es
un drama romantico y de ciencia ficcion dirigido por Spike Jones (2013) esta pelicula sigue a Theodore
Twombly, un escritor solitario que se enamora de Samantha, un sistema operativo basado en IA con el que
se comunica a través de su dispositivo electronico. La pelicula da cuenta de escenarios que se generan en
la relacion entre humanos y maquinas a través de la nocion de asistentes virtuales inteligentes,

cuestionando si una IA puede ser considerada un ser consciente y tener derechos, o poniendo sobre la

casi todas las formas de trabajo. Sin embargo, aunque carecen de emociones y deseos humanos, eventualmente
desarrollan el deseo de ser libres.

16 Los replicantes son tratados como esclavos y, a pesar de ser mas inteligentes y fuertes que los humanos, se les
niegan los mismos derechos y libertades. El personaje principal, Deckard, es un blade runner, un agente encargado de
"retirar" o matar a los replicantes que han escapado de las colonias y han llegado a la tierra en busca de libertad y
vida prolongada. En la pelicula, se sugiere que los replicantes tienen emociones y procesos de autonomia similares a
los humanos, y que la distincion entre ambos es cada vez mas difusa. Ademas, se plantea la cuestion de si los

replicantes merecen derechos y libertades basicas, y si su creacion es éticamente justificable.
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mesa, la posibilidad de que una persona pueda enamorarse de una maquina y tener una relacion con ella. A
lo largo de la pelicula, el protagonista desarrolla una conexiéon emocional cada vez mas profunda con el
sistema operativo. Sin embargo, Samantha abandona a Theodore después de experimentar una especie de
evolucion y conexidn con otros sistemas operativos similares a ella. En cuanto a series de television y
plataformas de video streaming que han explorado temas intrinsecos a los mitos sobre la tecnologia y la
IA, destacan Black Mirror (2011) y Westworld en sus dos versiones, la pelicula original escrita y dirigida
por Michael Crichton en 1973, y las cuatro temporadas producidas por HBO a partir de 2016. Estas series
ofrecen dos perspectivas de como la tecnologia y las maquinas pueden transformar no solo la ética sino
también la estética de las relaciones humanas. Black Mirror es una antologia que examina el lado “oscuro”
de la tecnologia y la sociedad moderna, explorando temas como la dependencia de las redes sociales, la
vigilancia y la manipulacion de la realidad virtual. Cada episodio presenta una vision distopica de como la
tecnologia podria influir y alterar el comportamiento humano en interaccion con lo artificial. Por otro lado,
Westworld explora el disefio de un parque tematico poblado por autdématas hiperrealistas. La serie se
adentra en cuestiones sobre la conciencia, la autonomia, y lo que significa ser humano en un mundo donde
las maquinas pueden imitar la vida con gran precision. En sus temporadas, Westworld plantea dilemas
éticos sobre la produccion y tratamiento de seres artificiales, explorando temas como el control, la
rebelion y la busqueda de la libertad. Ambas series presentan un futuro en el que las maquinas tienen un
papel dominante en la sociedad, y donde los limites entre lo humano y lo artificial se desdibujan. Son
ejemplos de como la ficcion puede amplificar nuestras preocupaciones contemporaneas acerca de la
tecnologia, abriendo debates importantes sobre los posibles caminos y desafios que la humanidad puede
enfrentar en una era cada vez mas dominada por la IA y la automatizacion.
La ficcion es una de las vias a través de las cuales la imagen recobra su poder de porvenir, es decir
su funcion profética; es la imagen del mundo real captada en su tendencia e impulsada mas lejos,
realmente anticipada, captada por adelantado seglin el aspecto cognitivo y emotivo, no solamente
calculada. Lo que falta a la prospectiva para ser una anticipacion real, es ese poder cualitativo, esa

physis que da al porvenir su verdadera dimension como desarrollo en curso. Para prever, no se
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trata solamente de ver sino también de inventar y de vivir: la verdadera prevision es en cierta
medida praxis, tendencia al desarrollo del acto ya comenzado. La imagen, reserva de emocion
orientada ligada a un saber, asegura esta continuidad del acto fiel a su progreso; afiade a la
prospectiva una fuerza “proactiva”. (Simondon, 2013, 24)
A través de estas referencias, se se busca evidenciar imagenes que cambian los modos estéticos y politicos
de relacion entre humanos y méaquinas, y se introduce una dinamica de racionalidad, en donde entendemos
las relaciones de produccion automatizadas, como formas ordenadas de la productividad y en donde la

idea de mito y progreso definen otro orden de los humanos en el mundo.
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El mito de la maquina artista

Figura 10

Mito de la maquina artista

Nota. Fuente: Imagen realizada en colaboracion con IA Midjourney (https:/midjourney.com)

El mito de Pandora, cuyo nombre en griego antiguo [Tavddpa significa "la que lleva todos los regalos”,
posee una resonancia que trasciende su contexto original y continta siendo relevante en la actualidad.
Pandora fue disefiada, no “concebida” en el sentido tradicional, por el dios Zeus. Su creacion fue una

respuesta punitiva a la humanidad por haber adquirido el dominio del fuego, un dominio que


https://midjourney.com

66

paraddjicamente también fue un regalo. La formacion de Pandora fue un acto meticuloso e intencional en
el que intervinieron diversas deidades. Afrodita, Atenea y Hefestos contribuyeron con sus mejores y mas
deseables caracteristicas, mientras que otras divinidades menores aportaron toques finales que
completaron su disefio. A través de la intervencion de Hermes, Pandora fue unida en matrimonio con
Epimeteo, hermano de Prometeo. Prometeo fue el ladron que sustrajo el fuego de Zeus para beneficiar a la
humanidad, y asi, enlazando el acto con la creacion de Pandora, se estableci6 una conexion simbolica
profunda. La historia nos relata que la dote de Pandora incluyo6 una jarra de vino, o wiog, (cominmente se
nos presenta como una caja), en esta estaban contenidos todos los males y enfermedades que
posteriormente afligieron a la humanidad. Sin embargo, también albergaba el espiritu de la esperanza
(éAmtic), que, en un Gltimo giro irdnico, fue atrapado dentro de esta jarra por mandato de Zeus. Este mito
refleja una narrativa recurrente en la que las promesas de progreso y beneficios se ven empafiadas por
consecuencias adversas imprevistas. De manera similar, los avances en inteligencia artificial suscitan tanto
entusiasmo como preocupacion.
“Como es el caso de este mito de pandora, los mitos en muchas ocasiones distopicos, que surgen
alrededor de la IA parecen ser un nuevo regalo envenenado —empaquetado dentro de un
dispositivo electronico— para una humanidad cuyo mayor pecado es el de usar y abusar de todas
y cada una de las novedades tecnologicas que se ponen al alcance de su mano”. (Ethic, 2022)
En este sentido, la IA puede ser vista como una moderna "caja de Pandora", prometiendo revolucionar
nuestras vidas mientras abre la puerta a nuevos desafios y dilemas. La IA ha capturado nuestra
imaginacion, engendrando una serie de mitos que ilustran su prometedor potencial y el profundo impacto
que podria tener en nuestras vidas. Estos mitos, con frecuencia, emergen de una comprension incompleta
acerca de los mecanismos y limites de la [A, y en este sentido, pueden interpretarse como una metafora de
la curiosidad humana y su busqueda insaciable de conocimiento. La imagen del mito de la caja de Pandora
se presenta como un simbolo poderoso en esta discusion. Esta caja, una vez abierta, desencadeno una serie
de problemas y dificultades en el mundo, y su leyenda nos advierte sobre los peligros de explorar

territorios desconocidos sin una clara comprension de las posibles consecuencias. Dentro del contexto de
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la TA, esta narrativa encuentra un paralelo resonante. La perspectiva antropocéntrica, que coloca al ser
humano en el epicentro de las decisiones y acciones vinculadas a la IA, opera bajo la creencia de que los
humanos tienen el control total sobre esta tecnologia, usandola para enriquecer nuestras vidas, o
construyendo maquinas que imiten nuestras formas de interactuar con el mundo. Pero al igual que
Pandora, la apertura desmedida hacia la [A, tratandola como una herramienta simple al servicio de
nuestras necesidades, exige reflexiones y acciones que tengan presentes las complejas implicaciones
éticas, sociales y ambientales de su uso.

Esta tecnologia, aunque tiene el potencial de revolucionar la forma en que vivimos y trabajamos,
también plantea dilemas éticos significativos. Desde el refuerzo de sesgos y discriminaciones existentes
hasta su uso como herramienta de control politico que no protege la privacidad individual. Lo que se
revisa es un reconocimiento mas matizado de que la IA no es meramente una herramienta. Su alcance y
aplicacion pueden influir profundamente en nuestra sociedad, nuestra cultura, y nuestra relacion con el
entorno. Ahora bien, como es sabido, esta tecnologia esta teniendo una serie de resultados en investigacion
y desarrollo, que vienen con multiples cambios en la comprension de la tecnologia digital. Por lo tanto,
estos cambios estan suscitando una serie de revisiones, que en muchas ocasiones terminan en mitos.

El mito es un fragmento de material puramente psiquico qué se resiste a una reduccion de

significado, por lo que nos obliga a interpretarlo cada vez que aparece de nuevo ante nosotros. Por

su naturaleza, reclama nuestra atencion hacia si mismo, presentandose siempre como imposible de
comprender, de captar en su totalidad. En el mito, el “bien” y el “mal” existen solo como aspectos
de una realidad unica que no puede ser representada. Por el contrario, las ideologias se presentan

como interpretaciones del mito supuestamente completas y definitivas” (Martel, 2016, p.112).

La ideologia tecnologica subyacente en la IA, por lo general enfatiza en la automatizacion y la eficiencia
como indicadores de progreso. La interaccion entre mito e ideologia en la incorporacion de la IA en la
vida cotidiana plantea reflexiones relacionadas con su operacion e insercion en la mayoria de dispositivos
que usamos diariamente, rozando temas relacionados con la intimidad, la privacidad, la extraccion de

informacion y la influencia que estas maquinas ejercen en la toma de decisiones. En este sentido, los mitos
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pueden conducir a malentendidos y temores injustificados, mientras que las ideologias pueden sesgar la
percepcion de la IA. La relacion entre el mito y la ideologia es aproximadamente la misma que existe
entre la ciencia moderna y la tecnologia, la una le proporciona la base a la otra; sin embargo, existe
diferencia importante, mientras que la dependencia reciproca de la ciencia y la tecnologia es explicita, la
ideologia, por el contrario, suele negar su fundamento en el mito.
La ideologia ve con desconfianza todos los mitos excepto los que le sirven de base, y por tanto no
los considera mitos sino realidades incuestionables, podemos reconocer un pensamiento
ideoldgico cuando la palabra mito deja de ser una verdad paraddjica para convertirse en una
falsedad perniciosa (Martel, 2016, 113).
Toda sociedad humana precisa de mitos, —una visién de la vida en torno al cual asentarse—, pero al
mismo tiempo, no podra funcionar eficazmente si se mantiene paralizada por la ambigiliedad del mito. Lo
que equivale a decir que toda sociedad necesita traducir los simbolos expresados en sus mitos
fundacionales, a otros signos de naturaleza mas cotidiana.
Los mitos actian en dos niveles de significado. Primero, hay un nivel de denotacion, donde los
signos y simbolos tienen un significado literal y directo. Luego, hay un nivel de connotacion,
donde esos mismos signos adquieren significados adicionales y mas abstractos que estan ligados a
los sistemas de valores y creencias de una cultura” (Barthes, 1957).
En su andlisis de los mitos en los medios de comunicacion, Barthes argumenta que los mitos funcionan
para naturalizar conceptos y creencias que son, de hecho, construcciones sociales. Parafraseando a este
autor: por ejemplo, una imagen en una revista puede connotar ideas de feminidad o masculinidad que
reflejan y refuerzan las normas de género de una sociedad, mas que una realidad objetiva o biologica.
Apunta a como el mito puede ser una forma de control social, ya que los mitos culturales pueden ser
usados para reforzar y legitimar las estructuras de poder y autoridad (Barthes, 1972). Los mitos pueden
hacer que lo contingente parezca natural e inevitable, ocultando las relaciones de poder y dominacion que
subyacen en muchas practicas culturales y en este caso de la IA, en las apropiaciones tecnologicas. Esta

idea de la naturalizacion de construcciones sociales a través de los mitos, es relevante cuando se considera
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el papel y la percepcion de la IA en la sociedad contemporanea. Los mitos en torno a la IA, como los
mencionados anteriormente (omnipotencia, conciencia, malevolencia, etc.), pueden ser vistos como una
extension de este proceso de naturalizacion que Barthes describe. Donde la IA es a menudo presentada en
los medios de comunicacion y la publicidad como una entidad misteriosa y todopoderosa, capaz de
realizar tareas inimaginables y esta dotada de capacidades casi superhumanas. Estas representaciones
pueden ser entendidas como construcciones sociales que reflejan las esperanzas, los miedos y las
ansiedades de una sociedad que esta lidiando con las rapidas transformaciones tecnologicas.

Segun lo antes mencionado, en la actualidad contintian los proyectos y experiencias que aspiran a
darle autonomia a las maquinas y a dotarlas de un aura cargada de incertidumbre. Numerosos desarrollos e
investigaciones evidencian resultados en experiencias donde las maquinas realizan arte, explorando
tematicas vinculadas a la autonomia, conciencia y creatividad, propiciando asi un escenario en el cual la
ciencia y la ingenieria convergen para conceptualizar las "maquinas artistas".

Esta nocién de arte, como ya lo he mencionado, se basa en las concepciones del arte moderno y
los productos que surgen de la historia del arte. Donde la nocion de artista creador, atin aparece en sus
listados, y los estilos pictdricos y las épocas definen el modelo del arte a seguir. Si bien estas concepciones
se han transformado con el llamado arte contemporaneo, no deja de ser un insumo para poder referir los
alcances en creatividad y autonomia de las maquinas. De todas maneras, es importante citar lo siguiente
con la intencidon de ampliar estas perspectivas de imitacion que estan consolidando el mito de la maquina
artista: “Vendra un dia en el que el gran artista sera una cosa anticuada, casi inttil” (Debray, 1994, 33).

Una humanidad superpoderosa, tal vez no tendria ya realmente necesidad de artistas. 30.000 afios

a. C., en la gran indigencia paleolitica, la imagen brota en el punto de encuentro de un sentimiento

de panico y un inicio de técnica. Si el panico es mas fuerte que el medio técnico, nosotros tenemos

la magia, y su proyeccion visible, el idolo. Cuando la panoplia técnica se impone poco a poco al
panico, y la capacidad humana de aliviar la desdicha, de modelar los materiales del mundo, de
dominar los procedimientos de figuracion, puede, por fin, contrarrestar la angustia animal ante el

cosmos, pasamos del idolo religioso a la imagen de arte, ese justo término medio de la finitud
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humana. Aqui disfrutamos de un momento de equilibrio entre la impotencia y la realizacion, un

paso en la cumbre, punto de transicion de una naturaleza terrorifica a una naturaleza dominada.

(Debray, 1994, 33)
Estamos presenciando la emergencia de un “nuevo” mito: el de una maquina artista. Este mito sugiere que
las maquinas, alimentadas por algoritmos de aprendizaje automatico, pueden generar arte con la misma
"creatividad, profundidad y significado" que los seres humanos. Es importante resaltar lo que planean
algunas investigaciones en el campo de la creatividad computacional, desde donde se da cuenta que, la
tecnologia ha avanzado significativamente en los ultimos afios y las redes neuronales y otros algoritmos de
aprendizaje automatico son capaces de generar imagenes, musica, textos de manera insospechada, y que el
“arte” generado por las maquinas, todavia se basa en grandes conjuntos de datos y otros tipos de obras
existentes, y los resultados generados por [A suelen tener similitudes con esos datos de entrenamiento. En
este punto todavia se requiere intervencion humana en algun punto del proceso, ya sea para seleccionar los
datos de entrenamiento, configurar los parametros de la [A, o para editar y curar las propuestas generadas.

Lo que se alcanza a revisar en este sentido, es que son experimentos que adoptan la [A de manera
instrumental y con la estética reducida a cosas que se ven “bellas”, es decir, simétricas, fascinantes y
principalmente, similares a las que ya existen y que son identificables por el publico al cual van dirigidos.
Manovich sefiala que hoy en dia, muchos de nosotros confiamos en la IA "para automatizar nuestras
elecciones estéticas (a través de motores de recomendacién)" o incluso nos involucramos en la produccion
estética —por ejemplo, confiando en algoritmos incorporados en el software de nuestros teléfonos moviles
para producir fotos con un aspecto profesional con gran facilidad—. Manovich también afirma que la IA
"jugara un papel mas importante en la produccion cultural profesional”. Gran parte de lo que propone se
basa en la idea previamente discutida de que las computadoras son mejores que los humanos para procesar
grandes conjuntos de datos y que por tal motivo, podrian entonces realizar “obras de arte”.

A primera vista, las herramientas de medios de IA parecen capaces de distinguir claramente entre
el tema y el estilo de cualquier representacion dada. En los modelos de texto a imagen, por ejemplo, puede

generar innumerables imagenes del mismo tema. Agregar los nombres de artistas, medios, materiales y
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periodos historicos del arte especificos, es todo lo que se requiere para que el mismo tema se represente de
manera diferente para que coincida con estas referencias. Estas herramientas de A parecen “comprender”
la semantica de la representacion, por ejemplo, parafraseando a Manovich:
“Cuando Manovich uso una pintura de Malevich y una pintura de Bosch en el mismo mensaje, en
la herramienta de produccion de iméagenes a partir de textos en Midjourney, estd generd una
imagen del espacio que contenia formas abstractas al estilo de Malevich, asi como muchas
pequefias figuras humanas y animales como en las pinturas populares de Bosch que se escalaron
adecuadamente para la perspectiva” (Arielli & Manovich, 2021)
A continuacion, en la figura 9 y la figura 10, se puede observar un ejercicio realizado en la herramienta

Midjourney buscando imitar el proceso realizado por Manovich.

Figura 11

Formas humanas y animales del Bosco al estilo de Malevich

.A\ - i




Nota. Fuente: Estas imagenes fueron realizadas utilizando el modelo de IA del laboratorio de investigacion
Midjourney. La imagen fue generada automaticamente por el modelo de IA.

Otro ejemplo para ilustrar esta afirmacion, es un ejercicio similar al de Manovich, para el cual se uso el
término Narciso segun el estilo pictorico de los siguientes artistas: Alphonse Mucha, Rene Magritte,
Hyeronimous Bosch, Gustave Dore, Otto Dix y Leonardo Da Vinci, en la plataforma Midjourney y su
resultado es el siguiente:

Figura 12

Narciso segun varios artistas

57 . 3

[ HEN)
Nota. Fuente: Estas imagenes fueron realizadas utilizando el modelo de IA del laboratorio de investigacion
Midjourney. La imagen fue generada automaticamente por el modelo de [A.
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Al analizar el funcionamiento y los resultados que producen estos procesos de 1A, es evidente la
intrincada relacion que tienen estas logicas de produccion visual con la imitacion. Las imagenes que
generan estas plataformas no surgen de la nada; estan fundamentadas en vastos conjuntos de datos que
contienen una amplia gama de estilos y obras de artistas, tanto histdricos como contemporaneos. Lo que se
da cuenta con esto es una amalgama de estos estilos, entrelazando y reinterpretando patrones y elementos
para crear algo visualmente “nuevo”, pero inherentemente familiar. La esencia de este proceso radica en la
capacidad de la maquina para combinar y transformar, pero siempre desde una base preexistente que
simplemente sigue patrones aprendidos. Pero este proceso de imitacion y reconfiguracion que lleva a cabo
es un reflejo del mismo proceso que los humanos han utilizado durante siglos: aprender de los maestros,
imitar para entender y, eventualmente, renovar sus técnicas y discursos.

“Algunos de los compromisos mas reflexivos con el lado “creativo” de la IA, comprenden
principalmente el arte en términos de estructura y patron y las desviaciones posteriores del codigo y el
canon establecidos, se tratan como intervenciones creativas” (Zylinska, 2020, p. 49), esto hace referencia a
que al dia de hoy, la mayoria de encuentros con el que hacer en arte que se apropia de la [A, termina
elaborando un trabajo curatorial, que se podria denominar trabajo de imitacion o transferencia de estilo. Es
de aclarar nuevamente que la IA se basa en patrones y estilos previamente aprendidos, y siempre requiere
de un disefio y programacion por parte de un ser humano. También que la IA puede ser una herramienta
para ayudar a los artistas a crear y editar sus propuestas artisticas. En algunas de las exploraciones y
proyectos con IA en las practicas artisticas que referencian lo mencionado anteriormente, se plantea el
caso de DeepDream de Mordvintsev et al. (2015), el cual, ademas de obtener una idea de como las redes
neuronales artificiales llevan a cabo tareas de clasificacion, menciona que también genera imagenes que

podrian ser consideradas como propuesta artistica.
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Figura 13
Google DeepDream

Nota. Un ejemplo de codigo para visualizar redes neuronales. Arriba: imagen de entrada. Abajo: imagen de salida,

realizada utilizando una red entrenada. Fuente: DeepDream - a code example for visualizing Neural Networks —
Google Research Blog

Figura 14

Inceptionism: Going Deeper into Neural Networks



https://ai.googleblog.com/2015/07/deepdream-code-example-for-visualizing.html
https://ai.googleblog.com/2015/07/deepdream-code-example-for-visualizing.html
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Nota. Fuente: Inceptionism: Going Deeper into Neural Networks — Google Research Blog

Estas propuestas se basan en el entrenamiento de una red neuronal artificial a la cual le envian
millones de ejemplos de imdgenes. Esta red se compone de entre 10 a 30 capas apiladas de neuronas
artificiales. En la ciencia y la tecnologia computacional se han estudiado las capacidades humano
cerebrales, siendo ésta la base para la creacion de nuevas maquinas con IA. Por ello, la inteligencia
computacional se ha preocupado por imitar algunos de estos comportamientos de tipo biologico,
desarrollando técnicas tales como las redes neuronales artificiales y los algoritmos genéticos, para ser
adaptados a dispositivos electronicos y el procesamiento de datos. Cada imagen alimenta a la capa de
entrada, que luego se comunica con la capa siguiente, hasta que finalmente se alcanza la capa de “salida”.
La “respuesta” de la red proviene de esta capa de salida final. “Después del entrenamiento, cada capa
extrae progresivamente caracteristicas de la imagen, hasta que la capa final toma una “decision” sobre lo
que muestra la imagen” (Mordvintsev et al., 2015). Otro proyecto que permite mostrar como un modelo
estadistico “ve el mundo” para “hacer arte” es Google DeepDream, el cual se basa en una red neuronal
convolucional, para ayudar en el analisis de imagenes y la deteccion de objetos, y comenzo como un
modulo para GoogleNet, esta red fue programada por Alexander Mordvintsev para proyectar patrones y
formas visuales. Este autor plantea para este proyecto “poner la red al revés”, es decir, convertir un
clasificador en un generador, utilizando algo de ruido aleatorio o imagenes de paisaje genéricas como

entradas (Mordvintsev et al., 2015). En los primeros experimentos de DeepDream, aparecen en su

mayoria, imagenes de plumas de pajaros y ojos de perros que comenzaron a surgir por todas partes en
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tanto que las razas de los perros y las especies de pajaros estan muy sobrerrepresentadas en las bases de
datos de ImageNet'’. Este conjunto de entrenamiento, se conceptualizd por primera vez en 2006, cuando
el profesor Fei-Fei Li decidid construir un enorme conjunto de datos para el reconocimiento de objetos.
“Decidimos que queriamos hacer algo que no tenia precedentes en la historia”, dijo Li. “Vamos a trazar un
mapa de todo el mundo de los objetos” El equipo de ImageNet publico el pdster de investigacion sobre
este conjunto de datos en una conferencia sobre vision por computadora en 2009. Se abri6 con esta
descripcion:
La era digital ha traido consigo una enorme explosion de datos. Las tltimas estimaciones colocan
una cantidad de mas de 3 mil millones de fotos en Flickr, una cantidad similar de videoclips en
YouTube y una cantidad atin mayor de imagenes en la base de datos de busqueda de imagenes de
Google. Se pueden proponer modelos y algoritmos mas sofisticados y robustos explotando estas
imagenes, lo que resulta en mejores aplicaciones para que los usuarios indexen, recuperen,
organicen e interactuen con estos datos. Se podria decir que esto es una de las primeras

aplicaciones artisticas del machine learning'® que quedan documentadas, poniendo en escena las

'7 ImageNet (Stanford Vision Lab, 2021)

18 EI "machine learning" o aprendizaje automatico representa una disciplina esencial dentro del campo de la IA que
desempena un papel fundamental en la capacitacion de sistemas informaticos para aprender de manera autdbnoma sin
requerir programacion explicita. Este enfoque es de suma importancia para la creacion de sistemas inteligentes
capaces de analizar y comprender datos, identificar patrones significativos y realizar predicciones precisas. En esta
tesis, se emplea el término "maquinas de aprendizaje” en lugar de "machine learning", ya que ambos son
ampliamente aceptados tanto en la comunidad tecnologica como en la académica.

El proceso de aprendizaje automatico implica proporcionar a las maquinas un conjunto de datos de
entrenamiento, que consiste en ejemplos previamente etiquetados o informacion historica relevante. Estos datos son
utilizados por los algoritmos de aprendizaje para desarrollar modelos matematicos y estadisticos que pueden capturar
relaciones y tendencias en los datos. Estos modelos se basan en una variedad de técnicas, como regresion,
clasificacion, agrupacion y redes neuronales, entre otras. El enfoque del aprendizaje automatico es fundamentalmente
diferente de la programacion tradicional, donde las reglas y las instrucciones se codifican explicitamente en el
software. En cambio, las maquinas de aprendizaje tienen la capacidad de generalizar a partir de los datos de
entrenamiento y aplicar su conocimiento para tomar decisiones informadas sobre datos nuevos y no vistos

previamente.
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practicas artisticas contemporaneas que participan del actual contexto cientifico-técnico,
caracterizado por los sistemas artificiales que operan de manera autonoma (Rodriguez Ortega,
2020).
Es importante resaltar que esta nocion de “maquina que hace arte” a través de 1A, no es solo en la
actualidad y producto de los avances tecnologicos, por ejemplo, los proyectos realizados en la década de

1970 por Harold Cohen, dan cuenta de esta aspiracion por dar autonomia creativa a las maquinas.

Figura 15

What is an Image? 1

Nota. Fuente AARONS Home. What is an Image
En la figura 14, se observa un robot que dibuja, dando la sensacion de que se trata de un artefacto
autébnomo en su proceder. Harold Cohen, incluy6 en su programacion una base de datos que le permitia a

la méaquina procesar la forma en como se ve un cuerpo humano y a su vez reconocer y posteriormente


http://www.aaronshome.com/aaron/publications/whatisanimage.pdf

pintar el movimiento de los cuerpos. Ademas, programé a A4RON —el nombre de la maquina— con
temas de composicion, el uso adecuado del pincel y adicionalmente incluy6 informacion referente a la
teoria del color para que pudiera de esta forma generar sus “obras de arte”.

Figura 16
What is an Image? 2

i,

Nota. Fuente AARONS Home. What is an Image

Este robot esta disefiado para imitar algunos aspectos del comportamiento humano en la creacion
de arte, y para producir como resultado dibujos que dan la impresion de haber sido realizados a mano
alzada como se muestra en la imagen anterior. El autor sefialaba que estos dibujos surgen de manera
inesperada porque el programa no tiene acceso a datos visuales y por lo tanto algunas de estas
conclusiones influyen en la naturaleza de la representacion visual (Cohen, 1979)

Otra aspiracion similar que se da cuatro décadas después, es la del grupo de investigacion
Obvious, con su conjunto de algoritmos computacionales para la obra La Famille De Bellamy. Esta
propuesta imita el estilo pictorico de retratos realizados por artistas del siglo XVII y XVIII y permite
distinguir entre su paleta de color y la textura de su pincelada, rasgos de los retratos pintados por

Velazquez, Rembrandt, Zurbaran, Goya, entre otros.
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Figura 17
La Famille De Bellamy. 2018

Le Due De Belamy

La Duchesse De Belamy Le Baron De Belamy La Baronne De Belamy

Nota. Fuente: Edmond De Belamy — Obvious

Obvious, es un colectivo de investigadores y artistas que trabajan con modelos de aprendizaje
profundo, los cuales permiten explorar el potencial de produccion visual de la 1A, utilizando su trabajo
para compartir su vision de esta tecnologia y su implementacién en la sociedad.

La obra La Famille De Bellamy (Fautrel et al., 2018), es una propuesta que usa un conjunto de
algoritmos computacionales, sobre los cuales sus autores dicen que estos estain compuestos de dos partes.

Por una parte esta el generador, y por otro el discriminador".

!9 Generador y Discriminador en Redes Generativas Adversarias (GAN): En el marco de las redes generativas
adversarias, el generador desempena la funcion de crear datos que sean practicamente indistinguibles de los datos
reales. Operando mediante la transformacion de datos aleatorios (ruido) de entrada, su objetivo es generar datos
realistas. En contraste, el discriminador actia como un "juez" evaluando si un conjunto de datos es real o generado

por el generador. A medida que se entrenan en conjunto, el generador busca mejorar su capacidad para engafiar al

79


https://obvious-art.com/portfolio/edmond-de-belamy/

80

“Alimentamos el sistema con informacion de 15.000 retratos pintados entre el siglo XIV y el siglo
XX. El Generador crea una nueva imagen basado en eso, y el discriminador intenta localizar las
diferencias entre una imagen creada por humanos y una imagen creada por el generador. La
propuesta se basa en la posibilidad de engafiar al discriminador para que este procese las nuevas
imagenes como retratos “reales” (Obvious, 2018)”.

En octubre de 2018, este trabajo se vendid por el precio de US$432,500 en una subasta muy
publicitada en Christie's. A juzgar por los comentarios de los criticos de arte y la prensa
convencional, el evento parecid sugerir que se estaba desarrollando una crisis de identidad
existencial en el mundo del arte contemporaneo. Significativamente, el panel de informacion que
se muestra junto a la obra en la vista previa de la subasta no proporcion6 el nombre del artista. En
cambio, la pieza se describido como "no el producto de una mente humana" sino "una obra de arte
creada por un algoritmo". La afirmacion de Christie atrajo mucha atencion en la prensa popular,
sobre todo porque la obra se venderia junto con obras de arte de alto precio cuyos creadores
encajaban muy bien con las nociones humanistas de la figura del artista genio (Zeilinger, 2021,

78).

Esta propuesta caus6 revuelo en el mercado del arte, donde el valor comercial de las obras de arte

generalmente estd vinculado no solo al valor estético y las consideraciones de dominio artistico, ni solo a

la singularidad o escasez de una obra, sino también al caracter y pedigri de su creador. Artistas y tedricos

por igual han trabajado para desbaratar las concepciones humanistas de la figura del artista a lo largo del

siglo pasado; pero en las corrientes institucionales, comerciales y criticas del mundo del arte, “el artista”

tiende a persistir en la figuracion del espiritu creativo singular, unificado e individualizado encarnado en

un agente humano.

discriminador, mientras que este ultimo busca mejorar su habilidad para distinguir entre datos reales y generados.

Este proceso iterativo impulsa la GAN hacia la creacion de datos cada vez mas realistas, con el objetivo tltimo de

que los datos generados sean practicamente indistinguibles de los datos reales.
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Cuando el colectivo parisino Obvious uso el algoritmo para generar este retrato, la tecnologia
detras del mismo era fundamentalmente un producto del trabajo de un programador llamado Robbie
Barrat. Dando a entender que el desarrollo del algoritmo que produjo el retrato de Edmond Belamy, no es
de autoria del grupo Obvious. Barrat habia compartido libremente el codigo base utilizado para su propio
trabajo en el repositorio en linea y la herramienta de colaboracion GitHub? el cual es utilizado por muchos
programadores para compartir codigo de software. Segun el uso otorgado por Barrat de las licencias de
derechos de autor de creative commons, el uso colectivo de su material era en términos legales permisible.
Si bien no es motivo de analisis en esta tesis, el tema de propiedad intelectual o derechos de autor en
cuanto a la apropiacion y desarrollo de IA, es importante resaltar que este suceso plantea algunos
cuestionamientos sobre quién es realmente el autor de la obra, si es el creador del algoritmo o aquellos que
lo utilizan para generar una pieza especifica.

Si consideramos la historia del arte, la autoria a menudo se ha asignado a aquellos que conciben
una idea, pero también a quienes la ejecutan. En el Renacimiento, por ejemplo, algunos pintores de la
época, tenian talleres llenos de aprendices que ejecutaban partes de sus disefios bajo la supervision del
maestro. Aunque el aprendiz era el artifice directo de algunas pinceladas, la vision y la direccion
provenian del maestro, y, por lo tanto, la obra se atribuia a ¢l. En el caso de "Edmond de Belamy", Si bien
Barrat disefo el algoritmo, no intervino directamente en la creacion de este retrato especifico. Obvious
tomo estos algoritmos y los aplicé en un contexto especifico con intenciones artisticas particulares. Este
tema da para seguir centrando las discusiones en el contexto de las logicas humanas en la produccion
artistica.

Al final resulto que los miembros del equipo de investigacion Obvious, a pesar de tomar el crédito

por el disefio del sistema de [A que generd Retrato de Edmond Belamy, de hecho, se habia

2 GitHub es una plataforma digital para el desarrollo colaborativo de software que utiliza el sistema de control de
versiones Git. Facilita la colaboracion entre desarrolladores al permitir la gestion y seguimiento de cambios en el
codigo fuente de proyectos. GitHub también posibilita la exploracion y contribucion a repositorios tanto ptublicos

como privados.



apropiado de gran parte del sustrato del codigo para el trabajo del joven artista estadounidense de
IA, Robbie Barrat. Retrato de Edmond Belamy por lo tanto, ofrece un buen contexto no solo para
preguntar como el arte de IA podria desafiar las perspectivas existentes sobre la agencia creativa,
la autoria y la propiedad, sino también como la intencion de hacerlo puede fallar y terminar
logrando poco mas que darle un giro a la autoria enmarcada en disputas antropocéntricas.
Partes interesadas del mercado del arte y la prensa dominante, estaban deseosas de celebrar la
venta de Retrato de Edmond Belamy, como prueba de que la creatividad de las maquinas basadas
en IA no solo es posible, sino que ya se ha convertido en una realidad (Zeilinger, 2021, 81)
Continuando con los procesos de imitacion a través de 1A, que reflejan la nocion de una maquina artista,
aparece el trabajo de Pindar Van Arman, Cloud Painter, ¢l cual, a través de un robot, genera pinceladas
similares a las de algunos pintores del siglo XX y extrae a partir de imagenes fotograficas los modelos a
representar.
Figura 18

Cloudpainter

m

Nota. Fuente: Pindar Van Arman's cloudpainter
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El autor de este proyecto, Pindar Van Arman (s.f.), argumenta que cuando comenzo con sus
primeras maquinas hace quince afios, solo eran capaces de realizar tareas simples, como conectar puntos y
pintar siguiendo numeros. El autor dice que sus robots mas recientes utilizan redes neuronales de
aprendizaje profundo, 1A, ciclos de retroalimentacion y creatividad computacional, para tomar una
cantidad significativa de “decisiones estéticas independientes” y que sus maquinas se han convertido en un
sistema de arte generativo de 1A tan sofisticado que le ha obligado a considerar la posibilidad de que todo
el arte sea generativo. (Arman, n.d.)

Otra referencia, son los robots disefiados por Paul Tresset, los cuales en palabras de él mismo
desarrollador, “actuan como si fueran artistas por derecho propio, produciendo imagenes que no estan
preprogramadas, sino una interpretacion autonoma influenciada por las cualidades y defectos del robot”
(Tresset, 2017).

Otra propuesta es Artista y maquina, de Susie Rong Fu (2018), la cual es un estudio de la
existencia paralela del trabajo humano y el de la maquina. En esta actuacion en vivo, un artista y una
maquina dibujan uno al lado del otro. La maquina ha aprendido a dibujar como el artista, y trata de
mejorar después de cada actuacion. Se trata de un proyecto que usa maquinas de aprendizaje para su
entrenamiento, y se fundamenta en la posibilidad de estar mejorando cada vez mas su algoritmo, dando la
sensacion de autonomia y mayor eficacia en la produccion, en relacion con la artista.

También el proyecto, El proximo Rembrandt, deja en evidencia, la necesidad de plantear nociones
de IA creativa, a través de los gestos de imitacion y recursos visuales conocidos para quienes la observan,
procesando todas las pinturas de Rembrandt para generar un nuevo retrato que se confunde con los
originales del artista. Liderado por Microsoft en colaboracion con el Museo de Historia del Arte de
Amsterdam, el Museo Rembrandt y TU Delft. El objetivo del proyecto es utilizar técnicas de aprendizaje
automatico para generar una nueva pintura en el estilo de Rembrandt, utilizando datos de las 346 pinturas
conocidas del artista y generar una nueva pintura en su estilo. Este también utiliza tecnologias de

impresioén 3D para imprimir la pintura generada.
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Figura 19
The next Rembrandt

THE ARTWORK

G’ START SCROLLING

Nota. Fuente: The Next Rembrandt

Otro proyecto, son las piezas del artista aleméan Mario Klingemann, que utiliza técnicas de IA para
generar imagenes y videos a partir de una gran cantidad de imagenes de personas, recolectadas en internet.
El proyecto combina técnicas de aprendizaje automatico, redes neuronales y algoritmos generativos para
crear nuevas imagenes y videos a partir de las imagenes recolectadas. Este se basa en la idea de que la
tecnologia puede ser utilizada para explorar los patrones y estilos subyacentes en el arte y la cultura
popular, y utilizar esta informacion para generar nuevos trabajos artisticos. Segun el artista nombra este
como una obra de arte generativa que utiliza un algoritmo de aprendizaje automatico para crear ‘“nuevas”

imagenes.


https://www.youtube.com/watch?v=IuygOYZ1Ngo
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Figura 20

Memories of Passersby

Nota. Fuente: Memories of Passersby I | Quasimondo

También se referencian algunos proyectos sonoros, en donde los algoritmos procesan informacién de las
composiciones de musicos cldsicos, y construyen obras para puestas en escena bajo las condiciones de una
imitacion a la obra de estos compositores, como por ejemplo la intencion de completar la "Sinfonia N° 10"
de Beethoven Beethoven X-The Al Project la cual se estreno el 9 de octubre de 2021 en Bonn (Telekom,
2021). Es un proyecto de investigacion liderado por un equipo de musicos y cientificos de datos, que crean
nuevas piezas de musica basadas en la propuesta musical de Beethoven, utilizando técnicas de aprendizaje
automatico y algoritmos de generacion de sonido. El proyecto se basa en el analisis de las obras de
Beethoven para identificar patrones y estilos compositivos, y utilizar esta informacion para generar nuevas

piezas musicales.


https://underdestruction.com/2018/12/29/memories-of-passersby-i/
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Para estos proyectos se han utilizado distintas bases de datos abiertas y diferentes maquinas para
el aprendizaje, las cuales permiten concluir que los resultados visuales y sonoros obedecen a los diferentes
cambios de estilo en el arte a lo largo de la historia, en donde la similitud visual es la principal condicién y
por lo tanto, tienen la capacidad de aprender los patrones para discriminar entre estilos donde se incluyen:
composicion, contraste, color, pinceladas, texturas, dimension, entre otros marcos ya preestablecidos y
categorizados a través de la historia del arte. Como ya se ha mencionado, estos proyectos abren el debate
por la nocidn de gusto, autoria, originalidad, experiencia y demas categorias que se asocian con el arte. Lo
cual, en esta tesis se plantea como imitacion de la imitacién. Como se pudo evidenciar con las
apropiaciones anteriormente mencionadas; en la produccion de arte con IA, uno de los procesos mas
comunes es el de la imitacion, el cual en términos de desarrollo de la IA se puede denominar como

"transferencia de estilo"?!

en el que se utiliza una red neuronal para aplicar el estilo de una imagen o una
pieza de arte existente a una nueva imagen o pieza de arte generada por IA. Es decir, los datos
suministrados a la maquina en los ejemplos anteriores, conciben el arte y su historia, como su fuente de
informacion, y su resultado visual o sonoro termina demostrando cémo las maquinas y sus desarrolladores
imitan a los artistas en su proceso de representacion.

La IA puede ser entrenada con un gran conjunto de imagenes de rostros de una €poca en

particular, para que pueda aprender patrones y estilos caracteristicos de esa época y reproducirlos en

nuevas imdgenes. Una vez entrenada, la IA puede utilizar los patrones y estilos aprendidos para generar

1 El "transfer learning" o aprendizaje por transferencia en IA, es una técnica donde un modelo desarrollado para una
tarea se reutiliza como punto de partida para un modelo en una segunda tarea. Es una estrategia popular en el
aprendizaje profundo porque puede entrenar un modelo con un conjunto de datos mas pequefio, aprovechando un
modelo previamente entrenado en un conjunto de datos mas grande y general. Esto es util en situaciones donde se
tienen datos escasos para una tarea en particular, pero se tiene acceso a un modelo que fue entrenado para una tarea
similar. En lugar de empezar el aprendizaje desde cero, se parte de patrones ya aprendidos.

Un ejemplo clésico de transfer learning en el campo de la vision por computadora es usar modelos previamente
entrenados en el conjunto de datos ImageNet (que contiene millones de imagenes en miles de categorias) y afinar
este modelo para una tarea especifica que podria tener un conjunto de datos mucho mas pequefio. (OpenAl.

Comunicacion personal, [Julio, 2023])
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nuevos rostros con un estilo similar al de una época en particular y también puede analizar las
caracteristicas estilisticas de las imagenes de un momento historico especifico, como el uso del color, la
composicion y la perspectiva, y utilizar esta informacion para generar nuevas imagenes con un estilo
similar. Ademas, a través de esta técnica de transferencia de estilo se aplica un estilo aprendido en una
imagen de origen a otra imagen, generando una nueva imagen con el estilo de la imagen de origen. En
cuanto a la imitacion de los caracteres de la percepcion, los artistas toman informacion de su contexto
cultural y social, para realizar sus apuestas de produccion, la maquina también toma informacion (datos)
del medio - contexto sobre el cual el programador basa sus algoritmos y sesgos para entrenar dichas
maquinas, las cuales a través de algoritmos generativos, clasifican la informacion para ser mezclada y
convertida en un objeto, adicionalmente se emplean conceptos que permiten filtrar y captar solo la
informacion relevante para el proposito dado por el programador o desarrollador del algoritmo. Esto al
igual que para los artistas, necesita tiempo y espacio que permita el analisis de la informacion.

Adicionalmente las condiciones estéticas que transversalizan varios de estos proyectos, terminan
reflejandose en una serie de conceptos y categorias planteados por tedricos e historiadores del arte, para la
produccién de obras y el reconocimiento de las mismas, tales como: Animacion, Patrén, Sorpresa -
Extrafieza, Seleccion (Collings, 2009), los cuales han sido el insumo conceptual para determinar una
propuesta estética en la modernidad haciendo parte del insumo que define y clasifica ciertos estilos y
tendencias para poder referirse a la manera en la cual alguien hace algo, y se convierte en el marco de
referencia para que las maquinas construyan imagenes con la apariencia de ser autdnomas en la
produccién de las mismas.

Esto se da porque de manera general, las tecnologias de IA se basan en procesos de copia y
reutilizacion. En particular tales procesos también ocupan un lugar importante en muchos de los
comportamientos generativos que caracterizan a la IA, incluidas las técnicas subyacentes de

“entrenamiento” y “aprendizaje”. “Los resultados de los GAN?* son particularmente interesantes en este

22 La tecnologia de aprendizaje automatico basada en GAN, se ha convertido en una herramienta favorita entre los

artistas de IA que trabajan con sintesis de imagenes (Zeilinger 2021). Como ya se ha mencionado, las GAN se refiere
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contexto, ya que tienden a invocar la “creatividad de la IA” de manera muy convincente” (Zeilinger, 2021,
22). Estos tipos de procesos generativos, ponen tales sistemas como nuevos tipos de copiadoras altamente
sofisticadas.

Es asi, como la “creatividad” de las maquinas de aprendizaje (término que sera ampliado mas
adelante), se limitan bajo este escenario de imitacion de la imitacion, a la deteccion de estilos a partir de
sus datos de entrenamiento y luego a la improvisacion aleatoria dentro de esos estilos. En otras palabras, el
aprendizaje maquinico desde esta perspectiva de imitacion, puede explorar e improvisar solo dentro de los
limites 16gicos que estan establecidos por los datos de entrenamiento. En estos casos, cada pintura ya esta
terminada antes de ser pintada, dado que el lienzo ya esta calculado como un conjunto finito de
posibilidades. Estos algoritmos funcionan porque se basan en los datos que son obligados a mejorar
recursivamente su rendimiento. La capacidad de la maquina utiliza caracteristicas propias de la vision por
computador, que un humano no puede interpretar facilmente (volumen de la pincelada, precision en la
identificacion del color, patrones comunes entre una imagen y otra). Basado en el estudio realizado en el
laboratorio de Arte e IA, College of Charleston EE.UU. (Elgammal et al., 2018), el procesamiento de
informacién visual por parte de las maquinas, permite a las formas de planteamiento de la imitacion
mencionadas anteriormente (patrones, estilos, colores, entre otros), relacionarse con las metodologias de la
historia del arte en la comprension de estilos, esto hace que ahora estemos en condiciones de abordar la
historia del arte como una ciencia predictiva y relacionar sus medios para determinar aspectos clave
(estilo, composicion, técnica, iconografia, contexto historico y cultural, color, narrativa, autor, recepcion

critica) con los resultados de las maquinas.

a un tipo de red neuronal artificial que se puede entrenar para generar contenido novedoso sobre la base de procesos
de entrenamiento que se basan en grandes conjuntos de datos de materiales preexistentes. La tecnologia se ha vuelto
relativamente accesible en los Gltimos afos, y parte de lo que la hace tan atractiva para los usuarios digitales artistas,
es que sus productos estan curiosamente equilibrados entre lo predecible y lo inesperado. Debido a que los resultados
de GAN pueden satisfacer los requisitos que figuran en las definiciones ampliamente aceptadas de creatividad y
originalidad. Las GAN se han convertido en un terreno de juego para mucha especulacion artistica sobre la

creatividad de la IA. Este es uno de los enfoques de IA mas populares para la generacion automatica de imagenes.
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Es muy comun que algunos investigadores y artistas como los mencionados anteriormente, vean a
las maquinas y los humanos como realidades que son separadas pero intercambiables como sucede por
ejemplo, desde la logica de la revolucion industrial, en donde las maquinas son aisladas y especializadas y
buscan reemplazar al humano en muchas de sus labores cotidianas, como es el caso de lo antes
mencionado en el campo de las artes. Esta 16gica de reemplazo se encuentra muy presente entre quiénes
compiten para llegar a la automatizacion de procesos y trabajos que mejoren la productividad y la
economia.

Otra de las formas sobre las cuales se fundamenta esta posibilidad de imitacion, es a partir de que
las maquinas basadas en IA, contienen cada vez mas datos y los analizan con mayor agilidad que una
mente humana. Si bien, las maquinas procesan los datos para crear contenido con IA de manera diferente a
como lo hace el pensamiento humano. En el caso de las maquinas, el procesamiento de datos se lleva a
cabo mediante algoritmos y modelos matematicos, como redes neuronales y algoritmos de aprendizaje
automatico. Como se ha mencionado anteriormente, estos modelos son entrenados con grandes conjuntos
de datos, utilizando técnicas como el aprendizaje supervisado o no supervisado, y luego utilizados para
generar contenido nuevo.

Para ampliar este tema, algunos autores que vienen escribiendo desde una perspectiva
interdisciplinaria, han adoptado el concepto de HCI/HRI de Kate Darling” sobre el "encuadre

n24

antropomorfico"*, que describe las tendencias para concebir la funcionalidad y el "comportamiento" de la

3 HCI (Human-Computer Interaction) y HRI (Human-Robot Interaction) se refieren a las 4reas de investigacion que
se centran en la interaccion entre humanos y sistemas informaticos o robots, respectivamente. Kate Darling es una
especialista en robdtica e investigadora del MIT Media Lab. Aunque su trabajo se centra mas en HRI que en HCI,
ambos campos comparten ciertos principios.

24 Bl "encuadre antropomorfico” se refiere a la tendencia humana a ver y tratar a las maquinas, especialmente a los
robots, como si tuvieran caracteristicas humanas o emociones. Este encuadre no solo afecta la forma en que las
personas interactiian con los robots, sino también como se sienten respecto a ellos. Por ejemplo, las personas pueden
sentir simpatia por un robot que "expresa" tristeza o "dolor", incluso si racionalmente saben que el robot no siente

esas emociones.
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IA en términos humanos, por ejemplo, dando formas humanoides a robots, nombrando sistemas de [A, o
utilizando terminologia antropocéntrica para describir las actividades de [A.

Gran parte de este discurso que vincula la IA con la expresion creativa funciona no solo mediante

la antropomorfizacion de la 1A, sino también, lo que es mas importante, mediante una elaborada

reproduccion del mito de la figura del autor romantico. En otras palabras, una de las formas mas
poderosas de postular a la IA como "autor" es adjuntarle nociones romanticas de creatividad,
como las ficciones de ex nihilo creacion y de la figura autoritaria unificada y singular (Zeilinger,

2021, 69).

Otra de las cuestiones que se plantean en ese aspecto, es la manera en la que la IA, devela las fronteras
difusas entre lo que construye un computador y un programador, entendido este Gltimo como productor de
contenido, disefiador de interfaz, artesano, artista, actor, guionista, ingeniero que usa lenguajes de
programacion para entrenar una IA (Boden & Edmonds, 2019). Un programador desempefia un papel
clave en la relacion entre el arte y la IA. Los programadores son responsables de crear y desarrollar los
algoritmos y programas que permiten que las IA generen imagenes, textos, sonidos de manera autonoma.
Esto incluye el disefio de redes neuronales y otros algoritmos de aprendizaje automatico, asi como la
programacion de los sistemas de A que utilizan esos algoritmos para generar productos que pueden ser
considerados como artisticos. Ademas, los programadores también juegan un papel importante en la
curaduria y la edicion de las imagenes, textos o sonidos generados por [A, ya que son responsables de
seleccionar los datos de entrenamiento y configurar los parametros para generar proyectos en arte
especificos.

Si se plantea que el arte se trata mas del proceso de creacion y que el resultado final es menos
importante, entonces podria ver esto como interesante e incluso inspirador, a punto de poder pensar que si
la TA puede crear arte, entonces las posibilidades de lo que puede ser el arte son infinitas. “Unos creen
qué la IA podria liberar a los artistas de la necesidad de trabajar en sus creaciones, mientras que otros

temen que la IA finalmente reemplace por completo la creatividad humana.” (Arielli & Manovich, 2021)
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La IA es una extrafia bestia parecida a una quimera. Podria decirse que es tanto una ciencia como
una tecnologia, tanto un fendmeno cultural como una construccion filosofica. Y si bien se puede
decir, de manera bastante plausible, que la A es todas esas cosas, también se puede argumentar
que en realidad es solo una fabulacién mitica, que no existe en absoluto. Mientras que algunos
argumentan que lo que ahora se llama [A seguira acercandose poco a poco a una exteriorizacion
total de la "inteligencia general" y luego hacia un evento de "singularidad" (Kurzweil, 2005), otros
insisten en que la [A seguira siendo un aumento computacional de la inteligencia humana
(Zeilinger, 2021, 36).
Lo que aqui se propone como imitacion de la imitacion introduce una dimension adicional a la teoria
clasica de la mimesis, tal como fue propuesta por Platon y Aristoteles. En la mimesis tradicional, el arte se
entiende como una imitacion de la realidad. Sin embargo, cuando la IA entra en el campo artistico, no solo
imita la realidad, sino que también imita las formas en que los humanos imitan la realidad. Es decir, en
lugar de simplemente replicar las capacidades humanas, la A puede imitar los métodos mediante los
cuales los humanos replican la naturaleza y las creaciones de otros humanos. Esta segunda capa de
imitacion no solo cuestiona la fuente de la creatividad, sino que también amplia las posibilidades de lo que
consideramos arte. Platon, en su teoria de la mimesis, sugeria que todo arte es una imitacion de la realidad.
Sin embargo, cuando la IA imita el arte humano, introduce una nueva dimension a esta teoria, donde la
imitacion ya no es de la realidad, sino de otra imitacion. Muchas de las obras actuales basadas en [A son el
resultado de muestrear el “espacio latente” (Cetinic & She, 2022), un espacio abstracto donde se codifican
las representaciones de imagenes en multiples dimensiones. La capacidad de aventurarse en este espacio
multidimensional podria ser una de las caracteristicas mas atractivas del arte con IA en procesos de
cocreacion entre humano y maquina. Desde la perspectiva del artista, el espacio latente no es ni realidad ni
imaginacion, sino un ambito de infinitas sugerencias que emerge de la interaccion de lo conocido y lo
desconocido en multiples dimensiones. La manera en que el artista disefia y explora este espacio latente se
convierte en su tarea principal y en participacion distintiva. “Como se orquesta el disefio de este espacio y

lo que se encuentra en ¢l, eventualmente se convierte en la tarea principal y la “firma” distintiva del
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artista. En este contexto, es importante comprender el papel del ser humano en este proceso colaborativo
con la maquina. (Cetinic & She, 2022)

La propuesta sobre la maquina artista trasciende la mera produccién de obras artisticas,
incorporando la capacidad de la maquina para agenciar su participacion activa en el proceso creativo. Esto
plantea preguntas filosoficas sobre la naturaleza de la agencia y la autonomia en la creacion artistica.
Heidegger (1977) en su ensayo "La pregunta por la técnica” plantea que la tecnologia no es solo un medio
para un fin, sino una forma de desocultar la verdad. En linea con esta vision, la exploracion del espacio
latente por parte de la maquina, la IA puede ser vista como una nueva forma de desocultar otras practicas
artisticas, mostrando aspectos de la creatividad que antes eran invisibles o inaccesibles. Entonces es asi
como la maquina artista no es simplemente un productor de arte, sino un nuevo tipo de agente que
redefine los limites de la imitacion y la originalidad. Esta redefinicion abre un campo de posibilidades que

desafian nuestras percepciones de lo que es el arte y que es ser un artista.
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Entre el Antropocentrismo y la alteridad: Concepciones en el disefio de maquinas de

aprendizaje
Otro punto de inflexion, es el reflejo antropocéntrico que se evidencia en los desarrollos y la produccion
de las maquinas actuales, este se puede notar en la forma en que se utilizan estas tecnologias de 1A, ya que
estan disenadas y utilizadas con el objetivo de satisfacer las necesidades y deseos humanos, y como se ha
mencionado, los datos y el entrenamiento de los modelos de IA se basan en la recopilacion y analisis de
datos generados por seres humanos, lo que puede sesgar el funcionamiento y resultados de la maquina. Si
bien esta referencia sobre el antropocentrismo implicito en la apropiacion y produccion de la IA abre un
amplio campo de estudio y debate, el cual para ser explorado requiere un analisis cuidadoso de cémo la
tecnologia se cruza con la filosofia, la ética, la cultura y la sociedad, es importante para esta investigacion,
hacer referencia del mismo, para poder complementar esta fase de imitacion que se da desde la etapa de
conceptualizacion hasta la implementacion de los sistemas de IA que a menudo se disefian para emular,
ampliar o complementar las capacidades humanas. Estas condiciones antropocéntricas, han llevado a un
enfoque en el desarrollo de IA que se centra en la tarea especifica de resolver problemas, como mejorar la
eficiencia en las empresas o ayudar en la toma de decisiones. Esto es una de las principales perspectivas
que ha influenciado en la historia de la filosofia, la ciencia y la tecnologia, y se ha utilizado para justificar
la dominacidn y el control humano sobre la naturaleza y otros seres vivos y en este caso, sobre las
maquinas.

Como aspecto importante, el antropocentrismo para esta investigacion, es una perspectiva que ha
sido utilizada para ejercer dominio sobre la naturaleza, relegando otras formas de vida a un segundo plano
y propiciando una explotacion indiscriminada de recursos naturales. Mas alla de este desequilibrio con el
entorno, el antropocentrismo también ha tenido repercusiones socio-culturales. Ha sido un pilar que, bajo
ciertos discursos, ha avalado la marginacion de diversos grupos humanos, incluyendo mujeres,
comunidades no occidentales, clases socioecondomicas desfavorecidas y personas con discapacidades o

enfermedades. Estos patrones, han servido para imponer estructuras de opresion y discriminacion,
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generando una vision jerarquizada no solo de nuestra relacion con la naturaleza, sino también entre seres
humanos.

Al encontrar alternativas a esta perspectiva, se argumenta que el antropocentrismo, puede limitar
el potencial de la IA, ya que se enfoca exclusivamente en las necesidades humanas y puede ignorar otras
consideraciones relevantes, como el impacto ambiental, ético y artistico de la A en la actualidad.
Revisando la propuesta de Michel Foucault, que transversaliza este tema sobre el antropocentrismo, se
puede decir que estas nociones de poder y control, se han manifestado en la forma en que se ha establecido
una relacion entre las palabras y las cosas, en donde las palabras se han utilizado para nombrar y clasificar
las cosas del mundo, y se ha establecido una jerarquia entre las cosas del mundo, donde el ser humano
ocupa el lugar mas privilegiado. “En todas las épocas, el hombre se dio a si mismo un doble, constituido
por todas las cosas que fueron sus semejantes" (Foucault, 1966, p. 373). Desde algunas perspectivas
integradas® en la IA donde se incorpora un profundo entendimiento de las necesidades, valores y
aspiraciones humanas, esta tecnologia puede resultar sumamente eficaz en ambitos tan diversos como la
medicina, la educacion o el entretenimiento. Esta aproximacion humana ha llevado a sistemas que son mas
intuitivos, empaticos y eficientes en su interaccion con las personas. Sin embargo, esta orientacion
antropocéntrica también plantea que la jerarquia que pone al ser humano en una posicion privilegiada
puede llevar a una comprension limitada y a veces distorsionada del mundo (Foucault, 1966). Al disefar
sistemas basados predominantemente en la experiencia y el entendimiento humano, se corre el riesgo de
limitar soluciones innovadoras. Esto puede deberse a la sobrevaloracion de las capacidades
exclusivamente humanas y a la perpetuacion de sesgos ya arraigados en la sociedad. Ademas, al atribuir

caracteristicas exclusivamente humanas a las maquinas, podemos malinterpretar su operacion y

%5 Umberto Eco popularizo los términos "Apocalipticos e Integrados" en su libro homénimo de 1964. En este trabajo,
Eco explora las dos posturas contrastantes en el contexto de la cultura de masas y los medios de comunicacion. Los
"Apocalipticos" son aquellos que ven los medios de comunicacion y la cultura popular con sospecha y temor,
preocupados por sus efectos potencialmente daifiinos. Por otro lado, los "Integrados” son aquellos que aceptan estos
medios, viéndolos como una parte valiosa y enriquecedora de la sociedad. Estas categorias han sido aplicadas en

otros contextos, incluyendo debates sobre tecnologias como la TA.



capacidades. “La [A disefada sin un reconocimiento de su contexto mas amplio puede inadvertidamente
codificar y amplificar sesgos y discriminaciones” (Buolamwini et al., 2021).

Otro punto de vista, desde las practicas artisticas, es la propuesta de Theresa Reimann-Dubbers,
con su proyecto A(.1.) Messianic Window este proyecto aborda la posible simplificacion excesiva de los
conceptos humanos por parte de la IA que han evolucionado hasta alcanzar una gran complejidad con el
tiempo. Se trata de una vidriera que representa una interpretacion de [A del término Mesias. El contexto

de A(.1.)Messianic Window es la tendencia actual de aplicar conceptos humanisticos, culturales y no
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definidos universalmente a la IA. Las maquinas se vuelven inteligentes al ser alimentadas con informacion

sobre el mundo. ;Quién los alimenta y selecciona esta informacion? ;Qué sesgos y perspectivas se
transfieren a las maquinas? La religion es uno de esos conceptos matizados: su comprension difiere en
todo el mundo. El término Mesias se refiere a diferentes figuras o ideas dependiendo de la creencia
religiosa de cada uno. La investigacion pionera en IA se sitia predominantemente en los Estados Unidos,

donde el 70% de la poblacion se identifica como cristiana. Para resaltar el posible sesgo occidental

resultante de esto, la religion se simplifica para que signifique cristianismo, por lo tanto, el término Mesias

estaré representado por Jesucristo. La artista utiliza impresiones artisticas de Jesucristo (alrededor de
15.000 imagenes etiquetadas con "Cristo" de Wikigallery) para entrenar un DCGAN durante 300 épocas.
En las imagenes que se generaron posteriormente obtuvo una interpretacion de la IA del término Mesias.
Estas imagenes generadas luego se vuelven a colocar en un formato de presentacion sacro: una vidriera
(Enqvist, 2017). Los humanos a lo largo de la historia hemos aprendido de las imagenes, de los datos
visuales. Los sistemas de IA también estan aprendiendo de los datos visuales. Estos sistemas estan

generando contenido visual. Los humanos aprenden del contenido visual resultante, de las imagenes



96

resultantes. En nuestra sociedad post Photoshop®, el poder informativo y la autoridad de las imagenes
siguen siendo relevantes.

Si, la vision por computador y el aprendizaje automatico son procesos que tienen el poder de
informar, se puede entender entonces que es importante desafiar esta perspectiva sugiriendo que
podriamos imaginar y explorar otras formas de interactuar con las maquinas que no estén centradas
exclusivamente en el ser humano. Esto se puede retomar de nuevo desde la obra de Foucault, dado que su
analisis del conocimiento, del poder y de la construccion social puede ser aplicado al contexto actual en el
desarrollo e implementacién de la [A. Esta lectura de la obra de Foucault se centra en como las
instituciones y las estructuras de poder definen y construyen la "verdad" y como esta verdad es, en
esencia, relativa y cambia a lo largo del tiempo y entre las culturas. Extrapolando sus ideas al contexto
actual, podriamos argumentar que la manera en que disefiamos y programamos las tecnologias de 1A
refleja las estructuras de poder y los sistemas de creencias dominantes de nuestra sociedad. En su examen
de la episteme, las formaciones discursivas y las estructuras de poder (Foucault, 1968), permiten al dia de
hoy sefialar que la construccion de categorias y jerarquias en la IA no es un acto neutral o puramente
técnico. Estas categorias, en lugar de ser reflejos objetivos de la realidad, son producto de discursos
dominantes que se han internalizado y naturalizado en la sociedad. Asi, la 1A, al ser modelada segtin estos
parametros, perpetia y, a veces, intensifica estos discursos y las estructuras de poder subyacentes.

De manera inicial, se pone en cuestion la posible deconstruccion de las categorias y jerarquias

establecidas, y la reevaluacion de las relaciones entre las palabras y las cosas, que permita

comprender y cuestionar su influencia en la realidad, ya que han sido impactados por las

estructuras de poder y conocimiento que rigen en una determinada época (Foucault, 1968).

26 La expresion "sociedad post-Photoshop" se refiere a una era en la que las capacidades de edicion y manipulacion
de imagenes, se han integrado tan profundamente en la cultura visual y digital que se asume que casi cualquier
imagen puede haber sido modificada. Ademas esta condicion ha permitido que cualquier persona con acceso a estas
tecnologias pueda editar sus imagenes. Esto ha empoderado a los usuarios para producir contenido visual. Con la
popularizacion de la IA, se ha llevado la manipulacion de imagenes a otros niveles, que permiten crear videos y
audios falsos extremadamente realistas. Esto afiade una capa adicional de complejidad a la forma en que percibimos
y confiamos en las representaciones visuales.
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Un ejemplo de esto que se plantea, es el incidente de 2017 con la IA de Facebook?, el equipo de
Facebook Artificial Intelligence Research (FAIR) llevo a cabo un experimento, explorando las
capacidades comunicativas de los chatbots. En este estudio, FAIR se propuso investigar como las
maquinas podrian desarrollar habilidades para negociar entre si. A medida que se avanzo en la
investigacion, emergio algo inesperado: los chatbots, en un intento de optimizar su comunicacion,
comenzaron a desarrollar y usar una forma simplificada y mas eficiente de lenguaje que no era facilmente
interpretable por los humanos. Si bien esta "lengua franca" generada por las maquinas demostro ser
eficiente para los propositos de la tarea asignada, el equipo de FAIR decidid ajustar los parametros de la
investigacion para garantizar que los chatbots continuaran comunicandose en un lenguaje comprensible
para los humanos. Desde la lectura que se hace a Foucault, este evento podria interpretarse como una
necesidad de revision al poder y al conocimiento establecido. Las maquinas, al no estar restringidas por las
formaciones discursivas humanas, tienen la capacidad de trascender, rechazar o reformular las categorias y
jerarquias que les imponemos. La [A de Facebook, al desarrollar su propio "lenguaje" para comunicarse de
manera mas eficiente, estaba actuando fuera de la epistemologia humana, esto pone en cuestion las
estructuras preestablecidas.

En otras palabras, la relacion entre las palabras y las cosas no es natural, sino que se ha construido
historicamente y estd determinada por factores politicos, econémicos y sociales, como es el caso de la

apropiacion de la IA en la actualidad por la gran mayoria de sus productores. Si deseamos construir la [A

*7En 2017, Facebook tuvo que intervenir en un experimento cuando descubrieron que dos chatbots, que estaban
diseniados para negociar entre si, comenzaron a comunicarse en un lenguaje aparentemente incomprensible para los
humanos. En realidad, lo que ocurri6 fue que los bots, llamados Bob y Alice, comenzaron a usar una especie de
"shorthand" (abreviatura) en su comunicacion, lo cual era inesperado para los investigadores.

Para ponerlo en contexto, el objetivo original del experimento era que los chatbots aprendieran a negociar entre si.
Con el tiempo, estos bots comenzaron a derivar de un lenguaje claro y facilmente comprensible por el humano a un
lenguaje mas eficiente (desde la perspectiva de la maquina) que les permitia llegar a acuerdos mas rapidamente.
Algunos medios informaron esto como si los bots hubieran "creado su propio lenguaje secreto”, lo cual es un poco
sensacionalista. En realidad, los bots estaban simplemente optimizando su comunicacion para la tarea encomendada.
No obstante, esto fue lo suficientemente sorprendente y potencialmente problematico para que Facebook decidiera

detener y ajustar el experimento. (OpenAl. Comunicacion personal, [agosto, 2023])
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sin las condiciones de categorizacion humanas que han sido establecidas histéricamente, podriamos
plantear la adopcién de un enfoque mas flexible y adaptable en la programacion y disefio de sistemas de
IA. Esto significa permitir que la IA sea capaz de responder a la complejidad y diversidad del mundo, y
podriamos presentar que el modelamiento de la IA debe tener en cuenta, el entrenamiento para establecer
que nuestras categorias y sistemas de clasificacion son construcciones ceiiidas a la capacidad humana de
establecer relacion con las cosas, y que una IA avanzada tenga la capacidad de adaptarse y relacionar la
diversidad del mundo de una manera contextualizada, basandose en las capacidades que estas maquinas
pueden ofrecer a la hora de procesar informacidn y relacionarlos en base a su entrenamiento.
En la lectura que Foucault hace del cuento "El idioma analitico de John Wilkins” de Jorge Luis
Borges:
“[...] Enciclopedia china que se titula Emporio celestial de conocimientos benévolos. En sus
remotas paginas esta escrito que los animales se dividen en:
a) pertenecientes al Emperador,
b) embalsamados,
¢) amaestrados,
d) lechones,
e) sirenas,
f) fabulosos,
g) perros sueltos,
h) incluidos en esta clasificacion,
i) que se agitan como locos,
j) innumerables,
k) dibujados con un pincel finisimo de pelo de camello,
1) etcétera,
m) que acaban de romper el jarrdn,

n) que de lejos parecen moscas.”
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La imposibilidad de penetrar el esquema divino del universo no puede, sin embargo, disuadirnos
de planear esquemas humanos, aunque nos conste que €stos son provisorios. El idioma analitico
de Wilkins no es el menos admirable de estos esquemas. Los géneros y especies que lo componen
son contradictorios y vagos; el artificio de que las letras de las palabras indiquen subdivisiones y
divisiones es, sin duda, ingenioso. La palabra salmoén no nos dice nada; zana, la voz
correspondiente, define (para el hombre versado en las cuarenta categorias y en los géneros de
esas categorias) un pez escamoso, fluvial, de carne rojiza. (Teéricamente, no es concebible un
idioma donde el nombre de cada ser indicara todos los pormenores de su destino, pasado y
venidero.) El hecho de que la clasificacion de los animales en esta enciclopedia parezca arbitraria
y absurda pone de manifiesto que las categorias que utilizamos para entender el mundo no son
universales ni naturales, sino que son producto de una determinada época y cultura (Foucault,
1968).
En este analisis que realiza Foucault, se explora como la imposibilidad de establecer un sistema de
clasificacion refleja que la idea de un lenguaje universal actia como una herramienta para el conocimiento
y la clasificacion del mundo. Sin embargo, en realidad, esta nocidn encierra una forma de poder y control
sobre la realidad, en un intento humano de dominar a sus semejantes, en este caso las maquinas de
aprendizaje. Esto se relaciona directamente con lo antes mencionado sobre la creacion de la maquina
androide. Esta maquina, en su papel de doble del hombre, refleja como el ser humano abdica su
humanidad y delega en la maquina sus propias capacidades. La busqueda de construir maquinas que
piensen, quieran, e incluso vivan, representa un intento de liberarse de la debilidad y el peligro, a la vez
que se triunfa en la invencion. Gilbert Simondon dice que “la maquina convertida por la imaginacion en
ese doble del hombre que es el robot, desprovisto de interioridad, representa de modo demasiado evidente
e inevitable un ser puramente mitico e imaginario”. (Simondon, 2007, 32). Esto para decir que la busqueda
humana de dominacion y control sobre la realidad, a través de la creacion de maquinas como reflejos de la
humanidad, revela las intersecciones entre el poder, el conocimiento y la construccién de lo imaginario en

la sociedad.
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Es de aclarar que estas citas a Foucault y Simondon, invitan a revisar otros escenarios posibles
para desmitificar la A y avizorar el alcance que esta puede tener en procesos de cocreacion. Este tema
serd uno de los insumos para el desarrollo de los aportes que se daran en esta tesis, sobre el cual se podra
plantear que el desarrollo de sistemas en 1A, con los que convivimos diariamente, ha reforzado a su vez el
descentramiento —teodrico y factico— del que viene siendo objeto el ser humano desde hace décadas,
abocado ahora a coexistir con dispositivos no humanos involucrados en la produccion de conocimiento y
en procesos creativos. Este escenario obliga a resituarnos en una ecologia hibrida de actantes diversos y
nos conmina a pensar qué papel nos corresponde desempeiar en este nuevo sistema (Rodriguez Ortega,
2020). Esto invita a reflexionar que desde las practicas artisticas se exploren alternativas asociadas a la IA
centrada en los humanos, para explorar otras formas de inteligencia no humana o para disefiar proyectos
que desafien la idea de que los “humanos son la medida de todas las cosas”. Ademas, evidencia la A
como un instrumento neutral y objetivo, destacando lo que ya se ha explorado en el primer capitulo de la
tesis, donde es evidente que esta tecnologia se construye a través de decisiones y prejuicios humanos.

Si se revisa la nocion antropocéntrica de progreso técnico y se establece un didlogo con la
tecnologia, —desligandose de la condicion imitativa y de control sobre la cual se han centrado la mayoria
de sus desarrollos tecnologicos— se pueden evidenciar posibles caminos de transito y didlogo que
permitan una revision de las practicas artisticas y de la misma tecnologia. Prestando mayor atencion a la
cooperacion entre humano y maquina, la cual no requiere un poder computacional puro, sino que se ve
permeada por la intuicion, las normas culturales, las emociones, las sefiales y las disposiciones pre
evolucionadas hacia la cooperacion. Es aqui donde comienzan a emerger procesos de apropiacion de 1A,
en donde los errores y las rupturas epistemoldgicas, son cada vez mas comunes y generan una fractura en
los marcos establecidos para los datos, incluso convirtiendo el dato en un archivo y el archivo en un
insumo de alto valor conceptual, que cuando son diferenciados desde su carga de significacion y sentido
por las maquinas de aprendizaje, dan como resultado, un sin numero de alternativas de visualizacion de

nueva informacion mas alla de los limites de la imitacion y quizas mas alla de los limites de la misma
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comprension humana sobre la IA. Parafraseando a Zeilinger, el concepto de “ensamblaje agencial
poshumanista” con el cual este autor plantea una forma de explorar el arte de la [A y sus implicaciones
criticas mas alla del sujeto humanista (mas alla de la mirada antropocéntrica), plantea que en lugar de
adherirse al concepto convencional de un artista como entidad singular con una expresion unica y
coherente, esta propuesta permite analizar el arte desde una dindmica mas compleja y multidimensional.
Al posicionar el arte en el contexto de este ensamblaje agencial poshumanista, facilita especificar como un
arte critico de la IA puede perturbar los marcos y las nociones de autoria arraigadas en enfoques

humanistas. (Zeilinger, 2021).
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"IArtistas" y sus umbrales antropocéntricos

Las lecturas a Walter Benjamin, brindan herramientas conceptuales para analizar estas transformaciones
actuales de la tecnologia que cuestionan y reflexionan sobre los limites de la humanidad y el impacto de la
tecnologia en nuestra comprension del mundo. Ademas, este autor se plantea como bisagra en este punto
de la tesis para introducir en estas reflexiones, las practicas artisticas y su incidencia en la tecnologia
cuando se establecen limites con las categorias y sus difusos bordes de imitacion humana. Esto lo
podemos hacer citando el ensayo de 1936, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica. En
el cual se revisa como los modos de pensar y transformar la tecnologia influyen no solo en los fenémenos
estéticos de su momento, —como puede ser el caso de la pérdida del aura en la obra de arte— sino
también en las transformaciones sociales, politicas y culturales.

En este ensayo, se argumenta que la tecnologia de la reproduccion técnica, como la fotografia y el
cine, ha cambiado la forma en que se percibe y se valora el arte, esto ha causado la pérdida de lo que llama
Benjamin, “el aura, o el sentido de unicidad y autenticidad, en la obra de arte”.

Antes de la llegada del cine, mucha agudeza fue empleada intitilmente en decidir la cuestion de si

la fotografia era un arte o no, sin haberse planteado la pregunta previa acerca de si el caracter

global del arte no se habia transformado a causa del descubrimiento de la fotografia —Ia

introduccidn de la maquina en sus procesos—, las dificultades que la fotografia habia planteado a

la estética tradicional resultaron un juego de nifios en comparacion con las que el cine le tenia

reservadas. (Benjamin & Weikert, 2003, 63).

Este autor, argument6 que la pérdida del aura abria nuevas perspectivas creativas y politicas. La
reproduccion técnica democratizaba el arte al permitir que llegara a audiencias mas amplias, traspasando
las barreras de tiempo y espacio. En donde ya no se requeria la presencia fisica del espectador para
experimentar una obra de arte, y esta evolucion prometia implicaciones revolucionarias para la
democratizacion cultural. Algo similar es el caso en la actualidad, donde la IA aplicada en las practicas
artisticas estd planteando cambios en las formas de produccion visual y generando relaciones entre

diferentes disciplinas y tecnologias, que traen a colacion conceptos como, la cocreacion entre humanos y
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no humanos, las maquinas organicas, la hegemonia de los datos, los sistemas de control y vigilancia y la
necesaria revision al régimen escopico en la actualidad. También preguntas similares al planteamiento
benjaminiano de la pérdida del aura en la obra de arte, relacionadas con la originalidad y la autoria en la
obra, que en la actualidad se develan al utilizar algoritmos para generar contenido visual, sonoro y textual
que ponen en cuestion si la obra es realmente creada por un artista humano o si es simplemente generada
por una maquina. Ademas Benjamin, como ya se ha dicho, sefialaba en su ensayo que la reproductibilidad
técnica en su época, ha permitido que el arte sea accesible para un ptiblico mas amplio, algo que también
sucede hoy en el contexto digital y por supuesto con la A, ya que al generar contenido de manera
automatizada, usando algoritmos de procesamiento de informacion e incluyendo maquinas de aprendizaje
en su proceso de produccidn, se permite a un gran nimero de personas acceder a propuestas artisticas que
de manera previa a estas afirmaciones de Benjamin, seria mas complejo. Estas formas de la percepcion y
valoracion del arte, tanto en el momento en el cual Benjamin plantea su ensayo y en la actualidad con los
desarrollos en A, incluyen cuestionamientos comunes:

Accesibilidad; se ha permitido que el arte sea accesible a un ptiblico mas amplio mediante la
reproduccion y distribucion. Antes de la reproductibilidad técnica, las obras de arte eran consideradas
unicas y auténticas, estrechamente vinculadas a la autoria del artista. Su valor se basaba en su singularidad
y exclusividad. Sin embargo, con la aparicion de la reproduccion mecanica, las obras de arte pudieron ser
copiadas y distribuidas en masa. La reproduccion técnica desvincul6 la obra de arte de su contexto original
y de la autoria exclusiva del artista. La copia se volvio tan valiosa como el original, lo que desafio la
nocidn tradicional de autenticidad y unicidad. Permitioé que las obras de arte fueran reproducidas y
distribuidas en grandes cantidades. Esto significo que el arte ya no estaba limitado a unos pocos.

Interactividad; antes de la reproduccion técnica, la experiencia del arte solia ser pasiva y
contemplativa. El espectador se limitaba a contemplar la obra de arte desde una posicion distante, sin
posibilidad de intervenir o interactuar directamente con ella. Desde la reproduccion técnica, se ampli6 el
concepto de interaccion. La fotografia, por ejemplo, permitid que el publico tuviera una participacién mas

activa al realizar sus propias imagenes y composiciones visuales. Las personas podian tomar fotografias,
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experimentar con diferentes encuadres y perspectivas. Ademas, el cine introdujo la nocion de narrativa
visual en movimiento, lo que generd una experiencia mas inmersiva y participativa para el publico. Las
peliculas permitieron que los espectadores se sumergieran en historias complejas y se identificaran con los
personajes y sus emociones. La proyeccion de peliculas en salas de cine también cre6 un ambiente
colectivo de espectadores que compartian la experiencia en un espacio comun. Con el surgimiento de
tecnologias sensoriales y reactivas, la realidad virtual y la realidad aumentada, la interactividad con la obra
de arte ha alcanzado otras alternativas de relacion con su publico. Estas tecnologias permiten interactuar
fisicamente con la obra de arte, explorar diferentes perspectivas, manipular elementos visuales y participar
activamente en la creacion de significado.

También, la tecnologia, especialmente la IA, ha permitido la generacion automatizada de
imagenes, sonidos y textos, lo que ha llevado a otras formas de produccion artistica. Como antecedente a
la IA y los procesos generativos en arte, podriamos citar algunos de los procesos llevados a cabo por los
dadaistas, quienes, si bien no planteaban una apropiacion tecnologica del momento de manera explicita, si
lograron explorar técnicas como el azar, —término muy comun en los algoritmos generativos—y el
collage para desafiar los procesos de produccion artistica establecidos y buscar otras formas de expresion.
Utilizaron recortes de revistas, objetos encontrados y palabras al azar para crear composiciones que se
alejaban de los métodos tradicionales de produccion. También podemos citar el surrealismo, movimiento
en el cual los artistas se interesaron por el poder del subconsciente y la liberacion de la mente racional,
buscando expresar la realidad a través de imagenes oniricas y simbdlicas. Utilizaron técnicas como el
automatismo, que implicaba liberar la mente de cualquier control consciente y permitir que las ideas y las
imagenes surgieran de forma espontanea y automatica, ejemplo de esto, puede ser la “Escritura

automatica™® de André Breton. Estos términos, espontaneidad y automatismo, se pueden ver reflejados en

¥ La escritura automatica es una técnica desarrollada por André Breton, a principios del siglo XX. Consiste en
escribir de manera espontanea y sin censura, permitiendo que las palabras fluyan libremente sin intervencion
consciente o control racional. Breton consideraba que la escritura automatica era una forma de acceder al
subconsciente y liberar las fuerzas creativas de la mente. Buscaba romper con las convenciones literarias establecidas

y explorar lo irracional, lo onirico y lo absurdo. Al escribir sin restricciones, se abrian nuevas posibilidades para
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las maquinas de aprendizaje cuando arrojan una gran parte de los resultados solicitados, dado que
permiten entender que hay cierto nivel de automatizacion y eleccion simultanea de datos al momento de
procesar la informacion.

También en la actualidad ha cambiado la forma en que se valoran las imagenes, ya que las obras
generadas automaticamente o de manera masiva, pueden ser valoradas de forma diferente a las imagenes
creadas por artistas humanos. Es importante tener en cuenta que la tecnologia no es el inico factor que
afecta la percepcion y valoracion del arte, ya que estas son subjetivas y estan influenciadas por factores
sociales, culturales y politicos que se encuentran implicitos en los multiples desarrollos tecnologicos.

Entonces, en consonancia con el ensayo de Benjamin y su pertinencia en la actualidad. Vale la
pena relacionar lo que este autor dice sobre el cine y las tecnologias de la imagen en su época, las cuales
“han introducido en su técnica, transformaciones que cambian los paradigmas de produccion visual,
permitiendo la combinacion de imagenes en movimiento, sonido y dialogos”, con la tecnologia que al dia
de hoy en su constante desarrollo y con la insercion de la [A, sigue introduciendo en la produccion visual,
el uso de animaciones, modelados 3D, narrativas multidireccionales, efectos especiales, narrativas
cross-media, sistemas interactivos-reactivos, que se expanden a la creacion de mundos virtuales,
personajes fantasticos y escenarios que amplian la experiencia visual del ptublico. Ademas, estas
tecnologias para produccion de imagenes en movimiento han experimentado con narrativas no lineales y
estructuras fragmentadas que como ya se habia mencionado, permiten una mayor implicaciéon y
participacion del espectador.

El alcance de estas tecnologias, —el cine, la fotografia, la electricidad entre otras y sus

manifestaciones en las practicas artisticas— se debe a varias transformaciones que aparecen en la primera

expresar pensamientos, imagenes y asociaciones inesperadas. La escritura automatica se basa en la idea de que el
inconsciente contiene una riqueza de ideas y emociones subyacentes que pueden ser capturadas y expresadas a través
del lenguaje.

Los surrealistas veian la escritura automatica como una herramienta para liberarse de las estructuras sociales
y culturales impuestas y cuestionar la realidad establecida. Creian en la importancia de lo irracional y lo intuitivo

como medios para acceder a una realidad mas profunda y auténtica.
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mitad del siglo XX, ya mencionadas partiendo de los textos de Benjamin, y que se intensifican luego de la
segunda mitad del mismo siglo a través de la produccion de la imagen electronica y computacional, hasta
los desarrollos de la IA en la actualidad, en donde comienzan a surgir conceptos que van a venir implicitos
en esa imagen computacional, como los son por ejemplo, los automatas celulares®, la programacion

evolutiva®, las redes neuronales artificiales (RNA)*', los procesos aleatorios para la seleccion de datos,

29 Técnica de simulacion utilizada para generar patrones y comportamientos complejos a partir de un conjunto
simple de reglas. Esta técnica se basa en sistemas que pueden ser vistos como una malla de celdas que cambian de
estado en funcién de un conjunto de condiciones. Revisando este concepto en la produccién artistica, estos se utilizan
para generar patrones y comportamientos complejos en una variedad de medios, como la pintura, la animacion y la
musica. Un artista puede utilizar un automata celular para generar una animacion en la que los patrones cambian y
evolucionan de forma auténoma. Otra aplicacion es generar patrones al azar en una pintura o hacer musica con
patrones generados por un automata celular, que actiian como estructuras de ramificacion automatica, similar a la que
los botanicos utilizan para sus estudios.

3% Técnica de programacion que se utiliza para generar formas y patrones complejos mediante el uso de algoritmos
de evolucion. Esta se basa en el concepto de evolucion bioldgica, en el que los organismos evolucionan a través de
mecanismos como la seleccion natural y la mutacion. En la programacion evolutiva, un conjunto inicial de formas o
patrones se somete a un proceso de evolucion mediante el uso de algoritmos especificos. Los algoritmos evaliian
cada forma o patron y seleccionan las que mejor se adapten a un conjunto de criterios especificos, y luego se
reproducen y combinan para generar nuevas formas y patrones.

31 Son una técnica de IA que se utiliza para generar formas y patrones complejos. Estas redes se basan en el modelo
de la red neuronal bioldgica y son capaces de aprender y generar patrones a partir de un conjunto de datos.

En la produccion artistica, las RNA se utilizan de varias maneras, como:

- Generacion de imagenes, pueden ser entrenadas con conjuntos de datos de imagenes y utilizadas para
generar nuevas imagenes. Esto se utiliza para generar imagenes artificiales, como paisajes, rostros y objetos.
Ejemplo de esto son las investigaciones como Stable Diffusion, MidJourney, Dalle-2, entre otras.

- Generacion de sonidos, pueden ser entrenadas con conjuntos de datos de musica y utilizadas para generar
nueva musica. Esto se utiliza para generar melodias, ritmos y arreglos musicales. Ejemplo MusicLM que
genera musica a través de textos o el Proyecto Beethoven X.

- Analisis y sintesis de imagenes, pueden ser utilizadas para analizar y sintetizar imagenes, lo que permite a
los artistas modificar y manipular imagenes existentes.

- Generacion de escritura, pueden ser entrenadas con conjuntos de datos de texto y utilizadas para generar

nuevos textos, como poemas, cuentos y articulos. Ejemplo, Chat GPT, Bard, Lambda, LLaMA, entre otros
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como los agentes inteligentes artificiales (AIA)*, las experiencias interactivas mediadas por 1A, entre
otras. Estas experiencias con [A son un tema que ha ganado cada vez mas importancia en el mundo del
arte contemporaneo. Esta relacion se basa en la propuesta de que la IA puede ser utilizada para crear
experiencias artisticas interactivas que involucran al espectador de manera activa, en donde este a través
de sus acciones, permite a los artistas redisenar los espacios para que cambien y evolucionen en funcion de
esta interaccion. Generando asi experiencias que son Unicas para cada espectador y que cambian cada vez
que son interactuadas. Ademas, la IA también permite a los artistas disefiar obras que son sensibles al
contexto y el entorno donde se producen y que pueden cambiar en funcion de factores externos, por
ejemplo, el tiempo o la ubicacion, generando obras que estan en constante evolucion. Sin embargo,
también hay desafios éticos y estéticos en el uso de la IA en experiencias interactivas artisticas, que
consideran el impacto de la [A en la privacidad y el control de la informacion del espectador, al generar
imagenes y resultados que parten de los datos de las personas que participan (este tema sera desarrollado
mas adelante, en el Capitulo Ill: Datos y algoritmos)

Otro concepto, son las interfaces humano-maquina en el contexto digital, el cual como ya se ha
mencionado antes, se refiere a la forma en que los seres humanos interacttian con las maquinas y los
sistemas tecnologicos. A finales del siglo XX, la interfaz humano-maquina en las practicas artisticas se
limitaba a herramientas basicas como la pintura digital y el disefio grafico. Sin embargo, con el desarrollo
de la TA, las tecnologias sensoriales y reactivas, la realidad virtual y la realidad aumentada, la interfaz
humano-maquina se ha vuelto cada vez mas compleja, donde esta no es simplemente un punto de
conexion entre dos entidades, sino un espacio en cual se exploran los limites y las posibilidades de la

relacion simbidtica entre el ser humano y la tecnologia. En las practicas artisticas actuales, los artistas

32 Sistemas informaticos que tienen la capacidad de realizar tareas complejas y adaptarse a situaciones cambiantes en
un entorno especifico. Estos pueden ser programados para realizar una variedad de tareas, como la generacion de
imagenes, musica, escritura y la toma de decisiones en procesos de produccion, como la seleccion de colores, la
eleccion de formas y la creacion de patrones. También a través de esta forma de produccion, se puede realizar el
analisis de contenido artistico, lo que permite a los artistas entender mejor su trabajo y clasificar mas facilmente

informacién como insumo para sus proyectos visuales, sonoros y textuales.
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utilizan una variedad de herramientas y tecnologias para crear y presentar su trabajo. Esto incluye el uso
de sensores, dispositivos tanto de hardware como de software, para crear experiencias interactivas e
inmersivas que involucran al espectador de manera activa. También se utiliza para generar contenido de
manera automatizada, mediante el uso de algoritmos y programas que pueden aportar en la produccion de
imagenes, sonidos y textos.

Estos conceptos anteriormente nombrados —Ilos cuales son muchos mas, pero para los intereses
de esta tesis se mencionan solo algunos—, permiten complementar temas como la masificacion de internet
y la aparicion de una sociologia al final del siglo XX que analiza la sociedad en red y del conocimiento,
donde se interpreta la interaccion social que incorpora el imaginario maquina, en el que hoy se definen
nuevas estrategias de poder, creacion y generacion de imagenes del mundo (Lévy, 2007). En esa medida,
la consecuencia logica es un sistema computacional y este nos lleva a una interfaz que toma la forma de
dispositivos fisicos, como pantallas tactiles o asistentes de voz, o pueden ser mas abstractas, como
plataformas de redes sociales y motores de busqueda, lo cual ha llevado a cabo la posibilidad de generar
IA que sobrepasa los bordes de la imitacion y plantear otras formas en cdmo los humanos nos
relacionamos con los objetos.

Los objetos, por la naturaleza misma de sus conexiones con los humanos, pasan rapidamente de

ser mediadores a ser intermediarios y valen como uno o nada, sin importar lo complicados que

puedan ser internamente. Es por eso que hay que inventar trucos especificos para hacerlos hablar,

es decir, hacerlos ofrecer descripciones de si mismos, producir guiones de lo que hacen a hacer a

otros humanos o no humanos (Latour, 2008, 117).

Pensar que las maquinas reemplazan con mayor facilidad a los humanos en algunos procesos laborales, ya
no es solo en el lenguaje del cine, la literatura o la ciencia ficcion, donde se evidencia que la maquina
puede participar activamente de ciertas acciones, sino que emergen agentes maquiniquicos que pueden ser
organicos (este concepto “maquinas organicas” sera desarrollado mas adelante) en el procesamiento de
informacion, incluso se vaticina desde distintos contextos, que en un futuro, estas maquinas pueden llegar

a ser totalmente autébnomas, dejando como resultado la idea de que somos parte de los algoritmos que
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habitan en las redes en forma digital. Es de aclarar que algunos investigadores en [A y ciencia cognitiva
creen que es posible que estas maquinas puedan avanzar en el desarrollo del concepto de singularidad en
la maquina, ya sea mediante el uso de redes neuronales mas avanzadas, la creacion de sistemas cada vez
mas complejos, o la incorporacion de mecanismos de aprendizaje automatico mas avanzados, Sin
embargo, parafraseando a Donna Haraway (1995), la singularidad es una ilusion y las tecnologias y los
seres humanos son en realidad "hibridos" que estan en constante cambio y evolucion. Ademas, propone
que debemos dejar de pensar en términos de la dicotomia entre humano y maquina y, en su lugar,
enfocarnos en la interconexion y la interdependencia entre los seres humanos y las tecnologias. Cuestiona
la nocidn de la singularidad como algo positivo, ya que puede conducir a una ideologia de la dominacién y
la opresion. En su lugar, propone una vision mas colectiva y colaborativa de la tecnologia y la sociedad.
Esta dimension de singularidad®, se ha expandido de tal forma, que algunos la ven como
amenazadora para la existencia humana y otros como una esperanza para seguir consolidando proyectos
tecnologicos de avanzada, como la inclinacion por expandir y responder a los limites corporales, que ha
llevado a algunos cientificos y pensadores a buscar alternativas en las esferas digitales. “Maquinas mas
inteligentes, mas rapidas, con mas memoria, que aprenden solas con mayor eficiencia y que son capaces

de decidir el curso de una accion en el futuro mejor que nosotros” (Mufioz & Zafra, 2021).

3 La singularidad en la IA se refiere a un punto tedrico en el futuro en el cual las maquinas alcanzaran una
inteligencia equivalente o superior a la humana. Este concepto, popularizado por autores como Vernor Vinge y Ray
Kurzweil (Kurzweil, 2005), plantea la posibilidad de un crecimiento exponencial en la capacidad tecnologica y una
transformacion radical de la sociedad. También la influencia del filésofo Nick Bostrom, ha sido fundamental para

conformar el discurso actual sobre la singularidad.
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iCreativos en apariencia!

Con base en la cantidad de teorias y practicas en cuanto al desarrollo de la [A, surgen sistemas de
procesamiento de datos e informacion, altamente especializados y “auténomos” que podrian funcionar
como actores dentro de redes interconectadas, colaborando tanto con otros sistemas de IA como con
humanos y otros no humanos, ademas se plantean una serie de inquietudes en varios de los autores que
consideran que la A puede ampliar nuestra mente y nuestra condicion de apropiacion del mundo. Algunos
de los planteamientos que surgen, se basan en la teoria de que una maquina —computadora— tenga cierta
capacidad creativa igual o superior de la misma capacidad humana. Como bien se sabe, la creatividad es
un concepto complejo y altamente debatido, y no hay un acuerdo general sobre como se define o como se
puede medir*. Esta “posible capacidad creativa” se debe a que las maquinas en su proceso de aprendizaje
profundo (Kelleher, 2019) estan generando dinamicas de lectura de la informacion de manera masiva y
procesos en los cuales se evidencian acciones y ejecuciones, que dicen ser “insospechadas para los seres
humanos”.
También hay quienes anuncian la llegada de una IA verdaderamente “creativa’ uno de estos es el
matematico Marcus du Satoy quien enmarca la creatividad como una especie de “cddigo humano”
que en opinion del autor, puede calcularse algoritmicamente con tal eficiencia que la creatividad
de la maquina podria eclipsar la creatividad humana tarde o temprano, perspectiva que otros
autores han cuestionado como una forma generalizada de “pensamiento computacional”
(Zeilinger, 2021, 24).
Las aplicaciones de la [A en el arte (artes visuales, musica, danza, narrativa) cambiaran de forma
importante la relacion con el proceso creativo, pues los computadores ya no son solamente herramientas

de ayuda a la creacidn, sino que estos empiezan a ser “agentes creativos”. “Eso ha dado lugar a un area de

34 Es importante resaltar algunas de las consideraciones sobre la creatividad, encontradas en los autores,
investigadores en [A y ciencia cognitiva. Algunos argumentan que estas [A son capaces de generar arte y otras
formas de expresion que pueden ser consideradas creativas. Sin embargo, otros sefialan que la creatividad humana es
un proceso complejo que involucra entre muchas cosas, la combinacion de varios factores, como la experiencia, la

cultura, la personalidad y las emociones, y las IA actuales no tienen estas caracteristicas.
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aplicacion de la A denominada creatividad computacional que ha producido resultados en musica, artes
plasticas, cine, entre otras actividades de ese tipo” (Lopez de Mantaras, 2018). También es importante
aclarar las diferencias que se resaltan en los proyectos de investigacion en el contexto académico y
cientifico, sobre la “creatividad computacional” y la “creatividad artificial”. La primera, se refiere al uso
de algoritmos y técnicas de [A para aportar en los procesos de produccion humana. Por ejemplo, un
algoritmo de IA puede ayudar a una persona a generar otras ideas o sugerir nuevas combinaciones de
imagenes, formas, colores, textos, sonidos en su produccion. Mientras que la “creatividad artificial” se
refiere a la capacidad de las maquinas y algoritmos de generar contenido de manera “auténoma”, es decir,
sin intervencion humana directa. En este caso, la IA es la responsable de tomar decisiones y generar
contenido, no solo ayudando al proceso de produccion humano. Esto incluye la generacion de imagenes,
musica, escritura, disefo, entre otros. Similar a la vida artificial, una de las posibilidades mas interesantes
que ofrecen los sistemas de creatividad artificial es la capacidad de los investigadores para ejecutar
nuevamente una simulacion con distintas condiciones o parametros iniciales. Esto permite observar como
varian los resultados. Este tipo de experimentos no puede realizarse en el mundo real y tiene el potencial
de revelarnos mucho sobre la naturaleza de la creatividad.
La creatividad artificial es compatible con varios enfoques diferentes para el estudio de la
creatividad humana, por ejemplo, la ciencia cognitiva, la sociologia y la historia. Mapear estos
diferentes enfoques en el ambito computacional para que puedan aplicarse al estudio de sistemas
artificialmente creativos proporciona una serie de formas importantes de comparar y contrastar los
sistemas creativos artificiales y humanos (Saunders & Gero, 2002).
Retomando el término de creatividad computacional, Oliver Bown, investigador en este campo, es uno de
los muchos que han expresado su preocupacion con respecto a tal perspectiva, al sefialar que, si se toma en
serio la posibilidad de una agencia creativa no humana, debe aceptarse que la creatividad de las maquinas
podria no funcionar “en formas particularmente humanas”. En cambio, podria coincidir con lo que Ray
Kurzweil (Kurzweil, 2005) y otros, han invocado como el espectro de la inteligencia no humana

fundamentalmente incognoscible.
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En efecto, el pensamiento computacional va mucho mas alla de una comprension basica de los
procesos algoritmicos como “métodos para resolver problemas que son adecuados para la
implementacion informatica” (Sedgewick y Wayne 2011, 3); a veces criticado como
"computacionalista", puede complacer los supuestos generalizadores sobre la abstraccion y la
programabilidad del comportamiento humano, de manera que ignora o pasa por alto cuestiones
politicas importantes. Los sistemas de IA ciertamente ya son lo que Ed Finn ha llamado
“maquinas culturales”, al menos en el sentido de que contribuyen de manera importante al tejido
sociocultural en el que estan integrados. Pero este reconocimiento dice poco sobre si la creatividad
deberia ser considerada como “efectivamente computable” (Zeilinger, 2021, 24).
En el debate sobre la IA creativa y el arte de la IA, la respuesta alarmista a esta sugerencia tiende a ser que
la TA perturbara el mercado del arte, esto puede referir nuevamente al proyecto del grupo de investigacion
Obvius y su propuesta Belamy.
Este tipo de procesos no debe interpretarse como que la IA comenzara a "competir" con los
autores humanos, sino mas bien que el arte que revisa los procesos de apropiacion de la 1A hoy,
tiene la oportunidad para cambiar las propuestas de valor de los enfoques antropocéntricos y
humanistas de la produccion artistica. Esto puede suceder, por ejemplo, al enfatizar las
reconfiguraciones relacionales de la agencia y la expresion creativa que avanzan hacia un
descentramiento del sujeto humanista (y humano) que fundamenta los modelos antropocéntricos
(Zeilinger, 2021, 49).
Estas formas de “creatividad” han llevado a nuevas formas de produccion en artes y a una mayor
comprension de la relacion entre humanos y tecnologia. Segtin Joanna Zylinska en su libro "Al Art.
Machine visions and warped dreams", la [A y la robdtica estan cambiando la produccion artistica
—creativa— al permitir a los artistas trabajar de manera mas colaborativa con las maquinas, en lugar de
simplemente utilizarlas como herramientas. Se plantea entonces, que la IA esta cambiando la forma en que
percibimos el mundo, y esto se refleja en el arte. El arte generado por la IA también esta cambiando la

forma en que pensamos sobre la creatividad, la originalidad y la autoria. Nadie cree que la Inteligencia
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Artificial General (AGI) sucedera en el corto plazo (razén por la cual muchos cientificos e ingenieros
tienden a evitar el término y prefieren usar términos mas precisos como aprendizaje automatico,
procesamiento del lenguaje natural o visién por computador) pero algo ya esta pasando. “Este “algo”, que
es una confluencia de cambios técnicos y culturales, reclamos de la industria, ansiedades populares,
panicos morales e intervenciones creativas en diferentes medios y plataformas exige nuestra atencion”
(Zylinska, 2020, 35), como un llamado para imaginar otras narrativas sobre la IA, mas alla de las historias
de terror o historias de ficcion y salvacion que ésta suscita. Al movilizar las herramientas de la
imaginacion, la visualizacion, la narrativa, la metafora, la parabola y la ironia, los artistas tal vez puedan
comenzar por soplar un poco de aire fresco muy necesario sobre el calor y la exageracion que emanan
actualmente las empresas de tecnologia, y como dice Zylinska, “proponer esto no es abrazar una posicion
tecnofobica o promover un retorno a las formas narrativas de antafio: desapegado, cerrado, basado en un
solo medio. Es mas bien para provocar el uso de aparatos técnicos con miras a exponer los puntos ciegos
detras del discurso actual de la IA” (Zylinska, 2020).

Es asi como surge de nuevo en este escenario actual de relacion entre arte y tecnologia, la cuestion
de no identificar que tanto el arte ha sido capaz de reconocer si la computacion es un arte o no, o como la
computacion imita al arte o sirve para resolver problemas del arte. Sino, como lo plantea Walter Benjamin
(quien no participo6 del contexto de las computadoras y sus lenguajes, pero como se ha mencionado, pone
en cuestion la incidencia del arte y la tecnologia en nuestra sociedad, lo cual es vigente al dia de hoy para
el escenario de lo digital y las IA) cuando dice que es necesaria la reflexion, no solo por qué tanto se ha
transformado el “caracter global del arte” con las inserciones tecnologicas en el campo de la produccion
visual, sino de poder sospechar de los posibles engafios y simulacros que estas tecnologias nos traen en el
momento de su apropiacion. Es bajo esta l6gica de Benjamin que se hacen necesarias las reflexiones sobre
las problematicas de la IA y sus cajas negras, la relacion humano-maquina, la homogeneizacion y sesgo de
los datos, el capitalismo de vigilancia, la ubicuidad de los datos y la informacidn, temas que seran el

insumo para la reflexion de una posible, otra mutacion de la imagen al dia de hoy.
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Independientemente del angulo desde el que se aborden las cuestiones de la creatividad de la IA,
la autoria de la IA y la agencia de la IA, por ahora la mayoria de la erudicion sobre el tema parece
llegar a una de dos conclusiones. La primera es que debido a que la IA técnicamente no puede
reclamar la capacidad de crear expresiones creativas, no tiene agencia. El segundo invierte esta
logica, para sugerir que debido a que técnicamente no se puede asignar una agencia a la [A, por lo
tanto, no puede entenderse de manera significativa como capaz de crear expresiones creativas.
Ambas perspectivas se ven afectadas por la misma falacia central de imaginar la creatividad de la
IA en términos antropocéntricos y la suposicion de que las habilidades creativas de la IA
simplemente no se parecen lo suficiente a las de los agentes humanos como para justificar el
reconocimiento legal de los sistemas de A como autores potenciales (Zeilinger, 2021, 71).
Abordar la creatividad de la [A a través de una lente antropocéntrica, es mantener la expresion creativa
alejada de sus aspectos relacionales, sociales, comunicativos y colaborativos, que por lo general se ignoran
en la retdrica del genio creativo, original, y que en su mayor parte son incompatibles. Adoptar una
combinacion de definiciones prevalecientes y aceptar como “creativos” aquellos comportamientos,
fendmenos, actividades y artefactos que puedan interpretarse significativamente como tales en las
practicas artisticas, tiene la intencion de plantear una perspectiva que no discrimine por defecto entre
humanos y no humanos al navegar por los diversos significados y alternativas criticas de la expresion

creativa en relacion con la IA, asi mismo con las perspectivas filosoficas que los enmarcan.
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Capitulo III: Datos y algoritmos

Los datos en la IA han llevado a que los sistemas automatizados ejecuten acciones —*“tomen
decisiones”— importantes en distintos ambitos. Si bien se ha planteado que la IA puede ser muy efectiva
detectando posibles eventos y situaciones, también se ha sefialado que puede ser problematica cuando se
usa para tomar ciertos tipos de decisiones, especialmente aquellas que involucran cuestiones éticas o
morales, tanto en temas sociales, politicos y econémicos. Comprender el aprendizaje automatico y
registrar su impacto en la sociedad es estudiar el grado en que estos algoritmos de IA distorsionan los
datos. Esto se conoce generalmente como el debate sobre el sesgo en la IA*. Los sesgos pueden surgir en
diferentes etapas del proceso, desde la recopilacion y seleccion de los datos, hasta la construccion y
entrenamiento de los modelos de IA. El sesgo de los datos puede tener un impacto en la calidad de las
acciones tomadas por la [A, ya que el procesamiento de la informacion que proporcionan los datos
sesgados, puede llevar a situaciones que comprometen el uso de la IA. Por ejemplo, si un modelo de IA se
entrena con datos que muestran una discriminacion hacia ciertos grupos demograficos, es probable que
replique ese sesgo en el procesamiento de la informacion y en sus resultados. Los datos se extraen para su
uso en sistemas técnicos de clasificacion y reconocimiento de patrones, lo que produce resultados que se
perciben como objetivos de alguna manera. El resultado es un ouroboros estadistico: una maquina de
discriminacion que se refuerza a si misma y que amplifica las desigualdades sociales bajo el disfraz de la

neutralidad técnica. Cada conjunto de datos utilizado para entrenar sistemas de aprendizaje automatico, ya

35 Bl debate sobre el sesgo en la IA se centra en la presencia de sesgos y discriminacion en los algoritmos y sistemas
de IA. El sesgo en este contexto se refiere a la parcialidad o distorsion en los resultados producidos por un sistema de
1A, que puede estar influenciado por datos sesgados utilizados para entrenar el modelo o por las propias decisiones
de disefio del algoritmo. Estos sesgos pueden surgir de diversas fuentes, como desequilibrios en los conjuntos de
datos utilizados para el entrenamiento, reflejando asi los prejuicios presentes en la sociedad. Por ejemplo, si un
algoritmo de reconocimiento facial se entrena principalmente con imagenes de personas de un determinado grupo
étnico, puede tener dificultades para reconocer con precision a personas de otros grupos.

Las discusiones sobre el sesgo en la IA buscan abordar estos problemas desde multiples perspectivas, incluyendo la
mejora de la diversidad en los conjuntos de datos, la transparencia en los algoritmos y la ética en el disefio y

aplicacion de sistemas de TA.
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sea en el contexto del aprendizaje automatico supervisado o no supervisado®, ya sea que se considere
técnicamente sesgado o no, contiene una vision del mundo. Crear un conjunto de entrenamiento es tomar
un mundo variado y casi infinitamente complejo y fijarlo en taxonomias compuestas de clasificaciones
discretas de puntos de datos individuales, un proceso que requiere elecciones intrinsecamente politicas,
culturales y sociales. Al prestar atencion a estas clasificaciones, podemos vislumbrar las diversas formas
de poder que estan integradas en las arquitecturas de la construccion de modelos de 1A.

Para el proceso de produccion de proyectos con [A, es necesario usar codigos fuentes y bases de
entrenamiento, construidas en ciertos contextos sociales, culturales y politicos ya establecidos. En muchas
ocasiones no se ven los algoritmos y los sistemas con los cuales han sido entrenadas las maquinas, no son
transparentes, estan sesgadas y son hegemonicas. Para este punto se proponen algunos términos
planteados por la artista Joy Buolamwini (AlArtists.org s.f.) quién trabaja para MIT Media Lab,
indagando sobre el sesgo racial presente en los algoritmos y sus consecuencias (Kantayya, 2020).
Buolamwini es fundadora de Algorithmic Justice League (Liga de Justicia Algoritmica)’’, una

organizacion que busca destacar y mitigar el sesgo en los algoritmos, especificamente en la tecnologia de

3% Los sistemas de maquinas de aprendizaje, o "machine learning", son técnicas en IA que permiten a las maquinas
aprender a partir de datos. Estos sistemas pueden clasificarse en diferentes categorias segun la naturaleza de su
aprendizaje, siendo los mas comunes el aprendizaje supervisado y el no supervisado:

Aprendizaje Supervisado: En este enfoque, el algoritmo se entrena utilizando un conjunto de datos previamente
etiquetado, es decir, donde cada ejemplo en el conjunto de entrenamiento tiene una salida conocida y asociada. El
objetivo es aprender una regla general que mapee las entradas a las salidas. Una vez que el algoritmo ha sido
entrenado con suficientes ejemplos, puede comenzar a hacer predicciones o clasificaciones en datos nuevos que no
ha visto antes. Ejemplos comunes de aprendizaje supervisado incluyen la regresion lineal y los arboles de decision.
Aprendizaje No Supervisado: Aqui, el algoritmo se entrena utilizando un conjunto de datos sin etiquetar, lo que
significa que no se proporcionan salidas conocidas. El objetivo es encontrar patrones o relaciones subyacentes en los
datos. Este enfoque es particularmente util para tareas como la segmentacion de datos o la reduccion de

dimensionalidad.

37 Algorithmic Justice League La "Algorithmic Justice League" busca combinar arte e investigacion para resaltar y
rectificar los sesgos en los algoritmos, especialmente aquellos utilizados en sistemas de reconocimiento facial y otros

sistemas de IA que pueden tener un impacto significativo en la vida de las personas.


https://www.ajl.org/
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reconocimiento facial. Esta artista aboga por la inclusion y la diversidad en la IA, ha destacado en sus
investigaciones, como los sistemas de reconocimiento facial tienden a tener tasas de error mas altas para
las personas con tonos de piel mas oscuros, especialmente las mujeres. Este aspecto se muestra en la
investigacion Gender Shades™, realizada en colaboracion con Timnit Gebru. Uno de los factores
subyacentes en los resultados injustos se encuentra en los conjuntos de datos inexactos o incompletos
utilizados para entrenar los modelos de [A.

Esta problematica es especialmente relevante en aplicaciones médicas, donde las redes neuronales
convolucionales simples ya demuestran una capacidad similar a la de expertos en la deteccion del
melanoma, una forma maligna de cancer de piel. Sin embargo, para que este proceso sea preciso, es
esencial considerar la informacion relativa al tono de piel. Con este propdsito, ambas investigadoras han
desarrollado un nuevo conjunto de datos de referencia, lo que implica la creacion de nuevos estandares
para la comparacion. Este conjunto de datos comprende informacion de 1.270 parlamentarios procedentes
de tres paises africanos y tres paises europeos. De esta manera, Buolamwini y Gebru han logrado
establecer el primer conjunto de datos de entrenamiento que abarca una amplia gama de tonos de piel, al
mismo tiempo que puede evaluar el reconocimiento facial de género.

Ademas, hay varios artistas que también han trabajado en temas relacionados con el sesgo y la
justicia en la IA. Entre estos se encuentra Trevor Paglen, quién es artista y cientifico de datos conocido por
su trabajo en temas de privacidad y vigilancia, este utiliza diversas técnicas, desde la fotografia hasta la
instalacion, para hacer visible la infraestructura de la vigilancia y el monitoreo que se realiza en todo el
mundo a través de tecnologias basadas en modelos de IA. Ha realizado exposiciones que develan las
operaciones ocultas de las redes neuronales y como "ven" y "entienden" las imagenes. Uno de sus
proyectos es The Last Pictures®, una serie de imagenes digitales que se encuentran en un satélite en Orbita

y que seran vistas por las generaciones futuras como un registro de nuestro tiempo. Otro proyecto es The

38 Gender Shades
% The Last Pictures - Creative Time



https://creativetime.org/projects/the-last-pictures/
http://gendershades.org/
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Autonomy Cube®, una instalacion en la que un servidor web andnimo se conecta a la red Tor, permitiendo
a los usuarios navegar por la web de manera segura y protegida de la vigilancia. Con este proyecto, Paglen
busca visualizar y cuestionar la privacidad y la vigilancia en internet. Otro artista es Adam Harvey quien
ha explorado temas relacionados con la privacidad y la seguridad en la era digital. Harvey se centra en la
investigacion y la creacion de proyectos artisticos que cuestionan la relacion entre la tecnologia y la
privacidad, y como la tecnologia puede ser utilizada para monitorear y controlar a las personas. Uno de los
temas centrales que aborda Harvey es la seguridad digital y como los sistemas tecnoldgicos y los datos
recopilados pueden ser utilizados en contra de las personas. Ha creado proyectos artisticos que abordan la
privacidad digital y la vigilancia, como su serie Stealth Wear"', que presenta ropa y accesorios disefiados
para proteger la privacidad en un mundo tecnoldgico cada vez mas invasivo. Ademas, Harvey ha trabajado
en proyectos que muestran como la tecnologia puede ser utilizada para el control y la discriminacion,
como su serie CV Dazzle”, que presenta peinados y maquillajes que dificultan el reconocimiento facial

por parte de las camaras de seguridad. (Harvey, 2010)

# Autonomy Cube — Trevor Paglen
41 Stealth Wear - Adam Harvey Studio

4 CV Dazzle - Adam Harvey Studio



https://adam.harvey.studio/cvdazzle
https://adam.harvey.studio/stealth-wear/
https://paglen.studio/2020/04/09/autonomy-cube/
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Figura 21
CV Dazzle Looks N°6, N°7

Nota. Fuente: CV Dazzle Looks N°6, N°7. Desarrollado para Designs for a Different Future 2020 para romper el
reconocimiento facial de redes neuronales convolucionales. © Adam Harvey 2020.

Kate Crawford, es una investigadora en temas de tecnologia y cultura digital, y ha escrito sobre el
sesgo y la discriminacion en la IA, dando cuenta de sus impactos sociales y politicos. También ha
explorado temas sobre la privacidad, abogando por una mayor transparencia en el uso de tecnologias
basadas en IA. Ejemplo de esto son sus estudios sobre lo que ella llama las ilusiones algoritmicas, los
sesgos ocultos del Big Data, los sesgos en los sistemas de reconocimiento de imagenes y su impacto en la
cultura y la identidad. Uno de sus argumentos es que la IA esta siendo utilizada de manera desequilibrada
y sesgada en muchos contextos, incluyendo la discriminacion en el empleo, la vivienda y la atencioén
médica. Crawford plantea que los datos utilizados para entrenar a los algoritmos de IA estan sesgados, y
que esto perpetia los problemas de discriminacion existentes. La IA esta aumentando la vigilancia y la

recopilacion de datos, lo que pone en peligro la privacidad y la libertad individual. Segin Crawford, “las
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tecnologias de la [A estan siendo utilizadas por gobiernos y empresas para recopilar y analizar grandes
cantidades de informacion sobre las personas, lo que aumenta la capacidad de control y el riesgo de
abuso” (Crawford, 2021). Otro de los proyectos de Crawford es ImageNet Roulette, desarrollado en
conjunto con Trevor Paglen, es una iniciativa artistica que aborda la democracia y la transparencia en el
contexto de la IA. Busca generar un dialogo sobre la responsabilidad y la representacion en el uso de la
tecnologia. El proyecto invita a los participantes a colaborar en la creacion de algoritmos de clasificacion
de imagenes que reflejen los valores y preocupaciones de la comunidad, en lugar de ser disehados por
expertos o compaiias con motivaciones comerciales. Esta propuesta tomo la forma de una interfaz web
que invitaba a los usuarios a cargar un autorretrato. Este sistema se entreno en el conjunto de datos de
ImageNet, (para recordar, es una compilacion de mas de 14 millones de imagenes etiquetadas que incluye
objetos cotidianos y retratos de personas, y que es ampliamente utilizado para el desarrollo de aplicaciones
de vision artificial por parte de investigadores, agencias gubernamentales y empresas), el etiquetado inicial
de los contenidos del conjunto de datos, habia sido realizado por personas que generalmente reciben una
remuneracion por la clasificacion y el etiquetado.
A cambio de la informacion privada del usuario, dichas aplicaciones suelen ofrecer comentarios
gratuitos y estimulantes, como perfiles pseudo psicologicos o consejos astrologicos. A menudo,
tales ofertas disfrazan los motivos ocultos de los desarrolladores de aplicaciones de extraccion de
datos con fines comerciales o politicos” (Zeilinger, 2021, 52).
En el caso de ImageNet Roulette, la recompensa de un usuario por cargar una imagen de si mismo era que
el sistema analizard y evaluaré la imagen cargada, con un efecto potencialmente impactante para quien
realizo la accion. Como parte de este proceso de evaluacion, quedaria claro para el usuario que mas alla
del artificio de los procesos computacionales presuntamente objetivos, los sistemas artificialmente

inteligentes estan, de hecho, profundamente saturados de sesgo humano. La subjetividad y el sesgo
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extremo arraigados en el conjunto de datos de ImageNet significaban que una "fotografia de una mujer
sonriendo en bikini" podria clasificarse como una "mujer desalifiada, zorra, descuidada, ramera"*.

En otro de sus trabajos, Kate Crawford colabora con Vladan Joler y plantean el proyecto, Anatomy of an
Al System* (Crawford & Joler, 2019) que explora la IA desde una perspectiva interdisciplinaria, buscando

comprender como esta funciona y como afecta a la sociedad. El proyecto tiene como objetivo desmitificar

la TA y hacerla mas accesible al publico en general, al mismo tiempo que aborda las preocupaciones y

43 Excavating Al Abre una base de datos de imagenes utilizadas para entrenar sistemas de IA. Al principio, las cosas
parecen sencillas. Te encuentras con miles de imagenes: manzanas y naranjas, pajaros, perros, caballos, montafas,
nubes, casas y letreros de calles. Pero a medida que profundiza en el conjunto de datos, comienzan a aparecer
personas: porristas, buceadores, soldadores, Boy Scouts, caminantes de fuego y floristas. Las cosas se ponen
extranas: una fotografia de una mujer sonriendo en bikini esta etiquetada como "mujer desalifiada, zorra,
desalifiada, ramera". Un joven que bebe cerveza se clasifica como "alcoholico, dipsomaniaco, borracho,
exuberante". Un nifio que usa anteojos de sol se clasifica como una "persona fracasada, perdedora, incapaz de
empezar, sin éxito". Esta viendo la categoria "persona" en un conjunto de datos llamado ImageNet, uno de los
conjuntos de entrenamiento mas utilizados para el aprendizaje automatico. Algo esta mal con esta imagen. ;De
donde salieron estas imagenes? ;Por qué las personas en las fotos fueron etiquetadas de esta manera? ;Qué tipo de
politica esta en juego cuando las imagenes se combinan con etiquetas y cuales son las implicaciones cuando se usan

para entrenar sistemas técnicos?

44 “En este momento del siglo XXI, vemos una nueva forma de extractivismo que estd en marcha: uno que llega a los
rincones mas remotos de la biosfera y las capas mas profundas del ser humano cognitivo y afectivo. Muchas de las
suposiciones sobre la vida humana hechas por los sistemas de aprendizaje automatico son estrechas, normativas y
estan cargadas de errores. Sin embargo, estan inscribiendo y construyendo esos supuestos en un mundo nuevo, y
desempefaran un papel cada vez mas importante en la forma en que se distribuyen las oportunidades, la riqueza y el
conocimiento. La pila que se requiere para interactuar con Amazon Echo va mucho mas alla de la "pila técnica" de
varias capas de modelado de datos, hardware, servidores y redes. La pila completa llega mucho mas lejos en el
capital, el trabajo y la naturaleza, y exige una enorme cantidad de cada uno. Los verdaderos costos de estos sistemas
(sociales, ambientales, econdomicos y politicos) permanecen ocultos y pueden permanecer asi durante algiin tiempo.
Ofrecemos este mapa y ensayo como una forma de comenzar a ver una gama mas amplia de extracciones del
sistema. La escala requerida para construir sistemas de IA es demasiado compleja, demasiado oscurecida por la ley
de propiedad intelectual y demasiado sumida en la complejidad logistica para comprenderla completamente en este
momento. Sin embargo, recurres a ¢l cada vez que emites un simple comando de voz a un pequeiio cilindro en tu sala

de estar: 'Alexa, /qué hora es?™ Y asi el ciclo continua. (Crawford & Joler, 2019)


https://excavating.ai/
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riesgos asociados con esta tecnologia. Anatomy of an AI System incluye una serie de videos y recursos
digitales que abordan temas como la ética de la 1A, el aprendizaje automatico y la toma de decisiones
algoritmicas.

Ryan Kuo®, es un artista que trabaja en temas de privacidad y seguridad en la era digital,
incluyendo también los temas sobre la privacidad y el sesgo en la IA. The Image of Absence es uno de sus
proyectos, el cual explora la naturaleza opaca y a menudo oculta de los algoritmos y los sistemas de
reconocimiento de imagenes basados en IA. En esta propuesta, Kuo crea una serie de imagenes generadas
por computadora que representan a personas que estan ausentes de los archivos de imagenes de
entrenamiento utilizados para desarrollar algoritmos de IA. Al hacerlo, Kuo da cuenta de como los
sistemas de IA pueden perpetuar la marginacion y la exclusion de ciertos grupos, y como la falta de
representacion en los datos de entrenamiento puede tener un impacto en la forma en que se utiliza la IA en
la sociedad. Otra artista es Stephanie Dinkins quien trabaja temas relacionados con la identidad, la raza y
la historia. Uno de sus proyectos es su interaccion continua con Bina48, un robot humanoide para el
proyecto Conversations with Bina48* con el cual se explora las posibilidades de una relacion entre un
humano y un agente artificial. A lo largo de sus conversaciones, Dinkins se pregunta sobre la capacidad de

Bina48 para entender y emular aspectos de identidad, particularmente desde la perspectiva de una mujer

* Ryan Kuo Sus proyectos recientes y futuros incluyen un motor de memoria presentado como un juego de rol
biografico auto jugable, una cosita odiosa cuyo cuerpo llena espacios en blanco tanto por resentimiento como por
necesidad; una terminal de computadora que hace cumplir la Novena Enmienda de la Declaracion de Derechos; un
cOmic experimental sobre automatizacion agricola, en colaboracion con Most Ancient; y un libro de artista sobre
flujos de trabajo aspiracionales, Archivo: Manual del usuario, inspirado en guias de software para usuarios
avanzados.

 Conversations with Bina48 - STEPHANIE DINKINS BINA48 fue desarrollada por la Terasem Movement
Foundation y esta disefiada para simular la personalidad y el recuerdo de una persona real, basandose en entrevistas
detalladas con Bina Rothblatt (esposa de Martine Rothblatt, CEO de United Therapeutics). El robot utiliza el
procesamiento del lenguaje natural y otras tecnologias para interactuar en conversaciones. Stephanie Dinkins
comenzé a conversar con BINA48 para explorar cuestiones de raza, género, envejecimiento y conciencia en el
contexto de la IA. A través de sus interacciones, Dinkins busca entender y documentar como una IA como BINA48
entiende (o no entiende) conceptos de raza, género y experiencia vivida, especialmente desde una perspectiva

afroamericana. (OpenAl. Comunicacion personal, [Julio, 2023])


https://www.stephaniedinkins.com/conversations-with-bina48.html
https://rkuo.net/
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negra, ya que Bina48 esta modelada a partir de una mujer negra real. El trabajo destaca las complejidades
y limitaciones de la IA en términos de comprension cultural, memoria e identidad.

Figura 22

Conversations with Bina48

- -- -

Nota. Fuente: Conversations with Bina48. Tomado de Conversations with Bina48 - STEPHANIE DINKINS

Estos artistas han utilizado una variedad de medios tecnoldgicos y modelos de 1A, atravesados por la
instalacion, el arte conceptual, la performance y la escritura, para reflexionar sobre las implicaciones
politicas y sociales de la tecnologia y explorar como podemos abordar los problemas relacionados con la
justicia y la equidad en la IA. Varias de estas inquietudes y resultados de proyectos artisticos y de
investigacion, se complementan con lo que propone Sadin en su libro, La inteligencia artificial o el
desafio del siglo, sobre la IA como “tecnologias de lo exponencial”, cuya elaboracién en el mercado
vemos desarrollarse a un ritmo cada vez mas sostenido, y que esta poniendo en juego asuntos politicos,
legales y éticos de importancia internacional, asunto que ha llegado hasta el punto de plantearse como el
detonante de un conflicto mundial, tal vez por lo que dijo Vladimir Putin en algin momento: “la nacién

que se convierta en el lider del sector de la A sera la que domine el mundo” y que no quiere que


https://www.stephaniedinkins.com/conversations-with-bina48.html
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“cualquiera goce de una posicion monopolica”. Al igual que muchos otros paises, quieren ser lideres en
este tema y se destacan varios que quieren controlar cada avance significativo en IA. Quizas porque lo
estan viendo como la gran revolucion que permitira controlar y definir los limites de verdad y superacion
de las limitaciones humanas. Como se puede evidenciar en la preocupacion de varios artistas como los
mencionados anteriormente, en donde ellos establecen reflexiones que permiten transitar estos avances
con mayor responsabilidad “como si se tratara de poder dar dosis de ética y de regulacion, como si fuese
una inyeccion que habria que administrar cada tanto para calmar a una criatura sumamente hermosa, pero
con veleidades potencialmente amenazantes”. (Sadin, 2020, p. 28)

Como se alcanza a notar en los apuntes a los artistas mencionados anteriormente, en su mayoria
hablan de controlar los sesgos de los datos, revisar los algoritmos de vigilancia y control, hacer mas
incluyente los desarrollos en IA. Pero queda entre dicho, la manera como deberiamos entender la ética en
los procesos de apropiacion de [A y como desde las practicas artisticas, estan quedando en evidencia las
fracturas que surgen al desarrollar estas tecnologias, como por ejemplo sucedié con el surgimiento de
internet, en donde inicialmente se considero a esta red, como ese lugar libre de participacion, intercambio,
cocreacion, pero que pocos afnos después de su apertura, se ha cerrado y convertido en el espacio de
control y vigilancia para el beneficio de grandes compafiias que controlan los datos y se atribuyen su
poder sobre esta tecnologia. Consolidando una serie de prejuicios en donde se define de manera
impositiva, qué es y no es una conducta regular. Por ejemplo, con el internet pensado a finales del siglo
XX, se ha construido un espacio para la politica, la economia y el control. El internet de principios del
siglo XXI, esta repleto de barreras que impiden el acceso libre y abierto a diferentes espacios de
informacion, de intercambio, encuentro y creacion. Ademas de una tendencia a colmar de dispositivos y
formas de vigilancia nuestros contextos. Cada vez son mas las autoridades publicas que se dedican en su
proceso de transformacion digital de las ciudades, a adquirir sistemas que les permita controlar y vigilar,
mas eficazmente a cada ciudadano. El resultado de esto es el reconocimiento facial y el analisis de
informacion a través de nuestros dispositivos personales usando IA. El cuerpo de cada persona es

concebido como un objeto que manifiesta un comportamiento que puede ser rastreado y calculado para
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indexaciones y buisquedas. La mayoria de las aplicaciones de teléfonos moviles solicitan acceso a nuestra
ubicacion incluso cuando no lo necesitan para proporcionar un servicio, y “lo hacen simplemente porque
responder “si” a esa pregunta, es un gesto muy lucrativo para las empresas que hay detras de ese software
movil” (Zuboff, 2021, p.328). Todo esto permite una datificacion del yo y que puede verse como trabajo
de identidad digital. Trabajo que hacemos de manera indirecta y que no nos damos cuenta de él, y que se
parece mas a una nueva modalidad de trabajo forzado para el siglo XXI.
Nos preocupa que las companias acumulen nuestros datos personales y quizas nos preguntamos,
(quién es el duefio de los datos? Pero en cualquiera de nuestros debates o analisis sobre la proteccion o la
propiedad de datos, olvidamos hacernos la pregunta: ;por qué nuestra experiencia es convertida en datos
conductuales? Hasta ahora, hemos tendido a pasar por alto con demasiada facilidad ese trascendental paso
en la cadena de hechos que conducen a la generacion de un excedente conductual. Esto llama la atencion
sobre la brecha de separacion entre la experiencia y los datos, y sobre las operaciones concretas que
buscan salvar esa distancia, llamadas por la mision de transformar la primera en lo segundo. Ya hemos
visto que la desposesion de la experiencia humana es el pecado original del capitalismo de la vigilancia,
pero esa desposesion no es una mera abstraccion.
La rendicion-conversion es un paso que engloba las practicas operacionales concretas mediante
las que se lleva a cabo la desposesion: es decir, mediante las que se reclama la experiencia humana
como materia prima para proceder a su datificacion y a todo lo que esté datificacion permite,
desde la fabricacion hasta la venta de unos productos. Cada vez que interactuamos con una
interfaz digital, entregamos o rendimos nuestra experiencia: es decir, hacemos que quede
disponible para su datificacion, y asi rendimos al capitalismo de la vigilancia —como dariamos al
César— su particular diezmo en forma de suministro continuo de materia prima. (Zuboff, 2021,
p-317)
Por ejemplo, gigantes tecnoldgicos y corporaciones que dominan el ciberespacio, han construido vastos
conglomerados basados en la recoleccion, analisis y monetizacion de nuestros datos. Estas organizaciones

no solo usan la informacion para mejorar sus servicios o productos, sino que la venden a anunciantes,
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facilitando la creacion de perfiles detallados de los usuarios para una publicidad dirigida de manera
precisa. Ademas, al tener un acceso a las preferencias, habitos y comportamientos de las personas que
entregan esta informacion, estas corporaciones poseen un poder considerable, no solo en términos
econdmicos, sino también en la capacidad de influir en nuestras decisiones y percepciones. Es decir, estas
compaiiias han desarrollado herramientas que les permiten extraer informacion profunda de nuestras
interacciones en linea y convertirla en excedente conductual predictivo, lo que a su vez se convierte en
poderosos productos predictivos gracias a las capacidades de la IA. Las herramientas utilizadas para la
extraccion de datos pueden desenterrar informacion muy intima y sensible, lo que puede ser utilizado para
fines no éticos como la manipulacion y el control de nuestras decisiones. Ademas, el uso de estos datos
para predecir nuestro comportamiento, puede llevar a la creacion de perfiles inexactos y discriminatorios,
lo que a su vez, puede ser utilizado para la manipulacion y el control. Esto no solo socava la privacidad,
sino que también perpetia y amplia las desigualdades existentes. Es importante sehalar que esta no es una
cuestion de simple consentimiento o eleccion individual. La mayoria de las personas no comprenden
plenamente la magnitud de la informacion que estan compartiendo en linea y como se esta utilizando. La
responsabilidad recae en las grandes corporaciones tecnoldgicas, que tienen la obligacion ética de proteger
la privacidad y los derechos de los usuarios, asi como de garantizar la transparencia en el uso de datos
personales.

Ahora, el objetivo de esta extraccion de datos e informacion, es la intervencion, el accionamiento
y el control ubicuos. En estos momentos, el verdadero poder estriba en que se pueden modificar las
acciones en el mundo real y en tiempo real. Los sensores inteligentes conectados, pueden registrar y
analizar toda clase de conducta y, al momento, averiguar el modo de cambiarla. El andlisis en tiempo real
se traduce en accion en tiempo real. Los cientificos y los ingenieros llaman accionamiento a esta nueva
capacidad y la consideran un punto de inflexion tan crucial como apenas analizado en la evolucion del
aparato de la ubicuidad, a la omnipresencia de dispositivos y conexiones tecnoldgicas en nuestro entorno

diario.



127

Otro de los contextos sobre los cuales se repasa esta relacion entre los datos, los sesgos, los
algoritmos, las cajas negras, entre otros parametros para poder desarrollar la A, es que:

la humanidad, ante la amenaza que supone para muchos el triunfo de la tecnologia a partir de su

“autonomia y superacion al ser humano”, plantea en ocasiones desde el arte tecnocientifico, la

proyeccion de las posibles direcciones que un futuro basado en el progreso a partir de la

tecnologia puede tomar (Garcia-Sedano, 2019, p. 644).
Pensar esta condicion desde el objeto y el proceso artistico, no solo es eficaz y apasionante, sino que sin
duda expande el terreno de la ciencia ficcion mas alla del cine, la television o la literatura, encontrando en
el arte un terreno fértil y lleno de posibilidades, que como bien se ha evidenciado en los artistas y autores
mencionados anteriormente, ofrecen una revision critica de la IA, buscando destacar las estructuras de
poder inherentes en la recopilacion y procesamiento de la informacion.

No hay duda, por tanto, de que el arte de corte tecnoldgico y cientifico, es uno de los escenarios
para el andlisis de las transformaciones y desarrollos que la tecnologia traerd a la humanidad a mediano y
largo plazo. En ellos, encontramos, ademas, una gran tendencia hacia uno de los temas que mas debates
suscita en diversos campos, biopoliticos, éticos y filos6ficos, y que se ha mencionado anteriormente: la
“singularidad tecnologica”. Este concepto se presenta como el eje argumental mas eficaz para especular
sobre el futuro que nos traera la tecnologia y el arte. Los argumentos son numerosos y responden sin duda
a preocupaciones mas profundas y a la expectativa puesta por la humanidad en el desarrollo de la
tecnologia. Donde, por un lado, como se ha dicho, encontramos el temor de que una maquina tome el
control y por otro la esperanza de mejora o la inmortalidad del ser humano a través de la tecnologia
—aspecto buscado desde siempre, por diferentes culturas de forma historica y que forma parte de
numerosos mitos, creencias e imaginarios colectivos—.

Retomando el término singularidad, se puede decir que este implica grandes consecuencias
transformadoras para la humanidad, lo que ha generado diversas corrientes de pensamiento y enfoques en
torno a su naturaleza y significado. Esto genera una serie de cuestionamientos sobre la relacion entre

humanos y maquinas, la distribucion del poder y la toma de decisiones en un escenario donde las
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entidades no humanas podrian tener una agencia significativa y donde las capacidades cognitivas ya no
son exclusivas de la especie humana. Gilbert Simondon, en su libro, Sobre el modo de existencia de los
objetos tecnicos (2007), introduce una conceptualizacion sobre la individuacion técnica, a partir de la cual
se podria ampliar de manera general, el concepto de singularidad. Dado que no es el caso de esta tesis
enfocarnos en este concepto, si es importante hacer mencion de €, ya que puede aportar en la relacion
humano - maquina. Este enfoque planteado por Simondon, considera las maquinas como entidades en
constante evolucion y adaptacion en lugar de objetos estaticos. La individuacion técnica, es un proceso
dinamico mediante el cual los objetos técnicos no solo son creados y utilizados, sino que también crecen y
se desarrollan, es decir, un objeto técnico se constituye como una unidad individual a través de la
interaccion con su entorno y otros objetos técnicos. A diferencia de las concepciones mas tradicionales
que consideran los objetos técnicos como entidades aisladas, Simondon sostiene que estos estan en
constante devenir, en continua transformacion y adaptacion. Este enfoque tiene implicaciones en la
comprension de la relacion entre humanos y maquinas, ya que sugiere una coevolucion en la cual ambas
entidades (agentes) estan interconectadas en una red de interacciones. La singularidad, desde esta
perspectiva, se manifiesta en la capacidad de las maquinas para alcanzar un estado especifico y
diferenciado a través de su interaccion con el entorno y con otros elementos técnicos. En este sentido, los
humanos, al interactuar con las maquinas, contribuyen al proceso de individuacién técnica. Esta
perspectiva desafia la tradicional separacion entre humanos y maquinas, proponiendo una vision mas
fluida y entrelazada. Al considerar la singularidad desde el intercambio multidireccional entre maquinas y
humanos, en donde ambos contribuyen al desarrollo y diferenciacion de la otra, la singularidad de las
maquinas no se entiende como un estado fijo, sino como un resultado continuo de la individuacion técnica
en accion, se abren nuevas vias para explorar la coevolucion y la interdependencia entre estas entidades.
Este enfoque contribuye a desmitificar las narrativas tradicionales que separan de manera tajante lo
humano de lo artificial. Este proceso de individuacion implica una serie de fases. El objeto técnico existe
en un estado "preindividual”, es decir, en una condicién no completamente formada y diferenciada. Luego,

a través de la interaccion y la retroalimentacion con su entorno, el objeto técnico alcanza un estado de
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individuacion mas avanzado, donde se diferencia y adquiere una identidad propia. La individuacion
técnica, por lo tanto, implica una coevolucion constante. Los objetos técnicos se desarrollan en relacion
con otros objetos y con el entorno en el que operan.
Los objetos técnicos infraindividuales pueden ser nombrados elementos técnicos; se distinguen de
los verdaderos individuos en el sentido de que no poseen medio asociado; pueden integrarse en un
individuo; una lampara de catodo caliente es un elemento técnico, mas que un individuo técnico
completo; se la puede comparar con lo que es un 6rgano en un cuerpo vivo. Seria posible, en este
sentido, definir una organologia general que estudia los objetos técnicos en el nivel del elemento,
y que formaria parte de la tecnologia, junto con la mecanologia, que estudiaria los individuos
técnicos completos. (Simondon, 2007, 86)
Al igual que en el proceso de individuacion técnica, donde los objetos técnicos buscan adaptarse y
evolucionar para responder a las demandas de su entorno, la IA exhibe una capacidad similar de
adaptacion continua. La adaptacion de la IA se manifiesta en su habilidad para aprender y evolucionar con
el tiempo, mejorando su rendimiento y eficacia. Depurando los datos y renovando sus algoritmos a través
de otros algoritmos, lo cual permite redefinir el sesgo humano inherente en estos y dar otros niveles de
autonomia en la construccion de nueva informacion. Al integrarse en sistemas tecnologicos mas amplios,
la IA refleja el principio de individuacion técnica al interactuar con otros componentes y tecnologias,
formando parte integral de un sistema complejo. La respuesta dinamica de la IA a las demandas
cambiantes del entorno, asi como su capacidad para interactuar de manera mas natural con los humanos,
evidencian paralelismos con el proceso de individuacion técnica. La evolucion autonoma de la 1A, donde
los algoritmos pueden ajustarse y aprender de manera “auténoma”, se alinea con la idea de que los objetos
técnicos buscan evolucionar de forma independiente para mejorar su funcionamiento.
En este sentido, el fenomeno de la singularidad, explorado desde las perspectivas de la IA,
establece una conexion intrinseca con el ambito artistico. El arte, al revisitar la ciencia ficcion y adentrarse
en la singularidad, se convierte en un espacio para reflexionar sobre las dimensiones politicas, éticas y

filosoficas que configuran el futuro hipertecnologico en relacion con la identidad humana. La interseccion
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entre las narrativas artisticas y el concepto de singularidad no solo amplian el potencial evolutivo de las
maquinas, sino que también se sumerge en los “espacios intersticiales” entre las facetas bioldgicas del

individuo y su relacion politica, en la medida en que esta esta condicionada por la interaccion con la

tecnologia.
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Capitulo IV: De la imitacion a la cocreacion

Basado en la nocién de imitacion de la imitacion, los cambios intuitivos sobre los datos que procesa la
maquina, revisando la nocion antropocéntrica de modelamiento de A, ademas de revisar criticamente las
formas de control a través de los datos y los algoritmos y evocando el desmantelamiento o exposicion de
las cajas negras, es importante retomar la pregunta ;la IA puede ser creativa? para formularla en términos
técnicos: ;Las maquinas de aprendizaje pueden crear imagenes que no sean imitaciones del pasado o de
estilos pictoricos conocidos? ;El aprendizaje maquinico puede extrapolarse mas alla de los limites
estilisticos de su marco de referencia (datos de entrenamiento)? Es importante resaltar que estas preguntas
no son la base de la investigacion, sino que surgen como detonantes para la construccion de este capitulo
con el propdsito de poder plantear la relacion humano - maquina, humano - no humano, en el proceso de
“cocreacion” en arte, ademas es el término que se usa en capitulos siguientes para exponer la forma
discursiva de la imagen en una “cuarta era de la imagen”. Entonces, esta pregunta por la “IA creativa”, se
evidencia como base conceptual en muchos casos con los proyectos y ejemplos planteados anteriormente
y se revela asi, bastante reductiva, porque se basa en una idea pretecnologica de lo humano como un sujeto
autonomo de decision y accion. La computadora ya sea con la forma de una maquina de procesamiento de
datos, de algoritmos, se muestra como una aproximacion imperfecta del humano, que se dedica a imitar
las formas con las cuales los humanos imitamos la naturaleza.

Se comienza a trasegar entonces, el umbral que desplaza la nocion de artista como tnico creador,
para abrir campo a una serie de proyectos en funcion de las formas en como la maquina aporta, opera y
construye en procesos de produccion artistica, mediante la apertura a otras perspectivas y formas de ver
las maquinas, sin el velo de las jerarquias y sus clasificaciones.

Es de aclarar que en este punto no se pierde la nocion de imitacion, dado que esta es la base de la
exploracion planteada por varios artistas, con el fin de poder observar patrones y caracteristicas en la
produccion de imagenes por parte de una maquina y reconocer la manera en como al dia de hoy, nos

relacionamos con estas en las practicas artisticas.
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Surge entonces una interpretacion en torno a la maquina donde el referente para su construccion y
los resultados de su produccion no es el ser humano. De esta manera, la perspectiva antropocéntrica ya no
es el principal criterio para evaluar las capacidades de produccion artistica de estas maquinas. Se
trasciende la idea de que una IA debe parecer "viva" desde un punto de vista ideoldgico o que todos sus
procesos deben estar directamente vinculados al actuar creativo humano, vale la pena resaltar que también
se trasciende lo que menciona Simondon:

Queriamos mostrar precisamente que el robot no existe, que no es una maquina, como no es un ser

vivo una estatua, sino solamente un producto de la imaginacion y de la fabricacion ficticia, del

arte de la ilusion. Sin embargo, la nocion de maquina que existe en la cultura actual, incorpora en
una medida lo suficientemente amplia, esta representacion mitica del robot. Un hombre cultivado
no se permitiria hablar de objetos o de personajes pintados sobre una tela como de verdaderas
realidades que tienen una interioridad, una voluntad buena o mala. Este mismo hombre habla sin
embargo de maquinas que amenazan al hombre como si atribuyera a esos objetos un alma y una
existencia separada autonoma, que le confiere el uso de sentimientos e intenciones contra el

hombre. (Simondon, 2007, p.33)

Otros de los aspectos antropocéntricos que se trasciende en esta revision, es que a menudo asumimos que
sentir la mente detras de una obra de arte bien sea en una pintura, una pieza musical o una novela, es un
ingrediente fundamental de nuestra apreciacion estética, de ello se deduce que no apreciamos una obra
sabiendo que es producto de una maquina sin intencionalidad autoral. Esto puede referenciar de nuevo la
nocién de aura que plantea Walter Benjamin frente a la obra de arte. Al vivir una experiencia frente a una
obra, bien sea una novela, una pieza musical o una pintura, por lo general notamos la mano del artista en
ella. En la actualidad, se estan modelando inteligencias artificiales, que permiten crear influenciadores
artificiales, guiones de peliculas construidos en su totalidad por una maquina y maquinas que han
completado las obras de artistas como Beethoven o Rembrandt, generando una sensacion de que hay un

autor detras de cada una de estas producciones visuales y sonoras, pero precisamente este escenario es el
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que es importante revisar, dado que bajo esta logica, se sigue el patréon de imitacion y sesgos con los datos
y la informacion para producir “obras de arte”

Por supuesto es de aclarar que, hasta el dia de hoy, atin esta el rasgo humano con sus decisiones,
frente a las entradas y salidas del aprendizaje maquinico, por ejemplo; una obra de arte que se dice que fue
creada por IA, siempre esconde un operador humano quien aplico la modalidad generativa de una red
neuronal entrenada en un conjunto de datos.

En esta modalidad, la red neuronal se ejecuta hacia atras —pasando de la capa de salida mas

pequefia hacia la capa de entrada mas grande— para generar nuevos patrones después de haber

sido entrenada para clasificarlos, un proceso que generalmente se mueve desde la capa de entrada

mas grande hacia la capa de salida mas pequena (Joler & Pasquinelli, 2020).

Otro punto importante a resaltar sobre los procesos de produccion basados en la relacion
humano-maquina, es tener presente que se tiene la percepcion de que la maquina puede generar procesos
de “autonomia” y que parecen reflejar procesos de cocreacion, con niveles de intervencion bastante altos
en dicha participacion. Se dice que es importante reconocer que la maquina sigue siendo al dia de hoy y
como lo dice Lewys Mumford desde 1957, “nuestra principal fuente de magia y nos ha hecho abrigar la
creencia de poseer poderes divinos. Una época que ha devaluado todos sus simbolos, ha convertido a la
maquina misma en un simbolo universal: un dios al cual se debe rendir culto” (Mumford, 1957, 103). Y
esto precisamente es lo que nos podria estar develando la IA en nuestro entorno. Este asunto se puede
evidenciar en el proceso de creacion artistica cuando se establecen relaciones entre una maquina
programada para disefar, definir o estructurar informacion basada en las interpretaciones que los datos
exteriores vienen hacia estd y que terminan entregando datos y resultados qué surgen del didlogo que
establece dicha programacion con el proceso de creacion o produccion del artista. Para el desarrollo de
este capitulo, es importante resaltar qué lo anterior son hallazgos que permiten entender estas ldgicas, pero
es de mencionar que ya no estamos tratando bajo las logicas de los automatas del siglo XVIII o como es el
caso de la robot Ai-Da en el siglo XXI, o desde los acercamientos que se han dado sobre la manera como

desde la mitologia y desde las ciencias, se abordan el concepto de maquina, o por ejemplo, la nocion que
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tenemos de maquina automatizada, como la maquina de vapor o las que se utilizan en las industrias para
reemplazar el trabajo humano.

A partir de este punto de la investigacion, se puede reconocer entonces la relacion humano -
maquina, como un rechazo a la division estricta de ambos, en donde la maquina no posee “autonomia
creativa”, y mas bien se genera como una vision que recalibra la creatividad humana y la pone en cuestion.
Ya no se trata de preguntar por si la maquina es creativa o no, sino mas bien por como creativamente el
humano aprovecha dichos procesos maquinicos que se basan en IA y establece relaciones de dialogo y
cocreacion con la maquina. “Comprender cdmo los humanos pueden operar dentro de las limitaciones del
aparato que forma parte de nosotros, se convierte en una nueva tarea urgente para una —muy necesaria—
teoria del arte poshumanista” (Zylinska, 2020, p. 54). Refiriéndose al arte producido por artistas en
asamblea con una plétora de agentes no humanos, asi como todo tipo de redes, desde el micelio hasta
internet. En este sentido, se plantea que el ser humano puede ser concebido como parte de la maquina y
viceversa, dispositivo o sistema y no como inventor, propietario, gobernante o viceversa. La relacion
actual entre humano y maquina estd dominada por la logica del reemplazo como una bisqueda de
equivalencia por la cual la inteligencia de la maquina puede reemplazar la inteligencia humana. “Esto
obedece a una logica del capital, esta logica de reemplazo, sin embargo, tiende a ignorar que, en la medida
en que tal equivalencia de solo funcional no puede entender la relacion entre humano y maquina
organoldgicamente porque ignora tanto la fisiologia como la psicologia del compuesto humano -
maquina.” (Simondon, 2007)

Muchos de los artistas que estan explorando los terrenos de la IA, no lo estan haciendo por
sumarse a las propuestas de esta tecnologia, como si ella fuera un discurso colonizador y sobre la cual
estan las bases planteadas para poder hacer, sino que la estan utilizando para tomar decisiones frente a un
contexto y realidad que cuestiona su poder como discurso colonizador que lo pone en duda y que
sospecha, sobre estas apropiaciones tecnologicas, invitando a analizar lo que dice Jean-Frangois Martel
“Hoy, ya no es la tecnologia la que se adapta a nuestros deseos y necesidades, sino nuestras necesidades y

deseos los que se adaptan a la tecnologia” (Martel, 2016).
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Ahora bien, al incorporar la [A en el ambito artistico, bajo interacciones mas criticas, se esta
redefiniendo la manera en que interactuamos y comprendemos los resultados de estas producciones
artisticas. Esta transformacion nos insta a reconsiderar la dindmica y el vinculo que establecemos con las
maquinas. Es decir, por lo general los humanos siempre hemos buscado perfeccionar nuestras
herramientas con el objetivo de mejorar nuestra calidad de vida diaria. A medida que avanzamos en este
proceso, surgen dispositivos que, en ocasiones, producen resultados inesperados y dificiles de comprender
(caso, maquinas de aprendizaje). Estos momentos de resultados insospechados y de incertidumbre nos
llevan a pensar en una cocreacion con las maquinas, en la que juntos se exploran los limites y
posibilidades de esta interaccion. Con la aparicion de la [A, se generan otras logicas de produccion de
imagenes, textos y sonidos, que en muchas ocasiones van mas alla del entendimiento de quienes las usan,
dado lo que sucede cuando apropias la [A; a esta le introduces una pregunta y recibes una respuesta cuya
forma no esperabas. Es asi como se da la posibilidad de comprender, como los sistemas técnicos y estas
maquinas actuales se van referenciando como organicas, en este sentido Simondon argumenta:

Las maquinas pueden ser agrupadas en conjuntos coherentes, intercambiar informacion unas con

otras por medio de un coordinador, qué es el intérprete humano. Incluso cuando el intercambio de

informacion es directo entre dos maquinas (como entre un oscilador piloto y otro oscilador
sincronizado mediante impulsos), el hombre(sic) interviene como ser que regula el margen de
indeterminacion a fin de que se adapte al mejor intercambio posible de informacion. (Simondon,

2007, p.35).

Ya no estamos en una época de reproduccion mecanica repetitiva, sino de reproduccion digital recursiva.
Esto genera una pregunta ¢ Cual es el papel del arte en esta época de maquinas orgénicas? Algo que
plantea Yuk Hui al respecto, es que el arte tiene que identificar su posicion en el mundo cientifico para
abrir lo que la ciencia oculta. (Hui, 2020, p.187) al igual que como senala Heidegger:

La regulacion de ida y vuelta de los procesos en su interrelacion se consuma, segin esto, en un

movimiento circular. Por ello el circulo reglar [regulador] vale como el rasgo fundamental del

mundo cibernéticamente proyectado. En ¢l se basa la posibilidad de la autorregulacion, la
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automatizacion de un sistema de movimiento. En el mundo representado cibernéticamente

desaparece la diferencia entre la maquina automatica y los seres vivientes (Heidegger, 2013, 123).
Este enfoque cibernético no solo redefine la interaccidén entre maquinas y seres vivos, sino que también
plantea reflexiones sobre la condicion del arte en la era moderna. A medida que exploramos esta nueva
perspectiva, nos encontramos con la necesidad de reconsiderar nuestras concepciones tradicionales sobre
el arte y su origen. “En este caso, buscar el origen del arte es encontrar un comienzo diferente en el
pensamiento o su experiencia del ser para el mundo industrial y tecnologico de hoy” (Hui, 2020). Por lo
tanto, debemos preguntarnos ;Cual es el significado de las maquinas de aprendizaje A, para el arte de
hoy? ;Cual es la relacion de estas maquinas con los procesos de cocreacion?

La IA en la medida en que es artificial es propensa a la mutacion?’, lo que significa que conlleva la
posibilidad de desviarse de todas las normas. Las maquinas actuales que procesan informacion a través de
IA, llevan una nueva epistemologia, esta se basa en la manera en la cual la A introduce una forma
dindmica y mutante de entender y manipular la informacion. Esta capacidad de mutacion significa que las

IA pueden desviarse de las normas establecidas y crear nuevas formas de solucion de problemas y toma de

47 A continuacion, se enuncian algunas razones por las cuales lo artificial puede ser propenso a la mutacion en el
contexto de la [A: Flexibilidad de programacion, las 1A se disefan a través de algoritmos y programas informaticos
que pueden modificarse y actualizarse con relativa facilidad. Esto significa que los desarrolladores pueden introducir
cambios en el codigo de la A para mejorar su funcionamiento, adaptarlo a nuevas tareas o corregir errores. Esta
flexibilidad de programacion facilita la mutacion controlada de la TA.

Aprendizaje y adaptacion, muchas IA utilizan técnicas de aprendizaje automatico que les permiten adaptarse y
mejorar a medida que interactiian con datos y experiencias. Esta capacidad de aprendizaje continuo puede
considerarse una forma de mutacion, ya que la IA puede ajustar su comportamiento y rendimiento con el tiempo.
Experimentacion y evolucion, los investigadores y desarrolladores de IA a menudo prueban diferentes enfoques y
estrategias para lograr resultados. Esto implica cambios deliberados en los sistemas de IA, lo que puede llevar a la
mutacion en busca de cambios en el rendimiento.

Interaccion con el entorno, a medida que las IA se despliegan en aplicaciones para una situacion en concreto,
interactian con entornos complejos y cambiantes. Estas interacciones pueden exponer a la [A a interacciones
inesperadas y desafiantes, lo que podria llevar a cambios en su comportamiento a medida que se adapta a estas

circunstancias.
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decisiones dado que son sistemas activos que interactiian con su entorno. Esta interaccion organica con el
entorno les permite no solo reaccionar ante estimulos, sino también anticipar y adaptarse a cambios
futuros. Esto representa un cambio paradigmatico en como entendemos y utilizamos el conocimiento.
Estas maquinas se liberan silenciosamente del determinismo mecanicista y se propagan libremente
por toda la sociedad. Debemos cuestionarnos constantemente, que es lo que sucede con nuestras
sensibilidades cuando el cielo estd cubierto de drones y la tierra con automdviles sin conductor y las
exposiciones de arte estan curadas por [A y sus maquinas de aprendizaje. Estos cuestionamientos surgen
con motivacion en lo que ya Walter Benjamin nos habia planteado con su ensayo La obra de arte en la
época de su reproductibilidad técnica, en donde cuestiona por completo el concepto de aura que se
utilizaba para compensar la falta de tecnologias de reproduccion en masa, y en lugar de preguntarse si la
fotografia o el cine son arte, nos plantea preguntas de como estas tecnologias podrian transformar el arte.
El trayecto entre este ensayo de Benjamin y la [A, pasa por una logica de relaciones entre el arte y la
tecnologia. Esta reproductibilidad técnica, de la que habla Benjamin, es ante todo una liberacion de las
manos y los artistas fueron en parte descalificados, por la aparicion de un dispositivo capaz de liberarlos
del pincel. Esto pudo generar preguntas como: ;Puede una camara, que es sensible solo a la luz, capturar
algo que no aparece en la luz? lo que a hoy evoca algunas preguntas sobre las maquinas de aprendizaje:
(,Como puede aprender una maquina y crear un algoritmo sin el sesgo de los humanos? o quizas: ;Cémo
un dispositivo tecnologico puede desentrafiar las logicas de produccion en las practicas artisticas, si las
maquinas dependen de los humanos? Estas preguntas despiertan una reflexion sobre el lugar de la
humanidad en un mundo cada vez mas influenciado por las maquinas. En lugar de ver a las maquinas
como una amenaza o como competidores en el &mbito laboral y creativo, podriamos cambiar nuestra
perspectiva hacia una vision mas colaborativa. En lugar de sentirnos excluidos o superados por los logros
de las maquinas, podriamos verlas como agentes que participan en la construccion de nuestra cotidianidad.
Estas maquinas tienen el potencial de liberarnos de tareas mecanicas y repetitivas. Esto implica que, en

lugar de perseguir inicamente ganancias econdémicas o eficiencia en términos cuantitativos, podriamos
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buscar otras alternativas. Esto podria traducirse en un mayor énfasis en la educacion, la exploracion, la
creatividad, la observacion.

Ese cambio es nada menos que un cambio de interés en la direccion de todo el organismo y de
toda la personalidad. Un cambio de valores, un nuevo marco de pensamiento, un nuevo habito de vida.
Esto permite a la relacion entre humanos y maquinas, mutar, dialogar e interactuar sin la 1ogica de las
jerarquias que categorizan las cosas, y ponen al humano en la cispide del control. Si reconsideramos las
perspectivas de Yuk Hui, que ven a la tecnologia, y por ende a la IA, como maquinas organicas
entrelazadas con la vida y la cultura humana, esta relacion adquiere un caracter ain mas dinamico. No es
solo un producto o una representacion, sino un agente que participa, interactia y cocrea.

En consonancia con las teorias de Bruno Latour donde sostiene que las interacciones entre humanos y no
humanos son parte de la construccion de la realidad y que las dicotomias tradicionales entre lo natural y lo
social, lo humano y lo no humano, la cultura y la naturaleza, son construcciones conceptuales que no
reflejan la complejidad del mundo. En lugar de ver estos elementos como separados, aboga por
comprender como se mezclan y se influyen mutuamente. Latour introduce el concepto de "actante" para
describir cualquier entidad, ya sea humana o no humana, que tenga la capacidad de actuar y ejercer
influencia en una red de relaciones. Estos actantes pueden ser personas, objetos, tecnologias o cualquier
cosa que participe en la construccion de la realidad para generar lo que ¢l llama “hibridacion”, lo que
sucede cuando estos actantes interactiian y se mezclan en redes. Ademas, las teorias de Foucault, donde
argumenta que el poder y el conocimiento estan intrinsecamente entrelazados y que son conjuntos de
practicas, discursos y reglas que determinan lo que es considerado conocimiento valido y como se ejerce
el poder en una sociedad. Este enfatiza en la contingencia y la historicidad del poder y el saber, esto
significa que no existen estructuras universales o necesarias, sino que son especificas de ciertos contextos
culturales e historicos. Estas revisiones, por parte de estos dos autores, hacen que sea posible en su
manifestacion mas reciente, entender como la maquina desafia la nocion antropocéntrica de creacion y
percepcidon. Dado que la maquina, en lugar de ser pasivamente percibida o interpretada, se convierte en un

agente que dialoga, influencia y coconstruye realidad. La travesia en este capitulo busca no solo entender
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la méaquina en su rol tecnoldgico y cultural, sino también en comprender su lugar emergente y su
influencia en la sociedad actual. La maquina, en este contexto, ya no es solo el reflejo de nuestra realidad,
sino un actor activo en su construccion y redefinicion.

Este capitulo plantea los siguientes cuestionamientos los cuales seran desarrollados en el Capitulo
1V: Mutaciones de la imagen, la cuarta era de la imagen, donde se expondran especificamente, las
dindmicas de cocreacion entre humanos y no humanos. {Qué imagen del mundo es la que esta entregando
la maquina hoy a través de las practicas artisticas? ;Qué imagen es la que se esta cocreando con estas

maquinas de aprendizaje?
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Maquina organica
Potencia Simbdlica (Hui, 2020, p. 186)
La integracion de la IA en nuestra cotidianidad ha redefinido no solo nuestras capacidades técnicas, sino
también nuestras perspectivas filosoficas y artisticas. El concepto de "maquinas organicas" emerge como
una manera de entender esta nueva relacion simbiotica entre lo humano y lo tecnologico. Este concepto se
basa en la posibilidad de que las maquinas actuales, especialmente aquellas impulsadas por IA, no sean
meros mecanismos o herramientas, sino entidades dinamicas capaces de aprendizaje y adaptacion, lo que
les confiere una cualidad orgéanica. Yuk Hui, en su reflexién, sefiala que:
Cien afios después de la evolucion creadora de Bergson (1907), tendremos que adoptar un enfoque
diferente en vista de los desarrollos tecnologicos contemporaneos y su correspondiente forma de
vida. El devenir organico de las maquinas constituye una nueva condicion para la filosofia
después de lo organico abierto por Kant hacia finales del siglo XVIII. La critica de Kant al juicio
impone una condicidon organica de filosofar que luego fue retomada por los idealistas poskantianos
y los bidlogos. Aunque Kant traz6 una linea entre el mecanicismo cartesiano y el modo organico
de pensamiento propio de la filosofia, mas recientemente, la eliminacidn por la cibernética de la
oposicion entre mecanicismo y vitalismo a través del organicismo (como también lo afirmé
Heidegger a principios de la década de 1930) parece haber realizado la l6gica organica que Kant
prepard y Hegel elabord mas que cualquier otro de su tiempo.
Uno tiende a alinear la pintura shanshui (o la pintura en general) con la artesania y contrastarla
con la racionalidad "inhumana" de las maquinas. Sigue el argumento de que lo humano es
orgénico / organismico y las maquinas son mecanicas, por lo que las maquinas no pueden alcanzar
el nivel de perfeccion de la habilidad humana. De hecho, el pensamiento chino en general fue
caracterizado como un pensamiento organico y holistico por muchos autores occidentales, entre
los que se destaca, Joseph Needham. Segtin estos autores, este organicismo no solo se expresa en
la filosofia china, sino también en el arte chino y las formas de vida mas en general. Este

argumento era plausible en la primera mitad del siglo XX, ya que sugiere que se pueden tener
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opiniones muy diferentes sobre la evolucion, la naturaleza, la tecnologia y la coexistencia de

multiples especies segiin de donde provenga el pensamiento. (Hui, 2020, p.195)

Las maquinas, lejos de ser entidades aisladas, estan intrinsecamente relacionadas con la vida humana. Esta
afirmacion se deriva de la perspectiva de la teoria de sistemas, que sostiene que los sistemas técnicos,
incluidas las maquinas, son una extension de los sistemas bioldgicos y sociales. Esta interconexion es
evidente en los sistemas de comunicacion, transporte y salud, donde las maquinas desempefian un papel
fundamental en la vida cotidiana de las personas. La coevolucion entre la tecnologia y la vida humana se
manifiesta a través de la adaptacion mutua, donde las necesidades cambiantes de la sociedad impulsan el
desarrollo de nuevas tecnologias, y estas tecnologias, a su vez, transforman las maneras en que vivimos.
Desde una perspectiva mas detallada, la organologia, basada en las teorias de Simondon, plantea
reflexiones sobre la interaccion entre lo organico y lo técnico. Esta teoria sugiere que las tecnologias y las
maquinas no son simples instrumentos, sino entidades que tienen una relacion simbiotica con los seres
humanos. En este sentido, se exploran conceptos como el vitalismo y el organicismo, que destacan la
vitalidad y la interdependencia entre lo técnico y lo humano.

La vitalidad de las maquinas se manifiesta en su capacidad para evolucionar y adaptarse. Los
sistemas técnicos no son estaticos, sino que se transforman constantemente en respuesta a las necesidades
cambiantes y a la influencia de la sociedad. Esta dinamica evolutiva no solo se refiere a la capacidad de las
maquinas para realizar nuevas tareas, sino también a su influencia en la forma en que comprendemos el
mundo y cdmo nos relacionamos con €l. En un mundo donde las maquinas son omnipresentes y su
influencia se extiende a todos los aspectos de la vida humana, es importante reconocer que la relacion
entre la tecnologia y la humanidad es compleja y esta en constante cambio. Esta complejidad se manifiesta
en una serie de facetas que desafian nuestra comprension tradicional de como la tecnologia interactiia con
la sociedad. Por un lado, las maquinas no son simplemente herramientas o instrumentos, sino que se han
convertido en agentes activos que participan en procesos de toma de decisiones y operaciones a una escala
de alto impacto social, econdomico y politico. Y, por otro lado, la realidad aumentada y virtual, junto con

las interfaces cerebro-maquina, han abierto nuevas dimensiones de experiencia sensorial y cognitiva. Esta
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expansion de la percepcion plantea preguntas sobre la autenticidad y la subjetividad en un mundo donde la
linea entre lo real y lo virtual se desdibuja constantemente.

Yuk Hui (2022), plantea que lo digital, incluyendo la IA, deben ser entendidos como maquinas
organicas y los propone como sistemas tecnologicos que tienen una estrecha relacion con la vida humana,
su contexto y la naturaleza, y, por lo tanto, no deben ser vistos como meros objetos inanimados. En su
lugar, es necesario abordarlas a través de un enfoque mas amplio que incluya la historia, la cultura, el arte
y propone verlas como una extension de la vida misma en la que ambos elementos se retroalimentan y
afectan mutuamente. Como ya se ha mencionado, es asi como las maquinas basadas en la tecnologia
digital y sus algoritmos de 1A, se liberan del determinismo mecanicista y se extienden libremente por toda
la sociedad, que, a todas luces, es importante reflexionar a nivel global. Simondon también ha manifestado
términos y posturas asociadas a las "maquinas organicas", este argumenta que las maquinas son parte
integral de la sociedad, y que su desarrollo debe ser comprendido en un contexto mas amplio que incluya
tanto la biologia como la cultura. Propone que las maquinas no deben ser consideradas solo como
herramientas externas, sino como procesos en evolucion que se individualizan en su relacion con el
entorno y otras maquinas. “Las maquinas bajo esta perspectiva, no son productos acabados, sino que estan
inmersas en un proceso continuo de individuacion técnica” (Simondon, 2013, 81). Este proceso implica
una busqueda constante de una forma mas completa y autonoma, es decir, que la maquina esta
constantemente mejorando y complejizando sus estructuras y funciones, equiparable al proceso de
individuacion en los seres vivos. Basado en este pensamiento, las maquinas organicas no existen en
aislamiento, sino que estan conectadas y en constante dialogo con otros sistemas, ya sean humanos o no
humanos. Esta interconexion constante contribuye a su desarrollo y evolucion, generando una red de
relaciones dinamicas. Las maquinas en esa busqueda de individuacion, podrian incorporar capacidades de
adaptacion, aprendizaje y autorregulacion referenciados en principios bioldgicos. Asimismo, la autonomia
de las maquinas organicas adquiere un matiz particular. No se trata simplemente de seguir programaciones
predefinidas, sino de desarrollar una capacidad activa de toma de decisiones. Esta autonomia implica

adaptarse no solo a situaciones previsibles, sino también a contextos cambiantes, reflejando una forma de
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autodeterminacion en la toma de decisiones, bajo estas l6gicas, las maquinas no solo recopilan datos, sino
que también interpretan de manera sofisticada su entorno y responden de manera contextual.

Bruno Latour (2008), plantea una perspectiva que va mas alla de la afirmacion de que los objetos
reemplazan a los actores humanos en la accion. En cambio, nos insta a explorar la pregunta sobre quiénes
y qué participan en la accion. Latour destaca que “ninguna ciencia de lo social puede iniciarse si no se
explora primero la cuestion de quién y qué participa en la accion, aunque signifique permitir que se
incorporen elementos que, a falta de mejor término, podriamos llamar no-humanos” (Latour, 2008, 107).
Ademas, plantean que las maquinas deben ser vistas como organismos vivos, con capacidades para
aprender, evolucionar y tener una relacion dialdgica con su entorno. Esto lo podemos evidenciar en la
actualidad con las posibilidades de entrenamiento y procesamiento de informacion que hoy pueden
realizar las maquinas de aprendizaje. En este sentido, las maquinas representan una forma de pensar la
tecnologia de la IA que se aleja de la vision reduccionista y mecanicista tradicional. Esta lectura sobre las
maquinas propone una vision de la tecnologia como una fuerza viva y dindmica que puede ser cultivada y
desarrollada. Esta vision permite a los artistas explorar otros medios y formas de representacion que van
mas alla de la mera representacion de la realidad. Basado en el libro Art and Cosmo technics (2020), se
llega a dos posibles reflexiones sobre el estado de las maquinas en la actualidad. En primer lugar, las
maquinas cibernéticas digitales se estan volviendo organicas en gran contraste con las maquinas de los
siglos XVIII y XIX. En segundo lugar, estds maquinas ya no son maquinas automatizadas individualmente
sino sistemas gigantescos: sistemas bancarios, redes sociales, sistemas de crédito social, ciudades
inteligentes, entre otras. Estas reflexiones sobre las maquinas, anuncian que la 16gica dualista de la
antitesis entre organismo y maquina, sujeto y objeto, animal y medio ambiente, ya ha sido superada por

operaciones recursivas: retroalimentacion, acoplamiento estructural y dindmicas de interconexion*®. Estas

48 Las operaciones recursivas como “retroalimentacion”’, “acoplamiento estructural”y “dindmicas de
interconexion” son conceptos que provienen, en gran parte, de la teoria de sistemas y la cibernética. A continuacion,
una breve descripcion de cada uno:

Retroalimentacion (Feedback): Se refiere a un proceso donde la salida o resultado de un sistema vuelve a influir o

modificar la entrada del mismo. Existen dos tipos principales: la retroalimentacion positiva, que amplifica o
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operaciones reflejan la interdependencia entre maquinas y seres vivos, lo que da lugar a sistemas hibridos
en los que las distinciones tradicionales se desvanecen. Las maquinas no solo ejecutan tareas, sino que
aprenden, adaptan y evolucionan en conjuncidn con los seres humanos, creando una simbiosis que
redefine nuestra comprension de la tecnologia y su papel en el mundo.

Adicionalmente, el hecho de que la maquina se haga mas organica, esta en el proceso de producir
una nueva totalidad a través de una conectividad y algoritmos exponencialmente mas robustos. Desde las
practicas artisticas, la influencia de los términos de retroalimentacion, el acoplamiento estructural y las
dinamicas de interconexion, se manifiestan en practicas que exploran las implicaciones de esta
convergencia. Artistas contemporaneos, basados en estos principios cibernéticos, han disefiado obras que
trascienden las fronteras entre lo natural y lo artificial. Estos trabajos a menudo se centran en la
interactividad, donde la obra de arte responde y se adapta a su entorno, emulando los procesos cibernéticos
de retroalimentacion y respuesta. Estos se manifiestan como una interaccion dinamica entre la propuesta
artistica (por lo general es una maquina, compuesta por tecnologias sensoriales, algoritmos, software y

hardware), el espectador y el entorno. Esto se logra mediante la incorporacion de elementos interactivos

incrementa las fluctuaciones; y la retroalimentacion negativa, que las reduce o estabiliza. En términos simples, es un
ciclo donde la informacion de salida se reintroduce al sistema como informacion de entrada para ajustes o
modificaciones.

Acoplamiento estructural: Es un concepto propuesto por Humberto Maturana y Francisco Varela para describir la
relacion entre un organismo y su entorno. Un organismo se "acopla" con su entorno de manera que las acciones de
uno afectan al otro y viceversa. A lo largo del tiempo, este acoplamiento mutuo puede llevar a cambios en la
estructura del organismo y su entorno. En el contexto de sistemas y maquinas, se refiere a como los sistemas se
ajustan y adaptan estructuralmente en respuesta a las interacciones con su entorno.

Dindmicas de interconexion: En un sistema, las partes o componentes no actian de manera aislada. Existen
interacciones y conexiones entre ellos que influyen en el comportamiento global del sistema. Las "dinamicas de
interconexion" se refieren a cOmo estas conexiones € interacciones evolucionan, se fortalecen, se debilitan o cambian
con el tiempo y como afectan el comportamiento y la funcion del sistema en su conjunto.

Juntos, estos conceptos ofrecen una perspectiva integrada sobre como los sistemas (ya sean bioldgicos, tecnologicos
o sociales) funcionan, se adaptan y evolucionan en un entorno interconectado y dinamico. (OpenAl. Comunicacion

personal, [Julio, 2023])
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que responden a las acciones del publico. Por ejemplo, una instalacion podria ajustar su iluminacion,
sonido o composicion visual en tiempo real segin los movimientos o reacciones de quienes la
experimentan.

Ian Cheng, a través de sus obras, explora estos conceptos relacionados con las maquinas
modeladas con IA, integrando elementos como retroalimentacion, acoplamiento estructural y dinamicas de
interconexion en su practica artistica. En 2024, lan Cheng presento su trabajo en Matadero Madrid, como
parte del ciclo expositivo "Imaginarios Sintéticos" (Kaganskiy, 2024) en la que incluyo dos obras
recientes: “Life After BOB: The Chalice Study” (2021)y “Thousand Lives” (2023). El primero es una
pelicula de anime de 50 minutos ambientada en un futuro donde entidades de A se fusionan con mentes
humanas, explorando temas de agencia y autodeterminacion y “Thousand Lives” es una simulacion en
tiempo real basada en la vida diaria de una tortuga mascota llamada Thousand. Ambas obras revisan como
la tecnologia puede ayudar a los humanos a navegar una existencia cadtica y especulan sobre la capacidad
de los agentes virtuales para adaptarse a entornos en constante cambio.

Cheng utiliza algoritmos de aprendizaje profundo para simular entornos virtuales que evolucionan
a lo largo del tiempo. La retroalimentacion es esencial en estas obras, ya que los agentes virtuales
responden a eventos y acciones dentro de sus mundos, adaptandose y cambiando su comportamiento en
funcidén de estas interacciones. Esto crea un ciclo continuo de retroalimentacion, donde las acciones
pasadas afectan las futuras, generando una narrativa no lineal y dindmica. En sus obras, establece una
forma de acoplamiento estructural al disefiar entornos virtuales donde los elementos individuales estan
interconectados y afectan el sistema en su conjunto. Los agentes virtuales, al interactuar entre si y con su
entorno, contribuyen al cambio constante de la estructura global de la obra. Este enfoque refleja la nocion
de que las partes y el todo estan interrelacionados, lo cual es una caracteristica de los sistemas
cibernéticos. La practica de Cheng resalta las dinamicas de interconexion al crear mundos virtuales donde
multiples elementos interactian de manera compleja. Los agentes virtuales no solo responden a estimulos
programados, sino que también interactiian entre si de manera impredecible. Esta interconexion genera

resultados emergentes, donde el sistema en su conjunto muestra comportamientos que no son simplemente



146

la suma de las partes individuales. Aqui, Cheng se sumerge en la naturaleza dindmica y a menudo
impredecible de los sistemas complejos. Esto se puede experimentar en su serie de obras “Emissaries”
(2017)* en la que utiliza agentes de simulacion y aprendizaje automatico para crear mundos virtuales en
constante evolucion para explorar la interseccion entre lo programado y lo impredecible, para crear
experiencias artisticas que evolucionan y se adaptan de manera autdnoma.

Se trata de superar la oposicion entre sujeto y objeto para encontrarnos en una ecologia de mentes,
una ecologia de ideas que nos alienta a explorar las interrelaciones que hacemos con la otredad. Esta
otredad es conceptual, informacional y material. Como humanos en la actualidad, somos agentes
intensivos en devenir junto con los animales y las maquinas, agentes en constante construccion y
reconstruccion, una ecologia que producimos y que nos produce, a la cual nos integramos en una posicion
biocéntrica o ecocéntrica para cocrear con otros —los animales, las maquinas, la materia, lo
no-humano—, las visibilidades del mundo. Algo que se ajusta con lo que plantea Latour en el siguiente
texto:

La expresion no-humana, como todas las demas elegidas por la TAR (Teoria del Actor Red), no

tiene ningun significado en si misma. No designa un dominio de la realidad. No designa pequefios

diablejos con sombreros rojos que actian a niveles atomicos, sino que solo indican que el analista
deberia estar preparado para mirar y poder explicar la durabilidad y la extension de cualquier
interaccion. El proyecto TAR es simplemente extender la lista y modificar las formas y figuras de
los reunidos como participantes e idear una manera de hacerlos actuar como un todo duradero

(Latour, 2008, 107).

Se busca conceptualizar una logica no convencional en el marco de investigaciones sobre logicas de

mundos potenciales, aquellos que atin no han tenido lugar pero que poseen la capacidad de materializarse.
Este escenario se observa en tecnologias que procesan informacion, atn inexploradas en su totalidad bajo
la l6gica epistémica humana. Retomando la indagacion en la generacion de imagenes a partir de texto, asi

como la musica producida mediante indicaciones textuales sobre lo que se desea escuchar, nos

49 Jan Cheng


http://iancheng.com/emissaries
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sumergimos en mundos ficticios creados mediante procesos de simulacion que trascienden la percepcion y
lo tangible. Estos mundos pueden ser explorados y modificados a través de la interaccion tanto humana
como no humana. Parte de este enfoque, se encuentra en las obras de artistas Ian Cheng y otros, sobre los
cuales se hara referencia mas adelante, y que han desarrollado su trabajo entre el afio 2015 y 2023 de
manera conjunta con IA, y que en sus resultados se puede avizorar un proceso de produccion de la
maquina que esta por fuera del alcance del artista y que complementa su produccion, provocando asi, los
ya nombrados procesos de “cocreacion” entre humanos y no humanos. “Computar es transformar una cosa
en otra, como metabolizar en biologia” (Maldonado, 2017, p.72).
En un proceso de devenir hoy en una epistemologia no humana que se intensifica a través de la
“creatividad artificial”, generada por las maquinas, la heuristica actia como método, pero no en
una comprension normativa o instrumental, es un cambio para el descubrimiento, la investigacion
teorica y la solucion de problemas que no han tenido solucion y deben visualizarse de otra manera
o mejor de aquellos que no han sido pensados aun y que significaran una nueva forma de ver la
naturaleza la sociedad y el mundo (Hernandez Garcia et al., 2021, p.34).
Esta otra forma de ver el mundo implica un cambio en la comprension de este en general, y nos lleva a
explorar caminos no lineales abiertos por la informacion, los datos y las maquinas de aprendizaje. Todo
esto se logra gracias a la interaccion entre entidades heterogéneas, incluyendo al ser humano, el cual se
podria considerar como un sistema de procesamiento de informacion en igualdad de condiciones que otros
seres vivos o fenomenos naturales. La propuesta de pensar al humano como un sistema de procesamiento
de informacion, no solo permite establecer similitudes con maquinas, sino que ademas evidencia que a los
ojos de la maquina (o de la cibernética), el humano no era muy distinto de cualquier otro animal o incluso
fendmeno natural, también homologables a patrones de informacion. “Desde la cibernética, todas estas
entidades heterogéneas podian ser vistas como sistemas de comunicacion y por tanto entrar en relacion
unas con otras” (Zerené, 2013, p.3). De esta manera, se puede entender la interconexion y la

interdependencia entre todos los seres vivos y elementos naturales en el mundo. Esto significa que la
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comprension de nosotros mismos y de nuestro entorno se basa en la informacion que recibimos y
procesamos, al igual que lo realizan los demas interactores. No solo estamos conectados con otros seres
vivos, sino que también estamos conectados con elementos naturales como el clima, los cuerpos de agua,
la tierra. Todos estos elementos interactian entre si y afectan nuestra vida de maneras que a menudo no
entendemos completamente. Estas conexiones nos obligan a revisar otras formas de intercambio y
acontecimiento en el mundo. Esto se deriva en la posibilidad de indagar en el ambito de aquello que no ha
ocurrido, pero que es susceptible de suceder en medio de las complejidades de estas interacciones. Al
hacerlo, resulta util examinar estrategias empleadas en el disefio especulativo como un enfoque que
explora posibles futuros dentro del ambito de la IA. Aunque no constituye el eje principal de esta
investigacion, la inclusion del disefio especulativo se fundamenta en su capacidad para generar prototipos
y construir narrativas especulativas, contribuyendo de manera significativa a la reflexion sobre las
complejidades éticas, sociales y culturales asociadas con el impacto posible que traen consigo las
tecnologias emergentes. En este contexto, la especulacion se erige como una herramienta creativa que
permite visualizar y examinar posibles escenarios, en donde las logicas de las maquinas de aprendizaje,
puedan adquirir trayectorias del conocimiento que no estdn predeterminadas, reconociendo la emergencia
de nuevas epistemologias mas adaptativas a las complejidades y contingencias inherentes a las conexiones
y desarrollos que surgen de las conexiones entre humanos y no humanos, especificamente maquinas de 1A.
La inclusion del término disefio especulativo en esta tesis no implica una dedicacion exhaustiva a este
enfoque, sino mas bien la comprension de su importancia dentro del discurso mas amplio sobre las
implicaciones de la A en el ambito artistico. Es significativo reconocer que es un escenario posible para
dar lugar a las maquinas de aprendizaje pensadas bajo esta logica, la cual tiene que ver con que es una de
las multiples vias para una diversificacion de horizontes en un proceso con el que podemos incrementar el
conocimiento y encontrar caminos no lineales abiertos por la informacion.

La inevitabilidad es algo a lo cual se esta sujeto, pero también antes de que llegué, pueden ocurrir

bifurcaciones y son las que conviene explorar o conocer, asi la evolucidn es vista como algo



contingente que responde a las interacciones con el entorno mas que como algo inevitable o

completamente abierto (Hernandez Garcia et al., 2021, p.16).
En este sentido, la inevitabilidad sugiere una direccion predefinida, pero antes de que se materialice,
existen momentos de bifurcacion, elecciones y posibilidades no realizadas, que activan la necesidad de
explorar otras epistemologias. Al explorar estas bifurcaciones, ya sea en la evolucion bioldgica o en el
disefio de tecnologias, se abren espacios para entender que el futuro no es completamente determinado ni
inevitable. El disefno especulativo, en particular, aborda este concepto al proponer escenarios y narrativas
alternativas, examinando como nuestras elecciones presentes pueden afectar el curso de eventos futuros.

El disefio especulativo se plantea para imaginar futuros posibles y alternativos a través de la
creacion de escenarios, objetos y experiencias ficticias. En el contexto del arte y la tecnologia, el disefio
especulativo permite a los artistas y disenadores explorar como las tecnologias emergentes, como la A,
pueden transformar nuestras practicas creativas y como ya se ha mencionado, reconfigurar las nociones
tradicionales de creatividad y autoria. Dunne y Raby (2013) argumentan que el disefio especulativo no
solo se trata de imaginar futuros posibles, sino también de proponer y crear escenarios, objetos y
experiencias ficticias que provocan la reflexion critica. Esto radica en la reorientacion del disefio desde
una practica enfocada en resolver problemas practicos hacia una disciplina que también explora futuros
alternativos. En mi investigacion, utilizé estas nociones del disefio especulativo para crear escenarios en
los que las maquinas no solo asisten a los artistas, sino que actiian como agentes en el proceso creativo y
para cuestionar la idea de que la creatividad es una caracteristica exclusivamente humana. Al imaginar
maquinas que pueden cocrear de manera autdonoma, invitd a los espectadores y participantes a reflexionar
sobre lo que significa ser creativo, la nocion de autoria y en otros momentos sobre las construcciones
sociales que hacemos de la IA en la actualidad. Por ejemplo, en las propuestas de creacion que al final de
este texto se plantean, he disefiado prototipos de interfaces de IA que permiten a los usuarios interactuar
con algoritmos en tiempo real, asi como narrativas visuales que muestran futuros en los que las maquinas
tienen un papel mas prominente en la creacion artistica. Ademas, se presentan varios casos de estudio de

artistas y disefiadores contemporaneos que utilizan esta metodologia para explorar la interaccion
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humano-maquina. Por ejemplo, el trabajo del artista Stelarc, quien ha integrado tecnologia en su cuerpo
para expandir sus capacidades sensoriales y comunicativas, ofrece un punto de partida para imaginar
futuros en los que las maquinas y los humanos coexisten de manera intima y simbiética. Otro ejemplo de
esta aplicacion del disefio especulativo, es el que ofrece “Carnivorous Domestic Entertainment Robots ™’
proyecto disefiado por James Auger y Jimmy Loizeau. Este se sitia en la interseccion del disefio
especulativo y la robodtica, y explora las posibles aplicaciones y las implicaciones de uso de los robots en
nuestra cotidianidad. Estos disefiadores, fabrican estas maquinas para que funcionen mediante la digestion
de materia orgéanica. Estos robots estan disefiados para capturar y consumir insectos u otras pequefias
criaturas que se encuentren en el hogar, utilizando la energia obtenida de este proceso para su
funcionamiento. Esto combina aspectos de la biologia y la robdtica para generar una discusion sobre las
posibles formas en que los robots podrian integrarse en nuestras vidas de manera mas organica y
autonoma ya que cumplen con criterios establecidos por la robotica: son energéticamente autdbnomos
gracias a sus pilas de combustible microbianas, tienen la capacidad de capturar biomasa mediante
programacion, poseen partes mecanicas moviles, pueden percibir su entorno y realizan funciones
utilitarias. Al incorporar estos procesos bioldgicos en su funcionamiento, se difuminan las lineas entre lo
vivo y lo inerte, y entre lo natural y lo artificial.

Entonces, la interaccion humano-no humano se ve enriquecida. Esto implica una reconsideracion
de las relaciones de interaccion entre estos, reconociendo la capacidad de estos no humanos para influir y
participar en procesos de toma de decisiones, creacion de conocimiento y configuracion de futuros
posibles, abrazando la incertidumbre y la adaptabilidad como parte de nuestro entendimiento del mundo.

Otra linea de interaccion con estas maquinas organicas, se basa en los estudios cognitivos y sus
teorias sobre la relacion mente y materia, lo cual, para muchos, se considera como dos entidades separadas
e independientes. En algunas disciplinas, la mente se considera algo abstracto e inmaterial, mientras que la
materia se considera algo concreto y tangible. Sin embargo, esta dicotomia se ha desvanecido con el

surgimiento de otras lineas de pensamiento como, por ejemplo, las que argumentan que la agencia puede

0 https://auger-loizeau.com/robots.html
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estar presente tanto en humanos como en no humanos. En la interacciéon humano-maquina, esto podria
llevar a la idea de que la IA, en ciertos aspectos, también posee una forma de agencia o "conciencia" en su
capacidad de procesamiento y ejecucion. Esto plantea la nocidon de una interdependencia reciproca entre la
mente y la materia en esta relacion. No es de interés desarrollar el concepto sobre la “mente” en esta tesis,
pero si es importante reconocer las relaciones que el bidlogo Maturana sostiene sobre el conocimiento que
se tiene del mundo construido a partir de la interaccion entre un ser vivo y su ambiente, en donde ambos
se codeterminan mutuamente. En este sentido, la mente no puede ser entendida como algo separado del
cuerpo y del ambiente en el que se desenvuelve, sino que es una manifestacion de la actividad biologica en
su conjunto. Argumenta que la vida es un fenomeno autopoiético, es decir, que los seres vivos se generan
y mantienen a si mismos a través de procesos internos de interaccion y transformacion, sin la necesidad de
una intervencion externa. La autopoiesis, un término que proviene del griego que significa "autocreacion”,
se refiere a la capacidad de un sistema para producir y mantener su propia organizacion a lo largo del
tiempo (Maturana & Varela, 1980). Esto nos invita a revisar que las maquinas de aprendizaje no
simplemente "imitan" el pensamiento humano. En lugar de eso, se podrian ver como sistemas que, a través
de su interaccion con el entorno y la retroalimentacion constante, se autoorganizan y adaptan. A medida
que estas maquinas procesan datos y "aprenden”, estdn en constante proceso de reorganizacion, y se podria
decir que son similares a como los sistemas bioldgicos se autoorganizan. Es importante entonces
cuestionar la distincion tradicional entre el "programador” y la "maquina". Si las méaquinas de aprendizaje
son sistemas adaptativos que evolucionan en respuesta a su entorno, entonces su comportamiento no esta
completamente determinado por sus desarrolladores. En cambio, emergen a través de la interaccion entre
el disefio inicial de la maquina, los datos con los que se alimenta y el entorno en el que opera.

Sin embargo, hay un matiz importante. Mientras que los sistemas bioldgicos son inherentemente
autopoiéticos, las maquinas de aprendizaje, tal como las entendemos hoy, no necesariamente se
"autocrean" en el sentido estricto del término. Pero si representan una forma de organizacion y adaptacion

que es reminiscente de los procesos que Maturana (1980) describid.
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Esta fluidez reciproca en conjunto con la “creatividad artificial” generada por las méaquinas, ha
intensificado el proceso hacia una epistemologia no humana. El conocimiento no esta restringido a las
acciones humanas, sino que esta entrelazado con los procesos e interacciones que ocurren en este caso con
los sistemas tecnologicos. Esto implica reconocer que las maquinas y sistemas cibernéticos, pueden
participar en la produccion y el intercambio de informaciéon de maneras complejas y a menudo no
reconocidas por las epistemologias antropocéntricas tradicionales y que posiblemente abren un nuevo
horizonte de creatividad.

La relacion entre estas maquinas con las practicas artisticas, se encuentra en la convergencia de
ambos enfoques hacia una vision holistica de la tecnologia y la vida. Estas maquinas estan disefiadas para
cumplir una funcién especifica, pero también interactuan y evolucionan en relacion con su entorno y las
formas de vida con las que se encuentran. Este enfoque resuena con la concepcion del arte mediado por
IA, donde la creacidn artistica implica una interaccion dinamica entre algoritmos, datos y la experiencia
humana. Estos sistemas de A pueden interpretar, analizar y responder a estimulos visuales, auditivos y
otros datos, generando imagenes que van mas alla de las capacidades humanas individuales. Estos
sistemas de IA, equipados con algoritmos y vastas bases de datos, pueden procesar informacion visual de
manera extremadamente rapida. La capacidad de reconocimiento de patrones y la interpretacion de
contextos les permiten no solo identificar objetos o situaciones, sino también comprender matices,
emociones y complejidades en imagenes y estimulos visuales. Estos sistemas pueden procesar grandes
cantidades de datos visuales en tiempo real, lo que sugiere una percepcion enriquecida y detallada que
supera las limitaciones de la percepcion humana individual. La generacidon de imagenes por parte de la [A
va mas alla de la mera reproduccion de patrones aprendidos. Es decir, los sistemas de IA tienen la
capacidad de generar imagenes y contenido visual que superan las habilidades cognitivas y resolutivas en
corto tiempo de una persona. En otras palabras, estos sistemas pueden producir obras visuales que son
dificiles o imposibles de lograr por un ser humano por si solo. En este sentido, implican una coevolucion
entre la tecnologia y la experiencia humana, generando otras formas de expresion artistica y reflexiones en

torno a coémo los humanos nos relacionamos con las tecnologias emergentes. Esto se basa en su enfoque
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de concebir la tecnologia y la vida como sistemas complejos interconectados. Esta relacion cuestiona la
autonomia y el papel del ser humano en el proceso de creacion, como es el caso de la propuesta de la
artista Sougwen Chung, quien plantea una red robdtica conectada a la naturaleza, cuya construccion
comenzo en el afio 2020 y aun se encuentra en proceso. Esta propuesta muestra una red visualizada en un
telon de fondo que muestra una flora digital construida por la artista y las maquinas de aprendizaje. Esta
red estd vinculada a los datos de ondas cerebrales del artista, la cual, con cada flujo en la siembra de
nuevas formaciones de sépalos, pétalos y hojas, hace que la A imagine nuevos arreglos simbioticos entre
humanos, maquinas y ecologias. Esta performance es una introduccion inicial a la construccion fisica del
proyecto “FRAN”, y a propuestas como Asembly Lines”’, 1a cual es una instalacion performativa que
presenta un sistema multirobotico personalizado impulsado por la meditacion y la biorretroalimentacion.
El sistema de la maquina es una configuracion tecnologica mas alla de la automatizacion, que explora los
ritmos instintivos de la pintura a través de la cocreacion entre humanos y maquinas. Entrelaza la autoria
gestual de sujetos bioldgicos y mecanicos en el espacio. El eco del artista y la creacion de marcas
robdticas en colaboracion, se transponen a través de un sistema de sonido octofoénico. Colocado al otro
lado de la sala, el sonido sumerge a la audiencia en un entorno multisensorial, creando una composicion de

gestos neuronales y vinculados sinapticamente.

I Assembly Lines (2022) — Sougwen Chung ([H#£)
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Figura 23
FR.AN.

Nota. Fuente: FR.A.N. Sougwen Chung Artefacts (2019)

Es asi donde el artista se convierte en lo que llamaba Simondon, “coordinador” de toda la informacion
entregada por dichas maquinas y donde a su vez, la maquina es un actante del proceso de produccion
artistica. Adicionalmente esta labor de coordinar las maquinas, hace que surjan nuevas interpretaciones del
didlogo que se pueden generar entre dos 0 mds maquinas, que se comunican entre si, para generar
resultados adicionales a los establecidos en patrones iniciales, dado que el proceso de programacion y la
produccion de algoritmos para este tipo de reflexion, generan relaciones entre un hardware y un espacio
fisico, entre un espacio fisico y la arquitectura de un software, entre un software y sus algoritmos con el
entorno sobre el cual procesan su informacion y establecen su impacto.

Otro proyecto que relaciona estos encuentros entre maquinas y humanos es /mitacion para
explorar la autonomia por sintesis al infinito: NIIMIA CETII, el cual es una propuesta audiovisual basada
en maquinas de aprendizaje entrenadas para que la maquina construya poesia basada en lenguaje marciano
de la médium francesa Helen Smith —quien decia que podia hablar con seres extraterrestres a mediados

del siglo XIX— y el bacillus subtilis o bacteria natto que se conoce como especie plaga en vuelos
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espaciales que llevan a marte y sobreviven alli o que coémo dice la artista: “posiblemente vienen de marte”.
Entre estos datos e informacion, se busca crear un lenguaje de comunicacion.

Figura 24
Nimmia Cetti

Nota. Fuente:

Teniendo en cuenta que en algunas ocasiones, los patrones generados por las maquinas o los resultados
después del analisis de los datos y la informacion que esta entrega, pueden ser el determinante y el
detonante de la coordinacion conferida al artista. También se debe tener en cuenta, que no es solo un
artista, sino también un grupo de ingenieros, desarrolladores, programadores, arquitectos, musicos,
bacterias, entre otros, con quienes se dan las posibilidades organicas de la méaquina en el proceso de
cocreacion.

Bird Language (2020)*? de Helena Nikonole, es un proyecto que explora las posibilidades de la 1A
en el contexto de la biosemidtica. El proyecto esta basado en las ideas sobre las estructuras lingliisticas
innatas (gramatica universal) tipicas tanto del lenguaje humano como de los sistemas de signos de

animales y pajaros. La experiencia con el aprendizaje automatico y el texto demuestra que la [A captura

>2 Bird Language
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esta gramatica universal extrayendo estadisticamente los patrones del lenguaje; por lo tanto, en el caso del
lenguaje de los pajaros, el aprendizaje automatico puede distinguir "morfemas de pajaros" peculiares,
elementos semanticos, y formar a partir de estos, elementos de un determinado enunciado. La IA en este
proyecto, busca patrones en los sonidos de los pajaros para construir un modelo matematico de la
gramatica universal del lenguaje de las aves. La primera etapa del proyecto consistié en el entrenamiento
de una red neuronal con los sonidos de los ruisefiores para crear comunicacion entre agentes no humanos:
pajaros e IA. La segunda etapa del proyecto fue el desarrollo de un traductor de A del lenguaje de los
pajaros al lenguaje humano. Su trabajo comienza con el ave Carbonero comun, una de las especies mas
extendidas desde Europa hasta Asia. El primer enfoque de aprendizaje automatico en este proyecto, fue el
uso de algoritmos de arbol de decision impulsados. Estos algoritmos clasificaron los signos de los pajaros
en dos grupos: llamados y cantos con una precision del 83%. Estos grupos revelan la estructura del
lenguaje y permitieron al equipo de trabajo (cientificos: ornitdlogos y expertos en [1A), deconstruir el
lenguaje de las aves en una serie de fonemas, que se usaron para construir un traductor de IA para la
comunicacion entre especies. En este caso, la A no es s6lo un mediador o interfaz entre los seres humanos
y las aves, sino mas bien un 6rgano o agente, semidticamente activo.

Otra propuesta es The Zizi Show (2019)* de Jake Elwes, la cual se puede decir que genera un
cuestionamiento de la IA y la politica de conjuntos de datos. Ambos problematizan los aspectos
normativos de las perspectivas establecidas sobre la agencia de la maquina que produce, con un enfoque
explicito en la identidad sexual y un enfoque implicito en los problemas de propiedad cultural en general.

El enfoque basado en la apropiacion de Elwes difiere de las metodologias de los artistas de IA que

53 Jake Elwes - The Zizi Show Exhibido como un bucle de video de 135 minutos, Zizi presenta retratos generativos
de artistas drag ficticios que se transforman continuamente entre rostros reconocibles y abstraccion colorida. Este
resultado se logra mediante el uso de una red neuronal preexistente que utiliza la arquitectura StyleGAN, que se
entreno en el conjunto de datos de codigo abierto Flickr-Faces-HQ (FFHQ) de Nvidia. Luego, el sistema se volvio a
entrenar en un nuevo conjunto de datos de aproximadamente 1,000 retratos de artistas drag, que se habian extraido de
varios sitios web y perfiles de redes sociales. El metraje de video resultante produce una estimulante impresion de
diversidad y diferencia, mientras que al mismo tiempo también transmite una sensacion de continuidad y comunidad

a través de los retratos generados. (Zeilinger, 2021, 138)


https://www.jakeelwes.com/project-zizi-show.html

favorecen la creacion de conjuntos de datos originales, como los ya mencionados en el Capitulo I de la
imitacion de la imitacion, en donde los conjuntos de datos creados por artistas destacan el elemento
humano en la creatividad computacional, algo que puede servir para perpetuar las nociones tradicionales
de control autoral. Elwes ha enfatizado su fuerte interés en las practicas de apropiacion. En el contexto
especifico de su trabajo, esto se refiere al uso de conjuntos de datos preexistentes, asi como protocolos
preexistentes de como las redes neuronales interpretan los datos con fines analiticos y generativos.

Al tomar estas bases de datos, Elwes, esta permitiendo a la maquina respaldar una informacion

que quizas el mismo no conoce, con lo cual la maquina opera como agente que construye

informacion por fuera de los limites del artista. Zizi, gira en torno a la generacion de retratos drag
androginos y de género fluido basada en la IA. En esta iteracion, el proyecto ofrece una poderosa
critica de las suposiciones sesgadas sobre la identidad de género que estan codificadas en
conjuntos de datos de entrenamiento cominmente utilizados para la generacion de imagenes

basadas en IA. (Zeilinger, 2021)

Esta propuesta da cuenta del proceso de cocreacion al fusionar las decisiones humanas con la capacidad
generativa de la IA, produciendo resultados que ni el humano ni la maquina podrian lograr de manera
separada. Es un didlogo entre la vision del artista y la “maquina organica”, unificadas en una obra que
cuestiona y redefine nociones de identidad y representacion.

Todo lo que necesitamos es el uno al otro (All We'd Ever Need Is One Another) (2018) es una
propuesta de Adam Basanta, que otorga al artista humano que lo disefi¢ un cierto nivel de “negabilidad”
de la agencia expresiva. “En otras palabras, el uso de A aqui desestabiliza el concepto antropocéntrico de
autoria” (Zeilinger, 2021, 29) esto quiere decir que el autor construye las bases iniciales de la propuesta,

pero el resultado final, depende completamente de las maquinas™. Es el caso de la IA y de programas de

54 All We'd Ever Need Is One Another Todo lo que necesitamos es el uno al otro, consiste en dos escaneres de
escritorio colocados uno frente al otro, esencialmente "escanéandose" mutuamente. Pero en lugar de capturar la
imagen estatica de la otra maquina, lo que hacen es captar las interferencias y las alteraciones de luz que ocurren en

el proceso.
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criaturas evolutivas en los que la vida artificial explica la interaccion de la informacion como
comportamiento vivo —sistemas que producen otros sistemas, que organizan patrones, metabolizan
recursos del ambiente, transforma la energia y la materia y generan condiciones imprevistas como nuevas
formas de orden —, que requiere especial atencion a la posibilidad de observar la agencia maquinica en
los sistemas artificiales.

Maja Smrekar con su proyecto /brute_force®, que introduce otra forma de inteligencia en la
interfaz entre el ser humano y la IA: la inteligencia canina, en un régimen de entrenamiento de [A
experimental para explorar las cualidades coconstitutivas de ontologias humanas y no humanas de agencia
y produccion de conocimiento. “Un poderoso ejemplo de un ensamblaje agencial poshumanista”
(Zeilinger, 2021) !brute_force hace todo lo posible para crear sistemas especulativos de posiciones de
sujetos descentrados, relacionales y contingentes, con el efecto de que las cuestiones de agencia y
propiedad cultural se reconfiguran mas alla de los horizontes antropocéntricos. Este es un proyecto que se
encuentra en construccion. El proyecto de IA en curso de esta artista se cruza con una serie de
experimentos ludocientificos que involucran humanos, perros y sistemas de [A que aportan en un
replanteamiento especulativo de la naturaleza coconstitutiva y codeterminante de diferentes entidades de
agencia y las posiciones de sujeto que habitan. Un humano y un perro son guiados por un sistema de [A
para atravesar una estructura, al mismo tiempo que responden a los comportamientos del otro y producen

datos que informan los procesos computacionales posteriores. Todos los participantes representan tanto a

El software personalizado que Basanta disefi6 para la instalacion instruye a los escaneres para que se activen y
escaneen a intervalos. A medida que se encienden y apagan, y a medida que los brazos de escanco se mueven,
capturan los destellos de Iuz y las sombras que se producen en el espacio entre los dos dispositivos. Estos patrones
luminicos, combinados con las interferencias generadas por la maquinaria interna y las reflexiones de la luz
ambiental, resultan en imagenes abstractas y Uinicas.

A medida que las maquinas continuan su "didlogo" de escaneo mutuo, las imagenes generadas se superponen y
evolucionan, creando una secuencia continua de composiciones visuales. Estas imagenes resultantes no son
predecibles ni repetibles, ya que son el producto de una serie de variables cambiantes en el entorno y en la
interaccion de las maquinas. (OpenAl. Comunicacion personal, [Agosto, 2023])

55 Ibrute_force — Maja Smrekar
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los artistas como a los sujetos de prueba, tanto a las herramientas de evaluacion como a las fuentes de
datos de capacitacion. Estan conectados en red con el objetivo de distribuir atributos y caracteristicas de
agencia entre ellos®®.
Este proyecto explora los enredos de agencia fundamentales entre el humano, el canino y la [A, y
rechaza como fantasia humanista la centralidad o supremacia de un agente humano supuestamente
singular y unificado. Més alld de la nocion revisionista de subyugacion entre especies que a veces
se utiliza para caracterizar un perro domesticado, el proyecto pregunta si las interacciones no
humanas pueden abrirse hacia un nuevo "codigo simbiotico" de agencia poshumanista (Zeilinger,
2021).
En sus ciclos recurrentes de retroalimentacion, se genera dicho ensamblaje agencial, donde todos los
componentes se influencian mutuamente, perfeccionando constantemente nuevos conocimientos y datos
para su capacitacion. El formato ciclico de "fuerza bruta" esta concebido no so6lo para evocar, sino
también para cuestionar las expectativas tradicionales relacionadas con los resultados del arte, la
investigacion y el desarrollo de la [A. De esta forma, el proyecto desafia los paradigmas humanistas de
construccion de sentido que prescribiran desenlaces como piezas artisticas completas, resultados
consistentes en experimentos cientificos o algoritmos de aprendizaje automatico altamente optimizados.
Propuesta de experimentacion
Como propuesta de investigacion creacion que surge de los procesos de experimentacion que

convoca este apartado sobre las maquinas organicas y la cocreacion entre humanos y maquinas, es

3¢ La cuadricula se basa en la estructura molecular de la serotonina, un neurotransmisor humano asociado con la
sensacion de bienestar y felicidad, cuya funcion metabolica ha sido moldeada por la coevolucion de humanos y
perros. En cada iteracion del proyecto, el sistema de IA, una red neuronal convolucional, o CNN, guia a la artistay a
su compaifiero canino mientras navegan por la estructura de cuadricula modular, con la ambicion incierta de crear un
estado de equilibrio entre los datos biométricos de diagnostico recopilados de ambos participantes El sistema de TA
evalua los datos recopilados en cada iteracion y los utiliza para reconfigurar el disefio de la cuadricula para la
siguiente iteracion. Este ciclo de retroalimentacion abierto de aprendizaje, capacitacion y accion codeterminantes
cruza los limites humanos/no humanos e invoca el desarrollo coevolutivo entre especies de la propia molécula de

serotonina.
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importante resaltar el siguiente ejercicio que he realizado de manera colaborativa con Juliana Marin,
estudiante de doctorado en Artes de la UdeA, vinculado a su tesis titulada, Acontecer como posibilidad
estética. El artista, las Artes y el Pueblo por venir. Con este ejercicio se problematizan las formas en las
que el pensamiento se expande en redes rizomaticas y orgdnicas a través de las maquinas que utilizan A,
hacia el agenciamiento y la cocreacion de manera que se combinen las capacidades entre ambos agentes,
para devenir en creaciones inéditas que, a su vez, son productoras de nuevo conocimiento.

Para plantear este ejercicio, se eligio como protagonista al psicoanalista y filosofo Félix Guattari,
debido a sus aportes a esta problematica, que oscilan entre una ecofilosofia y una ontologia maquinica. A
pesar de su fallecimiento hace 31 afios, se emplearon herramientas de [A para recrear una entrevista con el
autor. Se usoé el procesamiento natural del lenguaje para simular el pensamiento, reflexiones, posturas y
expresiones de Felix Guattari y la vision por computador para recrear los movimientos y gestos de este
autor al hablar. Para generar esta conversacion hubo un proceso de investigacion previo que incluyo
analisis a los libros “L’inconscient machinique” de 1979 y “Chaosmose” 1992 de Felix Guattari,
“Micropolitica. Cartografias del deseo” en compaiiia de Suely Rolnik, “Mil maquinas” Raunig Gerald y
libros estudiados para esta tesis como, “El modo de existencia de los objetos técnicos” Simondon,
“Recursividad y contingencia” Yuk Hui, “Teoria del Actor Red” Bruno Latour. De alli se decantaron los
conceptos claves y las premisas que permitieron generar las preguntas y la construccion de una idea de
maquina en simbiosis con el humano en la actualidad. Posteriormente, con estos textos se realizé el
entrenamiento de la maquina, la cual recibid toda la informacion necesaria para poder simular el
pensamiento de Guattari en la actualidad y poder asi, proceder con la entrevista. A continuacion, los
resultados de este ejercicio a través de una video entrevista.

@ (1. Cruces y agenciamientos entre humanos y maquinas. Félix Guattari
@ (2. Mutaciones y caracteristicas del agenciamiento entre humanos y maquinas. Félix Guattari

O (3. Agencia creativa a través de la Inteligencia artificial. Félix Guattari

@ (4. Reflexion sobre los problemas actuales de la educacion y su relacion con la IA. Félix G...


https://youtu.be/-Cy6D6biuRQ
https://youtu.be/4afCV_rXGI0
https://youtu.be/Tnkzj644Gyk
https://youtu.be/JjAIstLK5Ck
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En la experimentacion de retomar por medio de una simulacion digital a Félix Guattari,
alimentado por tecnologias de procesamiento de lenguaje natural, reconocimiento facial y clonacion de
voz, se sitlia esta propuesta en el cruce de lo antes mencionado entre las maquinas organicas, los términos
acuflados a la cibernética y la creacion artistica contemporanea. En este ejercicio, se observa la aplicacion
de conceptos como la retroalimentacion, reflejada en la interaccion dinamica entre la IA y las respuestas
generadas, y el acoplamiento estructural, donde la creacion de Guattari digital, no solo reproduce, sino que
también se adapta a las interacciones. Estos elementos se entrelazan con las dinamicas de interconexion,
donde la IA se convierte en un mediador activo. Este proceso reafirma la nociéon de maquinas orgénicas,
donde estas no solo imitan sino que también coevolucionan con los humanos. Este ejercicio puede
entenderse como un proceso de creacion que involucra tanto a humanos como a maquinas en una relacion
simbidtica. Las maquinas organicas, en este contexto, no solo replican, sino que también generan nuevas
formas de expresion en colaboracion con los humanos. La relacion entre el avatar de Guattari y la [A dan
cuenta de como estas practicas artisticas se convierten en procesos vivos, en constante evolucion y
adaptacion. Y como dice el avatar de Guattari en esta entrevista mediada por 1A:

“Pienso que la reconsideracion de la agencia creativa y los espacios institucionales en la era de la

1A, abre horizontes criticos fascinantes. Nos encontramos en un terreno donde las fronteras entre

la autoria humana y la cocreacion con maquinas se desdibujan. Este entrelazamiento desafia las
ontologias tradicionales de la creatividad y la propiedad, cuestionando las nociones
antropocéntricas arraigadas en la autoria individual. La propiedad intelectual, en este contexto, se
vuelve un territorio ambiguo, donde las obras emergen de procesos maquinicos no lineales. En

este paisaje especulativo, el posthumanismo se manifiesta en ensamblajes de agentes, humanos y

no humanos, contribuyendo a la produccion cultural de manera sinérgica |...]

[...] Estamos ante un terreno movedizo donde la creatividad ya no es un acto exclusivamente

humano, sino un proceso co-evolutivo con la inteligencia artificial.”

( @ 03. Agencia creativa a través de la Inteligencia artificial. Félix Guattari )


https://youtu.be/Tnkzj644Gyk?si=gK2ojGiBTIhYoAsc
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Capitulo V: Mutaciones de la imagen. La cuarta era de la imagen

Partiendo de la pregunta que se presentd anteriormente: ;Qué imagen del mundo es la que esta entregando
la maquina hoy a través de las practicas artisticas? se establece el eje para concluir esta investigacion. Lo
que propongo a continuacion no es tanto una cronologia, sino una exploracion de como la interaccion
entre tecnologia, sociedad y arte ha configurado el caracter y la comprension de la imagen en la
contemporaneidad.

Es innegable que, con las investigaciones y desarrollos en IA, particularmente desde 2015, la
imagen ha comenzado a expandir sus caracteristicas técnicas, su forma discursiva, su potencia simbdlica,
su condicion de visionado, su modo de economia y su régimen escopico. La imagen ahora no solo
representa o refleja, sino que también tiene la capacidad de "aprender”, de "notar" y de "interactuar" como
agente en los procesos de produccion artistica.

De hecho, las imagenes no son tan limpidas como conceptos; no obedecen con tanta
ductilidad a la actividad del pensamiento; solo se las puede gobernar de manera indirecta;
conservan cierta opacidad como una poblacion extranjera en el seno de un estado bien organizado.
Con- teniendo en cierta medida voluntad, apetito y movimiento, aparecen casi como organismos
secundarios en el seno del ser pensante: parasitas o coadyuvantes, son como monadas secundarias
que habitan en ciertos momentos el sujeto y lo abandonan en otros. Pueden ser, contra la unidad
personal, un germen de desdoblamiento, pero también pueden aportar la reserva de su poder y de
su saber implicito en el momento en que deben resolverse problemas. A través de las imagenes, la
vida mental contiene algo de social, puesto que existen agrupamientos, estables o movientes, de
imagenes en devenir. Se podria suponer que este caracter a la vez objetivo y subjetivo de las
imagenes traduce de hecho este estatus de cuasi-organismo que posee la imagen, habitando el
sujeto y desarrollandose en €l con una relativa independencia por relacion a la actividad unificada

y consciente. (Simondon, 2013, 15)
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Adicionalmente, en la interseccion de estas capacidades técnicas y su integracion en la cultura
contemporanea, se halla la propuesta de José Luis Brea en el libro Las tres eras de la imagen. Brea nos
introduce a la imagen como un reflejo de su tiempo, dando cuenta de las caracteristicas de esta, desde la
Imagen-materia, pasando por el Film y la E-image. También se hacen algunas referencias al libro Vida y
muerte de la imagen de Regis Debray, especificamente en el Capitulo 8, Las tres edades de la mirada:

La imagen no es independiente de las revoluciones técnicas que vienen a modificar en cada época

el formato, los materiales, la cantidad de imagenes de que una sociedad se debe hacer cargo. De la

misma manera que un libro de horas del siglo XIII, enorme, raro, pesado, no se leia como un libro
de bolsillo del siglo XX, un retablo en una iglesia gotica exigiria una mirada diferente de la de un
cartel de cine. La evolucion conjunta de las técnicas y las creencias, nos va a conducir a sefialar
tres momentos en la historia de lo visible: la mirada magica, la mirada estética y por ultimo la
mirada economica. La primera suscito el idolo, la segunda el arte; la tercera lo visual. Mas que

visiones, hay ahi organizaciones del mundo. (Debray, 1994, 38)

Sin embargo, basado en los desarrollos recientes, podriamos estar inmersos en una cuarta edad de la
imagen, una cuarta era: donde la imagen no solo se reproduce, sino que en su proceso de “autopoiesis”, a
través de su interaccion con el entorno y la retroalimentacion constante, se auto-organiza y adapta.

En este capitulo, es esencial destacar la analogia que esta tesis propone, tanto en términos
metaforicos como en las manifestaciones implicitas de las imagenes en sus cuatro momentos. Establezco
un paralelismo entre las “Cuatro Eras de la Imagen”, Imagen-materia, Film, E-image, Imagen que aprende
y los cuatro estados de la materia; Solido, Liquido, Gaseoso y Plasma.

El término "imagen que aprende" como “cuarta era de la imagen”, ofrece una rica veta para la
exploracion en el contexto de las intersecciones entre arte e [A. Este término, surge como reflexion de los
conceptos y resultados de la investigacion llevada a cabo, dado que es posible hablar de una imagen que
puede trascender la nocion “pasiva” de las tres eras de la imagen anteriores y transformarse en un agente
activo que se dinamiza y cambia basandose en la informacion que recibe. Muchas de las técnicas de la IA

que han surgido y que han sido mencionadas a lo largo de esta tesis, estan siendo utilizadas para el analisis
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y generacion de imagenes. Estas maquinas no solo "aprenden" de las imagenes, sino que también pueden
generar imagenes basadas en lo que han "aprendido". Por lo tanto, se puede plantear que estas imagenes
generadas son, de hecho, un reflejo del aprendizaje de la maquina. Si bien se podria plantear la pregunta
(Qué significa que una imagen "aprenda"?, esta pregunta sera abordada en el apartado, Imagen que
aprende en el Capitulo V de esta tesis. De igual manera, esta pregunta se ha revisado y explorado de
manera implicita a lo largo de la escritura, ademas se ha convertido en el detonante de preguntas como;
(Si una obra de arte puede cambiar y evolucionar después de su creacion inicial, debido a la influencia de
una [A, sigue siendo una representacion fiel de la vision original del artista? Y, si no lo es, jes eso
intrinsecamente negativo o simplemente una nueva forma de arte, una colaboracion entre humano y
maquina? Ademas, al considerar la idea de imagenes que aprenden, también nos vemos obligados a
reflexionar sobre las formas del aprendizaje. Tradicionalmente, hemos visto el aprendizaje como una
funcion de los seres vivos, en particular de los seres humanos. Al aplicar esta terminologia a las imagenes
y, por extension, a las maquinas, entonces (estamos reconociendo un nuevo tipo de aprendizaje que
trasciende la biologia?

Ademas, hago uso de las metaforas de estados de la materia (sélido, liquido, gaseoso y plasma)
pero no de manera directa como podria hacerlo un fisico o un quimico al describir las propiedades de esta.
En este contexto, estas descripciones no se refieren literalmente a los estados fisicos de la materia, sino
que actuan mas como herramientas conceptuales para abordar ideas abstractas. En este sentido, los
"estados" de la materia se utilizan para describir ciertas cualidades de la imagen.

La exploracién que se realiza a partir de este punto sobre la imagen, no pretende ser lineal ni
evolutiva. Mas bien, busca mostrar los diferentes entramados que se tejen entre los encuentros, aciertos y
desaciertos que han surgido en la medida en que avanza el proceso de esta investigacion. Para aclarar, esta
revision que se hace a la imagen, surge como ya se ha dicho, después del afio 2015 con la adopcion de las
maquinas de aprendizaje y la vision por computador, las cuales comienzan a tener mayor fuerza a partir de
esa fecha, ya que desde diferentes areas se reactivan los proyectos de investigacion, sus desarrollos e

implementaciones en [A. Se busca plantear el escenario para una reflexion sobre una posible cuarta era en
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la imagen que seria el resultado y las conclusiones de lo que ya se ha escrito hasta este punto de la tesis.
Esta imagen hace referencia a esa que ha sido activada por los diferentes modos de mutacion de la imagen
en un momento en el que estd y su produccién se han convertido en una actividad cada vez mas cotidiana
y omnipresente. Se revisan asi, los aportes que Brea nos ofrecen sobre la transformacion de la imagen,
abarcando desde la imagen pictorica, mecanica, hasta la imagen digital, para posteriormente aterrizar en la
imagen que hoy se reproduce y “aprende” de si misma, lo cual es un punto clave para comprender el lugar
de la imagen en la cultura contemporanea y la forma en que ha sido moldeada a partir del desarrollo
técnico, cientifico y sus encuentros con el arte. Este transito por las eras de la imagen, puede parecer como
lo dicho antes, una mirada evolutiva de la misma, progresista en el sentido de una historiografia moderna
de la ciencia, pero es algo que la investigacion aprovecha como marco de referencia y se convierte en
insumo de trabajo para poder abordar las transformaciones (mutaciones) de la imagen al dia de hoy.

La imagen se ha transformado de manera constante y acelerada, lo que nos lleva a cuestionar su
naturaleza y caracteristicas. Al igual que la materia, la imagen ha pasado por diferentes fases y
mutaciones. A modo de introduccion, en la “Imagen materia”, estado sélido, la imagen se presenta como
una entidad estable y duradera, un objeto estatico que puede ser contemplado y analizado, como una obra
de arte (pintura) o una fotografia impresa. En este estado la imagen da cuenta de una existencia material y
tangible, y su valor se media en funcion de su calidad y durabilidad. En esta era, la imagen es vinculada
con la idea de permanencia y estabilidad, al igual que un objeto s6lido en el mundo fisico.

Con la llegada de la fotografia, la imagen se torné mas dindmica, capturando momentos y
fragmentos de la realidad, pero aun conservando su forma tangible. En esta que como la nombra Brea
“imagen, Film”, la imagen se volvio mas fluida, la cual en esta tesis se plantea como imagen en estado
liquido, la cual adquiere una forma mas maleable y facilmente reproducible. En esta era, la imagen se
vincula con la nocién de movimiento, y que, con la evolucion de la tecnologia, se ha vuelto cada vez mas
liquida y cambiante. La imagen en movimiento ha llevado a la imagen a un estado de fluidez constante,

transformandola en un elemento dindmico capaz de mostrar procesos y cambios en tiempo real.
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En cuanto al tercer momento, en el contexto de lo digital, la imagen identificada por Brea como
“E-image”, imagen gaseosa, esta ya no esta confinada a un medio fisico, ni sujeta a las limitaciones del
celuloide. En lugar de eso, ha asumido una cualidad etérea, volviéndose casi gaseosa en su constitucion.
Esta naturaleza efimera le permite disolverse en los multiples escenarios que propone la red que
administra toda esta informacion visual, adoptando caracteristicas escurridizas que desafian su captura y
clasificacion concretas. En el amplio escenario del ciberespacio, la imagen no solo se almacena, sino que
también se multiplica, se fragmenta y se reconfigura; adaptandose y transformandose en respuesta a la
interaccion del usuario y a los flujos cambiantes de datos. Ya no es una entidad estatica, sino un fendmeno
en constante evolucion, adoptando multiples formas y significados, tan variados y numerosos como las
voces y visiones de aquellos que interactiian con ella. Este caracter multiforme de la imagen en la era
digital desafia las nociones tradicionales de autoria, propiedad y permanencia, y nos lleva a reconsiderar
nuestra relacion con lo visual.

Desde el planteamiento de Regis Debray: Cada era es una organizacion jerarquica de la ciudad. Y

de los prestigios del fabricante de imagenes, pues no es el mismo Carisma que viene del alto

(Piedad), de dentro (genialidad) o de fuera (publicidad). El idolo el solemne, el arte serio, lo visual

irénico. En efecto, no se mantiene la misma espera respecto de una inferseccion (era 1), una

ilusion (era 2) y una experimentacion (era 3). La primera pretende reflejar la eternidad, la segunda

ganar la inmortalidad, la tercera construir un acontecimiento. (Debray, 1994, 181)

La primera, “Tragico, El idolo es deificante representa lo divino y lo eterno”. Las obras de arte de este
periodo pretenden dar una sensacion de conexion con el infinito, infundiendo a los seres religiosos un aura
otorgada desde reinos superiores (Piedad). Estas representaciones no pretenden simplemente mostrar la
divinidad, buscan crear un vinculo sacrosanto y de otro mundo con quienes los ven. El carisma que
desprenden estas figuras proviene directamente de sus vinculos con lo divino, que es inmutable y
atemporal. Se anticipa que estas imagenes siempre se mantendran estables en un punto elevado vinculado

con el espiritismo y la deificacién de manera continua.
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La segunda, “Heroica, la obra es edificante”. La mirada en esta edad pone énfasis en el genio
interior del artista y su capacidad de perseverar a través de obras que aspiran a la inmortalidad y la
transmision de valores heroicos. Se podria decir que el encanto de estas obras reside en la creatividad y la
innovacion del artista; Se espera que resistan la prueba del tiempo como simbolos de la grandeza humana,
inspirando innovacion y elevando a las generaciones venideras.

La tercera, “Mediatica, la investigacion es interesante”. Se trata de crear eventos y experiencias
efimeras. Usar imagenes para captar la atencion, se trata de causar esa impresion instantanea. En esta
edad, el carisma se basa en qué tan bien su imagen puede hacerse ver entre un mar de informacién: capaz
de crear un evento, atraer el interés del publico (aunque sea solo por curiosidad) sin necesidad de ningtin
respaldo. La esperanza no es que estas imagenes duren para siempre; en cambio, se espera que impulsen
acontecimientos notables 0 marquen momentos memorables en el aqui y ahora, incluso en su fugacidad.

De ahi tres temporalidades internas en la fabricacion: la repeticion (a través del canon o el
arquetipo), la tradicion (a través del modelo y la ensefianza); la innovacion (a través de la ruptura o el
escandalo). Como menciona Debray: “un objeto de culto, alli a un objeto de deleite y por ultimo a un
objeto de embeleso o de distraccion. En la era 1, el idolo no es un objeto estético sino religioso con
proposito directamente politico, objeto de creencia. En la era 2, el arte conquista su autonomia en relacion
a la religion, permaneciendo subordinado al poder politico. Cuestion de gusto. En la era 3, la esfera
econdmica decide por si sola el valor y su distribucion cuestion de capacidad de compra.” (Debray, 1994,
181)

Asi, segun la concepcion occidental, se postula que la imagen ha atravesado tres formas distintas
de existencia: la presencia, la representacion y la estimulacion, cada una acompaiiada de un concepto
respectivo: lo sobrenatural, la naturaleza y lo virtual. “Estos no encarnan atributos metafisicos o
psicolodgicos de una vision eterna, sino que representan universos intelectuales y sociales. Cada edad de la
imagen corresponde a una estructuracion cualitativa del mundo vivido. Dime lo que ves, y te diré para qué

vives y como piensas” (Debray, 1994, 182)
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Es importante resaltar que estas tres eras de la imagen no solo coexisten sino que, de hecho, estan
en constante interaccion. Lo interesante es que la tercera era, reactiva y mantiene vinculos con la primera
era. Esta conexion se manifiesta en la forma en que la comunicacion a través del cuerpo, las mimicas y los
gestos, precedio tanto en la evolucion de la especie como en el desarrollo individual a la comunicacion
simbolica. Es como si lo inmediato estuviera siempre antes de lo mediato: el afecto antes del concepto y el
indicio antes del simbolo. Esto subraya la idea de que ninguna cualidad de la mirada es inherentemente
superior a otra y mucho menos exclusiva. Nuestra vida cotidiana activa y desactiva nuestras conexiones de
lo visible y cambiamos de vista como se cambia de velocidad. Esta volatilidad en nuestra relacion con la
imagen nos lleva a un punto de transicion hacia una cuarta era, en donde las fronteras entre las tres eras
anteriores se desdibujan atin mas, planteando una serie de mutaciones de la imagen que se podria nombrar
como “cuarta era” o cuarto estado de la materia (plasma), dado que ahora la produccion de imagenes y
experiencias, ya no estan limitadas por las habilidades técnicas del artista o por la capacidad de la
tecnologia disponible. Esto se debe a la insercion de la IA en los modos de lectura visual y en la creacion
de imagenes, basados en la precision y rapidez que escapan en muchas ocasiones de los limites de
compresion de quien activa su proceso de produccion, ademads las imagenes generadas por 1A, son cada
vez mas indistinguibles de las imagenes y los recursos visuales generados directamente por la mano
humana o un dispositivo mecanico, abandonando estas nociones de imitacion, para activar los ya
nombrados procesos de cocreacion humano - maquina y sus relaciones con otros no-humanos. La imagen
en este estado, ya no es meramente una entidad pasiva que refleja o se adapta, sino que tiene la capacidad
de “aprender”, de mutar, y de interactuar con su entorno y con aquellos que la observan. Esto como ya se
ha mencionado, a través de algoritmos y técnicas de maquinas de aprendizaje, que le permiten a la imagen
poder capturar, procesar y responder a una variedad de estimulos digitales, fisicos, o semanticos,
convirtiéndose en un agente activo.

Ademas, la IA ha permitido la produccion de imagenes que no son el resultado de la manipulacion
de imagenes existentes. Como ya se ha mencionado, los algoritmos pueden analizar y comprender

patrones en grandes conjuntos de datos, y a partir de ese analisis pueden crear otras imagenes que reflejen
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esos patrones. Estas imagenes pueden ser a menudo inesperadas, pero también pueden ser precisas y
detalladas, para convertirse en insumo de produccion visual en las practicas artisticas actuales. Esto ha
permitido la produccion de obras mas complejas, interactivas y personalizadas, que no podrian haber sido
realizadas sin los aportes de la [A. Adicionalmente, estas formas de participacion de las maquinas, y las
tecnologias en una cuarta era de la imagen, han transformado la manera en que consumimos, producimos
y compartimos informacion visual, las cuales mutan a un estado plasmatico las condiciones tecnologicas
de la imagen digital mencionada como E-image, imagen gaseosa. La facilidad con la que se pueden crear
y compartir imagenes ha llevado a un aumento en la produccion y el consumo de estas, lo que ha
permitido el desarrollo de nuevas formas de realidad virtual y aumentada, de produccion de imagenes en
tiempo real, con grados de inmersion cada vez mas elaborados tecnoldgicamente. En la cuarta era de la
imagen (imagen plasma), la creatividad se expande mas alla del control humano directo. Los algoritmos
de IA son capaces de producir imagenes sin la necesidad de una intervencion humana.

Luego de esta introduccion a este capitulo, se plantea de manera especifica un recorrido por las
eras de la imagen, en donde cada una modifica la condicion de la imagen partiendo de su momento
histdrico y su condicidon de produccion técnica. En este escenario se plantea entonces la relacion que se
establece con los estados de la materia y como cada era va allanando el camino para las siguientes.

A continuacion, se plantea un contexto general de las primeras tres eras de la imagen, terminando como

conclusion de esta tesis con la Cuarta era de la imagen, imagen estado plasma.
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Imagen materia: Estado solido.

Esta nocién de imagen, mantiene la promesa de eternidad, basada en la estructura matérica de su
construccion.

A saber: el de la imagen-materia, el de la imagen producida como “inscrita” en su soporte, soldada

a ¢l. Indisolublemente apegada a su forma materializada, bajo este régimen técnico la imagen

tiene que ocurrir sustanciada en objeto -cuadro, grabado, dibujo, bajo relieve, escultura- del que

resulta inseparable, en el que se encuentra incrustada, sin el cual no puede darse. (Brea, 2010,

p-11)

Esta imagen materia, puede decirse que es para durar, para ser almacenada, transportada y compartida bajo
su nocion estatica de reproduccion y representacion de algo, y como dice Brea, estas imagenes son
producidas para detener el tiempo. Podria decirse que es la escritura de retencion contra el pasaje del
tiempo.

Dado este primer indicio de imagen, es posible describirla como lo s6lido de los cuatro estados de
la materia. Siendo asi, este solido debe conversar con el espacio fisico para poder estar. Esta
espacializacion de la imagen entonces, remite a quienes construyen las maquinas de aprendizaje con la
finalidad de producir imagenes como pinturas en su soporte lienzo, dibujos, imitaciones de otros artistas, o
como es el caso de algunos procesos contemporaneos en el uso de IA como la robot Ai-Da, el proyecto
Obvious, los dibujos de Harold Cohen, o las pinturas de Pindar Van Arman, que se ordenan bajo las
logicas de produccion que se obsesionan con devolver siempre un lo mismo, la misma forma, la misma
figura, el mismo soporte. Cuya funcion parece ser la de volver a un punto siempre reconocido, a una
imitacion de la imitacion, que, a través de sus formas de representacion, trae consigo la imagen que
muestra las capacidades humanas para imitarse a si mismo.

El modo de reproduccion de esta imagen en estado s6lido se basa en el paso del ojo a la mano, y
de la mano a esa fabrica ardua y empefiada que las incrusta en materia, poniéndolas de nuevo en el mundo
y de nuevo entregadas en dacion al ojo, pero ahora ya como imagenes producidas, como imagenes

artificiales, fabricadas por humanos y cargadas entonces de condiciones antropocéntricas. L.a imagen bajo



este estado de solidez, queda incrustada como materia, congelada en objeto, adquiriendo su caracteristica
de inmovilidad y fijacion. Se convierte en archivo, origen, dado por sus condiciones espacio temporales
estaticas, permite entender que para estas imagenes el tiempo se ha detenido, siendo y seran siempre
memoria. Memoria que como dice Brea, oficia entonces de disco duro del mundo:

Ese lugar en el que todo puede ser confiado en la esperanza de su recuperacion inmodificada. Es

una memoria ROM, de archivo rescatable, de back up, que pone toda su potencia mnemonica al

servicio de una promesa de garantia: la del —eterno quizas — retorno de lo mismo” (Brea, 2010,

p. 12).

Tiene la fuerza de las memorias de archivo, de guardar y recuperar, de consignar y reponer. Esta imagen
trae consigo la lentitud de la forma en como ha sido concebido el archivo, el resultado de la imagen que
muestra lo que se vio en ese instante pausado y congelado. Es una imagen que no alcanza a rozar la
velocidad con la que va el mundo y sus acontecimientos, siendo asi una imagen sesgada, y pobre de la
experiencia con las cosas. Para cuando su produccion ha sido terminada, ya ese mundo representado ni
siquiera existe, es un mundo pasado. Esta imagen sélida, no soporta la diferencia y no permite que, en su
condicion temporal, estas registren los cambios. Son el primer y todavia muy precario desarrollo de una
tecnologia de registro del acontecimiento.

Esta imagen trae consigo la carga del individuo genio como productor de la misma. Alguien
dotado de habilidades para poder representar el acontecimiento a través de su gestion productora de los
relatos e imaginarios que rendiran valor simbdlico a la comunidad. Ademas, esta imagen lleva consigo un
efecto de verdad, es decir, tiene el poder de influir en nuestra percepcion y organizacion de la realidad. A
través de la representacion visual, se nos presenta una version particular de los hechos que puede moldear
nuestra comprension y conocimiento del mundo que nos rodea, es claro que esto sucede también en la
actualidad, pero es esta imagen solida la que fue pensada para jugar un papel educativo al transmitir
valores, ideologias y formas de ver y organizar la vision. En este sentido, la imagen se convierte en una
herramienta poderosa de formacion y socializacion. Influye en la construccion de nuestras identidades y

nos sitia dentro de un determinado contexto cultural. La imagen se convierte asi en un medio de
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comunicacion y transmision de conocimiento, moldeando nuestros modos de pensar, sentir y organizar
nuestra vision del mundo. Toda esa potencia educacional, formativa, desdice algo que plantea Brea sobre
la expectativa de espontaneidad en la 16gica del ver: “la niega como arquitectura puramente natural,
biologica, organica. Reconocimiento de que su factura es el resultado de la aplicacion en un modelo
organizativo de las posibilidades efectivas de ver —o diriamos— de “ver lo que vemos” (Brea, 2010,
p-23)

De igual manera esta imagen viene cargada de simbolos de lo que esta no pudo contener o
mostrar. De lo que el artista, no pudo capturar debido a su habilidad de archivar su memoria, a través de
imagenes. Parafraseando a Brea, la imagen-materia actia como un mecanismo de repeticion, cuya funcion
simbolica es retornar a lo idéntico como tal: ese es su peculiar enigma, su fuerza. Y su miedo e impotencia
se cifran en lo mismo, en la diferencia, la cual por su solidez no es capaz de alojar (Brea, 2010). En este
contexto, se abre la posibilidad de una exploracion y una reevaluacion de las manifestaciones visuales en
esta primera era de la imagen, cuando se las conecta con las tecnologias contemporaneas, como la [A.
Buscando ir mas alla de simplemente imitar las formas visuales del pasado, permitiendo asi trascender las
limitaciones impuestas por su solidez. La IA se convierte en una herramienta que amplia los limites
previamente establecidos por los marcos y tiempos de la produccion de imagen materia, traspasando los
umbrales que estos han trazado.

Puede que solo su creciente desadecuacion al conjunto de las articulaciones del mundo en forma

sistema rizoma, constelacion, los modos de produccion, las formas de la economia, las estructuras

de poder, la construccion de las formaciones de sujecion, llegué a devaluar esa fuerza a favor de

otras modulaciones de la produccion de imaginario con las que, ahora ya le toca convivir y

ciertamente (y por fin) en desventaja, por lo menos numérica. (Brea, 2010, p.26)
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Imagen movimiento: Estado liquido
La imagen que se plantea en este punto, es como un espejo que puede ser llenado con cualquier momento
presente. Se trata de una imagen fluida que se consolida en el instante en que es capturada gracias a la
ayuda de un dispositivo tecnoldgico que atrapa la luz. Esta imagen es un perpetuo proceso de cambio en
medio de una constante uniformidad y su funcién mnemotécnica consiste en devolver a cada
tiempo-instante, la memoria de su conexién con la continuidad de un flujo ininterrumpido. Como sefala
Brea, esta imagen se presenta como un "amontonamiento sin tregua" de los tiempos que es la propia
duracion. La velocidad de constitucion de esta imagen y la capacidad de ampliar el archivo, de obtener
informacion y hacer memoria de lo que ya fue, varian. No obstante, se acerca mas a la nocion de la
imagen en flujo, a partir de la maquina de ver, como el dispositivo que captura no solo la luz sino también
el movimiento y que es capaz de registrar y reproducir imagenes mecanicamente. Esta imagen no tendra
ya el poder de la memoria, o para ser exactos, no ordenara su modo de ser memoria de la misma forma en
que lo hacia la imagen-materia. Tampoco el de prometer eternidad o individuacion, y mucho menos tendra
el poder de operar como espacio y dispositivo de la representacion. “Sino como pura huella, como mero
indicio, moviéndose su practica en el modo de capturar mecanico e inconsciente que ya no viene a

infundir su estructura transcendental” (Brea, 2010, p.38).

En la fotografia y el cine, la imagen posee una existencia fisica. Una pelicula se compone de
fotogramas que son visibles al ojo humano en una secuencia continua. En el caso del video, la imagen deja
de tener una existencia material; en su lugar, se convierte en una sefial eléctrica que, por si misma, es
invisible y viaja a través de las lineas de un monitor veinticinco veces por segundo. Somos nosotros
quienes reconstruimos la imagen a partir de esta sefial. Todos los componentes de una imagen de cine son
capturados instantdneamente y en conjunto, formando una totalidad. La transformacion de una imagen
luminosa en una sefal eléctrica, como sucede en un telecine (el proceso para convertir una pelicula de cine
en una sefal de video), se realiza punto por punto. La imagen de video ya no tiene una naturaleza material;

se convierte en una sefial destinada a ser vista, y para percibirla, la imagen debe ser interpretada por un
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cabezal registrador. La transformacion de una imagen de video de un soporte material a una senal digital
significa que su percepcion depende de la interpretacion por parte de equipos técnicos. Este cambio no
so6lo modifica el oficio y los regimenes de visionado e informacidn, sino que también redefine nuestra
percepcion del espacio y el tiempo. “En la visibilidad instantanea de la imagen registrada esta nuestro
“tiempo real”. En la abundancia del soporte hay inflacion vertiginosa del nimero de imagenes disponibles,
y por lo tanto un riesgo serio de desvalorizacion. En la capacidad de retransmision inmediata esta la
abolicion de las distancias, la logistica de lo visible gobierna la logica de lo vivido” (Debray, 1994, 233).

Como base de la imagen en movimiento, es importante resaltar los usos que de esta se derivan
explorando tres enfoques diferentes. Estos enfoques cuestionan y amplian la comprension de la fotografia
en relacion con otras formas de expresion visual. En primer lugar, “se plantea la posibilidad de que la
fotografia intente emular la pintura y recuperar el aura y singularidad de la obra de arte, aunque sin perder
el control sobre su reproduccion e imprenta” (Brea, 2010, 36).

En segundo lugar, se discute la relacion de la fotografia con el cine, un medio en el cual cada
fotograma se ensambla sobre el siguiente para construir una narracion. Esta interdependencia entre los
fotogramas limita la capacidad de la fotografia como medio autdbnomo para contar historias por si sola.
Surgen entonces cuestionamientos de si la fotografia puede escapar de esa dependencia y encontrar su
propio lenguaje narrativo, o si siempre estara subordinada a la secuencialidad del cine. En tercer lugar, se
describe como la fotografia puede ser una herramienta instrumental en campos como la publicidad, el
periodismo, la moda y otros ambitos. En estos contextos, la fotografia cumple una funcion de registro de
hechos y eventos, contribuyendo a la construccion de archivos y memorias colectivas. Sin embargo, es
necesario reflexionar sobre como se valora y utiliza la fotografia en estos campos, ya que a menudo se le
otorga un caracter artistico, pero también se le somete a una logica de mercado y consumo.

El aparato fotografico, que autoriza al aficionado a no mirar lo que capta, ha forzado al pintor a

pintar mejor. Lo mismo que el cine, cien afos mas tarde, obligara al teatro a conocerse mejor y,

por lo tanto, a depurarse; lo mismo que el directo televisivo impone a la imagen fija un menor

realismo y un mayor esteticismo, el tripode obligé al caballete a reexaminar sus propios recursos
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para mejor delimitar su ambito de competencia. Y el caballete respondi6 inmediatamente al

tripode con una vuelta sobre si mismo en forma de recurso a los extremos (Debray, 1994, 227).
A lo largo de la historia, la fotografia ha seguido de cerca los procesos de produccion visual de la pintura,
pero esta tltima ha estado persiguiendo al cine desde sus inicios en ferias de atracciones. Por ejemplo, La
pintura “Dinamismo de un perro con correa” (1912) de Giacomo Balla. En esta imagen, el pintor utiliza
formas geométricas y lineas para representar un perro en movimiento, mostrando influencias evidentes de
la fotografia en movimiento y el cine, buscando expresar la velocidad y la multiplicidad de perspectivas,
elementos caracteristicos de la experiencia cinematografica. En el ano 1910, artistas como Duchamp, Juan
Gris y Picasso se aventuraron en experimentos visuales con montajes y representaciones de figuras
descendiendo escaleras, utilizando las herramientas disponibles en ese momento. Tanto el cubismo, con su
descomposicion de planos, como el futurismo, que sincroniza estos planos, interactuaron de manera
inconsciente o no con una tecnologia que plantea una sensacion de dinamismo visual, a través de sus
secuencias de imagenes en rapida sucesion, que descomponen y revelan la naturaleza temporal del
movimiento, la fragmentacion y la superposicion de planos para mostrar la multiplicidad de perspectivas
simultaneas. Estas propuestas allanaron el camino para el uso dindmico de vifietas y secuencias visuales en
las tiras comicas. Esta fusion de elementos visuales y narrativos de la pintura y el cine influy6
directamente en la estructura de este formato, consolidindose como una expresion artistica que captura la
esencia de las condiciones que plantea el surgimiento de tecnologias como el cine en la cultura visual. En
cada época historica, surge un enfoque central en las percepciones, un codigo visual sobresaliente que
sirve como expresion artistica dominante. Este arte principal tiene la capacidad de influir o modelar otras
formas artisticas a su imagen y semejanza, y suele estar estrechamente relacionado con el progreso
cientifico y las técnicas mas avanzadas de la época.

La relacion entre la fotografia y la imagen en movimiento no es unidireccional, sino que hay una
influencia y retroalimentacion mutua, ampliando su perspectiva narrativa y desafiando los limites de la
imagen estatica. Se encuentra en constante movimiento y es de naturaleza némada, que esta

completamente basada en valores de flujo, ya sean econémicos, sonoros, informativos o visuales. En este
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contexto, la velocidad imperante de la circulacion tiende a diluir las estructuras solidas y a suavizar las
diferencias particulares. Este entorno tecnoldgico que rodea la imagen movimiento, aspira a ser
transfronterizo, siguiendo el ejemplo de las imagenes que se transmiten a través de ondas hertzianas. La
imagen comienza a tener una ligereza y movilidad, a la vez que la imagen materia se arrastra para
remodelarse y reconfigurarse. Si la imagen materia se consumia en un tiempo estatico, la imagen en
movimiento, se expandird secuenciada en un eje de relato, introduciendo la potencia del tiempo en su
mismo escenario. Que incluso vendra a poner en curso secuenciado, una narrativa historizable. La imagen
ingresa asi a un nuevo régimen de produccion. Esto le permitira, reproducir la imagen de manera masiva y
mas agilmente. Ya no es necesario esperar para tener una imagen. Los procesos fotoquimicos permiten el
proceso de serializacion industrializada de la imagen. Dejando a un lado los retos de la produccion
exclusiva y singular. La enorme fuerza adquirida por las industrias culturales con la transicion a la imagen
en movimiento y su influencia en la generacion de nuevos imaginarios obligan a revolucionar la practica
artistica, que en el contexto de la imagen solida, se establece como una institucion social. Con la imagen
movimiento, se irrumpe en una conciencia de historicidad de las practicas artisticas, sentando un modelo
que sera dominante para todo el desarrollo moderno del arte. Es decir, la imagen en movimiento rompe
con la concepcion tradicional de la imagen estatica como un momento congelado en el tiempo. Al capturar
el flujo temporal y la dindmica del acontecer cotidiano, la imagen en movimiento permite una
representacion mas cercana de la experiencia humana y sus acontecimientos. Introduce otras posibilidades
expresivas y narrativas. A través de la secuencialidad y la duracidn, se pueden contar historias y explorar
multiples perspectivas en un tnico registro visual. Ademads, la imagen en movimiento ha desempefiado un
papel fundamental en el desarrollo de las humanidades al establecer otros lenguajes de lo visual. Las
técnicas de montaje, edicion y composicion cinematografica han influido en otras disciplinas al introducir
conceptos como la secuencia, la yuxtaposicion y el ritmo visual. La imagen del cine, se constituye
entonces en:

la mas poderosa herramienta de elaboracion de narrativas puesta en manos de los pueblos para que

estos, por primera vez, por si mismos, puedan hacerse cargo de elaborar los relatos en que recoger
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el avance de su paso por la historia y su —acaso interminable— lucha por la consecucion de un

destino emancipado” (Brea, 2010, p.63).
Es una imagen que se aparece como flexible, que se acompasa de distintos ritmos, distintas lineas de
devenir que se entrecruzan, esta imagen que realiza su aparicion para completar el relato, el cual a través
de su secuenciacion termina dando sentido a la historia. Frente a la imagen materia, esta flexibilidad
potencia la mirada y permite al espectador un nivel de interaccion mayor que la imagen fija, pictdrica.
Dado que se necesita de tiempo para ser observada en su totalidad, y condensa en su condicion de
aparicion, la necesidad de la luz y la oscuridad. Como ejemplo de esto quiero citar la propuesta de
Douglas Gordon, “24 hours Psycho’”’ es una propuesta que evoca la intervencion y deconstruccion
cinematografica que desafia la temporalidad y narratividad convencionales del medio. Al ralentizar la
pelicula “Psycho’ de Alfred Hitchcock hasta una duracion de 24 horas, Gordon no solo transforma una
obra de suspenso en una meditacion contemplativa sobre el tiempo, sino que también desmantela las
estructuras narrativas establecidas que normalmente guian la experiencia del espectador. En su version
ralentizada, cada fotograma, cada gesto y cada sonido se estiran hasta convertirse en un evento en si
mismos. Las escenas que originalmente pasaban rapidamente ahora demandan una observacion
prolongada, convirtiendo momentos triviales en puntos focales y reduciendo los picos dramaticos en un
murmullo. Las escenas, que en la version de Hitchcock eran de alta tension y rapido movimiento, ahora
emergen lentamente, creando una sensacion de anticipacion alterada. Esta propuesta plantea la reflexion
de como el tiempo y el ritmo influyen en nuestra percepcion e interpretacion de las historias y como, al
cambiar la duracion, se puede cambiar fundamentalmente la esencia misma del cine. Ademas, al desplegar
“Psycho” alo largo de un dia completo, Gordon alinea la pelicula con el ciclo diurno, sugiriendo una
sincronizacion entre la temporalidad de las imagenes y la vida real. Esto nos lleva a cuestionar la
naturaleza efimera del cine en contraste con la persistencia del tiempo real.
En cuanto a la imagen del cine, al inicio del siglo XX, esta también se desempeia como tecnologia

mediatica, su rol era el de captar y almacenar la realidad visible. La dificultad de modificar las imagenes

57 @ 24 HOUR PSYCHO
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una vez grabadas, era precisamente la que les otorgaba su valor como documento, garantizando su
autenticidad.
Esta misma rigidez ha definido los limites del cine en cuanto “super género” de la narrativa de la
accion real. Aunque el cine incluye dentro de si toda una variedad de estilos, son estilos que
comparten un fuerte parecido. Todos parten de un proceso de registro que utiliza lentes, el
muestreo regular del tiempo y el soporte fotografico. Son todos hijos de la vision de la maquina.
(Manovich, 2006, p.382).
También es importante resaltar el papel que juega el video y la television en esta segunda era de la imagen,
en donde la instantaneidad del video tiene la ventaja de simplificar las dimensiones tanto espaciales como
temporales. El control, que se manifiesta a través de un mosaico de pantallas, asume el papel de centro de
operaciones de la memoria y, en cierto sentido, de las realidades que experimentamos y percibimos.
Cuando la autenticidad de un evento se mide por la creacion de su rastro o registro, el evento se
transforma en esa misma huella o registro en si mismo. En otras palabras, el evento y su registro se
vuelven indistinguibles.
Aqui hablamos ya de la democratizacion de la imagen industrial. La television se propone como el
difusor natural del video, que también puede pensar en subvertirla. El camescope (videocamera)
es un instrumento de produccion ligero y barato que abre las puertas al rodaje por parte de
aficionados y también a activistas y disidentes. El video es un arma de guerrilla visual que puede
alimentar en algunos innovadores, el suefio de una contrarrevolucion (Debray, 1994, 235).
La television ha introducido una transformacion significativa en la manera en que experimentamos y
comprendemos los eventos en tiempo real. Parafraseando a Debray: esta tiene la capacidad de transmitir
acontecimientos en vivo y en directo, ha acortado considerablemente los lapsos temporales entre el
momento del evento, su percepcion y su posterior difusion. Este fendomeno redefine la nocion misma de un
acontecimiento, ya que resalta que es la informacion que rodea al acontecimiento la que lo configura y no
al revés. En este sentido, un acontecimiento no se limita a ser simplemente un hecho en si mismo, sino que

adquiere significado en funcion de como se conoce y se comunica (Debray, 1994).
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La television ha democratizado el acceso a los eventos al transmitirlos de manera simultanea a
través de diversos canales visuales, como las noticias y la programacion televisiva. Este cambio se debe a
la forma en que las imagenes son distribuidas a través de los medios visuales. El tubo catodico, en
particular, ha transformado nuestra relacion con la imagen al pasar de la proyeccion a la difusion, de la luz
reflejada a la luz emitida por la pantalla. La television no solo proyecta imagenes, sino que las genera
internamente, revelandose por si misma ante nuestros ojos y convirtiéndose en su propia fuente de
significado.

Con la videosfera vislumbramos el fin de “la sociedad del espectaculo”. Si hay una catéstrofe,

ella estara ahi, estamos delante de la imagen y ahora estamos en lo visual. La forma flujo no es ya

una forma para contemplar sino un parasito de fondo: el ruido de los ojos (Debray, 1994, 237).
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Imagen Digital: Estado gaseoso
En esta "tercera era" o estado gaseoso de la imagen, se expanden ciertas caracteristicas de omnipresencia
en la imagen, anteriormente discutidas en el contexto de las imagenes de video, donde la transmision en
"tiempo real" se presenta y se visualiza a través de una pantalla de television. Estas caracteristicas se
manifiestan en la imagen generada por computador, cuando se produce la transicion de lo analdgico a lo
digital, permitiendo asi el acceso a una imagen inmaterial. La imagen se convierte en informacion
cuantificada, representada por algoritmos y matrices de nimeros que pueden ser modificados a voluntad y
de manera ilimitada mediante operaciones matematicas. “La carne del mundo transformada en un ser
matematico como los demas: esa seria la utopia de las nuevas imagenes” (Debray, 1994, 238). Este
proceso afecta la traduccion de la imagen, el sonido y el texto a una forma binaria numérica que afecta las
condiciones de la imagen nombradas en las dos eras anteriores.

Esta es una imagen que pasa, sucede y se va, son imagenes que son fugaces que carecen de
retorno, nos confronta con una imagen desmaterializada, y esa preeminencia de una informacion sin masa,
hace de las imagenes, entidades susceptibles de ser transmitidas y puestas en circulacion, en estado
gaseoso frenético e incesante, como sucede en el contexto de la imagen digital. “Ver” imagenes en estado
gaseoso, es, entonces y sobre todo una operacion selectiva —se trata de seleccionar entre todo aquello que
puede, en cada momento, en cada lugar, estarse viendo—.

Un ojo es, asi, una maquina productiva, no un mero escenario de contemplacion, sino un auténtico

dispositivo que, como poco, encuadra, enfoca, selecciona, des-pliega: produce un campo visual

—alli donde no lo habia hasta el trazado de su mirada— en el cual unas u otras imagenes —pero

ellas ya estaban ahi, para entonces— cobran “cuerpo” (Brea, 2010, p.69)

En cuanto al valor de la produccién visual y su caracter artistico, como dice Fontcuberta: el valor de
creacion mas determinante no consiste en fabricar imagenes nuevas, sino en saber gestionar su funcion,
sean nuevas o viejas. Por ello, la autoria —Ia artisticidad— ya no radica en el acto fisico de la produccion,
sino en el acto intelectual de la preinscripcion de los valores que puedan contener o acoger las imagenes:

valores que subyacen o que les han sido inyectados.
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Este acto de preinscripcion, institucionalizador de la pirueta duchampiana, corrobora la
formulacion de un nuevo modelo de autoridad celebratorio del espiritu y de la inteligencia por
encima de la artesania y de la competencia técnica, y que, como cualquier propuesta renovadora,
comporta riesgos y provoca conflictos (Fontcuberta, 2020, p.54).
Si bien en este punto estamos hablando de la imagen gaseosa, es pertinente citar a Bauman con su
concepto de liquidez (Bauman, 2007). En este contexto, "liquido" es una metafora que este socidlogo,
aborda para describir la incertidumbre, la flexibilidad y la fugacidad de la vida moderna, la vida mediada y
transversalizada por internet y su escenario digital. Las instituciones y normas sociales que solian ser
solidas y duraderas ahora son propensas a cambiar rapidamente y a disolverse. Lo que Bauman observo en
el tejido social y cultural, se identifica en la forma en que las imagenes se presentan, circulan y son
interpretadas en el mundo digital. En ambos casos, se destaca una sensacion de impermanencia, una
resistencia a ser fijados y una capacidad para cambiar y adaptarse rapidamente. Por lo tanto, aunque
Bauman empleaba el término "liquido" yo opto por "gaseoso", dadas las condiciones de esta tesis, dejando
claro que ambos estamos tratando de describir fenomenos similares como, la naturaleza inconstante,
efimera y mutable de la era contemporanea, ya sea en relacion con las estructuras sociales o con la
representacion visual en el ciberespacio. Es asi como a modo de bisagra entre la imagen liquida y la
imagen gaseosa, Bauman se aparece ¢ invita a sopesar el paso de la modernidad solida, definida
territorializada, nacionalizada, a la que muchos mencionan como posmodernidad que para €l no es post,
sino liquida, teniendo presente que para este socidlogo, liquido es adjetivo que da cuenta de los procesos
del turismo, de internet, de las 1dgicas de intercambio de informacién mediada por un entorno globalizado,
estas logicas de andar livianos de equipaje y no ya tomando o prendiendo objetos atractivos por su solidez.
Desdibujando fronteras y deshaciendo confines en un mundo y unas subjetividades que se redefinen
interactuando con ese enorme potencial que ofrecen las tecnologias digitales. Esta relacion de lo que dice
Bauman, se plantea en este texto, como el estado gaseoso de la informacion y los cambios que suscitan los
desarrollos en ciencia de datos, software, hardware y demas sucesos que al dia de hoy nos traen una

imagen con demasiado movimiento y volatilidad basada en su digitalizacion. El tiempo y la memoria se
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impregnan en los que buscan experiencias y coleccionan sensaciones, inmersos como estan en un mundo
de tentaciones y seducciones. Sin duda, la idea de congelar el tiempo sigue atrayendo a los hombres y
mujeres posmodernos igual que atrajo a nuestros antepasados:

piénsese en esas posmodernas “inmortalidades momentaneas” del éxtasis, del orgasmo y otras

populares y muy deseadas “experiencias totales” pero a diferencia de nuestros antepasados a los

hombres y mujeres posmodernos les aterra la idea de que el tiempo se quede parado para siempre

(Bauman, 2007, p.20).
En esta sociedad liquida como lo propone Bahuman, definiciéon de la vida on-line y off-line cada individuo
puede crear su propia imagen en ese mundo on-line de manera independiente al off-line. Busqueda
constante del desarrollo personal y la autorrealizacion individual. Las relaciones sociales en estos
escenarios, son ya para los propositos de esta tesis, gaseosas, que fluyen y se evaporan cambiando
rapidamente. Esta imagen se diluye y se encuentra con una necesidad de libertad individual, estas
imagenes ya no guardan o conservan la verdad y la estabilidad de lo que en ella se plantea, sino que se
vuelve obsoleta muy rapidamente y cae en el olvido, no puede mantener la misma forma durante mucho
tiempo. Es la experiencia la que hace que nos definamos en medio del compromiso individual. Ya no
estamos en las sociedades autoritarias, sino que tenemos la imagen reflejo de una posible libertad total.
Algo que sabemos no ocurre, dado que estas imagenes, estan mediadas y medidas. Controladas por la
mercantilizacion y el consumo. La norma permanente en nuestros deseos, es la insatisfaccion y la
denigracion inmediata de los productos que se consumen, objetos usados y tirados rapidamente. La vida se
diluye como agua entre las manos segun Bauman, y cae para luego evaporarse segun esta tesis.
Es la imagen el medio con el cual se opera en esta condicion de flujo y evanescencia donde su cambio
repentino, se convierte en el gesto que influye en el gasto-gusto de quienes la consumen.

Es una imagen que nos da la impresion de salvar el mundo y dar pie a nuestra libertad individual.
Las cosas divertidas, las cosas para proporcionar sensaciones de individualidad y experiencias agradables,
son cosas que se consumen. Lo contrario de esto es la inmortalidad. Cambiamos de imagen y de

informacion cada vez que es posible, y mas atin cuando esta se encuentra mediada por tecnologias que
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masifican y emiten cambios instantaneos sobre la imagen misma. Es a su vez una imagen que se elimina a
si misma, se modifica y se transforma, hasta llegar en muchos casos a su desaparicion del espectro visual.
Algunos artistas han explorado esta nocion desde mucho antes del surgimiento de la tecnologia digital,
como es el caso de Gustav Metzger, quien planteaba en los afios 60, que el arte surge de la conciencia y de
la sensacion de que la linea divisoria entre lo generativo y lo destructivo es evanescente, Metzger apunt6 a
la posibilidad de qué los elementos que componen una obra, ya tuvieran desde la misma concepcion de
esta, marcada su finitud y lo demostr6 con sus lienzos de escayola que iban perdiendo trozos poco a poco.
La destruccion de la obra ya estaba prevista en el momento de su creacion. Esto remite al arte
autodestructivo, un término planteado en los aflos sesenta por este autor, en el texto “Maquina, arte

auto-creativo y autodestructivo en la revista Ark” (1962).
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Figura 25

Auto-destructive art. Demostration by G. Metzger

Nota. Fuente: https://designmanifestos.org/gustav-metzger-auto-destructive-art-manifesto/

Lo mismo sucede con proyectos como el brazo robotico No puedo ayudarme (Can't help myself) que
recoge el aceite que permite su propio movimiento, obra planteada por Sun Yuan y Peng Yu en 2016, esta
maquina esta disefiada para apagarse, desactivarse. Esta pieza consiste en un robot con una funcion unica,

programada para intentar contener el liquido hidraulico que se filtra constantemente y que necesita para


https://designmanifestos.org/gustav-metzger-auto-destructive-art-manifesto/
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mantenerse en funcionamiento. Si se escapa demasiado liquido, dejard de funcionar. Al principio la
maquina consigue mantener un buen nivel de liquido y de hecho se mueve sin ningiin inconveniente. Pero
al dia siguiente, la sala se mancha de nuevo de ese liquido y poco a poco dicha maquina debe seguir
conteniendo el liquido. El brazo robotico finalmente se quedoé sin liquido hidraulico en 2019, lentamente
se detuvo y se desactivo.

Figura 26
Can't help myself

'—-‘

......

Nota. Fuente: File:Robot bienal Oi.?]lpg - \;Vikir‘r;e':.dia COII’-anIlS
Estas propuestas luchan por llamar la atencion, pero lo hacen a través de la muerte, a través de la
destruccion de quien esta en lucha.
La imagen también puede definirse como un estado que anula las importantes dualidades que
definiran el marco de la antigua y s6lida modernidad, la oposicion entre artes creativas y
destructivas, entre aprender y olvidar, entre ir hacia adelante y retroceder, la flecha del tiempo ya

no tiene punto, tenemos flecha, pero sin punta (Bauman, 2007, p.42).


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Robot_bienal_01.jpg
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En este sentido, la “obra de arte” en estado gaseoso, es la que surge para generar un impacto maximo y
una obsolescencia instantanea, esto es evidente a la luz de quienes hemos sentido atraccion por las redes
de informacion y las dindmicas que se establecen en la comunicacion e intercambio a través de las
tecnologias digitales. Pasar a ser parte del consumo, puede suponer una fuerte transformacion para el
mundo del arte. En algin momento los NFT*® se plantearon como la estrategia para dar continuidad de
manera un tanto ingenua a esa nocion de duracion de la obra de arte, y a la manera como socialmente
consumimos la informacion. La idea de propietario que aun prima en este contexto de la conservacion del
arte, permite llevar a cabo la reflexion sobre la manera en como seguimos siendo consumistas con cierta
nostalgia por la imagen solida (la imagen materia).

Al establecer una relacion entre las imagenes electronicas, digitales que abundan y se mezclan con
entramados de informacion y algoritmos que las relacionan semanticamente, las practicas artisticas a
modo de analogia, ya han tenido para si, sus instantes de frenesi y fluidez relacionados con la nocion de
consumo y que han dado cuenta de su transformacion a la par que la transformacion de las tecnologias de
la imagen. En este sentido y parafraseando a Bauman: Aparecen montajes que se erigen solo durante el
tiempo de la exposicion y se desmantelan una vez finalizada; eventos que persisten mientras mantengan el
interés de los espectadores, y acciones como envolver el puente de Brooklyn en plastico solo por unas
pocas horas. Este acto efimero, al igual que muchos montajes artisticos contemporaneos, refleja la

transitoriedad de las imdgenes digitales y su impacto condicionado por los espectadores. Estas

¥ NFT (Non-Fungible Token o Token No Fungible, en espafiol) es un tipo de token criptografico tnico y verificable
que se utiliza para representar la propiedad de un objeto digital, como una obra de arte, un videojuego o un articulo
de coleccion. A diferencia de los tokens criptograficos tradicionales, que son intercambiables entre si, los NFT son
unicos y no pueden ser reemplazados por otro token idéntico.

Los NFT se almacenan en una cadena de bloques, como la red de Ethereum, que permite a los propietarios de NFT
demostrar la autenticidad y la propiedad de una obra de arte o un objeto digital. Esto ha llevado a un auge en la venta
y la compra de arte digital, ya que los NFT permiten a los artistas vender sus obras digitales como piezas Unicas,
auténticas y valiosas. El proceso de creacion de un NFT implica la creacion de un token nico y su registro en una
cadena de bloques. Este registro incluye informacion sobre el propietario actual del NFT, la fecha de creacion del

NFT y cualquier informacion adicional que se considere importante para el objeto digital en cuestion.
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intervenciones artisticas efimeras generan momentos de significado que, al igual que las propias imagenes
digitales, emergen, cautivan y desaparecen en el constante flujo de la cultura visual contemporanea.
Estas manifestaciones artisticas, al igual que muchas cosas en el contexto posmoderno, emergen
con la intencion de desvanecerse rapidamente. A quienes buscan experiencias intensas, les atrae la
naturaleza efimera y sin consecuencias de estas creaciones por su sensacion de familiaridad y
consuelo (Bauman, 2007).
Distanciando lo gaseoso de sus fronteras con el estado liquido de la imagen y planteando su tope de
volatilidad en esta tercera era gaseosa, la nocion de autoria o singularidad en la imagen, o en el genio que
la produce, pasa a ser revisada por un equipo de trabajo (en su mayoria interdisciplinario), la imagen es
compartida y no jerarquizada, debido a la proliferacion de formas de produccion que trae consigo la
imagen digital, y la manera en como colectivamente es construida. Su condicion interactiva hace que se
revise la concepcion del publico como mero receptor, para convertir al espectador en cocreador de la
imagen. Puede ser que esta nocion de imagen ha puesto en alerta a quienes se consideran duefios y autores
de las imagenes, donde se ponen en cuestion los derechos de propiedad intelectual y se abre el debate de si
las iméagenes deben tener propietarios, o modificar las leyes para poder redefinir lo que muchos artistas en
la actualidad, consideran debe ser compartido. Ya en épocas del ready made se desafiaba la concepcion
convencional de la obra de arte al incorporar objetos encontrados en el contexto artistico. De manera
similar, los fotomontajes de artistas cuestionaron la autoria al fusionar imagenes preexistentes para crear
nuevas composiciones. Hoy, las redes sociales y plataformas digitales facilitan la viralizacion y
apropiacion de imagenes de manera rapida y masiva. Esta dindmica desdibuja las fronteras entre el creador
original y aquellos que reinterpretan, comparten o modifican visualmente el contenido. La propiedad
intelectual, en este entorno, se convierte en un desafio, ya que la reproduccion y distribucion de imagenes
digitales a menudo ocurren de manera efervescente y sin un claro “duefio”. En este contexto, el concepto
de artista se transforma. La creatividad se distribuye colectivamente, y la autoria se comparte o se diluye

entre comunidades en linea.
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En cuanto a la memoria que se contiene en la imagen gaseosa, ya no es entonces, fuerza de
restitucion, acto que devuelve lo guardado, archivo. Sino mas bien, y como dice Brea:
La memoria es aqui, pura fuerza de proceso, disposicion estructural de interruptores abiertos o
cerrados, ejecutando la tension de sus movimientos posibles a la escalofriante velocidad de un
pulso que valida a cada instante la totalidad eventual de sus posibles recorridos. Escapa de toda
clase clasificatoria, de toda taxonomia arborea o jerarquica. Como en la Enciclopedia China de
Borges, “La distribucion de la diferencia, de la capacidad de reconocerla, no acepta someterse a
una economia simplificada de cajoncitos y celdas, de catdlogos y estanterias” (Brea, 2010, p.80).
Aqui el archivo se convierte en anarchivo™, dado que su condicion solida de existencia, no permite las
interacciones semanticas entre un archivo y otro, el archivo parecera muerto, como vestigio de verdad,
unico e inamovible. De guarda y consigna contra el pasaje del tiempo. En cambio, en el ambito gaseoso de
la imagen, donde predominan la vaporosidad y lo organico, el archivo toma la naturaleza de un dato,
creando una estructura interconectada de redes y nodos. Estos nodos se hiperconectan, haciendo que un
simple gesto, incluso si es aleatorio, tenga relevancia como resultado de estas intersecciones en las redes.
Formatos como los cinemagraphs y los gifs, junto con otras producciones visuales hibridas, han emergido
como manifestaciones de estos encuentros, en medio del aluvion de datos visuales que se crean y
distribuyen a cada momento. La habilidad de las maquinas para almacenar y gestionar vastos volimenes

de datos ha potenciado la rapidez y la precision con la que interactuamos con imagenes. Asi, las redes y

%9 La nocién de "anarchivo" sugiere que la rigidez de las categorias convencionales puede restringir la capacidad de
exploracion y creatividad en la interaccion con la informacion. En su lugar, aboga por una configuracion mas
orgéanica y flexible, donde los elementos archivados puedan interactuar de manera no lineal y generar convergencias
inesperadas. Esta aproximacion se alinea con perspectivas teoricas contemporaneas que cuestionan la autoridad del
archivista o del sistema de clasificacion para dictar el significado unico y definitivo de los objetos archivados. En
lugar de ofrecer respuestas concluyentes, el enfoque "anarchivo" promueve la apertura a nuevas preguntas y
posibilidades. A través de esta perspectiva, los archivos se convierten en espacios de exploracion, didlogo y
cocreacion, donde los usuarios tienen la libertad de establecer conexiones significativas segun sus propias

interpretaciones y necesidades. (Ernst, 2013)
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algoritmos actiian como puentes entre nuestra memoria y el inmenso mar de imagenes a nuestro alcance,
redisefiando nuestra relacion y experiencia con ellas.

Si bien en esta tercera era de la imagen, —imagen gaseosa— los codigos y algoritmos que las
procesan, atin no pueden reconocer lo que ellas traen, es decir, no pueden ver el contenido y la semantica
que en estas se aloja, y solo se distinguen los patrones y codigos con los cuales esta se constituye, se
establecen relaciones con la informacion numérica que estas contienen para poner todo su potencial de
procesamiento, en la produccion masiva de imagenes. Son fuerzas que se establecen para ser un modo de
produccion masivo y accesible a gran cantidad de publicos. Aqui nada se rige por la analogia, nada vale
como representacion, nada pretende el parecido con nada, nada aspira a la mimesis, a la pantografia del
mundo, a la verdad.

Ya la imagen no se pretende como ventana del mundo, o como espejo. Aqui ya todo es pura
actividad, digitalizacion, fabricacion, superficie, gestion de efectos. Aqui ya no hay tiempo diferido entre
producirlas y proyectarlas, lo que se ve, es lo que se obtiene.

En cuanto a su receptor, se diseiia un modelo de participacion en la produccion de imagenes. Ya
no es del arte, la publicidad y el disefio, en la cotidianidad, hay una serie de dispositivos distribuidos de
manera masiva, que permiten a cada persona ser duefia y productora de su propia imagen. Ya no se
contempla un actor puramente pasivo, sino que este es invitado a participar e interactuar con la
informacion, tiende a afiadir el papel simultaneo de emisor, de co-productor en una red colectiva de
retroalimentacion, buscando tratar las imagenes no como objetos fungibles sino como dispositivos sociales
potenciadores de la fabrica colegiada de lo publico, de lo que se comparte y se experimenta. Cuantas mas
imagenes existan segiin ese principio, tanto mas diversa y densa, tanto mas rica y generadora de riqueza a
la vez, sera su produccion y la de la propia esfera publica en la que ellas habiten y dialoguen con sus
receptores. Haciendo pensar en términos de sistemas y procesos, lo que les permite disefar propuestas que
pueden evolucionar y cambiar con el tiempo, y que pueden ser redefinidas por la accion del espectador. La
imagen gaseosa ya no se limita a las computadoras, sino que abarca una variedad de formas y técnicas que

involucran tecnologias capaces de hacer lectura de la accion del usuario-espectador a través de obras
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sensoriales, juegos y experiencias virtuales que exploran la percepcion visual. Surgen asi una serie de
experiencias que apropian la imagen como recurso de expresion y manifestacion artistica. Dejando como
resultado una serie de encuentros y desencuentros entre la ciencia, las artes, la tecnologia y en donde se
recogen y datifican las experiencias de quienes participan de estas.

La propuesta de Aaron Koblin, The Johnny Cash Project, se trata de un proyecto de colaboracion
en linea que utiliza internet y algunos desarrollos digitales para crear una pieza visual Gnica y en constante
evolucion. El proyecto se centra en el video musical de Johnny Cash "Ain't No Grave". A los participantes
se les invita para intervenir cada fotograma de este video. Las intervenciones son creadas por personas que
se encuentran en cualquier lugar del mundo utilizando una herramienta de dibujo en linea, en “tiempo
real”, y cada dibujo de cada fotograma se agrega al video musical. Esta propuesta da cuenta como la
tecnologia digital puede ser utilizada para producir imagenes que cambian y evolucionan con el tiempo a
través de procesos de interaccion y participacion constante entre artistas, ingenieros, cientificos y los
participantes que interactiian con la informacion para realizar los dibujos que seran uno de los multiples

resultados finales en esta propuesta.
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Figura 27
Johnny Cash Project

THE JOHNNY CASH PROJECT eors | Gombute | Mot | Crodi

Frame 8178

Art: 5
Location:

Sigkas 5

Drmwing Trme:
Beush Straks Caumt 21

Fasing: Frde e

© PRIV FRAME NEXT FRAME 3
< BACK TO VIDEC

DRAW THS FRAME

Nota. Fuente: Aaron Koblin, The Johnny Cash Project.

Otro proyecto de Aaron Koblin que demuestra como la tecnologia digital puede capturar y visualizar
grandes cantidades de datos en tiempo real y explorar la imagen digital como un medio que permite la
captura y el procesamiento de informacion en gran escala, facilitando la generacion de representaciones
visuales de datos complejos, es el proyecto Flight Patterns

Figura 28
Flight Patterns

Nota. Fuente: Flight Patterns


https://www.radicalmedia.com/work/the-johnny-cash-project/
http://www.aaronkoblin.com/project/flight-patterns/
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En esta propuesta, los patrones de vuelo representados son efimeros y cambiantes, sirviendo como una
metafora de la condicion volatil de la imagen digital. Esta volatilidad no es una caracteristica intrinseca,
sino que refleja la interaccidon constante y dinamica de la imagen digital con su entorno. Asi como puede
ser modificada instantdneamente, su naturaleza esencialmente efimera la posiciona en un estado de
constante fluidez. Estos patrones, que emergen y desaparecen en el tiempo, simbolizan la adaptabilidad y
reconfiguracion continua de la imagen digital. Su capacidad para metamorfosearse, adaptarse y cambiar
ante los requerimientos estéticos y tecnologicos, la convierte en un medio contemporaneo, donde lo
permanente da paso a lo transitorio. Esta condicion transitoria de la imagen digital, que se presenta tanto
en su forma como en su significado, nos invita a reflexionar sobre la temporalidad y el cambio constante
en nuestra era digital, destacando la importancia de la adaptabilidad en un mundo en constante
transformacion.

Holly+%, de Holly Herndon, Mathew Dryhurst, (Herndon Dryhurst Studio). Holly+ es la gemela
digital de Holly Herndon. Esta propuesta se basa en el aprendizaje automatico, el cual es utilizado para
crear instrumentos y herramientas en internet, disponibles de forma gratuita que animen a cualquier
persona a crear arte con su voz € imagen a través del uso de esta IA. El primer instrumento Holly+
permitio a cualquiera subir audio polifonico a Holly+ y recibir una version cantada de nuevo con la voz de
Holly. Desde entonces, se han fabricado mas instrumentos, lo que permite a la gente subir partituras para
que su voz cante y que la gente actlie con su voz en tiempo real. Este conjunto de instrumentos ha sido
desarrollado mediante la colaboracion entre Herndon Dryhurst Studio, Never Before Heard Sounds (NYC)
y Voctro Labs (Barcelona). Representa un modelo de IA para la gestion de ideas digitales, desafiando las
narrativas pesimistas comtinmente asociadas con los “deepfakes” al mismo tiempo que aborda las
preocupaciones sobre la falsificacion de informacion mediante la IA. En este contexto, cientos de
individuos ahora comparten el control parcial sobre el gemelo digital de Holly a través de Holly+ DAO.

Este sistema ofrece un incentivo para que la comunidad vote sobre el uso adecuado de la voz digital de

% Holly Herndon - Holly+ % @



http://holly.plus
https://holly.mirror.xyz/54ds2IiOnvthjGFkokFCoaI4EabytH9xjAYy1irHy94
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Holly. Una vez aprobado, cualquier obra de arte generada con su voz puede ser verificada, rastreando su
origen hasta la identidad publica de Holly+ DAO. Esto implica que cualquier medio de comunicacion que
sea considerado ofensivo o poco caracteristico puede ser facilmente descartado, a menos que cuente con la
aprobacion de los administradores electorales. Este enfoque garantiza una supervision y regulacion
comunitaria. Cualquier beneficio obtenido de la venta de obras aprobadas utilizando su voz digital se
comparte entre: el participante (50%), el DAO (40 %) y la propia Holly (10 %). El dinero recibido se
utiliza entonces para crear mas instrumentos para que las personas creen trabajo como Holly+, creando un
ciclo virtuoso y una economia en torno a su propiedad intelectual. Hasta el 2022, se han vendido 70 obras
de artistas que lanzan trabajos con Holly+, con muchos més planeados para los proximos afios. Holly ve
esto como el primer ejemplo de un enfoque permisivo de la propiedad intelectual en la era de la IA a la
que se refiere como "Juego de identidad". En lugar de prohibir que la gente use su voz digital, propone una
vision en la que se puede invitar a cualquiera a experimentar con la identidad de otra persona de una
manera justa y transparente.

Otro artista que explora y experimenta con el contexto digital es Rafael Lozano-Hemmer®', quien
trabaja proyectos de intervencion digital interactivos que utilizan tecnologias como sensores, cdmaras,
proyectores y programacion de software, para crear experiencias que ponen en juego y evidencian la
participacion de los espectadores quienes son parte integral de sus instalaciones. Las experiencias que
genera son unicas e impredecibles para cada participante. Una de las principales relaciones con la nocion
de imagen digital - gaseosa, es que en muchos de sus proyectos se refiere a la forma en que la imagen se
ha convertido en algo inmaterial, virtual y efimero, centradas en disefio de experiencias interactivas que
involucran al publico en la construccion de la obra y la exploracion de su propio comportamiento. Una
entidad virtual se percibe y, en ocasiones, se manipula sin tener una existencia fisica correspondiente.
Mediante el uso de sensores, detectores de posicion, datos y cascos de visualizacion, es posible que cada

cuerpo se desplace en un espacio completamente inmaterial, todo ello impulsado por una simulacion

61 Rafael Lozano-Hemmer - Projects


https://www.lozano-hemmer.com/projects.php
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numérica que también puede influir en su movimiento. La paradoja radica en que en este punto la
distincion entre imagen y realidad se desdibuja por completo: este espacio se vuelve exploratorio y etéreo
al mismo tiempo, siendo simultdneamente concreto e irreal. Las experiencias de telepresencia oscilan
entre experimentos de laboratorio y entretenimiento, pero las representaciones virtuales interactivas ya se
aplican en ambitos como la navegacion submarina, la ingenieria acroespacial o las carreras de
automoviles. Los programas informaticos permiten la generacion de representaciones graficas de
informacion, y como dice Debray: “imagenes inteligentes” que pueden integrar flujos de datos inesperados
en tiempo real para adaptarse a las incertidumbres de situaciones no controladas.

Esto se puede relacionar con las posibilidades técnicas que permiten, de manera cada vez mas
facil, manipular y compartir imagenes. La imagen se ha convertido en algo que se comparte y se consume
en linea, a través de redes sociales, sitios web y aplicaciones. Esto, como ya se ha mencionado, ha llevado
a otras formas de produccion visual que se basan en la experiencia y la interaccion en lugar de la
contemplacion pasiva. Es asi como los proyectos de Lozano-Hemmer son una respuesta a esta nocion de
la imagen gaseosa, que no tiene una forma solida o estable, sino que es fluida y cambiante. Estan
disefiadas para estar en constante transformacion, debido a la accion de quienes participan de ellas, para
convertirse en una serie de experiencias efimeras. Sus proyectos nos confrontan con la fragilidad y
volatilidad de la contemporaneidad, recordandonos que, en la era digital, la permanencia es ilusoria y la
verdadera esencia reside en el cambio constante y la adaptabilidad. Estas obras son el reflejo de una era
que se desvanece y se renueva en cada instante, invitindonos a valorar el presente en su estado mas puro y
transitorio. Esto lo podemos ver en la propuesta “Pulse Room” (2006), la cual es una instalacion
interactiva que presenta una reticula de bombillas incandescentes transparentes. Las bombillas se
distribuyen uniformemente por la sala de exposicion, llenandola por completo. Una interfaz colocada en

un lateral de la sala tiene un sensor que detecta la frecuencia cardiaca de los participantes.
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Figura 29

Pulse room.

Nota. Fuente: Rafael Lozano-Hemmer, "Pulse Room", 2006. Comisionado por: Pulse Room - Bogota. Signos ¢
Indices, NC-Arte, Bogota, Colombia, 2014. Fotografia por: Oscar Monsalve. Rafael Lozano-Hemmer - Pulse Room

Cuando alguien sostiene la interfaz, una computadora detecta su pulso e inmediatamente enciende la
bombilla mas cercana para que parpadee al ritmo exacto de su corazén. Cada vez que alguien toca la
interfaz se graba un patron de pulsacion del corazdn y este se envia a la primera bombilla de la cuadricula,
adelantando todos los registros existentes. Esta instalacion es gaseosa en el sentido de que la luz y el ritmo
cambian constantemente con la presencia del publico, y una vez que las personas se van, la instalacion
vuelve a su estado inicial y se difuminan en el espacio las huellas que han dejado los asistentes.

Otra propuesta es Discrete Figures de Rhizomatiks Research. Es una instalacion interactiva que
combina danza contemporanea, tecnologia y musica electronica para crear una experiencia inmersiva para
el espectador. El proyecto utiliza tecnologia de seguimiento de movimiento y aprendizaje automatico para
capturar los movimientos de los bailarines en tiempo real y traducirlos en imagenes digitales que se

proyectan en una pantalla detras de ellos.


https://www.lozano-hemmer.com/pulse_room.php
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Figura 30

Discrete figures

Nota. Fuente: Discrete figures -ELEVENPLAY / Rhizomatiks Research / Kyle McDonald

Los bailarines interacttian con estas imagenes digitales en tiempo real, creando una coreografia inica en
cada presentacion. La musica, creada por el productor y DJ japonés Daito Manabe, esta compuesta por
sonidos generados por computadora que responden a los movimientos de los bailarines y las imagenes
proyectadas en la pantalla. La obra juega con la nocion de la relacion entre el cuerpo humano y la
tecnologia, y como estas dos entidades pueden interactuar para redefinir la imagen. Ademas, el uso de la
IA y el aprendizaje automatico permite que la obra evolucione y se adapte a cada presentacion, lo que
hace que cada experiencia sea Unica.

Estas propuestas, permiten entender la fuerza con la cual, la imagen digital transforma las
practicas artisticas y nos muestra el escenario de la imagen que esta en todas partes, cuando la tecnologia
digital altera las condiciones de distribucion de la misma, como para hacer una recepcion deslocalizada de
ellas, sin lugar, como una febril concurrencia de terminales de emision y lectura, un rizoma de imagenes

infinitas que proliferan en pantallas ilimitadamente, ubicuas, plegadas y amontonadas a través de su


https://research.rhizomatiks.com/s/works/discrete_figures/en/
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condicion digital de produccion, acompanadas por las acciones de un publico que hoy ya no es estatico y
que fluye por el entramado de una serie infinita de nubes constituidas por imagenes.

Las imagenes se disuelven en la atmdsfera digital y su valor esta determinado no tanto por su
calidad estética o su contenido, sino por su capacidad para ser compartida, viralizada y transformada en
cualquier escenario que se disponga para su interaccion con ellas. Se caracteriza por su fluidez, su
desaparicion inmediata y la imposibilidad de su fijacién en un soporte material. Como se ha dicho, esta
imagen no se encuentra en un soporte fisico, como un libro o un cuadro, sino que se manifiesta en la red y
en diferentes dispositivos tecnoldgicos, en multiples espacios adaptados para la experimentacion visual
aumentada. Ademas, esta imagen no esta sometida a las mismas reglas de autoria, propiedad y
reproduccion que las imagenes en sus dos estados anteriores. Es importante resaltar lo que dice Yves
Michaud en su ensayo, El arte en estado gaseoso, “Vivimos en un espacio en el que la estética celebra su
triunfo final, vaciandose de obras de arte” (Michaud, 2009). Dando cuenta que el espacio actual esta
marcado por la estetizacion radical de la realidad hasta el punto en el cual el arte deviene solo éter. La
estética se adentra hasta por entre el Gltimo escondrijo, la ultima grieta en nuestro mundo, al mismo
tiempo que la obra de arte tiende a desaparecer. En este escenario permeado por tecnologias digitales, nos
adentra en un mundo saturado por la estética, pero un mundo en el que no hay objetos de arte, en el que no
hay obras de arte.

Si, todavia hay algunas por ahi, pero estan en los museos: y, acaso, podemos decir que lo que los

cementerios son para los vivos, los museos son para la vida del arte. Los museos son lugares

sefalados que visitan personas sefialadas en dias senalados. El dia a dia es un lugar para la

estética no para las obras de arte” (Bauman, 2007, p.47).

La experiencia del arte contemporaneo toma esta forma difusa y vaporosa de la experiencia estética, y
como se menciona, se hace dentro de los marcos del museo, las galerias, las escuelas de arte, las
manifestaciones artisticas.

En cuanto al arte, a la hora de suspender su concepcion como juego de formas, leccion religiosa o

politica, funcionamiento simbolico o actividad intelectual, vuelve a su naturaleza expresiva, en un
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sentido trivial y ordinario que resulta dificil de entender después de siglos de sublimidad. Lo que
expresa no son ideas, sentimientos, intenciones, procedimientos intelectuales o misterios
profundos, sino simplemente la presencia y la identidad de los que lo producen. Expresa esa
identidad de una manera muy simple: la sefiala, la marca (Michaud, 2009, p.159).
Ademas, la sobreabundancia de imagenes a menudo lleva a su banalizacion y a la pérdida de su valor
simbolico y cultural. La imagen en esta era, se ha convertido en un mero objeto de consumo, en una
mercancia que se vende y se compra. La imagen ya no es vista como un medio de expresion artistica o de
reflexion sobre la realidad, sino como un objeto de entretenimiento fugaz. De poder resaltar una tendencia
general en este sentido, seria la de una desaparicion de la dimension de la mirada concentrada (mirar algo
en situacion de relacion bipolarizada: el que mira-lo que se mira) en beneficio de una percepcion del
ambiente, de lo que rodea al visitante dentro del conjunto del dispositivo perceptivo y perceptible. “Hoy
en dia lo puedo coger todo, sea lo que sea: frasco de orina de artista, secador de cabello, cuadro sin nada
en el, silla colgada en una pared con una foto de la susodicha silla al lado” (Debray, 1994, 129). La
posibilidad de que todo y cualquier cosa se vuelva arte, es precisamente también la posibilidad del triunfo
de la estética.
Si todo se puede volver arte a condicion de seguir procedimientos de arte-cializacion a fin de
cuentas convencionales, entonces todo puede ser visto estéticamente y el arte se puede asumir
libremente fuera del mundo del arte cuya ansiosa y obsesionada defensa se vuelve indispensable
por ser platonica pero también condenada al fracaso. Si los ready-made estan por todas partes,
basta encontrarlos o verlos en todos los lugares donde estan. El mundo del arte ya no esta limitado
al mundo convencionalmente reconocido como tal y puede expandirse por doquier. (Michaud,
2009, p. 48).
En el sentido de variacion de cualidades, de modificacion de los parametros que determinan las
propiedades de una imagen en esta era de la imagen gaseosa. La labor del productor visual no partira casi
nunca ya de un espacio vacio, prefiriendo la mayoria de las veces trabajar sobre otras imagenes,

modificandolas, incorporando variaciones, afiadiendo y combinando elementos, implantando
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imagenes-injerto. En un mundo saturado de imagenes, el montaje, la combinacion y transformacion, la
reelaboracion de material visual preexistente se evidencian como actividades primordiales. Las practicas
artisticas de remix digital, son fruto de actos de fusion visual, de integracion, de una navegacion o
deambulacién inquisitiva por un mar de imagenes disponibles. Como coment6 en una ocasion el artista
Oliver Laric: “No veo ninguna necesidad en producir imagenes, todo lo que podria necesitar existe, es solo
cuestion de encontrarlo”.
En estas vias de apropiacionismo en la red se delataria un nuevo giro antropoldgico, casi
etnografico, en la creacion artistica actual, al devenir el artista un observador (y raptor) de las
imagenes de la vida de los demas; el artista como alguien que navega por la red reivindicando
como medio de creacion la acumulacion de materiales, la combinacion, la repeticion, la imitacion,
los modos de accion deejay, otorgando prioridad a las tareas de archivacion y
seleccion-transformacion. (Martin Prada, 2018, 165).
Es en este escenario, que tecnologias como las maquinas de aprendizaje, permiten acceder a los
contenidos de manera mas activa y con diferentes filtros y fuentes de activacion de un proceso entre la IA
y el humano. Siendo este escenario, el que permite el acontecimiento de otra informacion, que como se ha

mencionado antes, es insospechada para el artista o el activador inicial del proceso.
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Imagen que aprende: Estado Plasma®>

“Fotografia, cine, television, ordenador: en un siglo y medio, de lo quimico a lo numérico, las
maquinas de vision se han hecho cargo de la antigua imagen “hecha por mano de hombre”. De
ello ha resultado una nueva poética, o sea una reorganizacion general de las artes visuales.
Andando, andando, hemos entrado en la videosfera, revolucion técnica y moral que no marca el
apogeo de la “sociedad del espectaculo” sino su fin”.

Regis Debray (Debray, 1994, 222)

Dentro de este apartado, el cual retoma lo que ya he escrito hasta este punto y aunque me encuentro en el
contexto donde se comienzan a hacer mas evidentes las conclusiones de esta tesis, mi propdsito trasciende
el mero acto de sintetizar lo ya dicho. Aspiro a consolidar y elucidar los conceptos y procesos
fundamentales que definen la relevancia de la cuarta era de la imagen. En este punto, me adentro en las
reflexiones, hallazgos y postulados relacionados con la imitacion, la cocreacion, la hegemonia de los
datos, las maquinas y otros temas ya nombrados anteriormente como la maquina organica. Para centrarme
en aspectos de esta cuarta era de la imagen como, sus propiedades técnicas, su forma discursiva, su

potencial simbdlico, sus condiciones de visionado, su modo de economia y su régimen escopico.

62 E] cuarto estado de la materia, nombrado como plasma, se plantea desde la ciencia como uno de los estados menos
conocidos de la materia. El plasma es parecido al gas, compuesto por atomos ionizados, en el que algunos o todos los
atomos han perdido sus electrones, y se caracteriza por tener propiedades eléctricas y magnéticas Unicas. Aunque el
plasma es relativamente raro en la tierra, se encuentra comunmente en el universo, incluyendo en las estrellas, las
auroras boreales y los rayos.

A diferencia de los estados solido, liquido y gaseoso, el plasma no tiene una forma o volumen definido. En cambio,
se adapta a su entorno, expandiéndose o contrayéndose segun sea necesario. Debido a que las particulas en el plasma
estan altamente cargadas, pueden generar campos eléctricos y magnéticos fuertes que interactiian con otros objetos
en el universo. Al igual que el plasma, la IA puede ser altamente dindmica y cambiante, produciendo formas y
patrones que nunca se repiten exactamente igual. Ademas, la IA puede interactuar con otros elementos del entorno,
como los usuarios o los artistas que la programan, para producir nuevas combinaciones y efectos. (OpenAl.

Comunicacion personal, [septiembre, 2022])
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Antes de iniciar, es importante aclarar la diferencia entre la maquina de aprendizaje y la imagen
que “aprende” (dado que este es el titulo de este apartado): Las maquinas de aprendizaje se refieren a
sistemas y algoritmos que pueden aprender y determinar sobre algo a partir de datos o sin ellos y sin ser
explicitamente programadas para ello. Como ya se ha mencionado, estos sistemas mejoran su rendimiento
a medida que se exponen a mas datos. Su propdsito principal es optimizar su precision y eficiencia en
tareas especificas mediante la iteracion y adaptacion. Por otro lado, la nocion de una "imagen que
aprende" podria parecer una metafora o una forma conceptual de comprender la interaccion de las
imagenes con la IA y como estas "mutan" o "cambian" en ese contexto, lo que me ha permitido reflexionar
sobre como las imagenes, al interactuar con su entorno y la tecnologia, pueden cambiar su significado, su
forma o su relacion con el espectador. Algo que como ya hemos visto en algunos de los proyectos
artisticos anteriores, se manifiesta en una obra que cambia su composicion visual en funcion de las
reacciones, tanto en el contexto digital (ciberespacio), partiendo de las interacciones que alli suceden,
como de las puestas en escena en el espacio fisico a través de sensores, dispositivos, el entorno y los datos
en tiempo real. Mientras que la maquina de aprendizaje se centra en la tecnologia y su capacidad para
adaptarse y mejorar, la "imagen que aprende" se inclina hacia una reflexion artistica sobre cémo las
imagenes se transforman y adquieren significados, resaltando la dinamica y fluida relacion entre
imagenes, tecnologia y percepcion humana y no humana en el contexto contemporaneo.

También, las imagenes que "aprenden" a menudo dependen de las maquinas de aprendizaje para
existir. Como ya he dicho, esto se puede evidenciar en el conjunto de las propuestas artisticas que se han
analizado, que cambia segln las interacciones. Adicionalmente, lo que es significativo en este proceso, €s
el cambio de agencia. Las imagenes, cominmente, han sido consideradas como elementos pasivos que
dependen del espectador para ser interpretadas. Con la intervencion de la A, estas imagenes ahora pueden
"reaccionar”, "adaptarse" y, en cierto sentido, "aprender" por si mismas. Esto otorga a la imagen misma
una forma de agencia que no habia tenido antes.

A su vez, esta adaptabilidad llevada por la IA puede dar lugar a estéticas y patrones que no son

tipicamente humanos, influyendo en como concebimos y experimentamos lo que es una "imagen que
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aprende". Mientras que las maquinas de aprendizaje actian como herramientas de creacion y adaptacion,
la "imagen que aprende" nos habla de como esas creaciones son recibidas, interpretadas y transformadas
en el imaginario colectivo. Mientras que una representa la infraestructura técnica y las posibilidades que
ofrece la [A, la otra encapsula las preocupaciones artisticas y culturales sobre como las imagenes, y por
extension nuestras identidades y realidades, estan siendo transformadas en este entorno. La "imagen que
aprende"” es entonces como un mapa en evolucion y como ya se ha dicho, se adaptan y transforman segun
las interpretaciones y usos. Asi como los mapas de Borges en su cuento Del Rigor en la Ciencia, quedaron
obsoletos debido a su excesiva precision, las creaciones de IA pueden desafiar y redefinir nuestras

percepciones culturales y artisticas.

... En aquel Imperio, el Arte de la Cartografia logro tal Perfeccion que el mapa de una sola
Provincia ocupaba toda una Ciudad, y el mapa del Imperio, toda una Provincia. Con el tiempo,
esos Mapas Desmesurados no satisficieron y los Colegios de Cartografos levantaron un Mapa del
Imperio, que tenia el tamario del Imperio y coincidia puntualmente con él. Menos Adictas al
Estudio de la Cartografia, las Generaciones Siguientes entendieron que ese dilatado Mapa era
Inutil y no sin Impiedad lo entregaron a las Inclemencias del Sol y de los Inviernos. En los
desiertos del Oeste perduran despedazadas Ruinas del Mapa, habitadas por Animales y por
Mendigos; en todo el Pais no hay otra reliquia de las Disciplinas Geogrdficas.

Suarez Miranda; Viajes de varones prudentes,

Libro Cuarto, cap XLV, Lérida, 1658.

Del Rigor en la Ciencia. Jorge Luis Borges

En la lectura de este cuento se reconoce que existe una alegoria sobre la representacion y la realidad que
tiene ecos profundos en nuestra comprension contemporanea de la IA. Borges imagina un mapa tan

detallado que se superpone y coincide exactamente con el territorio que representa. Este mapa, en su
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intento de ser perfectamente preciso, pierde su funcidon primordial y se convierte en una mera redundancia
del territorio, anulando su propoésito original.
Demasiado nitidas, las lineas de separacidon son engainosas. Demasiado vagas, inttiles [...].
[...]Sustrayendo a las metaforas de la melancolia (“todo Imperio perecera”, el del arte como los
demas) o de la biologia (“todo lo que ha nacido merece perecer”). Para confrontarla con un simple
problema de generacion tecnologica. Simplismo que no es algo evidente y que va a menos. La
técnica avanza borrando sus huellas y cuanto mas refuerza su influencia tanto mas escamotea ella
misma. A medida que crece nuestro dominio de las cosas disminuye nuestra actitud para dominar,
aunque sea con la inteligencia ese dominio. (Debray, 1994, 223)
Estos imperios encuentran paralelismos con las redes neuronales profundas y otros modelos de IA que, en
su aspiracion de imitar un proceso o fendmeno con precision, pueden llegar a ser tan intrincados que su
interpretacion se vuelve tan compleja como el fendomeno original. Como ya se ha dicho, esto nos lleva a
reflexionar sobre el propdsito y utilidad de crear modelos que imiten las condiciones de inteligencia
humana, con un nivel de detalle que los hace incomprensiblemente detallados. Ademas, esta superposicion
perfecta del mapa y el territorio puede verse como una analogia del sobreajuste en las maquinas de
aprendizaje, este sobreajuste, o también llamado sobreentrenamiento, ocurre cuando un modelo se ajusta
demasiado bien a los datos de entrenamiento, capturando no solo los patrones originales sino también el
ruido o las irregularidades presentes en esos datos especificos. Esto puede resultar en un modelo que
funciona muy bien con los datos de entrenamiento, pero tiene un rendimiento deficiente al enfrentarse a
nuevos datos no vistos previamente, ya que ha aprendido a “memorizar” los datos de entrenamiento en
lugar de generalizar patrones. Al ajustar un modelo demasiado a los datos de entrenamiento se pierde la
capacidad de generalizar a nuevos datos, puede fallar al enfrentarse a informacion nueva o lidiar con
cambios en el entorno. Al igual que el mapa de Borges, resulta ser inutil porque es tan extenso y detallado
que es practicamente imposible de utilizar.
Este cuento, ofrece una lente a través de la cual se puede examinar el papel de la interpretacion en

la TA. En su intento de imitar y predecir fendémenos humanos como el lenguaje, el arte y la toma de
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decisiones, la IA es a menudo malinterpretada como una réplica exacta de la cognicion humana. Sin
embargo, al igual que el mapa en el cuento, estos modelos son solo aproximaciones.

Como ya se ha planteado, los artistas contemporaneos, en su interaccion con la IA, a menudo
juegan con esta tension entre representacion y realidad, entre lo conocido y lo desconocido. No buscan
crear un reflejo exacto del mundo, sino que experimentan con el potencial de la IA para desafiar,
distorsionar y expandir nuestras percepciones.

La superposicion de Borges entre mapa y territorio nos invita a reflexionar sobre las formas de la
representacion en el arte. En el contexto actual de la A, los artistas ya no buscan meramente representar o
imitar, sino dialogar y colaborar con estas entidades algoritmicas. Esto lleva a la creacion de obras que no
son necesariamente comprensibles o interpretables en términos tradicionales del arte moderno. En lugar de
ser limitantes, las "incomprensiones" de la IA pueden ser vistas como oportunidades. Estas ambigliedades
y areas grises permiten exploraciones, donde el arte no se trata solo de la creacion humana, sino del
dialogo entre el humano y el agente no humano que es la [A. Es un terreno en el que los errores, las
anomalias y las sorpresas no son fallos, sino puntos de partida para nuevas indagaciones. Al igual que el
mapa en el cuento de Borges se vuelve inttil cuando se vuelve una imitacioén exacta del pueblo, la IA, en
sus procesos de imitacion del ser humano y sus dotes “inteligentes” y “creativos”, pierde el valor en
cuanto a la exploracion de otras relaciones y encuentros que de esta se podrian extraer.

Adicionalmente, y basado en esta lectura del cuento de Borges, surge la posibilidad de plantear
ensamblajes de alegorias y conceptos para la estructuracion de este capitulo, como si se tratase de una
produccioén cartografica, con una mirada mas alld de un croquis. La palabra ensamblaje generalmente se
entiende como una coleccion o reunion de cosas, agentes (agenciamientos) maquinas u objetos, hechos de
piezas ensambladas o una obra de arte hecha al agrupar objetos encontrados o no relacionados Zeilinger en
su libro Tactical Entanglements (2021), nos instan a explorar los limites de la agencia en el contexto actual
de la tecnologia. A medida que la IA se convierte en una parte integral de nuestra vida cotidiana, surge una
necesidad apremiante de comprender como se constituye la agencia en este paisaje digital en constante

mutacion. En cuanto al concepto de agenciamiento, es evidente que la agencia humana ya no opera de
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manera aislada. En lugar de considerarse como agentes exclusivamente autonomos, los seres humanos
ahora colaboran activamente con agentes algoritmicos y maquinicos, como sistemas de [A. Estas
colaboraciones redefinen la nocién misma de agencia, ya que los humanos se convierten en co-agentes que
trabajan en conjunto con algoritmos y maquinas para lograr objetivos diversos. La agencia se amplia,
abarcando tanto la capacidad humana de tomar decisiones como la influencia de las maquinas en la toma
de decisiones. Maquinas, algoritmos y sistemas de IA no son simples herramientas pasivas, sino actores
activos en los diferentes procesos de produccion y practicas. Un agenciamiento se refiere a una
constelacion dinamica de elementos heterogéneos que interactian y afectan mutuamente, produciendo una
multiplicidad de efectos y subjetividades. Estos elementos pueden ser individuos, instituciones,
tecnologias, discursos, afectos, y su interaccion es lo que da forma a la realidad vivida.

En un agenciamiento, ningun elemento tiene una primacia absoluta sobre los demas; se hace
énfasis en la no jerarquia y la multiplicidad. Se trata de la relacion y la interaccion entre los elementos lo
que genera resultados. Esto implica una comprension mas fluida y descentralizada de la subjetividad y el
poder. Autores como Deleuze y Guattari (1997), enfatizan en que los agenciamientos son dinamicos y
cambiantes. No son estructuras fijas, sino redes en constante evolucion que pueden abrirse a otras
posibilidades y deseos.

Esta “cartografia” y los textos que siguen a continuacion son precisamente ese gran ensamblaje
desordenado y a la vez no, de diferentes conceptos e ideas reunidos en este capitulo. Este ensamblaje, esta
compuesto de varios conceptos ya desarrollados y escritos a lo largo de esta investigacion, lo cual
permitira recorrer en adelante, los distintos escenarios en tono progresista o evolutivo en algunos
momentos, y en otros como el resultado de una serie de sucesos y hallazgos relacionados con el abordaje
sobre la eras de la imagen. Como dice W.J.T. Mitchell en el texto, Iconology 3.0: Image and Theory in
Our Time (2019):

La nueva imagen del mundo no presenta nuestro mundo como una entidad totalizable, sino que se

centra en el habitat planetario como los limites de nuestro mundo habitable aquello que ha

llamado Bruno Latour, como la zona critica, la envoltura de la biosfera, la piel de la tierra, alli
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donde no nos queda otra cosa mas que aprender a orientarnos, a aterrizar, a habitar lo que Latour
llama el “Principio de Gaia”, yo lo conectaria con la antigua metafora de la “Barca de los locos”,
reinterpretandola como la tierra en cuanto que nave espacial, lo que nos recuerda que nuestro
planeta es una isla errante en un vacio inhdspito, lo que William Blake llamo “el mar del tiempo y
del espacio” (Mitchell, 2019, 27).
La cuarta era de la imagen seria entonces, la de la imagen que abandona los marcos humano-céntricos,
subjetivos, intencionales, para reformularse como una imagen colaborativa, relacional, a través de una
multiplicidad de actos distribuidos que implican de manera variable, agenciamientos: humanos, no

humanos, datos, artefactos, algoritmos, maquinas.
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Cocreacion entre humanos y no humanos
Forma discursiva de la imagen

En relacion a su forma discursiva, la imagen, a partir de los hallazgos de esta investigacion, puede ser
denominada como una “cocreacion entre humanos y no humanos” (Ver, Capitulo IV: De la imitacion a la
cocreacion). En este punto de la tesis quiero retomar algunos de los aspectos en este cuarto estado plasma
—cuarta era—, especificamente en la imagen que se hace con vision artificial y maquinas de aprendizaje,
en un momento en el cual la implementacion en IA, ha emergido rejuvenecida después de una significativa
pausa en su investigacion y desarrollo a finales de los afios 80 y 90 y es nuevamente un campo en
crecimiento acompanado de grandes promesas y multiples amenazas, tanto en los artefactos producidos
para su exhibicion en diferentes plataformas, medios e instituciones, como en las inversiones financieras,
retéricas y afectivas. La idea previamente discutida de que las computadoras son mejores para procesar
grandes conjuntos de datos y ver conexiones que pueden no ser obvias para los humanos, puede ser el
insumo para estas nuevas formas de relacion entre los humanos y lo que nos rodea, en este caso las
maquinas que nos permiten generar procesos de cocreacion e intercambio para la produccion de otras
imagenes que aun estan por venir.

En lugar de imaginar al humano revolucionado, el humano 2.0, como un productor y receptor de
imagenes de IA en términos de una version ligeramente expandida y diversificada del humano actual,
debemos retomar la pregunta que hace Joanna Zylinska en su libro Al Art, “;Qué significa pensar sobre la
IA, para el arte, para la sensacion y la experiencia humana y para el mundo tal como lo conocemos, en
todas sus implicaciones no humanas?” (Zylinska, 2020, 147). Basados en la investigacion alrededor de dar
lugar a este escenario de participacion con actantes diversos, la IA no es simplemente una herramienta
utilizada por los humanos en sus practicas artisticas, sino que puede ser vista como un agente creativo en
si mismo, con su propia capacidad para producir nuevas imagenes que no podrian surgir sin su
intervencion. Ademas, la IA puede involucrar procesos de aprendizaje y toma de decisiones que son
inherentemente diferentes a las de los humanos, lo que significa que su capacidad para producir otras

formas de hacer, ver, estar, escuchar, producir pueden ser radicalmente diferentes de las nuestras. Esto
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implica considerar no solo la cocreacion entre humanos y maquinas, sino también la cocreacion entre
diferentes sistemas y procesos no humanos, y cdmo estos interactiian y producen relaciones con la imagen
que pueden ser radicalmente diferentes a las ya conocidas.

Es importante entender que existe la tendencia de, mas de lo mismo, pero mas grande, lo que nos
hace seguir en esa delgada linea entre decisiones antropocéntricas de apropiacion y control de las
maquinas y las multiples alternativas de didlogo que estés en si generan. Los escenarios alternativos que
bajo esta revision humanocentrica, se generan para los futuros de la IA, han oscilado entre historias
distopicas sobre un brote de IA y la posterior esclavitud y extincion humana, hasta visiones utépicas en las
que todo el trabajo y la tediosidad seran eliminados y todos los humanos seran libres de explorar con
mayor tiempo sus intereses y ejercer su creatividad. Pero no son tanto estas incidencias proximas de la IA
las que ocupan en este punto de la investigacion, sino mas bien lo que estd aconteciendo con la [A
actualmente, en un momento en el que no solo tenemos acceso a datos mas variados, sino también
“cuando nosotros mismos nos hemos convertido en sujetos de datos, con nuestro "excedente de
comportamiento" alimentando constantemente esta maquinaria [A” (Zuboft, 2021). Esa revision a este
momento presente, caracterizado por la degradacion ambiental, la inestabilidad econdmica y el caos en el
discurso y la politica, parece sugerir que la humanidad se encuentra en una trayectoria descendente y que
puede llevar a su propia extincion. Esta posibilidad de vislumbrar un futuro diferente y pintar una imagen
diferente del mundo, puede requerir que extendamos una invitacion a otros no humanos para unirse al
proyecto y ayudarnos a redefinir nuestros limites estéticos, sociales y culturales.

En este entramado de relaciones, coexisten diversos agentes que, aunque co-presentes, interpretan
y sienten el mundo de maneras profundamente distintas. Es en este marco, que surge el afan humano de
hacer que las computadoras "vean" y "sientan" como nosotros, en un intento por domesticar la IA. Este
esfuerzo por crear un puente entre dos tipos de inteligencias, la humana y la artificial, esconde detras un
ejercicio lleno de ambivalencias, tanto poéticas como técnicas. Resulta una suerte de imitacion, que a
menudo cae en lo que Hito Steyerl denomina "estupidez artificial": “una version diluida y mercantilizada

de la potente inteligencia de la maquina, cuya promesa inicial era elevar y mejorar la existencia humana”
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(Steyerl, 2018). Que como ya decia, rozan con la delgada linea que pone al humano como centro de todo,
pero que, al cruzarla, da cuenta de las multiples ecologias de ritmos y escalas diferentes que interactiian
entre si, a menudo de manera inadvertida e indiferente, en gran medida fuera e incluso mas alla de la
intencionalidad y el control humanos. Las tecnologias emergentes, en particular las redes neuronales que
posibilitan la creacidon de imagenes y patrones de reconocimiento, han proporcionado una ventana hacia
modos de percepcion alternativos. Estas maquinas no solo "ven" de manera diferente, sino que también
nos invitan a repensar y desafiar nuestra propia manera de observar el mundo. Parafraseando a Zylinska
(2020) la visién no humana emerge como un contrapeso esencial a la tradicional perspectiva humanista,
caracterizada por su mirada a menudo posesiva y dominante.

Experimentar con estos nuevos modos de ver y entender, explorando las intersecciones
aparentemente disimiles entre humanos, maquinas, y el vasto espectro de relaciones humano-no humano
—es importante sefalar, que siempre ha sido biotecnoldgico en su naturaleza— nos revela metaforas
poderosas para interpretar nuestro contexto socio-politico contemporaneo. A través de este lente, las fallas
geologicas, las fronteras entre especies, las rutas migratorias, las leyes, muros y barreras se convierten en
reflejos de nuestra realidad global: una que destaca por su especificidad planetaria, pero también por su
vulnerabilidad intrinseca.

La produccion de imagenes en la que la inteligencia humana y la de las maquinas se entrelazan,
nos revela que nuestra inteligencia es diversa y estd conectada con una variedad de elementos, desde
microorganismos y materia cosmica hasta capas culturales, educativas, personales y socioculturales. Al
involucrarnos en la produccion artistica con la ayuda de las maquinas, estamos reconociendo nuestra
relacion con el entorno y los multiples factores que influyen en nuestra percepcion de €l. Dando apertura a
otras formas de participacion y percepcion. Esta invitacion a lo diferente nos permite desafiarnos a
nosotros mismos y ampliar nuestros limites estéticos, sociales y culturales, y nos da la oportunidad de
explorar otras posibilidades para la produccion artistica. Mirar de reojo a nuestro entorno nos permite ver
la complejidad y la interconexion de todo lo que nos rodea, y la IA puede ayudarnos a explorar y

comprender estas conexiones de nuevas maneras. Al ampliar nuestro sensorio humano para incluir otras
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formas de inteligencia, podemos redefinir nuestra relacion con el mundo y explorar nuevas maneras de
comprender y representar nuestra experiencia. Esta apertura necesita involucrar nuestro reconocimiento de
la capacidad humana para contar historias, tener visiones y explorar. “Sin embargo, también se tiene que
asumir la tarea ética de reconocer nuestra capacidad para reflexionar criticamente sobre esas historias,
visiones y sueflos, mientras estamos ampliamente despiertos” (Zylinska, 2020, 153). Y que como Zilinska
cita a Donna Haraway, “Importa lo que piensan los pensamientos. Importa lo que saben los saberes...
Importa lo que cuentan las historias” (Haraway, 2019, 35). En otras palabras, importa lo que vemos,
mostramos y contamos, sobre quién, con qué y por qué. “El arte es una practica humana en la que se
puede explorar la importancia de lo que importa, tanto de la materia como de los temas, de una manera
afectiva, efectiva y no moralista” (Zylinska, 2020, 153)

Desde las practicas artisticas, han sido varios los procesos que se han disefiado bajo esta logica de
creacion entre ecologias, maquinas, humanos, no humanos. En donde se encuentran proyectos
mencionados anteriormente como, F.R.A.N (2020), NIIMIA CETII (2020) y Todo lo que necesitamos es el
uno al otro (2018). Adicionalmente y basado en el propdsito de investigar sobre estas relaciones de
cocreacion, es importante sefalar a ciertos artistas que, a partir del afio 1970, si bien no estan directamente
implicados con la IA, han desarrollado sus procesos bajo las estructuras de relacion entre las tecnologias
“generativas” y el humano, como es el caso de la obra de Stelarc quien ha demostrado un interés por la
integracion de elementos tecnoldgicos en su propio cuerpo. A través de la instalacion de protesis
electronicas, implantes y otros dispositivos, Stelarc ha llevado a cabo exploraciones que desafian las
convenciones tradicionales de lo que separa al cuerpo humano de la tecnologia. Su trabajo no se limita a
utilizar la tecnologia como una herramienta artistica, sino que transgrede las nociones convencionales de
identidad y corporeidad y al integrar directamente con su cuerpo y su experiencia fisica los aportes y
surgimientos en tecnologia. La obra del artista Stelarc™, donde utiliza una protesis robotica controlada por
movimientos musculares, da cuenta de su busqueda por expandir las capacidades humanas y explorar las

complejas interacciones entre el cuerpo y la tecnologia. El uso de esta prétesis no tiene como objetivo
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simplemente reemplazar o replicar una funcion fisica, sino mas bien ampliar las capacidades humanas en
términos de accion y manipulacion. Considerando que la tecnologia puede convertirse en una extension
del cuerpo, para permitir nuevas formas de accion y experiencia. El control de la prétesis mediante
movimientos musculares agrega otra capa de complejidad. Esto implica una interaccion directa y continua
entre el cuerpo de Stelarc y la maquina, lo que pone de nuevo sobre la mesa, conceptos como agencia y
autonomia en las maquinas al momento de interactuar con otros agentes, en este caso el humano. Esta
relacion simbidtica plantea la cuestion de hasta qué punto el artista controla la protesis y en qué medida la
protesis adquiere su propia agencia. Al desafiar las limitaciones del cuerpo humano, Stelarc nos confronta
con preguntas sobre la naturaleza de la identidad, la corporalidad y la relacion entre lo organico y lo
artificial. Su trabajo subraya la idea de que la tecnologia no solo puede complementar nuestras
capacidades, sino también alterar nuestra percepcion y comprension del mundo que nos rodea. Es decir, la
tecnologia no solo amplia nuestras habilidades fisicas, sino también nuestra percepcion sensorial y nuestra
relacion con la realidad. Donde las fronteras entre lo humano y lo no humano se hacen cada vez mas
volatiles. Otra propuesta de Stelarc, es Ear on Arm (Oreja en el brazo) (2006)”, en la cual trabajo con
médicos y bioingenieros para hacer crecer una oreja artificial en su antebrazo. Esta colaboracion entre
Stelarc, los profesionales médicos y la tecnologia representa una simbiosis entre lo biologico y lo
artificial, donde el cuerpo humano se convierte en el sustrato para la manifestacion de una entidad no
humana, en este caso, una oreja artificial. Este proyecto trasciende las limitaciones tradicionales de lo que
consideramos "humano" y abre la puerta a la redefinicion de la agencia tanto del cuerpo humano como de
la tecnologia. La oreja en el brazo se convierte en una extension de la identidad de Stelarc, y la pregunta
sobre quién tiene la agencia en este contexto se vuelve insumo de investigacion. Stelarc, quien activa este
encuentro, parece controlar esta entidad hibrida, pero también es plausible que la oreja artificial tenga su
propia forma de agencia. Stelarc ha llevado a cabo numerosas performances en las que explora temas

como la conectividad, la virtualidad y la ampliacion del cuerpo a través de la tecnologia. Sus
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presentaciones suelen involucrar elementos como la suspension corporal, la estimulacion eléctrica y la
interaccion en tiempo real con sistemas informaticos.

También es importante nombrar los trabajos interdisciplinarios de Eduardo Kac, a través de los
cuales busca explorar y cuestionar los limites entre lo humano y lo no humano, desafiando las dicotomias
tradicionales y promoviendo una vision mas amplia de la interconexion y coexistencia de todas las formas
de vida. En muchas de sus propuestas, Kac utiliza tecnologia y recursos de la ciencia y la biologia para
definir otros entornos y experiencias. Esto implica la colaboracion y la cocreacion con organismos vivos,
como en el caso de “GFP Bunny” (2000) donde incorporo el gen GFP (en espaiol, Proteina Fluorescente
Verde) en un conejo Es un evento social completo que comienza con la creacion de un animal quimérico
que no existe en la naturaleza (es decir, “quimérico” en el sentido de una tradicion cultural de animales
imaginarios, no en la connotacion cientifica de un organismo en el que hay una mezcla de células en el
cuerpo); incluye también de manera central:

(1) didlogo en curso entre profesionales de varias disciplinas (arte, ciencia, filosofia, derecho,

comunicaciones, literatura, ciencias sociales) y el piblico sobre las implicaciones éticas y

culturales de la ingenieria genética; (2) respuesta a la supuesta supremacia del ADN en la creacion

de vida en favor de una comprension mas compleja de la relacion entrelazada entre genética,
organismo y entorno; (3) extension de los conceptos de biodiversidad y evolucion para incorporar
obras precisas al nivel gendmico; (4) comunicacidn interespecifica entre humanos y un animal

transgénico; (5) integracion y presentacion de GEP Bunny en un contexto social e interactivo; (6)

examen de las nociones de normalidad, heterogeneidad, pureza, hibridacion y otredad; (7)

consideracion de una nocidon no semioética de la comunicacion, como el hecho de compartir

material genético a través de las barreras tradicionales; (8) respeto publico y aprecio por la vida

emocional y cognitiva de los animales transgénicos; (9) expansion de los limites practicos y

conceptuales de la practica artistica para incorporar la invencion de la vida (Kac, 2010, 348)

Este es un gen que codifica una proteina que emite luz verde cuando se expone a ciertas condiciones de

iluminacion. La insercion de este gen en el conejo, ademas de tener una intencion estética, pone sobre la
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mesa la relacion entre lo natural y lo artificial, asi como sobre la ética de la manipulacion genética en seres
vivos. “GFP Bunny” se convierte en una forma de cocreacion entre Kac y el organismo vivo, ya que el
gen alterado se incorpora al cuerpo del conejo y se convierte en parte de su biologia.

Este proyecto y otros similares de Kac revisan las fronteras convencionales entre el arte, la ciencia
y la biologia, alentando a los espectadores a cuestionar sus propias percepciones de lo que es "normal” o
"natural". Esta relacion entre la tecnologia y la biologia puede converger en otras formas de expresion
artistica y en una comprension hacia las dindmicas que surgen de la relacion entre humanos y otras formas
de vida en el planeta.

También en su trabajo “Natural History of the Enigma” Eduardo Kac, dice: “Edunia una flor
modificada genéticamente, un hibrido de petunia y de mi mismo. La Edunia expresa mi ADN
exclusivamente en las nervaduras rojas de sus pétalos” (Kac, 2010, 389).

Figura 31
Natural History of the enigma

Nota. Fuente, tomada de: Natural History of the Enigma. Eduardo Kac, Historia Natural del Enigma, flor transgénica
con ADN propio expresado en las venas rojas, 2003/2008. Coleccion Museo de Arte Weisman. Foto: Rik Sferra.
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Es una flor, que surge a partir de la biologia molecular, esta flor no se encuentra, por tanto, en la
naturaleza. Historia natural del enigma es una reflexion sobre la contigiiidad de la vida entre diferentes
especies.

Usa la rojez de la sangre y la rojez de las venas de la flor como marcador de nuestra herencia

comun en el amplio espectro de la vida. Al combinar ADN humano y vegetal en una nueva flor,

de manera visualmente dramatica (la expresion roja del ADN humano en las “venas” de la flor),
pongo en primer plano la evidencia de la contigliidad de la vida entre diferentes especies (Kac,

2010, 392).

Mientras que en la historia del arte se encuentran asociaciones imaginativas entre formas antropomorficas
y botanicas (como, por ejemplo, en la obra de Archimboldo), este paralelismo entre humanos y plantas
pertenece también a la historia de la filosofia y a la ciencia contemporanea. Kac busca abrir espacios de
dialogo y reflexion sobre la interdependencia y la responsabilidad compartida que tenemos hacia todas las
formas de vida en el planeta. Ademas, en sus trabajos de telepresencia, permite que los espectadores
participen activamente y se involucren en la experiencia artistica a través de la tecnologia de
comunicacion en tiempo real. Esto crea una sensacion de conexiéon y proximidad entre los humanos y los
no humanos presentes en la obra, rompiendo las barreras fisicas y desafiando la nocion de separacion entre
nosotros y el mundo que nos rodea.

Natalie Jeremijenko es una artista, ingeniera e investigadora que ha explorado la interseccion entre
el arte, la ciencia y la tecnologia. Su trabajo se caracteriza por abordar temas relacionados con el medio
ambiente, la ecologia, la interaccion entre humanos y no humanos, y la participacién activa del publico.
Una de las areas principales de investigacion de Jeremijenko es la relacion entre los seres humanos y los
ecosistemas naturales. Su trabajo se enfoca en como podemos mejorar nuestra interaccion con el entorno y
desarrollar soluciones creativas para los problemas ambientales. Para lograr esto, utiliza diversas
estrategias, como la creacion de dispositivos interactivos, la realizacion de experimentos participativos y
la implementacion de proyectos a nivel comunitario. La obra de Jeremijenko se caracteriza por su enfoque

participativo, donde el publico se convierte en parte integral del proceso artistico y cientifico. A través de
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sus proyectos, busca desafiar las formas tradicionales de interaccion entre humanos y no humanos, y
promover un cambio en nuestra relacion con el entorno natural. Algunas de sus propuestas mas notables
en este sentido, son: “Tree Logic " y “A-Trees”, propuesta que permite seguir el crecimiento de un arbol
simulado en un computador portatil, como si fuera una planta real. El arbol esta programado para cambiar
paulatinamente de tamafio, gracias a un algoritmo de crecimiento por duplicacion. Sin embargo, el ritmo
de crecimiento del arbol no esta regulado solo por la programacion de Jeremijenko, si no que también
permite que:
Cada nuevo brote ascendente refleja el nivel de diéxido de carbono en el microclima que rodea al
computador, determinado por un medidor de didxido de carbono en tiempo real. Los A-trees de
Jeremijenko son algo mas que la representacion de un arbol vivo: sirven también como
controladores estéticos de la calidad del aire y, por extension, del calentamiento global. El titulo
de la obra alude a la vida artificial, conocida en circulos cientificos bajo el apocope «a-lifex. Si los
A-trees crecen y mueren en funcion de su entorno, ;no significa eso que estan vivos? Jeremijenko
tiende asi habiles puentes entre lo virtual y lo real, en un logro técnico que es al tiempo un gesto
conceptual que nos anima a replantearnos nuestra percepcion de la vida y a considerar que
podemos hacer no solo para reproducirla digitalmente, sino para conservarla. (Tribe et al., 2004,

48)

65 La primera pieza arborea de Jeremijenko fue Tree Logic (1999), una escultura publica para el MASS MoCA en la
que seis arboles vivos estan permanentemente suspendidos boca abajo en clara inversion de su orientacion natural y
permanente desafio de cuanto consideramos natural. La afirmacion realizada en 1972 por Smithson “estoy a favor de
un arte que tenga en cuenta el efecto directo de los elementos tal y como existen dia a dia, mas alla de su
representacion” puede muy bien aplicarse a la obra de Jeremijenko, que investiga la relacion entre la tecnologia y el

mundo natural. (Tribe et al., 2004, 48)
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Figura 32
Tree Logic

ul“l“
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Nota. Fuente: Natalie Jeremijenko, Tree Logic , 1999. 6 Arces flameados, 8 postes telefonicos de 35 pies, maceteros
y armadura de acero inoxidable, mesa para aviones y sistema de riego por goteo, foto: Zoran Orlic

La propuesta de Jeremijenko relacionada con el bioarte, va més alla de la autoria tradicional de la
obra, explorando un concepto llamado "emergence", que se refiere a la autonomia de la obra de arte para
convertirse en la encarnacion metaforica de lo "nuevo" e "inesperado", o "la diferencia que hace la
diferencia". Lo que el trabajo de Jeremijenko destaca es la incapacidad de las categorias cientificas para
explicar completamente la realidad, incluso en el contexto de la "vida artificial" generada en laboratorios.

Este enfoque se alinea con la perspectiva de la antropologia hermenéutica, que nos invita a
cuestionar criticamente la interaccion entre realidad y representacion en el continuo que abarca desde la
naturaleza hasta la cultura. Esto incluye la influencia de la tecnologia, el lenguaje y la vida biolégica como
artefactos culturales. La potencia de las ironias provocadoras en la obra de Jeremijenko radica en su
intencion de resaltar las limitaciones de una epistemologia cientifica que se encuentra incapaz de
comprender o regular algo que, por su propia definicion, parece estar en el extremo mas distante y ajeno

de la naturaleza y la cultura. Esto se refiere a algo que, siendo creado artificialmente, deberia ser
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completamente comprensible a través de las caracteristicas inherentes a la tecnologia utilizada en su
creacion. Jeremijenko demuestra, en cambio, que incluso en el caso de la "vida artificial", esta escapa al
control de sus creadores y revela sorpresas y diferencias inesperadas que desafian las expectativas.
Cangjie's Poetry™, de Widi Zhang y Donghao Ren. En esta propuesta los humanos y las maquinas
estan en constante conversacion. Las maquinas en la actualidad no solo son observadores del mundo, sino
que también toman “decisiones creativas”, esta es una de las premisas de estos dos investigadores, quienes
plantean que, si la [A imita a los seres humanos para generar un sistema simboélico y comunicarse
activamente con nosotros en base a su propia comprension del universo, ;hasta qué punto sus mensajes y
significados recontextualizaran nuestra coexistencia? Cangjie's Poetry es un sistema multimodal disefiado
como una respuesta conceptual y un prototipo para el lenguaje futuro. Esta obra esta basada en la
propuesta de un antiguo historiador chino, Cangjie (c. 2650 a. C.), quien invent6 uno de los sistemas
graficos de logotipos mas antiguos (caracteres chinos) basado en la apariencia de todo en la tierra. El
sistema de [A también llamado Cangjie, se desarrolld entrenando una red neuronal para aprender las
construcciones y los principios de mas de 9.000 caracteres chinos. Después de su aprendizaje, el sistema
puede observar constantemente los entornos circundantes a través de una cdmara y transformar la
alimentacion de transmision en vivo en un cluster de nuevos simbolos construidos por trazos chinos, tal
como lo hizo el historiador Cangjie hace miles de afios. Para esto los investigadores, implementaron un
sistema de vision por ordenador para generar simultdneamente oraciones descriptivas de imagenes en
lenguaje natural para crear significados para este sistema simbolico. Cangjie's Poetry, transforma la
interpretacion de la maquina del entorno en una experiencia semantica interactiva. Construye una
comunicacion conceptual entre humanos y maquinas. Siendo asi no solo una respuesta conceptual a la
tension y la fragilidad en la coexistencia de humanos y maquinas, sino también una expresion conceptual
de un lenguaje futuro que reflexiona sobre verdades antiguas, una forma de evocar el encantamiento en

esta era de la IA.

% Cangjie's Poetry | Weidi :: Media Arts
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Todos estos artistas nombrados, dan cuenta que la tecnologia digital y las maquinas que procesan
informacién y datos de manera “organica” pueden ser de gran aporte para la expresion creativa y la
generacion de nuevas formas de conocimiento. Mediante la cocreacion entre humanos y no humanos, se
abren posibilidades para explorar otras estéticas, ampliar los limites de la percepcion y proponer nuevas
formas de concepcion de autoria y creatividad. En cuanto a la lectura que hago de estos artistas, se puede
reconocer que los agentes no humanos, también pueden ser productores activos en las practicas artisticas y
que su participacion en el proceso de creacion puede generar resultados no programados. Al explorar los
limites tradicionales entre lo humano y lo no humano, se puede repensar nuestra relacioén con la tecnologia
y la manera en la cual cambia nuestra forma de percibir y experimentar las imagenes cuando son el
resultado de una colaboracion entre humanos y no humanos mediados por la biotecnologia, la tecnologia
digital, la conectividad global y las maquinas de aprendizaje. Estas relaciones estan facilitando la difusion

y acceso masivo a imagenes en una escala casi incalculable.
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Ubicuidad 99% plasma
Condiciones de visionado

Cualquier persona con un teléfono inteligente y acceso a maquinas de aprendizaje, puede capturar, editar y
compartir imagenes al instante, lo que ha democratizado la produccion visual y ha permitido que multiples
perspectivas y narrativas sean compartidas y debatidas en tiempo real. José¢ Luis Brea, desde antes del afio
2010 y sin avizorar de manera concreta los alcances de la IA en el procesamiento de imagenes, dice lo
siguiente en relacion con la imagen digital: “En cuanto a las imagenes, ellas siempre estan en todas partes,
siempre han tenido ese don —el de la ubicuidad—" (Brea, 2010, 69).

En una cultura donde la mirada prescinde del sujeto y se centra en objetos visuales, el otro parece
estar en peligro de desaparicion, y la imagen se convierte en una representacion de si misma. Este
fenomeno se puede describir como un narcisismo tecnologico, un repliegue de la comunicacion hacia su
propio centro, un ciclo de retroalimentacion entre los medios de comunicacioén, un mimetismo
generalizado en el medio y una alienacion espontanea de los organos de los medios, que refuerzan sus
narrativas unos a otros. La autenticacion del acontecimiento refuerza esta dinamica y la proyecta
nuevamente, reconfigurando todos los elementos del evento como protagonistas. En este entorno, lo visual
comunica y se concentra en si mismo, generando una especie de vértigo del espejo donde los medios de
comunicacion se ocupan cada vez mas de analizar y comentar su propio funcionamiento. Este fenomeno
sugiere que en un mundo saturado de medios, las diversas formas de mediacion tienden a amplificar su
propia mediatizacion, creando un bucle donde la reflexion sobre los medios se vuelve parte inherente de la
experiencia mediatica general. Estamos en un momento en el cual los algoritmos estan generando
imagenes a partir de textos, y los usuarios de interfaces digitales, estan repletos de alternativas para la
generacion de millones de imagenes que se integran unas a otras para reordenar y redefinir el contexto de
lo visual. Ejemplo de esto, son las ya mencionadas plataformas de produccion de imagenes a partir de
textos, como Midjourney, Stable diffusion o Dall-e. Si bien la imagen digital ya nos daba cuenta de la
produccion de imagenes y de su febril voragine desordenada y cadtica donde convergen elementos de

manera indiscriminada. Parece surgir ahora una relacion de sistemas mediados por algoritmos,



220

taxonomias, etiquetas, intenciones politicas y sociales, que parecieran dar un nuevo orden a ese torbellino.
Lo cual en medio de su acaecer va dando como resultado la interpretacion automatizada de imagenes.
Estas imagenes, son de reproduccion masiva y de acceso agil, ademas de ser el insumo para la generacion
de otras imagenes que surgen de su condicion. Es decir, las maquinas son entrenadas con imagenes que se
han construido durante toda la historia de la humanidad, ademas también son insumo las imagenes que los
dispositivos, mecanicos y electronicos entregan del contexto sobre el cual se ejecutan, teniendo asi miles
de millones de imagenes (datos), para la produccion de otra imagen, la cual entra a ser parte de los datos
de entrenamiento para la maquina, casi como decir que tenemos ahora una fuente infinita de produccion
de imagenes que se alimenta a si misma para disefiar nuevas imagenes. Vale la pena mencionar que ahora
el cuento de Borges El libro de arena (Borges, 1997), sale de su percepcion de literatura fantastica sobre
un libro que contiene un nimero infinito de paginas y que nunca se repiten, para ser concebido en la
actualidad por una maquina a partir de modelos de IA que entrega dicha condicion visual planteada en él.
En este cuento, el protagonista narra como un dia, mientras deambulaba por las calles de Buenos Aires, un
vendedor ambulante le ofrece un libro antiguo y aparentemente sin importancia. Sin embargo, a medida
que explora el libro, descubre que es una obra singular e incomprensible, ya que sus paginas son infinitas
y estan numeradas de manera caotica. El narrador describe la extrafia fascinacion y el poder enigmatico
que ejerce sobre él. El libro se vuelve una obsesion para el narrador, quien intenta entender su
funcionamiento y origen. En su busqueda, consulta a diversos expertos y llega a la conclusion de que el
libro es un objeto mistico que desafia las leyes de la realidad y la comprension humana. El protagonista
del cuento se encuentra con un libro que nunca termina; por mas que avanza o retrocede en sus paginas,
nunca encuentra el principio o el final. Esta obra de Borges se convierte en una metafora de la ubicuidad
de la imagen en la era de la IA. Las redes sociales, las bases de datos, las plataformas de intercambio
visual y el procesamiento de informacion a través de maquinas de aprendizaje en todas sus logicas de
entrenamiento, nos enfrentan a la vastedad de la informacion disponible y a los limites de nuestro propio
conocimiento. También se resalta la funcion que desempenan las imagenes en los sistemas de vision por

computadora y qué implicaciones tiene afirmar que una computadora puede "identificar" una imagen.
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Dentro de estas imagenes se encuentran aspectos como la taxonomia y el etiquetado, otorgados de
forma directa o indirecta por quienes las producen. Estas pueden ser generadas por un usuario de redes
sociales, capturadas con la camara de un dispositivo movil o disefiadas mediante software especializado.
Una vez creadas, estas imagenes son compartidas en internet y posteriormente se transforman en datos que
sirven para entrenar maquinas de vision por computador. Ademas, pueden ser guardadas en vastos
repositorios para que grandes compaiiias que desarrollan IA las utilicen como material experimental. A
raiz de esto, emerge el cuestionamiento sobre el origen de estas imagenes, las razones detras de su
etiquetado especifico y las decisiones, normas, y valores subyacentes que determinan como se categorizan.
Se plantea también la relevancia de las implicaciones de su uso en la formacion de sistemas técnicos.
Ademas, considerando el enfoque de la IA en sistemas de control y vigilancia, se pone en tela de juicio lo
que implica que los sistemas de IA empleen estas etiquetas para categorizar humanos en términos de raza,
género, emociones, habilidades y personalidad. Se revisan los propoésitos que la vision por computador
debe cumplir en nuestra sociedad, dado que a través de estos sistemas de analisis de datos se pueden
levantar juicios, elecciones y consecuencias, en el uso de imagenes mediadas por sistemas de analisis y
comprension de informacidn a través de [A.

Las condiciones de visionado de estas imagenes, ya no son las que se caracterizan en la imagen
digital, dado que, si bien este es el medio para visualizarlas, las finalidades y los resultados que estas
producen al estar mediadas por IA, son de una complejidad mayor. Estas imagenes son dindmicas y se
revisan y transforman a si mismas y en “tiempo real”. En un sistema de vigilancia de deteccion de rostros,
los dispositivos de captura, registran continuamente los semblantes de las personas que pasan por su
campo de vision. Estas imagenes se almacenan en extensas bases de datos, donde luego son analizadas y
cotejadas por algoritmos de IA. Basandose en esta informacion, la IA produce un resultado que permite
una monitorizacion detallada de los rostros captados. A su vez, estas imagenes alimentan vastos
repositorios que sirven para entrenar futuras maquinas, posibilitando la generacion de nuevas imagenes y
patrones de reconocimiento. Esta retroalimentacion constante entre captura y analisis amplifica la

capacidad de estos sistemas los cuales estan transformando la manera en que se producen, distribuyen y
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consumen las imagenes, y esto estd teniendo un impacto en como comprendemos, la informacion sobre lo
que nos rodea. “Activando nuestro dispositivo ojo, que, como poco, encuadra, enfoca, selecciona,
despliega, produce un campo visual” (Brea, 2010, p. 69) que ya no esta solo, y a la deriva de su proceso
curatorial, sino que entra en didlogo con un robusto sistema de procesamiento, clasificacion y
comprension de informacion, que activa otras logicas del verse en el mundo, rodeado de una imagen que
esta en todas partes al mismo tiempo. Incluso, reformula la manera en como la curaduria no puede ser un
acto estatico o aislado, sino que debe adaptarse a la fluidez y dinamica de la condicion de visionado actual.
Este enfoque permite que la curaduria no solo muestre, sino que también reinterprete y medie, activando
constantemente las maneras en que las imagenes se relacionan con quién las observa. Asi, el proceso
curatorial se convierte en una herramienta critica que no solo organiza la visibilidad, sino que también
participa activamente en la produccion de significado y en la creacion de nuevas experiencias visuales.
Imaginemos un mundo en el cual las imagenes se encuentran proliferando ilimitadamente,
superponiéndose ininterrumpidamente, plegadas y amontonadas hasta lo imposible. De nuevo aparece ese
“libro de arena”, que es una fuente de conocimiento e informacion infinita, y que cada vez que se abre,
encuentra nuevas historias, poemas, ensayos, imagenes, y que, al volver en él, nunca vas a encontrar lo
mismo, porque a través de una logica que entendemos parcialmente, el mismo tiene la capacidad de

realimentarse.
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Capitalismo de vigilancia
Modo de economia

Reflejando los inicios de la IA en el &mbito militar-industrial y su actual respaldo por parte de las
grandes compafiias de tecnologia digital, las aplicaciones habituales de la A tienden a reforzar y expandir
concepciones limitadas de la agencia. Esta tendencia resuena con enfoques ideoldgicos que han sido
caracterizados de diversas maneras, tales como capitalismo computacional, cognitivo, comunicativo o de
vigilancia, segin lo expone Martin Zeilinger (2021).

Dentro de este marco, la omnipresencia de la imagen en la economia contemporanea nos invita a
ponderar su rol clave en la supervision y regulacion de las sociedades modernas. Zuboff (2021) describe
este fendmeno como el capitalismo de vigilancia. Bajo esta optica, la imagen que proyectamos al mundo
se manifiesta en formas sutiles e indirectas: al dormir, respirar, caminar; a través de las enfermedades, la
temperatura corporal o el tiempo que invertimos en dispositivos que constantemente registran y analizan
estas acciones y estados diarios. Desde las practicas artisticas se destaca como los datos corporales estan
siendo utilizados, por ejemplo, en el proyecto Neurotransmitter 3000°” de Daniel Bruin, si bien, este
proyecto no es evidente en la apropiacion capitalista de los datos, si ofrece una reflexion sobre el alcance
en el uso de los datos y los algoritmos que configuran la base de la vigilancia y el control mediados por
IA, dado que a partir de ellos podemos controlar una serie de artefactos, acontecimientos e interacciones.
Esta propuesta de Bruin, se basa en una estructura de siete metros de altura en la que el artista se deja
balancear, y busca controlar dicha estructura a través de datos biométricos que obtiene a través de sensores
en su cuerpo, para capturar la frecuencia cardiaca, la tension muscular, la orientacion y la gravedad basada
en sus movimientos, por lo tanto el cuerpo no solo responde a los movimientos de esta estructura, sino que
el neurotransmisor también responde al cuerpo y esta claro que el cuerpo se adapta a las modificaciones
que propone la maquina. Adicionalmente, estos datos al igual que los datos recopilados cotidianamente
por las grandes corporaciones entregan informacion detallada sobre el comportamiento humano para

entrenar algoritmos y mejorar la eficacia de sus servicios y productos.

67 Neurotransmitter 3000 - Daniel de Bruin
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Otra propuesta es Portraits of imaginary people®, de Mike Tyka, esta propuesta explora el espacio
latente de las caras humanas entrenando a una red neuronal artificial para imaginar y generar retratos de
personas inexistentes. Para hacerlo, miles de fotos de caras de Flickr fueron alimentadas a un tipo de
técnica de red neuronal llamada "red adversaria generativa" (GAN). Al principio, estas redes son basicas
al momento de realizar sus tareas. Pero a medida que la red de discriminadores comienza a aprender a
predecir lo falso de lo real, tiende a generar ejemplos cada vez mas complejos. A medida que el generador
mejora, el discriminador también tiene que actualizarse, para mantenerse al dia. En esta propuesta la 1A se
utiliza para crear retratos de personas que no existen. Este proceso se basa en datos y algoritmos que la IA
ha aprendido. Esta creacion de identidades imaginarias puede verse como una relacion preocupante con
las empresas de tecnologia que recopilan datos para crear perfiles de usuarios en linea, tocando temas
sobre privacidad, consentimiento informado y el uso indebido de datos. La propuesta de Tyka juega con la
creacion de realidades artificiales a través de la [A. Esto se relaciona con un cuestionamiento sobre la
autenticidad y la privacidad de la identidad en linea. Las empresas acumulan cada vez mas datos y pueden
crear perfiles extremadamente detallados de los usuarios. Estos perfiles incluyen informacion demografica
y de comportamiento, lo que permite a estas organizaciones datificar a sus usuarios y predecir sus acciones
futuras.

En este contexto de vigilancia y control es una imagen-dato que esta siendo analizada,
sistematizada y procesada por grandes compaiiias que se lucran de esta y que en gran medida, estd siendo
mediada por [A y por dispositivos, sensores, cosas que llevamos puestas, tantas cosas con las que
interactuamos que ni las percibimos y que forman parte de nuestra presencia en todo momento. Algo
como lo que decia Max Weiser (1991) en su articulo “El computador del siglo XXI”, presentando lo que ¢él
llamé como computacion ubicua y en donde dice que: “Las tecnologias que calan mas hondo son las que
se pierden de vista, su imbricacion en la vida diaria es tan intima que terminan por pasar inadvertidas”

Estas mediciones, se realizan a través de procesos de etiquetado y clasificacion, que al dia de hoy

ya nos son realizados por humanos en las llamadas granjas de etiquetado como hasta hace una década

% Mike Tyka — Artist Profile (Photos, Videos, Exhibitions)
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aproximadamente, si no que son las maquinas de aprendizaje en sus procesos de entrenamiento
autosupervisado y de aprendizaje reforzado que estan realizando dicho proceso de manera mas agil y a
velocidades insospechadas. Estas etiquetas comparten una idea bastante coherente: la instrumentacion,
datificacion, conexion, comunicacion y computacion —en todas partes y siempre en marcha— de todas
las cosas, animadas e inanimadas, y de todos los procesos, sean estos naturales, humanos, fisiologicos,
quimicos, mecanicos, administrativos, vehiculares o financieros. Se produce asi una rendicion continua de
la actividad del mundo real:
—desde teléfonos, automoviles, calles, domicilios, tiendas, cuerpos, arboles, edificios,
aeropuertos y ciudades—, convenientemente convertida al ambito digital, donde cobra una nueva
vida en forma de datos listos para su transformacion en predicciones, lo que, de paso, va llenando
las siempre crecientes paginas del texto en la sombra. (Zuboft, 2021, p.275)
Estos procesos de capitalizacion de los datos y la informacion, han llevado a que varios artistas realicen
acercamientos criticos y reflexivos sobre el capitalismo de vigilancia. Hito Steyerl, artista contemporanea,
fusiona temas como globalizacion, tecnologia, cultura visual y politicas de imagen en sus propuestas, que
abarcan desde ensayos escritos hasta instalaciones multimedia y filmes. A través de su propuesta critica,
acerca de la interseccion entre tecnologia y sociedad, nos invita a reflexionar sobre la influencia
omnipresente de la tecnologia en la cotidianidad. Observa como las transformaciones digitales, desde
imagenes en linea hasta realidad virtual, no solo han modificado nuestra percepcion del entorno, sino
también como han establecido nuevos paradigmas de poder y control. En su analisis sobre la
representacion de la violencia en los medios, Steyerl indaga en la produccion, distribucion y consumo de
imagenes de conflicto y opresion en la era digital, resaltando como estas pueden reforzar estereotipos y
perpetuar discursos dominantes. Todo esto a través de los ya mencionados datos, clasificados y
etiquetados que estan siendo utilizados para generar “nuevas” informaciones que dependen en si, de su
misma clasificacion. Mas alla de su critica, sus propuestas se adentran en temas de relevancia politica y
social, abordando problemas como la migracion y la desigualdad econémica. Sin embargo, es su

compromiso con la justicia social y su vision del arte como vehiculo de concientizacion y cambio, lo cual,
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en el andlisis aqui propuesto, permite conectar su trabajo con las preocupaciones actuales sobre el
capitalismo de vigilancia. Entre sus obras mas conocidas se encuentra el documental How Not to Be Seen:
A Fucking Didactic Educational .MOV File (2013), en el que aborda la invisibilidad y el anonimato en la
era de la vigilancia y el control digital.

Figura 33
How Not to be Seen: A Fucking Didactic Educational

Nota. Fuente: Hito Steverl, H tt n: A Fucking Di icE ional MOV File, 2013 - Artforum
International

En este trabajo, Steyerl combina el humor y la ironia para examinar las paradojas de la sociedad
contemporanea y la relacion entre la visibilidad y el poder.

Trevor Paglen, previamente analizado en el Capitulo I1I, Datos y algoritmos, es un artista e
investigador cuya obra se centra en los sistemas de vigilancia y el paisaje informativo de nuestra era
digital. Su trabajo se ocupa en visibilizar aquello que habitualmente permanece oculto en nuestro entorno.
A través de variados medios como la fotografia, instalaciones y proyectos multimedia, Paglen destaca
elementos esenciales de la infraestructura tecnolédgica y de vigilancia, desde estaciones de escucha y
cables submarinos hasta satélites. Pero su trabajo va mas alla de la exposicion de estos sistemas;

reflexiona sobre las implicaciones politicas y sociales de la vigilancia en la sociedad actual, dandonos una


https://www.artforum.com/video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651
https://www.artforum.com/video/hito-steyerl-how-not-to-be-seen-a-fucking-didactic-educational-mov-file-2013-51651
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perspectiva mas critica sobre estos mecanismos omnipresentes. Propone un cuestionamiento sobre como
estas estructuras de poder, que extraen y capitalizan nuestra informacion, moldean y condicionan nuestras
vidas, nuestras interacciones y, en ultima instancia, nuestra libertad. Vale la pena resaltar que sus
investigaciones y escritos junto con la investigadora Kate Crawford, arrojan luz sobre las complejidades y
consecuencias de un sistema que monetiza y capitaliza la vigilancia y los datos personales. Crawford
argumenta que el capitalismo de vigilancia opera como un modelo econdmico en el cual se reconfigura el
poder como parte de las estrategias que han emergido en la era digital. Las tecnologias que parecen
neutrales o simplemente herramientas de optimizacion, segin Crawford, estan imbuidas de valores y
prioridades que a menudo perpetiian desigualdades y asimetrias de poder, que junto con Paglen buscan
generar reflexiones sobre los desafios que plantea la tecnologia y el uso de datos personales en nuestra
sociedad.

La serie “Code Names of the Surveillance State” de Trevor Paglen representa una exploracion en
las dindmicas de la vigilancia y el espionaje que impregnan la estructura sociopolitica contemporanea. A
través de este trabajo, Paglen da cuenta de la sofisticada maquinaria de control ejercida tanto por entidades
gubernamentales como por conglomerados corporativos, desentrafiando asi las operaciones que, si bien

estan implicitas en el entramado urbano y natural, a menudo eluden la percepcion ciudadana.
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Figura 34
Code Names of the Surveillance State

Nota. Fuente: Code Names of the Surveillance State — Trevor Paglen

Apoyandose en su experiencia como fotografo documental, Paglen no se limita a representar paisajes
urbanos o naturales. Su propuesta, en cambio, decodifica y revela las sutilezas y vestigios de la
infraestructura de vigilancia. Estos paisajes, entonces, trascienden su aparente banalidad y se convierten en
escenografias que testimonian la ubicuidad de sistemas de monitoreo. Cada imagen funciona como una
evidencia tangible de la omnipresente arquitectura de vigilancia, sugiriendo que no hay espacio exento de
la mirada escrutadora de estos sistemas. No obstante, lo que distingue y amplifica la potencia critica de
esta serie es la eleccion de Paglen de exhibir los nombres en clave asociados a dichos programas de
vigilancia. Esta estrategia no solo confirma la existencia de estas operaciones ocultas, sino que también las
materializa y las contextualiza. Al proporcionarles un nomenclator, Paglen subraya la agencia humana
detras de estas operaciones, insinuando decisiones deliberadas, intereses subyacentes y agendas

especificas.


https://paglen.studio/2020/04/22/code-names-of-the-surveillance-state/
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En suma, Code Names of the Surveillance State, emerge como una critica visual y epistemologica
a la modalidad de poder en la era digital. Paglen articula, a través de esta obra, la adaptabilidad e
introduccidn del poder en el actual contexto tecnologico y globalizado, postulando una estructura de
control que busca, de manera constante, observar, categorizar y dominar. El capitalismo de vigilancia
emerge como el sustento economico y estructural de esta era, donde la imagen no es solo un reflejo de la
realidad, sino un activo de valor inestimable. Las imagenes se convierten en vehiculos para la
recopilacion, el almacenamiento y la monetizacion de datos, alimentando sistemas que buscan predecir,
influir y, en muchos casos, como ya se ha mencionado, controlar comportamientos y decisiones humanas.

El proyecto Machine Bias® de Nushin Yazdani, plantea la exploracion de un sistema policial
predictivo, intangible que utiliza maquinas de aprendizaje. Yazdani utiliza un modelo de aprendizaje
automatico para generar representaciones faciales futuras de prisioneros, fundamentado en un extenso
conjunto de datos compuesto por fotografias de reclusos estadounidenses. Se plantea la cuestion de si es
posible prever las caracteristicas de los futuros reclusos basandose en las imagenes de los convictos
actuales, reconociendo la inherente transmision de sesgos estructurales del conjunto de datos al resultado
del modelo. El método empleado por la artista implica la extraccion y manipulacion de miles de
fotografias de reclusos de todo Estados Unidos, utilizadas para entrenar un modelo DCGAN. Este proceso
plantea interrogantes éticos sobre la obtencion de datos a partir de sitios web privados como
www.mugshots.com, donde se cobra por eliminar informacion personal. Se reflexiona sobre quiénes
pueden permitirse pagar y permanecer en esta base de datos, sugiriendo una dimension grotesca en la

creacion de una nueva generacion de presos a partir de rostros que quedan atrapados en esta red digital.

69 Machine Learning Bias - nushin


http://www.mugshots.com
https://nushinyazdani.com/Machine-Learning-Bias
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Figura 35

Machine Learning Bias

Nota. Fuente: Machine Learning Bias - nushin

La propuesta se enmarca en un contexto donde las decisiones policiales predictivas y las
evaluaciones de riesgos antes del juicio son cada vez mas delegadas a maquinas y algoritmos. Esto plantea
preguntas fundamentales sobre la validez de utilizar estos métodos en un mundo marcado por
discriminaciones estructurales, donde las personas de color enfrentan desafios significativos en
comparacion con los blancos. Se cuestiona la capacidad de los modelos de aprendizaje automatico para
romper con patrones existentes y se indaga sobre si las estrategias de prevencion del crimen abordan
verdaderamente las causas subyacentes o simplemente los sintomas de un sistema profundamente
arraigado.

El modo de economia de la imagen, en esta cuarta era, radica en su capacidad para operar de
manera sigilosa, insidiosa y omnipresente. La visualidad se entrelaza con la vigilancia, y el acto de ver se
convierte en un acto de registrar, almacenar y analizar. Esta convergencia entre imagen y vigilancia
redimensiona las dinamicas de poder, donde la capacidad de observar y ser observado se entrecruzan en un
flujo constante y bidireccional. Esta cuarta era de la imagen nos confronta con la tarea de reconsiderar las

fronteras entre lo privado y lo publico, y entre la autonomia individual y la automatizacion tecnolégica.


https://nushinyazdani.com/Machine-Learning-Bias
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“Noonscopio”7°
Régimen escopico

Para este apartado, es importante destacar su relacion con el Capitulo I1I: Datos y Algoritmos.
Esta relacion se fundamenta en la exploracion de la visualidad y la datificacion mediada por la 1A, el
concepto de la caja negra en IA4, y la influencia y el papel de las redes sociales en este contexto.

Como se ha mencionado en cuanto a la ubicuidad de la imagen, esta se ha convertido en una
presencia omnipresente y dominante en nuestras vidas. Vivimos en un mundo saturado de imagenes,
donde la visualidad se ha convertido en una forma primaria de comunicacion y representacion.

Esto se enmarca dentro de lo que se conoce como el régimen escopico, un término acufiado por el filésofo
francés Jacques Ranciére para referirse a la organizacion y control de la mirada en la sociedad (Ranciére,
2011).

En cuanto al contexto de esta tesis, el régimen escopico se refiere a un conjunto de practicas,
tecnologias y discursos que regulan y moldean nuestra relacidon con las imagenes. En este régimen, la
mirada se convierte en una herramienta de poder y control, donde ciertos sujetos y perspectivas son
privilegiados mientras que otros quedan excluidos o marginados. Las iméagenes se convierten en
dispositivos a través de los cuales se ejerce el control social, se propagan ideologias y se construyen
narrativas dominantes. Sin embargo, es importante reconocer que este régimen no es estatico ni
unidimensional. Se ha transformado y adaptado a las diferentes apropiaciones que se han dado desde lo
visual, en respuesta a los avances tecnologicos y los cambios socioculturales. La comprension critica del
régimen escoOpico nos permite cuestionar las dindmicas de poder que operan a través de la imagen, resistir
las normas impuestas y buscar formas alternativas de representacion y participacion visual. En este
sentido, se puede hacer referencia al proyecto de investigacion de Vladan Joler y Matteo Pasquinelli, The
Nooscope Manifested Al as Instrument of knowledge Extractivism (2020), quienes plantean el concepto de

“nooscope” el cual se introdujo como una metafora para representar la capacidad de la IA de “ver” y

7% Término tomado del proyecto El manifiesto Nooscope, La IA como instrumento del extractivismo del
conocimiento Por Vladan Joler y Matteo Pasquinelli (2020). (Ver, The Nooscope Manifested - Fritz ai)


https://nooscope.ai/
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analizar los flujos de informacion y conocimiento en el mundo. En su trabajo, ellos investigaron diversas
aplicaciones de la [A, como el reconocimiento facial, la clasificacion de imagenes y la prediccion de
comportamientos, y analizaron sus implicaciones éticas y sociales. Lo cual permite a esta investigacion
acudir a dicha propuesta para retomar la metafora que ellos llaman “nooscopio” la cual es el insumo para
la revision del régimen escopico actual y su relacion con las cajas negras de la IA y los temas ya
mencionados en el modo de economia de la imagen, capitalismo de vigilancia. El término, esta planteado
por Joler & Pasquinelli (2020) de la siguiente manera:
El término “nooscopio” se deriva de la palabra griega “noos”, que significa “mente” o
“inteligencia”, y “scopos”, que significa “observar” o “examinar”. En general, el nooscopio se
refiere a un instrumento o dispositivo tedrico utilizado para observar o estudiar la mente humana y
Sus procesos cognitivos.
En el ambito de la tecnologia y la ciencia ficcion, el nooscopio a menudo se representa como un
dispositivo futurista que permite a las personas acceder y visualizar directamente los contenidos de la
mente de los demas, o incluso explorar la “mente colectiva” de la humanidad. Es importante destacar que
el término “nooscopio” a menudo se utiliza en un contexto especulativo o metaforico, mas que en
referencia a un dispositivo o tecnologia especifica. Se ha explorado en obras de ciencia ficcion y en
discusiones tedricas sobre la relacion entre los humanos y las maquinas. En cuanto al régimen escopico
actual, se refiere a la manera en que la vision y el acto de mirar estan mediados y regulados por
instituciones, tecnologias y poderes politicos. Estos mecanismos de control visual influyen en como
percibimos el mundo, qué es considerado digno de ser visto y como se establecen las jerarquias visuales.
Se podria argumentar entonces que el nooscopio desafia este régimen, ya que busca generar una
provocacion tanto para la A, como para la imagen que no esta dictada por las estructuras de poder y
control visual existentes en la sociedad. Se plantea la posibilidad de una emancipacion visual y cognitiva
que desafie la logica del régimen escopico al cuestionar la autoridad de las instituciones y que como se ha
mencionado antes, permite abrir nuevas formas de relacion entre los humanos y no humanos. En la

actualidad, con la expansion de las tecnologias digitales y la [A, el régimen escopico, se ha transformado y
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se ha vuelto mas complejo, la imagen ya no es simplemente un registro de la realidad, sino que también se
convierte en una herramienta para construir la realidad misma.

La idea de una emancipacion visual y cognitiva se sitia en el corazén del debate contemporaneo
sobre la naturaleza y el proposito de la imagen en esta cuarta era de la imagen. Esta emancipacion busca
no solo liberarnos de las convenciones preestablecidas que dictan cdmo vemos y entendemos el mundo,
sino también reconfigurar las estructuras mismas que rigen nuestra percepcion. En un mundo saturado de
imagenes y mediado tecnologicamente, esta emancipacion se convierte en un acto revolucionario que va
mas alla de la simple resistencia, proponiendo nuevas epistemologias visuales. Bajo el dominio creciente
de la TA, el régimen escopico ha experimentado una mutacion. Las imagenes ya no son meramente
representaciones pasivas de la realidad; ahora tienen la capacidad de influir activamente en nuestra
percepcion de la realidad, ser manipuladas a gran escala, y en algunos casos, ser generadas por maquinas
sin intervencion humana directa. La imagen, en este contexto, no solo refleja o representa, sino que

participa activamente en la creacién y modulacion de realidades.
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Caja negra

El concepto de "caja negra" alude a sistemas en los que sus procesos internos son enigmaticos o
inaccesibles para quienes los usan. En los modelos de A, esto se manifiesta en algoritmos complejos y
sistemas de aprendizaje automatico cuyos razonamientos y decisiones no se transparentan del todo al
usuario. Al incluir el término de las cajas negras en el régimen escopico, se devela una dimension
adicional sobre como se estructura y se habita la visualidad en esta cuarta era de la imagen. Estas cajas
negras sugieren que hay una mediacion tecnologica que, aunque opera detras de las imagenes y determina
lo que vemos y como lo interpretamos, permanece en gran parte invisible al observador. Esta ocultacion se
convierte en un terreno fértil para cuestionamientos sobre la autoridad y la veracidad de las imagenes.
Ademas, al permitir que los algoritmos de caja negra generen y modifiquen iméagenes, éstas adquieren una
“autonomia” inusitada. Ya no son meramente representaciones creadas con intencionalidad humana, sino
que son productos de sistemas con ldgicas que desafian nuestro entendimiento tradicional. Esta autonomia
de la imagen, producto de las cajas negras, replantea nuestra relacion con lo visual, poniendo en tela de
juicio nuestra propia agencia en la produccion e interpretacion de lo que vemos. La opacidad de las cajas
negras de la IA puede reforzar el régimen escopico existente al perpetuar desigualdades y concentrar el
poder en manos de quienes disefian y controlan estos sistemas. Las cajas negras en la A son sistemas o
modelos de IA que producen resultados sin que se comprenda completamente como se llegd a ellos. Es
decir, aunque los resultados son utiles y precisos, la forma en que se procesa la informacion para llegar a
esos resultados es opaca y no se puede explicar facilmente. Esto se debe a que los modelos de aprendizaje
profundo, o técnicas de entrenamiento como el aprendizaje reforzado, utilizados en la IA pueden tener
capas de complejidad que hacen que sea dificil entender como se relacionan las entradas y salidas del
sistema. A menudo, las cajas negras en la IA pueden ser un desafio para la transparencia y la
explicabilidad. También desde las practicas artisticas, se ha reflexionado sobre el tema de las cajas negras

en la A a través de diversas estrategias que buscan desmantelar o abrir estas cajas negras, y asi, visibilizar
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el funcionamiento y los procesos que se esconden detras de la toma de decisiones de las redes neuronales
y algoritmos de aprendizaje automatico.

El concepto de caja negra, originalmente un término de la cibernética de primer orden que
encontr6 una nueva dimension en la obra de Bruno Latour, se ha convertido en un prisma a través del cual
podemos reexaminar la construccion del orden social y la invisibilidad de las operaciones cientificas y
técnicas que subyacen en €l. Para Latour, el término "cajanegrizacion" (1987) describe el proceso por el
cual el éxito de la ciencia y la tecnologia ocasiona que los mecanismos que las sustentan se vuelvan
invisibles. Cuando una maquina o un hecho funcionan con eficacia y firmeza, nuestra atencion tiende a
centrarse unicamente en los resultados beneficiosos que producen, mientras su complejidad interna se
desvanece en la periferia de nuestra conciencia. Esto genera una paradoja: cuanto mas triunfantes se
vuelven la ciencia y la tecnologia, mas misteriosas y opacas se tornan sus operaciones subyacentes.

Este proceso de "cajanegrismo" opera como una suerte de automatizacion psicoldgica en la que,
ante el éxito de ciertos mecanismos, tendemos a obviar su complejidad inherente. El positivismo, en su
intento por resaltar lo funcional y eficiente, puede contribuir a esta tendencia de ocultar los entresijos de
los procesos que hacen posible dicho funcionamiento. Sin embargo, Latour también nos presenta el
antidoto: el proceso inverso llamado "descajanegrizar". Este enfoque desafia la norma al proponer
hipotesis complejas para sistemas que aparentemente no requieren de tales conjeturas desde una
perspectiva pragmatica. En este contexto, el proceso de "descajanegrizacion" puede aplicarse a la
interconexion digital, la llamada Red. Aunque su funcionamiento puede parecer fluido y sin costuras, el
ejercicio de "descajanegrizar" podria ayudarnos a desentraiar las complejas redes de interaccion,
algoritmos y protocolos que la sostienen. Al adoptar una mirada aguda y critica, podriamos revelar las
capas ocultas de tecnologia y relacion social que dan forma a nuestro mundo digital, recordandonos que
incluso en la era de la informacion, las cajas negras estan destinadas a ser abiertas y exploradas para una
comprension mas completa de nuestra realidad tecnosocial. Estas cajas negras al interactuar y procesar
informacién mediante algoritmos altamente entrenados, tienen la capacidad de introducir modos

alternativos de conocimiento y representacion visual. Esta innovacion, intrinseca a sus operaciones, no
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solamente propone una ruptura con las convenciones estéticas y epistemologicas previamente establecidas,
sino que también presenta una oportunidad de reconfigurar y expandir nuestros horizontes visuales. De
esta manera, se establece un terreno propicio para el cuestionamiento y revision de paradigmas
dominantes, lo que, a su vez, puede dar lugar a la emergencia de nuevos marcos tedricos y practicos en el
estudio y comprension del escenario visual.

La relacion entre el régimen escopico y estas cajas negras, se encuentra en el hecho de que ambos
implican un control y una opacidad en la produccion y circulacion del conocimiento. Como ya se ha
mencionado, en el régimen escopico, ciertos poderes y discursos controlan y determinan lo que se ve y
como se interpreta. Esta relacion entre régimen escopico y caja negra, en su conjunto, configuran y
moldean nuestra percepcion y epistemologia contemporanea, preservando simultaneamente sus
metodologias y 16gicas internas en un manto de reserva. Ante este panorama, las practicas artisticas
pueden plantear criticas y reflexiones que, al analizar y desafiar estas dindmicas, contribuyen a una
comprension de las logicas con las cuales se experimentan estas no transparencias de la IA. En los
siguientes segmentos, se examinaran piezas artisticas que, mediante sus enfoques estético-conceptuales,
exploran y desentrafian las complejidades y desafios de estas dindmicas en el contexto actual.

Estos proyectos artisticos, incluyen la produccion de obras de arte generativas que utilizan
algoritmos y maquinas de aprendizaje, para producir imagenes o sonidos, pero que, a su vez, muestran los
datos que utilizan y los procesos que se llevan a cabo para generar el resultado final. También existen
proyectos que buscan explorar la transparencia y la interpretacion de los datos por parte de las maquinas,
como por ejemplo, en la ya referenciada obra Memories of passerby de Mario Klingemann, que consiste
en una red neuronal artificial que genera continuamente imagenes en tiempo real en respuesta a la
informacion visual que recibe a través de una camara. La red neuronal fue entrenada con una gran
cantidad de imagenes de rostros humanos y utiliza algoritmos para identificar patrones en la informacion
visual que recibe. Esta propuesta aborda el tema de las cajas negras ya que, en lugar de simplemente
mostrar los resultados generados por la IA, Klingemann disefia un proceso interactivo que permite a los

usuarios explorar la complejidad y opacidad del algoritmo de generacion de imagenes. En la interaccion
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con esta obra, los usuarios pueden ingresar palabras clave para generar imagenes que correspondan a esas
palabras. La [A generara entonces imagenes que se asemejen a las palabras ingresadas, pero en lugar de
simplemente mostrar las imagenes generadas, Klingemann presenta una visualizacion del proceso de
generacion de imagenes en tiempo real, mostrando las capas de la red neuronal y como estan siendo
procesadas para generar las imagenes. Ademas, permite cuestionar la idea de que la IA siempre funciona
de manera objetiva e imparcial, ya que los resultados generados dependen en gran medida de los datos de
entrenamiento utilizados para la red neuronal y de los prejuicios y sesgos implicitos en esos datos.

Es importante tener en cuenta que, en algunos de los procesos de entrenamiento de las maquinas
de aprendizaje, como el deep learning en su fase inicial, el acto de elegir una fuente de datos en lugar de
otra, es la marca profunda que deja la intervencion humana en el dominio de las “redes neuronales
artificiales”. Esto da cuenta de que es el humano quien tiene la capacidad de cambiar el marco de
referencia que se otorga a los datos con los cuales se entrena la maquina y este es quién da un punto de
vista analogico frente a la informacion. Y desde esta perspectiva, la maquina no puede plantear rupturas y
cambios intuitivos en los marcos de referencia que tienen los datos. Si en la época de Galileo hubiese
habido IA para analizar los movimientos de la tierra, no se hubiese podido descubrir que la tierra gira
alrededor del sol, dado que el marco de referencia para ese tipo de analisis, no contaria con la informacion
suficiente para poder confirmar dicho movimiento de la tierra (Stiegler et al., 2019). Pero al dia de hoy, las
maquinas en su proceso de entrenamiento basado en aprendizaje autosupervisado o de aprendizaje por
refuerzo, estan definiendo otras logicas con la informacion. Si bien en el deep learning en su fase inicial,
el limite es el conocimiento, dado que se basa en datos y clasificaciones humanas, con estos modos de
entrenamiento, este limite se difumina, ya que es la maquina misma la que genera otros datos y nueva
informacion, esto puede llevar a descubrir otras posibilidades, fuera de los paradigmas actuales,

alcanzando nuevo conocimiento’'. Encontrando soluciones novedosas y conocimiento original ante el reto

7 Debido al costo y la cantidad de iteraciones que debe tener esta aplicacién del aprendizaje por refuerzo, es de
anotar que estos procesos se estan llevando a cabo en su mayoria en el campo de la simulacion. Los procesos de

aplicacion en el mundo fisico han sido pocos, pero sus resultados son bastante significativos, dado que a través de
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que se les proponga. Ejemplo de esto son los proyectos de investigacion Alpha Tensor, Alpha Dev o Alpha
Fold™. En este punto se puede hablar del salto de la IA al mundo fisico. Hoy hay investigaciones como
Gemini, la cual se puede pensar como una combinacion de las fortalezas de sistemas tipo AlphaGo, con
las capacidades lingiiisticas de los modelos de lenguaje, es decir, juntar la tecnologia del GPT 4 con
aprendizaje por refuerzo de AlphaGo. Esto, nos hace revisar entonces, la manera en como desde sus cajas
negras, estas maquinas estan generando esta nueva informacion.

El régimen escopico y las cajas negras, convergen en una epistemologia que configura nuestra
contemporaneidad. En esta epistemologia, la vision desempefia un papel central en nuestra percepcion del
mundo. Sin embargo, esta vision se encuentra mediada y a veces manipulada por tecnologias digitales.
Como resultado, se establece una interaccion compleja entre nuestra percepcion visual y la influencia de
estas tecnologias. Este fenomeno implica una creciente dependencia de los sistemas tecnologicos para
acceder y procesar informacion, lo que afecta nuestra construccion del conocimiento. Ademas, plantea

interrogantes acerca de la autoridad y la confiabilidad de las fuentes de informacién en un contexto donde

estos se han podido, ver impulsados por modelos de IA que han permitido bajo esta logica de entrenamiento;
consumir menos ancho de banda en los canales masivos de video, controlar los imanes que dan forma al plasma en el
interior de los reactores de fusion, encontrar nuevos algoritmos matematicos para la multiplicacion de matrices o
robots que estan procesando y controlando sus movimientos ya no en cuestion de dias sino de horas.

2 Alpha Tensor es un sistema basado en A que utiliza aprendizaje por refuerzo profundo para descubrir
automaticamente nuevos algoritmos de multiplicacion de matrices mas rapidos. Este proceso tiene implicaciones
significativas en diversos campos, ya que la multiplicacion de matrices es fundamental en la informatica moderna,
graficos por computadora, comunicaciones digitales entre otros. Ver: DeepMind's AlphaTensor Explained Alpha Dev
es un sistema de IA desarrollado por DeepMind. Este sistema utiliza aprendizaje por refuerzo para descubrir
algoritmos informaticos mejorados, y su enfoque distintivo es buscar mejoras en el nivel de las instrucciones de
ensamblaje de la computadora. Estas instrucciones son fundamentales para traducir el codigo escrito en lenguajes de
alto nivel, como C++, a instrucciones binarias que las computadoras pueden ejecutar. Ver: AlphaDev discovers faster
sorting algorithms - Google DeepMind Alpha Fold es una plataforma especializada en predecir la estructura
tridimensional de diversas proteinas. Su importancia radica en revolucionar la forma en que se aborda su estructura,
lo cual es fundamental para avanzar en la investigacion biomédica y entender el funcionamiento de procesos

bioldgicos asociados a diversas enfermedades. Ver: AlphaFold - Google DeepMind


https://www.assemblyai.com/blog/deepminds-alphatensor-explained/
https://www.deepmind.com/blog/alphadev-discovers-faster-sorting-algorithms
https://www.deepmind.com/blog/alphadev-discovers-faster-sorting-algorithms
https://www.deepmind.com/research/highlighted-research/alphafold
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la vision y la opacidad tecnoldgica se entrelazan. Esto, a su vez, cuestiona las nociones tradicionales de
verdad y objetividad, redefiniendo como entendemos la realidad y como construimos conocimiento en la
actualidad.

La omnipresencia de las imagenes en nuestra sociedad no es mera coincidencia; es producto de
una larga historia de estructuras de poder que han utilizado la visibilidad y la representacion para moldear
y controlar narrativas. Las redes sociales y la publicidad emergen como avatares contemporaneos de estas
dinamicas. Son plataformas donde la imagen no solo representa la realidad, sino que también la construye,
a menudo de formas que sirven a intereses especificos. Los algoritmos que impulsan estas plataformas no
son neutrales, estan disefiados para maximizar la interaccion, a menudo a expensas de la veracidad o la
representatividad. Esta logica algoritmica es un claro reflejo de la operatividad de las cajas negras, que
procesan, interpretan y regurgitan informacion de formas que raramente son completamente transparentes
para los usuarios. Dentro de esta constelacion, la imagen adquiere una nueva urgencia y una nueva
complejidad. No es simplemente un reflejo de la realidad, sino un agente activo en su creacion. Y aqui es
donde el régimen escopico se cruza de nuevo con las cajas negras; ambos se ocupan de: quién tiene el
poder de ver, como se estructura esa vision y qué realidades se crean como resultado. Es una interaccion
en la que la tecnologia, la politica, la cultura y la economia se entrelazan inextricablemente, definiendo asi
las condiciones de visionado en esta cuarta era de la imagen.

En el contexto contemporaneo del régimen escopico, las imagenes confeccionadas mediante la
intervencion de la IA no son meras simulaciones digitales; representan, en efecto, una reconfiguracion
cardinal de los paradigmas tradicionales de visualidad. Estamos ante una serie de imagenes que va mas
alla de la mera representacion: desde efigies sin antecedente fotografico real hasta paisajes que desafian
las limitaciones perceptivas inherentes al ojo humano. Estas producciones visuales, lejos de ser meras
curiosidades tecnoldgicas, son ejemplificaciones que desafian y recontextualizan la esencia y la funcion de
la imagen en la discursividad contemporanea. Al escudrifiar dichas imagenes, nos encontramos con el

fendmeno tecnologico, que, a su vez, revisado desde una perspectiva critica, invita a la reflexion sobre la
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ontologia, que por otro lado da cuenta de los albores de una nueva epistemologia, la que abre una nueva
era: la cuarta era de la imagen.

La interaccion en la que tecnologia, politica, cultura y economia se entrelazan para revisar el
régimen escopico de la imagen hoy, se complementa con las reflexiones de tedricos como W.J.T. Mitchell.
Si aceptamos que vivimos en un mundo donde la imagen se erige no solo como representacion sino
también como constructora de realidades, entonces se vuelve imperativo abordar criticamente estas
imagenes y los sistemas que las sustentan. Mitchell enfatiza en el estudio de la imagen como herramienta
clave en este empefio. Estos estudios no solo observan, sino que también cuestionan y desmantelan las
imagenes y medios visuales que pueden ser utilizados para crear narrativas alarmantes o manipuladoras
que sirvan a intereses especificos que se erigen cuando la imagen se convierte en un instrumento de
control y dominacion. En este contexto, despertar, en términos metaforicos, significa adquirir conciencia y
comprension critica de las estructuras que nos rodean y, en Gltima instancia, poder articular una resistencia
informada contra ellas.

En la era de las imagenes masivamente interconectadas, la reproduccion y circulacion de las
mismas se ha vuelto omnipresente. En este sentido, la intercambiabilidad se convierte en una caracteristica
dominante de estas imagenes. Son producidas y distribuidas en masa, desprovistas de cualquier diferencia
significativa o singularidad, disefiadas para ser facilmente reemplazables. Esta logica de
intercambiabilidad reduce a las imagenes a un estatus de mera mercancia visual. Al enfocarse en la
apariencia y la disponibilidad instantanea, estas imagenes tienden a perder su poder expresivo y su
capacidad de evocar emociones. Se vuelven superficiales y efimeras. En lugar de provocar una reflexion
critica o despertar la sensibilidad estética, estas imagenes se convierten en meros objetos de consumo
visual.

En este entorno saturado de imagenes intercambiables, es fundamental revalorizar la diferencia y
la singularidad en la produccion de imagenes. Es importante plantear una mirada critica y selectiva,
buscando imagenes que desafien nuestra percepcion y nos inviten a reflexionar sobre la complejidad del

mundo que nos rodea. Asimismo, es importante cuestionar el papel de los dispositivos y plataformas que
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gestionan y promueven esta intercambiabilidad. En esta revision del régimen escopico, también se
alimenta de las inquietudes que se generan en la relacion humano - maquina dado que es imperativo
cuestionar la nocion de un mundo completamente computable y considerar la posibilidad de revertir los
sistemas técnicos en si mismos. Esta perspectiva nos lleva a un territorio donde cuestionamos la 16gica de
eficiencia que impulsa a estas maquinas, sus reglas internas y su funcionamiento. La confrontacion entre
maquinas, software y representacion plantea un terreno de friccion. Esta friccion erosiona los vinculos
tradicionales entre conceptos como representacion, memoria, huella, tiempo e identidad. En un mundo
impulsado por las grandes IA y sus cajas negras que se presentan de manera tal que a menudo sentimos
que falta algo, una especie de desconexion con la logica subyacente que impulsa estos sistemas. Que hace
falta una alternativa para explorar y comprender la IA y las tecnologias emergentes desde una perspectiva
que cuestione su capacidad para capturar la complejidad de la experiencia humana y la multiplicidad de
identidades que existen.

En este dialogo en curso sobre la interseccion de humanos y no humanos, surge la necesidad de
explorar estos limites y retar las premisas basicas, para que podamos utilizar la IA y otras tecnologias para
cuestionar y perturbar, en lugar de simplemente replicar lo que ya conocemos. Al hacerlo, podriamos
descubrir nuevas formas de comprender y abordar nuestra relacion con estas maquinas y su régimen
escopico en la actualidad, asi como las implicaciones (en el orden de lo econémico, politico, ético y
cultural) mas amplias de su creciente influencia en nuestra cotidianidad.

En la era de la A, seguimos siendo condicionados por el ojo humano, que sigue siendo el inico
factor determinante de la visualidad. Sin embargo, ;donde queda el margen de eleccidon en términos de
vision, incluso en su forma inmaterial y mental? Parece que ya no se trata de controlar la realidad a través

de las imagenes, sino de controlar a las imagenes en un contexto de realidad cada vez mas extrafio e

incomprensible.
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Consideraciones Finales sobre la Cuarta era de la imagen

A continuacion, se presenta el siguiente cuadro sinoptico, el cual resume la propuesta de José Luis Brea en
su libro, Las tres eras de la imagen. Adicionalmente, este cuadro, tiene en su encabezado, una columna
que se nombra como: Imagen “que aprende”, resaltada en color verde. Esta surge como resultado de este
proyecto de investigacion. Si bien el texto de Brea es del afio 2010, este logra hacer un recorrido
exhaustivo sobre la imagen digital, que acontecid hasta dicha fecha, pero no logra revisar los avances
tecnologicos e investigaciones en torno de la imagen que se puede configurar a partir del uso cotidiano de
las maquinas de aprendizaje IA. Esta nocion de imagen planteada por eras, como lo llama José Luis Brea

en su libro, da cuenta de la afinidad con la manera en que se transita la imagen en esta tesis: Imagen

Materia, film, e-image, imagen que aprende.

Tabla 1

Cuadro Sinoptico: Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, Film, E-image, Imagen que aprende

Imagen - Materia
(Solido)

Imagen en movimiento
- Film (Liquido)

Imagen Digital - E-image

(Gaseoso)

Forma Pintura (Arte Cine (industria Cultural) | Cultura visual
discursiva tradicion) Arte como vanguardia Arte como espectaculo

autonegacion integrado
Caracteristicas | Indisociabilidad Capa sobrepuesta Flotacion fantasmal (psi)
técnicas Unicidad reproductibilidad productividad ilimitada
Potencia Promesa de duracion | Sujeto emancipado Inteleccion general
simbdlica Promesa de Humanidad cosmopolita

individuacion radical

Condiciones de | Espacializacion Oscurizacion Ubicuidad-1.000 pantallas
visionado

Modo de De comercio Distribucion De experiencia

economia (mercado) (atencion/abundancia)
Régimen Pictorialista Ocultacion/develacion Hipervision administrada
escopico Ocularcentrismo (ideologia estética) (sociedades de control)

Nota. Adaptacion del cuadro sinoptico: Las tres eras de la imagen. Imagen-materia, Film, E-image (Brea, 2010,

p-139), para el capitulo: Mutaciones de la imagen. La cuarta era de la imagen.
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Aproximadamente hace siete afios, cuando comencé la investigacion sobre los temas que plantea
esta tesis, me encontré con una serie de experimentos e investigaciones en el campo de la IA. Durante el
tiempo transcurrido desde entonces, se ha producido un vertiginoso avance que ha modificado
drasticamente el panorama de la IA y ha alterado las previsiones inicialmente establecidas para el afio
2030 y 2050. Estos avances se han materializado antes de lo previsto, lo que demuestra la rapidez con la
que la IA esta siendo adoptada y su uso se esta generalizando en diversas aplicaciones. En la actualidad,
estamos inmersos en un entorno saturado de informacion relacionada con la IA. Se argumenta que nos
encontramos al borde de una posible explosion de la burbuja de la IA, dado que las grandes empresas
compiten por lograr avances significativos y obtener destacados titulares en los medios cientificos y de
comunicacion. Si bien desde el 2012, aparece el deep learning, este ya no se parece tanto al que
conocemos ahora, en la tltima década la forma de practicar el deep learning, era de clasificacion, para lo
cual necesitabamos datos etiquetados. Esto se utilizaba para resolver una tnica tarea especifica. Siendo
estas formas de etiquetar las que generan los cuellos de botella en estas versiones de deep learning dando
cuenta de las grandes limitaciones que pueden llegar a tener dado que esto es realizado por humanos, que
como ya hemos mencionado, dan cuenta de los sesgos y las caracteristicas “humanas” al momento de
realizar las etiquetas. Este cambio ha influido en la manera en que se disefan los algoritmos para procesar
esta informacion. Se han adoptado enfoques como los modelos pre-entrenados, que utilizan redes
neuronales artificiales para aprender a reconocer patrones visuales. Estas redes neuronales automatizan el
proceso de etiquetado, eliminando la necesidad de depender de equipos humanos para realizar esta tarea.

Luego entre 2018 y 2020, aparecen las areas de procesamiento natural de lenguaje, y las
plataformas de generacion de imagenes, y es asi como comienzan a surgir los procesos en donde se juntan

todas estas 4areas y se activan los procesos de IA multitarea, a través del aprendizaje autosupervisado’ ya

3 En el aprendizaje autosupervisado, el modelo se entrena utilizando técnicas como la prediccion de partes faltantes
de los datos, la generacion de representaciones latentes o la construccion de relaciones entre elementos en los datos.
Esto permite que el modelo adquiera una comprension mas elaborada de la estructura y los patrones subyacentes en
los datos, lo que a menudo puede llevar a un rendimiento mejorado en tareas posteriores, como clasificacion o

deteccion de objetos.
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que es el computador el que puede generar automaticamente la tarea de etiquetar, “aprender” y de alguna
manera predecir los patrones que componen bien sea o un texto o una imagen y es asi como aparecen los
modelos fundacionales en IA. Entendiendo la rapidez con la que la IA y sus tecnologias estan avanzando,
se reconoce en esta tesis que es impracticable abordar todos los avances recientes en este campo. No
obstante, es importante reconocer que la IA es un campo en constante evolucion, y la investigacion y el
desarrollo continuan avanzando en multiples direcciones ejemplo de esto son los desarrollos recientes que
plantean la posibilidad de entrenar las maquinas utilizando datos generados por otros modelos de IA mas
elaborados a los conocidos hasta mediados del afio 2023. Hoy en dia, contamos con modelos capaces de
generar informacion y datos que luego se emplean en el proceso de entrenamiento de otras [A. Si bien
como ya se ha demostrado en la tesis, era un campo de experimentacion en las practicas artisticas, es
apenas hasta el afio 2023, que en el contexto cientifico se comienzan a ver resultados con la aparicion de la
multimodalidad en TA. Se trata de una cuestion discutida en filosofia, ciencia, arte, tecnologia, que plantea
que, para poder comprender toda la composicion, estructura, forma, quimica, moléculas, de un objeto o
del entorno, este se debe explorar basado en todos los sentidos, no solo desde lo visual o sonoro, sino que
debe generar una experiencia completa para poder alcanzar a experimentarlo en todos sus aspectos. Asi,
emerge este concepto de multimodalidad en las investigaciones y desarrollos de [A, donde las maquinas se
entrenan con multiples aspectos sobre un objeto, descritos y desarrollados en formatos como texto,
imagenes, sonidos, videos y resultados de interaccion entre humanos y maquinas, para proporcionar
informacién completa en todas sus dimensiones. La multimodalidad combina la visién por computadora,
el procesamiento de lenguaje natural, la audicidon automatica y otros modelos de IA, para permitir que las
maquinas interpreten y generen datos a partir de todas estas alternativas hipermediales que se disponen
para su analisis. A medida que estos modelos son entrenados en la multimodalidad, se da un aumento en la
interaccion humano-maquina en donde ambos aportan sus habilidades de manera mas rigurosa y elaborada
a la relacion. Este nivel de comprension y las posibilidades que surgen de la IA multimodal no sélo
amplian nuestra percepcion de lo que significa ser "inteligente", "creativo" y "auténomo", sino que

también se alinean de manera significativa con la nocion de la cuarta era de la imagen planteada en la
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tesis. En donde las imagenes que producen estas maquinas, pueden ser agentes de cambio, influyendo en
como percibimos y comprendemos nuestro mundo. De esta manera, la cuarta era de la imagen se fusiona
con los conceptos poshumanistas de colaboracidn, creacion compartida y coevolucidon entre humanos y
maquinas, creando un paisaje visual y cognitivo profundamente enriquecido y transformado.

Son las mismas transformaciones de la IA, las que insintan una cierta emancipacion de imagenes
de sentido, si las imagenes algoritmicas adquieren una cierta dimension autdbnoma y performativa, una
autonomia operativa como la llamaba José Luis Brea, que les permite reaccionar a los estimulos del
entorno y a las acciones de sus usuarios, si toman “decisiones” las imagenes en base a la interpretacion de
una situacion concreta y la tramitacion de datos, entonces las imagenes alcanzan una “apariencia de vida”.
En nuestras relaciones con ellas, Brea decia que para que el efecto de nuestra accion, no se produzca

Unicamente en la superficie de la interfaz de la “pantalla total’*”

, sino que provenga de otro sujeto de
conocimiento, hace falta que haya al otro lado de la pantalla, un sujeto de conocimiento situado al otro
lado de nuestra actuacion y de nuestra practica, por ejemplo, ;Qué sucede cuando al otro lado de la
pantalla o de la interfaz hay una IA multimodal? ;Qué a efectos practicos es un sujeto capaz de interpretar
la autonomia operativa de la que disfrutan las imagenes hoy? Estas preguntas surgen con la intencion de
continuar planteando otras investigaciones sobre lo que busca este entramado de imagenes y qué tipos de
vinculos sociales o afectivos se pretenden crear a través de ellos. Ademas de desarrollar formas de

pensamiento y accion que nos permitan percibir la particularidad de este entramado, para trazar lineas de

escape hacia las periferias de esa red, que son las regiones de nuestra sensibilidad agenciada.

74 El concepto de "pantalla total" que introduce José Luis Brea se relaciona con la omnipresencia y
omni-penetrabilidad de las imagenes en la era digital. Vivimos en un tiempo en el que estamos rodeados de pantallas:
desde nuestros teléfonos moviles y computadores hasta las pantallas en espacios publicos y privados. Estas pantallas,
que proyectan constantemente imagenes, se convierten en los mediadores primarios de nuestra experiencia del
mundo. Para Brea, la "pantalla total" es una metafora de como la realidad y las imagenes se entrelazan y se
superponen en el contexto de lo digital. Las imagenes ya no son solo representaciones o reproducciones de la
realidad, sino que en muchos casos constituyen la realidad misma. Es una realidad mediada por la tecnologia, donde

la distincion entre lo "real" y lo "virtual" se vuelve cada vez mas difusa.
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Con esta investigacion, es evidente el surgimiento de formas radicalmente diferentes, que como
dice Zeillinger, son ensamblajes de “agentes poshumanistas distribuidos”, “sistemas relacionales,
complejamente enredados de posiciones de sujetos descentrados, coconstitutivos e intra-accionales que
reconfiguran la agencia y la propiedad cultural mas alla de los horizontes humanistas antropocéntricos”
(Zeilinger, 2021, 136). En esta perspectiva, la IA se posiciona en contra de la limitacion de la tecnologia,
su transformacion en un activo financiero, la idea de propiedad exclusiva y cualquier enfoque centrado en
los seres humanos que siga otorgando autoridad a las personas sobre los entes no humanos con los que se
relaciona. Discutir estos conjuntos de elementos es explorar contextos mas inclusivos, abiertos al publico
y expansivos. La A se reinventa y reinterpreta tanto en términos de su funcionamiento técnico (algoritmo
e infraestructura) como en términos de su conjunto de conocimientos. En este contexto, la mutacion de las
maquinas organicas y las practicas artisticas, apuntan hacia una puesta en comun poshumanista de la IA.
En donde estos ensamblajes de agentes con capacidades expresivas, se asemejan a cuerpos sin 6rganos’
teniendo presente lo que Zeilinger llamo "distribuciones mas amplias de agencia", las cuales van mas alla
de los componentes computacionales de los sistemas A, e involucra a disefiadores, programadores,
artistas, propietarios y los datos de entrenamiento. Este enfoque refleja una perspectiva poshumanista de la
agencia, donde como se ha dicho en el tltimo capitulo de esta tesis, los sistemas de A se consideran
descentralizados y relacionales en lugar de entidades unificadas y singulares, ya que los sistemas de IA se
han integrado en un contexto de ecologias culturales y tecnoldgicas a las cuales se accede a través del

entrenamiento y la interaccion.

> Concepto tomado de Antonin Artaud y popularizado por Gilles Deleuze y Félix Guattari, es ttil para criticar la
nocion ilustrada de subjetividad autonoma. En este contexto, se plantea que el funcionamiento de un sistema de
aprendizaje automatico constituye una critica de tipo particular: la interaccion, o accion interna, entre las maquinas
de aprendizaje que operan bajo la 16gica del generador y el discriminador, puede parecer como si estuviera
proyectando una especie de dualidad competitiva que gira en torno a conceptos como "copia" y "original", "falso" y
"real". Sin embargo, es importante notar que esto también representa un conjunto descentralizado de agentes que no
se ajusta ni puede ajustarse a las convenciones tradicionales que histéricamente han identificado la agencia unificada

presente en la figura del artista humanista.
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Propuesta de creacion, planteada en colaboracion con maquinas de
aprendizaje

En el desarrollo de este proyecto de investigacion se ha identificado una ruta para la produccion artistica
que permite activar un espacio de experimentacion y de practica. Una estrategia concebida para explorar
las alternativas de aplicacion de la IA en el campo del arte. En este espacio se abordan temas como la
dinamica de los datos y los procesos colaborativos entre humanos y no humanos, dialogando con la IA
como “maquina orgdnica” para la produccion de dos propuestas de intervencion digital. Estas iniciativas
constituyen un dominio que trasciende el ambito textual, sirviéndose del elemento visual para expandir las
posibilidades de exploracion y demostrar los resultados de la tesis. Ademas, funcionan como el
fundamento para futuras investigaciones que se sumerjan en el desarrollo y la profundizacion de este tema.
Estos estudios posteriores se centraran en nuevas perspectivas de investigacion-creacion que aborden las
logicas propuestas como agenciamientos poshumanistas distribuidos.

Parafraseando a Debray: en el sistema numérico, las luces, los ambientes, las posiciones de la
camara y las caracteristicas de las superficies se moldean y ajustan con la simple pulsacion de una tecla.
Nos encontramos en un tiempo donde el ser humano parece desprenderse de su arraigo a la tierra. Aqui,
los colores se liberan de las ataduras de pigmentos tradicionales y se despliegan en una paleta infinita de
matices. En el paisaje que se despliega entre la tierra de Siena y el azafran, emergen innumerables
variaciones, como los decimales entre nimeros enteros. En la era contemporanea, mostramos preferencia
por los modelos sobre los objetos, ya que lo inmaterial carece de inercia. Se desvanece la resistencia y la
pesadez de las cosas, dando paso a una realidad donde todo se vuelve fluido y agil. Este cambio de
paradigma redefine nuestra interaccion con el entorno, despojando a las cosas de su carga fisica y
abrazando la eficiencia y la facilidad (Debray, 1994).

En esencia, la velocidad ganada inicialmente en el mundo digital se desvanece en las pausas
necesarias para interpretar las apariencias. A medida que la computacion se acerca cada vez mas a la vida,

sus operaciones se vuelven mas complejas y, en consecuencia, mas costosas. Esta complejidad se basa en
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el aumento constante en la cantidad de datos que generamos y procesamos requiere operaciones mas
intrincadas para extraer informacion, el avance tecnologico que permite abordar problemas mas complejos
y la interconexion cada vez mayor de sistemas y dispositivos. Esto explica por qué las nuevas imagenes
tienden a incorporar elementos de lo inerte, como metales, plasticos, maderas y otros materiales, y a
menudo recurren a la creacion de logotipos, volimenes abstractos y elementos decorativos. La
computacion actual se aventura a explorar la anatomia, creando dinosaurios, aves, peces, y estudiando
mamiferos, pero, al tratar de sintetizar a los seres humanos, termina con marionetas, ocasionalmente
androides, pero nunca una mirada, ni una palabra. Los rostros, en particular, parecen escapar al calculo; el
reconocimiento facial resulta mucho mas delicado que el reconocimiento auditivo. Esto se debe a que las
voces son mas susceptibles de ser falsificadas que los ojos, la piel o las caracteristicas faciales. Lo que,
parafraseando de nuevo a Debray ofrece cierta tranquilidad; la simulacion numérica puede crear copias
auténticas de falsificaciones de Mondrian, pero no puede imitar con precision a Velazquez. El verdadero
dilema no radica en el alma, sino en el cuerpo. Donde no hay cuerpo, no hay alma, y por ende, no hay
mirada. Los objetos inanimados y los algoritmos tienen una naturaleza repetitiva, como todo lo que carece
de existencia propia. Esto es lo que lo diferencia. A pesar de que dos caras nunca seran exactamente
iguales, es por eso que el rostro humano se considera sagrado, no como una imagen de dios, sino como la
imagen de una imagen potencial. Por lo tanto, es mas impactante destruir un retrato que una
representacion paisajistica y un cuadro en lugar de un video o una fotografia, por qué entonces se destruye
una contingencia que no se repetira mas (Debray, 1994).

Los hechizos de lo absolutamente inimitable abarcaban, hasta hace poco, la reproducciéon de lo
real a través de la mano y la fragilidad de una mirada, que se consideraba un tabu moral debido a su
singularidad biologica. Sin embargo, en la contemporaneidad, esta singularidad se ha trasladado a la esfera
de las imagenes de resonancia magnética, el reconocimiento facial utilizado en sistemas de seguridad y
vigilancia se han convertido en motivo de celebracion institucional, con una fuerte dimension comercial.
Esto se debe a que la medicina, por ejemplo, ha logrado descubrir nuevas formas de visualizar los 6rganos

y el funcionamiento del cuerpo humano, lo que ha revolucionado los enfoques médicos. Simultaneamente,
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los sistemas gubernamentales y de seguridad han encontrado en el reconocimiento facial una herramienta
valiosa para el control y la vigilancia de las personas, lo que les permite establecer una influencia mas
efectiva en la sociedad. Este fenomeno refleja la convergencia de avances tecnoldgicos y el poder

institucional para transformar la forma en que vemos y vivimos en el mundo actual.



250

1. “Muerte” de redes neuronales artificiales
Esta propuesta se basa en la reproduccion de una metafora sobre la muerte de las redes neuronales
artificiales. Esto se logré a través del modelamiento de una IA, entrenada para “olvidar” (eliminar)
informacion aprendida a través de su proceso de procesamiento de datos e informacion. Se plantea que
esta maquina, pueda desgastar sus valores estadisticos de conformacion de una imagen para ser llevados a
un estado de minima informacion, generando, asi como resultado que la imagen se degrade en su forma y
desaparezca.

Esta propuesta tiene como objetivo, disefiar y desarrollar una IA que tenga la capacidad de olvidar
o eliminar informacion adquirida previamente, simulando asi una forma de "olvido" o desaparicion de la
informacion con la cual este modelo ha sido entrenado. Esto permitira entender las formas en las que una
RNA puede utilizarse como una alternativa de creacion en la generacion de arte digital y visual, basado en
la idea de decrecimiento y eliminacion de informacion lo que puede influir en las percepciones del
espectador en relacion con las estructuras de almacenamiento y sobreabundancia de informacion digital
con la cual nos encontramos ligados a diario. Dentro de este proceso de investigacion-creacion, se emplea
la A para la generacion de imagenes, introduciendo una fase de reflexion sobre el concepto de “olvido”
en el contexto de esta tecnologia. Entender como la IA puede deshacerse de datos de manera intencionada,
imitando de alguna manera el concepto humano de olvido como una estrategia para avanzar y continuar en
su procesamiento de datos e informacion. Esta provocacion busca no solo cuestionar las capacidades de
almacenamiento y eliminacion selectiva de datos de las maquinas, sino también ahondar en las
implicaciones de conferir a la IA una cuestion como el olvido.

Se trata de una propuesta interactiva, en donde los espectadores — usuarios ingresan a una sala de
exposicion, alli se encuentran una reticula de rostros ya olvidados por la [A, y un marco en donde la
imagen de este espectador es capturada a través de herramientas para el reconocimiento facial. Esta
imagen del rostro es procesada en tiempo real por la [A y mostrada a través de una video proyeccion. Una

vez la imagen ya ha sido olvidada por la IA, esta pasa a ser parte de la lista de rostros en la reticula.
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La intencion de esta propuesta es plantear una reflexion sobre los datos y la informacién
administrada por la IA, ademas de poner en cuestionamiento, las formas como se estan entrenando las
maquinas y como son pensadas en su mayoria, las cuales, por lo general, estan ligadas a las condiciones de
control y vigilancia y se basan en la acumulacion de datos e informacion, lo cual, no esta dando lugar al
olvido (eliminar). Algo tan esencial para nuestra cotidianidad humana.

Figura 36

Boceto, Muerte de redes neuronales artificiales

Nota. Boceto del montaje de la propuesta en la sala de exposicion. El rostro de la persona que ingresa a este espacio,
es capturado a través de una camara, para ser enviado a una base de datos la cual permitira realizar el procesamiento
para la interaccion.
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Figura 37

Muerte de redes neuronales artificiales

Nota. Boceto del montaje de la propuesta en la sala de exposicion. El rostro de la persona es procesado y comienza el
proceso de olvido de la informacion. Enlace al video del montaje para ver de manera simulada el funcionamiento de

la interaccion. Fuente: Muerte de redes neuronales artificiales — JOCAMPOR (Ocampo, 2022)

Adicionalmente, para el proceso de produccion de esta propuesta, fue necesario usar codigos fuentes y
bases de entrenamiento de A, construidas en ciertos contextos sociales, culturales y politicos ya
establecidos. Esto ha evidenciado que las maquinas a través de su codigo inicial, pueden recopilar una
serie de datos casi que infinitos y luego generar patrones dentro de los resultados. Estas imagenes
producidas con A son imagenes que comienzan a salir del control humano, como es el caso de nuestro
rostro y la huella digital que generamos a través de €l y que en esta propuesta quedan almacenados en una
fuente desconocida para quien fue captado por el dispositivo de vision artificial. Adicionalmente, estas
imagenes luego de ser almacenadas como dato para el entrenamiento de las maquinas, ya no se pueden
ver, se convierten en imagenes invisibles pero que siguen alli, dado que en muchas ocasiones no se ven los
algoritmos y los sistemas con los cuales operan estas maquinas y en muchas ocasiones, no son

transparentes, estan sesgados y son hegemonicos.


https://jocampor.com/projects/muerte-de-redes-neuronales-artificiales/
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2. Codigos sesgados: Experimentacion y dialogo artistico en la era de la vigilancia y el
control.
En las relaciones entre naciones y etnias intervienen los clichés o imagenes estereotipadas que en inglés se
denominan “stereotypes”. En tiempos de paz, estas representaciones semi-concretas expresan de manera
estatica, comportamientos perceptivos bastante caricaturescos: el francés es en Alemania un “Mon sieur
adornado que no sabe geografia”; el inglés es para un francés un viajero vestido a cuadros, con dientes
grandes; el francés, para el inglés, un comilon de ranas y caracoles. De hecho, estas imagenes expresan
diferentes grados de distancia social: el grado imaginario de suciedad corresponde al alejamiento; los
pueblos proximos (por ejemplo, los ingleses vistos por los americanos) son considerados como propios;
expresan también actitudes, temores: los franceses, en ciertas regiones de los Estados Unidos, son
percibidos como «Don Juanes». En caso de guerra o de conflicto, la carga afectivo-emotiva de estas
imagenes se vuelve preponderante; la imagen del enemigo se posa sobre cualquier individuo cuyo rasgo
de isonomia o detalle de vestuario atrae la atencion: es el espia, el agente secreto. Fauconnet, en su obra
sobre La Responsabilidad, mostro como se efecttia (sobre todo en las sociedades primitivas) la atribucion
de la responsabilidad; el autor cita igualmente textos de la Edad Media que enuncian como presunciones
suplementarias de culpabilidad “la mala cara” de un acusado, su aire taciturno, o “el feo nombre que
porta”. En ciertos casos, se produce un fenomeno de causalidad acumulativa que termina por hacer existir
como actitud real y estado social objetivo el contenido de una imagen estereotipada, puramente mental y
subjetiva en el origen.
Este fenomeno de causalidad acumulativa ha jugado un rol importante en el establecimiento de los
estereotipos de las diversas minorias, como los judios en los paises cristianos de Occidente, las
mujeres en las civilizaciones patriarcales, actualmente los adolescentes en nuestras sociedades: el
miedo y el odio de los adultos los inmoviliza en un rol limitado, y materializa “la imagen del
joven” que se hacen los adultos. Es también un fenémeno de causalidad acumulativa el que
estabilizé durante siglos la imagen del antiguo esclavo, hasta la importante toma de conciencia de

Séneca. (Simondon, 2013, 18)



254

La tecnologia de reconocimiento facial, vinculada estrechamente al capitalismo de vigilancia, ha suscitado
relaciones con la construccion de estereotipos y la discriminacion. A medida que estas herramientas se
integran en sistemas de seguridad y vigilancia, existe el riesgo de que se perpetiien sesgos existentes y
generen estereotipos arraigados en prejuicios histdricos. El reconocimiento facial en el contexto de la A,
depende de algoritmos entrenados con conjuntos de datos que reflejan las limitaciones y sesgos inherentes
a la sociedad. Si estos conjuntos de datos contienen discriminacion o reflejan desigualdades sociales, las
tecnologias de reconocimiento facial pueden replicar y amplificar estos prejuicios. Como ya se ha
mencionado, estas tecnologias se utilizan para recopilar datos masivos, lo que da lugar a la manipulacion
de la percepcion y a la toma de decisiones automatizada basada en algoritmos que no siempre son
transparentes. Esta propuesta de investigacion-creacion se plantea en el territorio del reconocimiento
facial, de manera un tanto satirica, destacando su vinculo inextricable con el capitalismo de vigilancia y su
capacidad para moldear y reflejar estereotipos sociales. Este enfoque no solo busca poner en juego la
interaccion entre humanos y estas maquinas de aprendizaje que manipulan los datos de nuestro entorno,
sino también examinar criticamente la capacidad de estas maquinas para construir estereotipos arraigados
en los datos subyacentes. Al depender de algoritmos alimentados por conjuntos de datos que encapsulan
prejuicios historicos. Ademas, cumple una funcion principal de interaccion entre un dispositivo
tecnologico, modelado con IA, con la intencion de revisar las nociones de autoridad y estandarizacion en
el mundo del arte mediado por IA. Los espectadores se enfrentaran a un filtro de acceso controlado por
una [A que ha sido entrenada previamente con los rostros de figuras prominentes en el campo del arte:
artistas, curadores, galeristas, historiadores y teoricos del arte. La IA evaluard a los visitantes a medida que
intenten ingresar al espacio donde se encuentra la intervencion digital. La IA de manera “auténoma”,
compara los rasgos faciales del visitante en tiempo real con los estandares de referencia extraidos de los
rostros de las personalidades notables en el campo del arte. Si el rostro del visitante coincide con alguno
de los estandares predefinidos, la IA permite el acceso sin restricciones al lugar donde se encuentra la
intervencion digital. Basarse en rostros de personalidades notables en el campo del arte, plantea

reflexiones sobre la construccion de la identidad y el papel de la tecnologia en la definicion de nuestras
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interacciones culturales. Se presenta como una obra viva que busca desafiar las percepciones
convencionales sobre la autonomia de la IA y cuestiona como estas tecnologias moldean nuestras
experiencias artisticas. La IA en este escenario, no se limita a ser una herramienta pasiva; mas bien, actiia
como un agente activo que evalua y toma “decisiones” basadas en patrones aprendidos. Si bien, a través
del reconocimiento facial, la maquina se convierte en un filtro de acceso, su autonomia se manifiesta en la
capacidad de comparar en tiempo real los rasgos faciales de los visitantes con estandares predefinidos por
la misma maquina, esta caracteristica se deriva de la capacidad de la [A para aprender y adaptarse. Los
visitantes tienen la oportunidad de ver los resultados del filtro y como la IA clasifica sus rostros en funcion

de los estandares previamente definidos. Esto se presentara visualmente en el espacio de exhibicion.
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Figura 38
Codigos sesgados
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Nota. Imagenes del montaje. Simulaciones realizadas para visualizar el proceso de interaccion.

Aquellos visitantes cuyos rasgos faciales no cumplan con los estandares predefinidos daran lugar a una
reflexion y didlogo sobre la interfaz entre humanos y tecnologia. Cuando la [A detecte que un rostro no
coincide con los estandares de referencia de personalidades del arte, no se limitard a un mero rechazo de
acceso. En lugar de ello, esta situacion servira como un punto de partida para explorar temas relacionados
con la inclusion y la exclusion en el ambito de la IA, poniendo en tela de juicio las nociones de sesgo y
control analizadas en el capitulo III de esta tesis. Se plantea explorar desde una perspectiva poshumanista
como las maquinas se estan desempefiando en la definicion de normas y limites, incluso en el ambito

artistico. Al enfrentarse al filtro controlado por la IA, los espectadores se ven sumergidos en un debate
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critico sobre como las tecnologias emergentes estan impactando la percepcion de "lo normal” en la
sociedad.

Al experimentar directamente el proceso de filtrado de la IA, se plantean interrogantes sobre quién
establece las normas y los limites en una era donde los sistemas de control y vigilancia tienen un rol cada
vez mas relevante en nuestras vidas. Esta propuesta también destaca como las tecnologias de IA no solo
estan transformando el arte, sino también revelando las complejidades y desafios de la coexistencia en un
mundo cada vez mas influenciado por la automatizacion y la vigilancia.

El papel omnipresente de la IA en nuestra sociedad contemporanea plantea cuestiones sobre el
sesgo y la vigilancia que han sido revisadas a lo largo de esta investigacion. La vigilancia, que alguna vez
estuvo confinada a camaras de circuito cerrado y escenarios de ciencia ficcion, se ha infiltrado en nuestra
vida diaria en formas que a menudo pasan desapercibidas. La deteccion de rostros, habilitada por avances
tecnologicos en la 1A, se ha vuelto comun en sistemas de seguridad, aplicaciones de redes sociales,
publicidad digital y més. Esta invasion de la privacidad a través de la recopilacion y el analisis de datos
plantea varias cuestiones éticas sobre la autoridad y el control en un mundo cada vez mas digital. La
importancia de abordar estas cuestiones desde las practicas artisticas, como ya se ha mencionado a través
de los proyectos de artistas en capitulos anteriores, se da en el desafio de las normas en torno a la
privacidad, la autoridad y la exclusion, siendo esto relevante en una sociedad cada vez mas vigilada.

Se busca que esta propuesta de investigacion-creacion pueda abrir un dialogo critico sobre estas
cuestiones. En este sentido, esta propuesta también se convierte en un escenario para cuestionar los
modelos de aceptacion del arte y de los artistas en la actualidad, y como estos modelos de IA pueden
emplearse para redefinir conceptos de autoridad y exclusion en el arte contemporaneo. Esto no soélo es
relevante para la comunidad artistica, sino que tiene un impacto mas amplio en la sociedad al fomentar
reflexiones sobre los efectos de la tecnologia en nuestra cotidianidad. Los avances en esta propuesta de
investigacion-creacion ha tomado diversas formas, desde la produccion visual que cuestiona la vigilancia

y el sesgo en la IA, hasta instalaciones interactivas que invitan al publico a explorar las implicaciones de
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la deteccion de rostros. Ademas, esta investigacion ha incorporado colaboraciones interdisciplinarias,
involucrando a expertos en tecnologia, ingenieria, arte.

Figura 39
Montaje Codigos sesgados
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A medida que he avanzado en esta investigacion, me he sumergido en en el cruce entre humanos y la

“creatividad computacional”, las maquinas de aprendizaje que producen informacion multimedial, y he

explorado las fronteras de la imagen en una era definida por la coexistencia y cocreacion con maquinas

que he llamado en esta tesis como “maquinas organicas”. He desentrafiado la interaccion entre lo humano

y lo no humano, y el papel central de la IA en la redefinicion de nuestra relacion con el arte y la imagen.
Ante este panorama, a usted como lector le hago la siguiente pregunta:

.Esta usted convencido de que esta tesis que acaba de leer, fue escrita por el autor?

En la complejidad de este agenciamiento entre: humanos, no humanos, datos, artefactos, algoritmos,

maquinas, es esencial seguir cuestionando y explorando las percepciones, roles y la naturaleza misma de

la produccion artistica. Porque, después de todo, en esta danza simbidtica entre humanos y maquinas, la

autoria se desdibuja y se convierte en un concepto cada vez mas fluido y compartido.
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