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1. INTRODUCCION

El uso de nuevas tecnologias ha sido una constante en el &mbito artistico
desde que la irrupcion de la computadora supuso una democratizacion
del proceso creativo, un claro ejemplo de esto podemos encontrarlo en
las practicas de la Computer Art, una tendencia artistica computacional
que comienza a desarrollarse a partir de los afios 60 del siglo XX (Mo-
noskop, 2023). Este hecho implemento las posibilidades creativas en el
desarrollo de proyectos transdisciplinares permitiendo a un mayor nu-
mero de personas aproximarse a las practicas artisticas. Cabe sefialar que
en este contexto ha sido fundamental el incremento exponencial de la
potencia de procesamiento de las computadoras ya que esto ha disparado
la complejidad de procesado en la creacion artistica con medios digitales.

Desde el surgimiento de las primeras computadoras, artistas y creadoras
de diferentes ambitos disciplinares han sentido la inquietud de experi-
mentar con tecnologias y cddigos de programacién para hacer un uso
creativo de la computadora como herramienta de produccion e investi-
gacion artistica. Un ejemplo de esto podemos encontrarlo en el caso del
profesor emérito de comunicacion en la Annenberg School for Commu-
nication de la Universidad del Sur de California en los Angeles, A. Mi-
chael Noll, quien desarrolldé una obra titulada Computer Composition
With Lines, 1964 (figura 1). Con esta pieza, su autor pretendia alcanzar
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fines artisticos mediante el uso de la computadora realizando una serie
de dibujos que recuerda a la obra Composicion don lineas de Piet Mon-
drian (Compart, s.f.).

FIGURA 1. Computer Composition with Lines, 1964. Fotografia en blanco y negro de una
imagen generada por ordenador con pequefias lineas negras que forman un circulo central.

(T AMN 1985

COMPUTER COMPOSITION WITH LINES (1964)
By A MICHAEL MOLL

Fuente: ©Victoria and Albert Museum, London

Desde un enfoque centrado en las practicas artisticas contemporaneas,
esta propuesta observa la necesidad de atender y reformular metodolo-
gias de creacion artistica con medios digitales en el entorno de las Bellas
Artes. Nuestra sociedad contemporanea se encuentra en una constante
evolucion y las nuevas tecnologias se constituyen como una entidad que
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propicia el acontecimiento de cambios radicales a nivel social en general
y en el mundo del arte en particular. La sociedad digital en la que nos
encontramos inmersos y sus tecnologias habilitadoras son elementos
clave que nos conducen hacia entornos 4.0, o lo que ha sido definido
como cuarta revolucion industrial (Schwab, 2016). Cabe destacar que
estas tecnologias habilitadoras han sido identificadas como inductoras
de innovaciones en diversos sectores economicos y culturales. Encon-
tramos claros ejemplos de esto en la Inteligencia Artificial (IA en ade-
lante), Big Data, Machine Learning (ML), Internet of Things (IoT), la
Ciberseguridad, Blockchain o la Cloud Computing, entre otros casos.
Debido a este creciente espectro tecnoldgico, resulta imprescindible es-
tar familiarizado con los recursos digitales que permiten el trabajo multi-
e interdisciplinar en el &mbito de la creacion artistica. Consideramos que
este avance viene acompaiado de un inminente cambio econdémico, so-
cial, cultural, creativo y humano que precisa de nuestra atencion y pre-
paracion.

Para iniciar esta investigacion se toma como punto de partida el trabajo
de Thomas Kuhn, cuya obra ha sido asociada con el «estudio del feno-
meno artistico desde que fuera publicada por primera vez La Estructura
de las Revoluciones Cientificas, en 1962» (Villalpando, 2017, p. 4). El
siguiente diagrama (figura 2) ha sido elaborado con la intencion de sefia-
lar la idea de que la revolucion 4.0 a la que se ha hecho alusion més arriba
genera un estado de crisis en el mundo del arte, como ocurre en el sector
industrial, por lo tanto, segtn el esquema, se producen anomalias que dan
lugar a la revolucion artistica en la que podriamos afirmar que nos en-
contramos inmersos en la actualidad. De esta manera, podremos observar
a lo largo de este trabajo como el Arte Revolucionario deviene en nuevos
paradigmas y desconocidos modelos de creacion artistica.
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FIGURA 2. Estructura de las revoluciones artisticas. Tomando como punto de referencia
inicial el espacio-tiempo generado entre los momentos de Crisis y de Revolucion Atistica,
por ejemplo, podemos observar un desarrollo ciclico que va de la ruptura de los modelos
establecidos a un nuevo periodo de crisis.

Surgen nuevos paradigmas que
implementan o cuestionan el
paradigma inicial

Aparecen anomalias -~ Revolucidn
que no pueden ser o ¥ o
resueltas Crisis Artistica Se instauran nuevos
f . madelos explicativos que

] . generan afinidades actualizadas
Se crean comunidades 0

que siguen los principios '
de la ideologfa Arte AI"FE )
- Revolucionario

Modelo a seguir Pa rad | g ma N uevo Se incorporan al arte

basado en una tecnologias que provocan

ideologia Establecido Pa radigma una revolucion en la

creacion artistica

Fuente: Imagen de elaboracién propia a partir de la idea planteada por Thomas Kuhn.

1.1. METODOLOGIAS TRANSDISCIPLINARES EN LA CREACION ARTISTICA

Como ya se ha comentado antes, los sistemas computacionales han per-
mitido implementar los procesos creativos, la aparicién de nuevas ten-
dencias de produccion artistica y el impulso de novedosas metodologias
con un enfoque transdisciplinar. Un claro ejemplo de esto lo encontra-
mos en la metodologia basada en procesos creativos computacionales y
performativos denominada Performative Science (ciencia performa-
tiva), una medida para aquellas cualidades que no pueden ser capturadas
y definidas en un sistema de referencia estricto, como es la semiotica, y
son abordadas desde la performatividad. Esta metodologia, planteada
por el artista y cientifico Hans H. Diebner, menciona una posible rela-
cion entre la filosofia y la ciencia y se centra en el proceso. Este autor
también sefiala la carencia relacional entre el arte y la filosofia que ya
fue discutida por el filosofo aleman Martin Heidegger en el afio 1935
(Heidegger, 2012). Diebner propone tentativamente el término «filoso-
fia performativay para completar su «tridngulo magico» (Magic Trian-
gle) (figura 3). Con este «tridngulo magico» Diebner se refiere a las re-
laciones entre el arte, la ciencia y la filosofia donde la «filosofia
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performativa» seria una forma de completar este triangulo al proporcio-
nar una conexion entre el arte y la filosofia (Diebner, 2006, p. 20-21).

FIGURA 3. «Magic Triangle» desarollado por Hans H. Diebner. Con esta metodologia, el
autor plantea un discurso centrado en la interrelacion de los medios artisticos y cientificos
ademas de la involucracion del investigador con el elemento examinado.

[L AQ"}
ciencia performativa
ARTE CIENCIA

Fuente: Imagen de elaboracion propia a partir de la original elaborada por Diebner.

Como afirma Diebner, una performance o actuacion contiene mas de lo
que se puede leer del texto puro (el guion, libreto o cddigo fuente). Dado
que las cualidades de una actuacion en vivo son por definicion Unicas,
contradicen el dictamen cientifico de reproducibilidad. En fenémenos
complejos que no pueden replicarse exactamente (por ejemplo, el clima,
los terremotos, la cosmologia), el «elemento performativo juega un pa-
pel adicional en la investigacion de sistemas complejos, particularmente
en el manejo de modelos y datos» (Diebner, 2006, p. 22).

En este sentido, la «ciencia performativay significa en gran medida tra-
bajar en conceptos desde el ambito de las ciencias que estan abiertos a
relacionar métodos propios de las artes y las humanidades digitales o
viceversa. El manejo de algoritmos e interfaces mejorara el campo de
las humanidades, al menos como una fuente de nuevas hipotesis. En este
sentido, las impresiones sensoriales son los ingredientes cruciales de la
«ciencia performativa». Otro punto decisivo en este contexto es la in-
tencion de incluir al publico en el proceso de investigacion proporcio-
nandole las interfaces adecuadas para facilitar la comprension de los
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contenidos presentados. En resumen, la «ciencia performativa» se re-
fiere a un enfoque interdisciplinar que combina métodos propios de las
ciencias, las artes y las humanidades para «mejorar la investigacion y
fomentar nuevas hipotesisy». Este enfoque también «enfatiza la impor-
tancia de las impresiones sensoriales y la inclusion del publico en el pro-
ceso de investigacion» (Diebner, 2006, p. 35).

1.2. MEDIOS DIGITALES Y LA DEMOCRATIZACION DE LOS PROCESOS CREA-
TIVOS INTERDISCIPLINARES

El arte de finales del siglo XX introduce y determina la importancia de
las nuevas tecnologias en el &mbito artistico en lo que se refiere al soft-
ware 'y a la codificacion creativa aplicadas a proyectos artisticos (Jana,
2009). Como ya sabemos y podremos observar en este trabajo, existen
numerosos ejemplos en los que el uso de los medios digitales ha su-
puesto la irrupcion de la tecnologia como técnica de creacion artistica
interdisciplinar, ademas de aportar recursos para el soporte técnico en la
resolucion de problemas relacionados con la produccion de un proyecto.
Por otra parte, los avances en tecnologia de sensores y el aumento de
poder de procesamiento de las computadoras ha permitido a la ciencia
desarrollar funciones complejas como puede ser por ejemplo «la recons-
truccion de una sefial de audio generada por un insecto cruzando una
sefal de infrarrojos» (Flynn y Bagnall, 2019, p. 249).

La cultura del software libre y el cada vez mas extenso repositorio de
herramientas de programacion y medios digitales enfocados a las prac-
ticas artisticas audiovisuales, vienen ofreciendo desde su insercion en el
mundo del arte una casi inabarcable gama de posibilidades para los ar-
tistas que trabajan en entornos digitales interactivos multimedia. La pro-
liferacion del arte digital desarrollado con tecnologias libres y medios
digitales promueven por tanto actitudes sociales cambiantes hacia el pa-
pel que juega la actualidad tecnologica en nuestro contexto general. Po-
demos encontrar ejemplos de la repercusion de la tecnologia en el te-
rreno de las artes a través del surgimiento de novedosas tendencias crea-
tivas como pueden ser el Glitch art, Live Coding, el arte generativo o la
emergente tendencia de arte dirigido por inteligencia artificial, también
conocida como Al Art, con la que, como afirma la investigadora y artista
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Joanna Zylifiska, es posible «mostrar los limites de nuestra vision, nues-
tros puntos de vista y posturas mostrandolos precisamente como puntos
de vista y no como verdades absolutas» (Zylinska, 2020, p. 151).

2. OBJETIVOS

El objetivo general de esta propuesta es ofrecer una vision general del
estado actual del arte en materia de metodologias de creacion de obra
artistica realizada con medios digitales. En este sentido, se mostraran
recursos digitales desarrollados para la creacion artistica, como es el
caso del lenguaje de programacion visual (VPL, Visual Programming
Languages) en el ambito artistico en general y sus capacidades creativas
en el contexto de la IA o el ML. Este objetivo general se compone de
tres objetivos especificos:

— Identificar y describir las principales metodologias utilizadas
en la creacion de obra artistica con medios digitales. Esto se
realizara mediante el acercamiento a practicas artisticas desa-
rrolladas con medios digitales.

— Analizar el impacto de estas metodologias en la creacion artis-
tica y concretamente en el area del dibujo. Este objetivo se cen-
tra en ofrecer nuevas posibilidades creativas en la elaboracion
de obra artistica con medios digitales en este medio creativo.

— Desarrollar una evaluacion critica de las practicas artisticas con
medios digitales y su impacto en el mundo del arte. Con esto
se pretende realizar una breve exploracion de temas como la
originalidad, la autoria y la autenticidad en el contexto del arte
creado con medios digitales.
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3. METODOLOGIA

La investigacion artistica, o la investigacion a traves del arte y el disefio,
se ha visto incrementada exponencialmente dentro y fuera de la ense-
flanza artistica superior desde la década de 1990. Los estudiosos de este
campo se centran en el conocimiento, la comprension y las experiencias
que se promueven en los procesos creativos y se plasman en productos
artisticos como son las obras de arte, composiciones y actuaciones. El
area de la STS (Science and Technology Studies) ha ido creciendo desde
la década de 1960, cuando fue establecida por cientificos e ingenieros
que se mostraron criticos con las nuevas tecnologias y los desarrollos
que surgian de la ciencia, como la ingenieria genética, la creciente crisis
medioambiental y la difusion y el impacto de los sistemas tecnoldgicos
a gran escala, como ocurre con la energia nuclear. En la actualidad, esta
referencia metodologica ofrece una comprension profunda del funcio-
namiento interno de la ciencia y la tecnologia, como instituciones y
como un conjunto de practicas que impregnan casi todos los ambitos de
la vida moderna (Borgdorff et al. [Eds.], 2019, pag. 1).

Utilizando una metodologia cualitativa de analisis de contenido y estu-
dio de casos, este trabajo estudia lineas de trabajo relacionadas con la
creacion artistica con medios digitales en distintas areas de creacion, de
manera especifica se abordaran los campos del dibujo y la produccion
audiovisual. A partir del estudio de este material se pretende extraer una
metodologia enfocada al trabajo creativo con medios digitales y mostrar
nuevos modos creativos de abordar disciplinas artisticas mas alla de los
modelos tradicionales que permita abrir lineas de investigacion en esta
direccion para futuros estudios.

4. LENGUAJES DE PROGRAMACION VISUAL Y
CREATIVIDAD COMPUTACIONAL

En el ambito artistico, la irrupcion de los medios digitales ha supuesto
un cambio de paradigma en lo que conocemos por la «figura del artistay.
En este sentido, cabe destacar la figura del artista-programador como la
persona que desarrolla su obra artistica a traveés de la experimentacion
con codigo de programacion. El artista-programador se apoya en el
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lenguaje informatico, lo que le confiere una ventaja inica sobre la inter-
accion entre el ser humano y la computadora en un contexto creativo.
Podemos afirmar en este caso la existencia de una profunda relacion en-
tre los lenguajes informaticos y la expresion creativa. Se hace evidente
que estos campos del pensamiento se apoyan mutuamente, y que el ar-
tista-programador puede comprometerse plenamente con ambos a través
de un proceso creativo multi- e interdisciplinar.

Ubicamos al artista-programador dentro del contexto de las artes, con-
cretamente en el ambito de la Computer Art, al tiempo que se refiere a
la identidad singular del programador como artista. Como afirma el ar-
tista-programador Alex McLean, este sujeto se compromete con las re-
laciones humanas internas mediante un trabajo que se organiza entre la
percepcion, la cognicion y la computacion, lo que a su vez esta relacio-
nado con el funcionamiento de los algoritmos con los que opera. Los
procesos creativos son bastante mas misteriosos que los procesos infor-
maticos, son predecibles y estan sometidos al control humano. Sin em-
bargo, «para los artistas-programadores, el proceso informatico es el
agente principal en su proceso creativo» (McLean, 2011, p. 118). De
esto se puede extraer la idea de que es imprescindible conocer lenguajes
de programacion para su uso en la creacion artistica contemporanea, sea
cual sea la intencion creadora. Ademas, se pone de manifiesto la impor-
tancia de que estos lenguajes sean accesibles a cualquier persona esté o
no familiarizada con la informatica.

En este sentido, cabe sefialar 1a importancia de los programas que utili-
zan VPL enfocados en la creacion artistica. En el mercado del software
podemos encontrar numerosos programas que emplean este lenguaje de
programacion. Ejemplos destacados en este sentido pueden ser, Max,
Pure Data, TouchDesigner o VVVV. Estos programas son utilizados ha-
bitualmente por artistas, productores audiovisuales y creadores de mu-
sica electronica para introducir diferentes elementos en sus piezas, ac-
tuaciones o instalaciones, como por ejemplo en la creacion de sistemas
inmersivos o interactivos. Uno de los motivos principales de la popula-
ridad de los VPL es, sin duda, su aparente sencillez para la programa-
cion, es decir, al ser un lenguaje grafico parece no implicar mas que la
conexion de varios objetos entre si. Sin embargo, crear algo interesante
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con estas herramientas es a menudo mas dificil de lo que esa primera
impresion podria implicar. Tras aprender algunos conceptos iniciales,
como la organizacion de los modulos operadores, el siguiente paso im-
portante es «adquirir conocimientos basicos sobre los objetos principa-
les y sobre como conectarlos para formar patrones de uso comun» (Had-
jakos et al., 2015, pag. 1).

Un VPL es cualquier lenguaje de programacion en el que los usuarios
pueden manipular el cddigo subyacente de una manera grafica en lugar
de utilizar el enfoque tradicional basado en texto (Noone, y Mooney,
2017, p. 158). Este modelo de lenguaje se produce en paralelo a la apa-
ricion de la informatica y su aplicacion en el arte. Su objetivo ha sido
facilitar el uso de los lenguajes de programacion a todas las personas.
Algunas de estas iniciativas se han centrado explicitamente en rebajar el
umbral de aprendizaje y en fomentar un enfoque diferente de la codifi-
cacion. Podria afirmarse que este método de programacion se parece
mucho a los procesos del bricolaje. Uno de estos ejemplos es el concepto
de prototipado, introducido por primera vez por Miller Puckette, el crea-
dor de los principales VPL para la codificacion creativa Max/MSP y
Pure Data (Puckette, 1996).

En este modelo de cddigo puede verse que Puckette realiza una analogia
con el dibujo, presentando un lienzo en blanco en el que se dibuja un
programa de forma incremental como un gréafico dirigido. Este modelo
ha sido utilizado por diferentes programas (figura 4). Generalmente, el
diagrama creado estd formado por nodos que van siendo interconectados
a medida que se afaden en el lienzo con la intencion de programar los
comportamientos deseados. «Cada nodo realiza una funcion particular
basada en los datos que recibe a través de sus entradas y luego envia el
resultado a traves de sus salidas para ser procesado por cualquier nodo
que tenga sus entradas conectadas a estas salidas con una linea» (Bergs-
trom, y Lotto, 2015, p. 26). Este modelo de entornos computacionales
facilita la aproximacion creativa a la programacion de forma similar a
como los artistas de medios tradicionales esbozan su trabajo, ya sea un
dibujo, una pintura, una escultura o una partitura.
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FIGURA 4. Parche de muestreo basico del nodo CubeMap programado con VVVV. Este
parche del VPL, VVVV, muestra los nodos de procesamiento y generacion de datos conec-
tados a través de sus respectivas entradas y salidas formando asi un programa informatico
dibujado visualmente con un objetivo especifico.

Entradas
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Fuente: Imagen de elaboracién propia

5. CREATIVIDAD COMPUTACIONAL: MEDIOS DIGITALES
Y ENTORNOS ARTISTICOS INTERDISCIPLINARES

Algunas tendencias artisticas contemporaneas como puede ser la codifi-
cacion creativa (creative coding) actian como contrapartida a otras prac-
ticas tradicionales. El disefio de codigo de programacion es directamente
analogo al esbozo en el dibujo, es decir, se empieza a trabajar sin tener un
objetivo completamente claro o sin ninglin objetivo en absoluto, y es a
través de la exploracion de varias ideas como toma forma el resultado
creativo. La improvisacion, ya sea como el otro medio para bosquejar o
como una actuacion en directo frente a un publico, se facilita a través de
la codificacion en vivo y el mapeo mutable, construyendo una salida na-
rrativa continua a traveés de la manipulacion de las instrucciones e inter-
conexiones del programa. La flexibilidad que aporta el codigo de progra-
macion ofrece una amplia gama de estrategias creativas de collage, analo-
gas tanto a la remezcla de imagenes y sonido como a las obras de arte que
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incorporan objetos encontrados. Por tanto, la codificacion creativa «per-
mite a los artistas elegir el enfoque que mejor se adapte a su idiosincrasia
y a su proyecto en cuestion» (Bergstrom y Lotto, 2015, p. 30).

Numerosas practicas creativas, desde las artes visuales y el disefio hasta
la musica, el cine y la literatura, estan adoptando cada vez mas técnicas
de creacidon generativas. En esencia, todo el arte generativo se centra en
el proceso por el que se realiza una obra de arte y se requiere que este
proceso tenga un grado de autonomia e independencia del artista que lo
define o disefia. El grado de autonomia e independencia asignado a la
computadora varia significativamente desde obras que buscan minimi-
zar o excluir la firma creativa del disefiador humano hasta aquellas en
las que el papel de la computadora es mas pasivo, se desprende de esto
que la personalidad creadora del ser humano ostenta la responsabilidad
creativa y la autonomia principales. Esta variacion se refleja en las dife-
rentes visiones del arte dentro de la comunidad del arte generativo, que van
desde la percepcion en la que el arte se refiere principalmente a objetos
artisticos independientes que se evaluan por su valor estético formal hasta
la comprension del arte como una actividad social y cultural integrada en
la que las maquinas no pueden participar de forma independiente. En esta
ultima vision, las relaciones y el significado artistico surgen a través de una
red de interacciones entre las personas y sus actividades.

En contraste con el andlisis critico y social que ha rodeado tradicional-
mente a los movimientos artisticos, «el arte generativo se entiende prin-
cipalmente como una metodologia». A pesar del creciente numero de
artistas que llaman a su practica «generativa», podria decirse que «lo
unico que comparte todo el arte generativo es esta metodologia amplia
y genéricay (McCormack et al., 2014, p. 135). Convivimos con multitud
de procesos que han favorecido la introduccion de la IA en nuestras vi-
das sin que apenas nos hayamos hecho eco de ello. Son conocidas las
aplicaciones destinadas a particulares, empresas y Gobiernos para la or-
ganizacion de fotografias, el etiquetado automatico en las redes sociales
o el control de pasaportes, por ejemplo. Existen infinidad de proyectos
en los que puede verse claramente como el uso de la IA servird para
implementar y mejorar la vida de los seres humanos. Un ejemplo de esto
podemos encontrarlo en Agri-Tech Cornwall, de la Universidad de
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Plymouth, quienes, con el proyecto Automated Brassica Harvesting en
Cornwall (ABC), estan desarrollando sistemas roboticos basados en téc-
nicas de deep learning para la deteccion de frutas y vegetales, clasifica-
cion de maduracion, percepcion 3D y asequibilidad en la manipulacioén
robdtica para automatizar las operaciones de recoleccion manual del
sector horticola en Cornwall (Plymouth, s.f.). Esto puede darnos una
idea ampliada del nivel alcanzado por los sensores en la actualidad.

Los controladores gestuales utilizan sensores que estan disponibles co-
mercialmente. Muchos de estos sensores han sido disefiados para apli-
caciones no musicales, como hemos visto en el ejemplo anterior o ve-
mos en ejemplos como la industria automovilistica o la biomédica. La
mayoria de los sensores disponibles en el mercado pueden ser utilizados
en diferentes aplicaciones de creacion audiovisual y combinarlos con
software de ML para este proposito, como veremos a continuacion. Al-
gunos ejemplos de estos dispositivos pueden ser los sensores sensibles
a la fuerza (FSR); potenciometros lineales y giratorios; sensores tactiles,
piezoeléctricos, de ultrasonidos, de radiofrecuencia; dispositivos sensi-
bles a la luz; sensores capacitivos; acelerometros, giroscopios; sensores
de inclinacion, de presion atmosférica o de respuesta galvanica de la piel
(Miranda et al., 2006, p. 108-110), entre otros.

Atendiendo al progreso de dispositivos de ML con un enfoque creativo
para el desarrollo de aplicaciones artisticas, cabe destacar el caso de la
meta herramienta de codigo abierto Wekinator 2.0, desarrollada por la
profesora Rebecca Fiebrink. Existen numerosos tipos de recursos online
impulsados por la Inteligencia Artificial que han sido desarrollados para
la creacion de contenido audiovisual, como es el caso de Runway, por
ejemplo, una plataforma que permite la creacion de videos en el navega-
dor utilizando herramientas de IA. En este caso, Wekinator 2.0 es un meta
instrumento implementado por ML que permite a musicos, compositores
y disefiadores de nuevos instrumentos entrenar y modificar en directo y
de manera interactiva muchos algoritmos estindar de ML (Fiebrink y Ca-
ramiaux, 2018, p. 183). Este programa expande los flujos de trabajo y
amplia la linea de investigacion en lo que se refiere a metodologias de
creacion artistica. La herramienta Wekinator 2.0 no estd especializada en
el aprendizaje de un concepto concreto, ni en el uso de un controlador
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determinado, tampoco en la utilizacion de los resultados del aprendizaje
de una forma dirigida. Esta pensada para poder elegir entre un conjunto
de extractores de caracteristicas que pueden ser incorporados en entradas
de audio, video, gestos, o suministrar sus propios extractores. De este
modo, «se puede entrenar un algoritmo de aprendizaje para que responda
a entradas que van desde la realizacion de gestos a vocalizaciones, pa-
sando por dispositivos sensores personalizados» (Fiebrink, 2009, p. 1).

Los avances en el campo de la TA estan desdibujando los limites entre
las habilidades humanas y artificiales. Esto plantea un escenario de fu-
turos posibles en el que sera necesario aprender a discriminar entre los
resultados generados por humanos y los generados artificialmente.
Desde este marco conceptual, se plantean nuevas preguntas en torno a
la naturaleza humana y sobre el papel de las artes en nuestra sociedad
actual. En este sentido, cabe sefalar la instalacion interactiva titulada,
Grammar#l, una de las diez obras ganadoras del premio Re:Humanism
que el artista italiano Antonio Daniele mostro en la exposicion Al-
bumarte, realizada en Roma en mayo de 2019. En esta instalacion, el
artista utilizo métodos de investigacion cientifica para el desarrollo de su
propuesta, esto es, la recopilacion de datos y el escenario experimental
como lenguajes estéticos. El autor planteaba a los espectadores un juego
de prueba de Turing con la que se estaba pidiendo respuesta a la pregunta
«;qué es el ser humano?» La decision tomada creaba un «dialogo visual
entre el ser humano y la maquina, informando al mismo tiempo sobre la
investigacion cientifica y la investigacion artistica» (Daniele, A., s.f.).

En el entorno de la creacion audiovisual, un artista relevante al que cabe
sefalar en este sentido es Memo Akten, un creador que utiliza la [A para
reflejar nuestra humanidad y explorar como le damos sentido al mundo.
En su obra, Deep Meditations, 2019, presentada en el festival Sonar+D
2019, le artista entrend un algoritmo de aprendizaje automadtico para
«ver» usando imagenes que representan conceptos esenciales en la vida
humana. Para obtener imagenes que reflejen nuestra humanidad com-
partida, descargo fotos de Flickr etiquetadas con las siguientes palabras:
todo, mundo, universo, espacio, montafias, océanos, flores, arte, vida,
amor, fe, ritual, dios, etc. Luego programo la maquina para «imaginar»
nuevas imagenes basadas en todas esas imagenes, creando un nuevo
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mundo de paisajes, objetos e ideas nunca vistos, pero basados en nuestra
propia experiencia de vida y los contenidos subidos a esta red social de
imagenes. El resultado es una instalacion inmersiva en la que se presenta
un viaje impresionante a través de la «imaginacion de una maquina» que
ha sido entrenada en conceptos basicos de nuestra existencia humana.
Esta obra nos permite observar la interconexion entre el ser humano, la
maquina y el universo a partir de los «recuerdos de la red neuronaly»
alimentada por la sociedad red. Esto lo consigue mediante esta pelicula
abstracta que nos lleva:

«a través del nacimiento del cosmos, la formacién de los planetas y la
tierra, las rocas y los mares, la chispa de la vida, la evolucion, la diver-
sidad, los cambios geologicos, la formacion de ecosistemas, el naci-
miento de la humanidad, la civilizacion, los asentamientos, la cultura, la
historia, la guerra, el arte, el ritual, el culto, la religion, la ciencia, la
tecnologia» (Akten, 2019)

6. RESULTADOS

Tanto los medios digitales, como los proyectos artisticos presentados en
este trabajo, nos permiten identificar metodologias que podrian ser ttiles
para su aplicacion tanto en la docencia del ambito de las Bellas Artes
como en la propia creacion artistica. Como referencia metodoldgica en
este sentido se destaca la metodologia denominada aprendizaje expe-
riencial definida por el psicologo americano David Kolb. La teoria del
aprendizaje experiencial se describe como una vision dinamica del
aprendizaje basada en un ciclo de aprendizaje impulsado por la resolu-
cion de la dialéctica dual de accidon/reflexion y experiencia/abstraccion
(figura 5). El aprendizaje se define como «el proceso mediante el cual se
crea el conocimiento a través de la transformacion de la experiencia»
(Kolb, Capitulo 2). El conocimiento resulta de la combinacion de captar
y transformar la experiencia. La experiencia de captacion se refiere al pro-
ceso de asimilacion de informacion y la experiencia de transformacion es
como los individuos interpretan y actian sobre esa informacion. El uso de
los medios digitales aplicados a la creacion artistica promueve experien-
cias inmediatas o concretas. Esto puede considerarse la base de las obser-
vaciones y reflexiones provocadas por las obras que hemos visto en este
trabajo. Estas reflexiones se asimilan y destilan en conceptos abstractos
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de donde extraer nuevas implicaciones para la accion artistica que pueden
probarse activamente y servir como guias para crear nuevas experiencias
artisticas, como se desprende de los trabajos mostrados en este texto.

FIGURA 5. El modelo de aprendizaje de la teoria del aprendizaje experiencial retrata dos
modos dialécticamente relacionados de captar la experiencia: la experiencia concreta (CE)
y la conceptualizacion abstracta (AC), y dos modos dialécticamente relacionados de trans-
formar la experiencia: la observacion reflexiva (RO) y la experimentacion activa (AE).
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Fuente: Imagen de elaboracidn propia a partir de la idea propuesta por Daniel Kolb.

La aplicacion de esta metodologia constituye un recurso importante para
conceptualizar las obras de Antonio Daniel y Memo Akten. Si utiliza-
mos esta estructura para observar las obras mencionadas, comprobamos
que el trabajo con medios digitales abre lineas de pensamiento y ofrecen
nuevas posibilidades creativas en la elaboracion de obra artistica. No
resulta complejo ubicar en la estructura de Daniel Kolb los principios
que plantean las obras de los artistas sefialados en este texto. Esto abre
la posibilidad al desarrollo de metodologias docentes para la aplicacién
en las ensefianzas artisticas con medios digitales.

Las préacticas artisticas con medios digitales han supuesto un claro cam-
bio de paradigma en el contexto del mundo del arte. A pesar de que en
la actualidad disponemos de numerosas plataformas de creacion de ima-
genes mediante [A, se desprende de este estudio que la originalidad, la

_889_



autoria y la autenticidad en el contexto del arte creado con medios digi-
tales preserva aun un gran factor humano como es, por ejemplo, la po-
sibilidad del error. Por esto, resulta necesario prestar atencion a los estu-
dios realizados en relacion con la percepcion del ser humano con respecto
a las obras de arte realizadas integramente por IA donde se muestra que
la gente puede «admirar menos el arte hecho con 1A frente al realizado
por humanos» (Millet et al., 2023, p. 2). Finalmente, se pone de manifiesto
con este trabajo la importancia de conocer los sistemas digitales como por
ejemplo los codigos de programacion, esto nos abrira nuevas posibilida-
des en un contexto social principalmente liderado por los algoritmos.

7. DISCUSION

A partir de las ideas planteadas en este trabajo, se puede afirmar que las
técnicas de creacion digital se constituyen como un instrumento 6ptimo
para la creacion y divulgacion de los resultados del proceso creativo.
Del mismo modo, estos recursos abren nuevos formatos de expresion
que enriquecen los modos de acercarse al conocimiento en general y al
arte en particular. La revolucion de los medios digitales ha transformado
nuestra forma de ser en la sociedad red. Los nuevos paradigmas de crea-
cion artistica se encuentran en un constante proceso de adaptacion que
atiende a las posibilidades creativas ofrecidas por los medios digitales
emergentes. Vivimos la actualidad del crecimiento exponencial de innu-
merables aplicaciones enfocadas al apoyo en la creacion artistica. Las
tecnologias de los medios digitales y la IA nos posicionan como indivi-
duos en un punto de inflexidon creativo. Desde distintas metodologias
artisticas se estan aportando planteamientos novedosos y de gran com-
plejidad a la escena artistica que deben ser analizados.

Las nuevas tecnologias de la comunicacion y el interés por las posibili-
dades creativas de los medios digitales han generado una evolucion ex-
ponencial en torno a nuevas tendencias artisticas que utilizan el codigo
de programacioén como recurso plastico y creativo para dar forma a nu-
merosas ideas. Encontramos numerosos ejemplos de estas practicas en
diferentes disciplinas artisticas que sin duda nos conducen hacia una
creatividad computacional cada vez mas compleja y, cabria decir, hacia
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la construccion o «perfeccionamiento» de una sociedad digital. Como
indica el director del Instituto de Investigacion en Inteligencia Artificial
(ITTA), Ramon Lopez de Mantaras (2016), la creatividad computacional
«permite comprender como funciona la creatividad humana y reproducir
programas para su uso por parte de creadores donde el software actia
como colaborador creativo y no como mera herramienta» (p. 102).

8. CONCLUSIONES

Esta breve exposicion de ideas, recursos y tendencias artisticas compu-
tacionales contemporaneas debe ser suficiente para entender las posibi-
lidades que ofrecen los medios digitales como dispositivos de democra-
tizacion de la actividad artistica. Esta orientacion nos lleva a reflexionar
sobre nuevos enfoques que deben tenerse en cuenta para futuras genera-
ciones en cuanto a metodologias docentes y de creacion artistica en este
caso; a tratar de dar respuesta a la urgencia de una alfabetizacion digital
que se esta volviendo imprescindible en nuestro dia a dia. La alfabetiza-
cion necesaria para el siglo XXI debera ser necesariamente mediatica
dada la importancia de los medios hoy en dia; digital, ya que la mayor
parte de la informacién que se maneja esta digitalizada; y multimodal
por la convergencia de texto, sonido, imagen, video, animacion.

Atender a las diferentes tipologias creativas relacionadas con estas ten-
dencias artisticas contemporaneas nos aporta una vision amplia del pano-
rama creativo y de la diversidad de metodologias de creacion artisticas
que ofrecen los medios digitales. La propuesta metodologica de aprendi-
zaje experiencial puede valernos como apoyo para el analisis de cualquier
obra realizada con medios digitales de cualquier formato creativo. El es-
quema propuesto por Daniel Kolb permite la iniciacion de novedosas li-
neas de investigacion enfocadas en el desarrollo de una propuesta futura
de metodologia docente y de creacion artistica basada en el trabajo con
medios digitales. Esta idea debe ir unida a la necesaria alfabetizacion di-
gital antes mencionada para construir un futuro artistico en el ambito di-
gital acorde a los recursos y pensamientos de la €poca en la que vivimos.
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