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EN THE SECOND DIGITAL TURN, MARIO CARPO (2017) nos recuerda que,
si bien el primer giro digital tuvo que ver con bits y con atomos, es decir,
con procesos de transformacion fisica, el segundo giro digital en el que
nos encontramos actualmente tiene que ver con bits y con neuronas, esto
es, con procesos de transformacién cognitiva. En la base de este despla-
zamiento de lo fisico a lo cognitivo se encuentra, entre otros factores, la
eclosion experimentada por la Inteligencia Artificial (1A) en los ultimos
afios, que se erige, asi, en una de las fuerzas motrices modeladoras del
mundo contemporaneo. El desarrollo de sistemas de IA, con los que con-
vivimos diariamente, ha reforzado, a su vez, el descentramiento —tedrico
y factico— del que viene siendo objeto el ser humano desde hace décadas,
abocado ahora a coexistir con dispositivos no humanos involucrados en
la produccién de conocimiento y en procesos creativos. Este escenario
nos obliga, pues, a resituarnos en una ecologia hibrida de actantes diver-
SOs y nos conmina a pensar qué papel nos corresponde desempefiar en
este nuevo sistema.

En este contexto de reflexion, la pregunta sobre los efectos que el pro-
gresivo desarrollo de la IA pueda tener en la reformulacion del campo
cultural resulta esencial si tenemos en cuenta que, de acuerdo con la
oposicion binaria cultura-naturaleza que ha configurado el pensamiento
occidental desde los inicios de la modernidad, el concepto de cultura
y los procesos de produccion cultural se han considerado intrinsecos
de la definicién misma de ser humano. A fin de delinear algunos de los
ejes que marcan el debate contemporaneo, consideraré en este texto tres
dimensiones referidas al Ambito artistico en cuanto campo de produccién
cultural especifico.

Previamente, y a fin de evitar las visiones mistificadoras que popular-
mente se asocian a la 1A, conviene recordar que un dispositivo de IA no
es otra cosa que una arquitectura computacional que trata de emular el
comportamiento del cerebro humano mediante el disefio de sistemas
de aprendizaje autonomo (machine learning y deep learning) basados
en el procesamiento de ingentes cantidades de informacion en forma
de datos de los que se extraen patrones mediante procesos de induccién
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estadistica. El output de una IA, que en la jerga comtun denominamos
«decisiones», es el resultado de un calculo probabilistico basado en los
patrones previamente detectados e incorporados al funcionamiento del
sistema computacional. En consecuencia, el significado de palabras como
«autonomia», «decision», «seleccidn», etc., habituales para nombrar el
comportamiento humano, deben situarse en este contexto informacional,
estadistico y algoritmico cuando se refieren a un sistema de IA.

1.El campo de la produccidn artistica

Como campo de produccién cultural inscrito en las condiciones de su
tiempo, las practicas artisticas contempordneas participan del actual
contexto cientifico-técnico caracterizado por los sistemas cognitivos
artificiales que operan de manera autonoma —en el sentido definido ante-
riormente—. La incorporacion de estos sistemas a 1os procesos creativos
es un hecho aun muy reciente si consideramos que una de las primeras
aplicaciones artisticas del machine learning, 1a de Alexander Mordvintsev
et al. DeepDreaming, data de 2015. Nos encontramos, pues, ante un campo
de reflexidén-accidn incipiente, que nos confronta con muchas preguntas
para las que todavia existen pocas respuestas.

[Fig. 1 Mario Klingemann. Imdgenes generativas, neural glitch, 2018 |

Lafigura1lreproduce unaserie de imagenes pertenecientes ala produccion
artistica de Mario Klingemann, artista alemdan pionero en el uso de redes
neuronales, que pueden servirnos para delinear el contexto en el que
se inscriben algunas de estas preguntas. En concreto, las imagenes
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aqui reproducidas han sido generadas con la técnica bautizada por
Klingemann neural glitch, consistente en introducir de manera aleatoria
modificaciones en la arquitectura de un sistema de inteligencia artificial
(en concreto, una red neuronal generativa adversarial) que es asi incapaz
de interpretar «<adecuadamente» las imagenes (inputs) que procesa. Es
en este comportamiento anomalo donde reside la creatividad de la red
neuronal, dando como resultado una serie de imdgenes inesperadas o
imposibles, de clara evocacion surrealista. La tarea de Mario Klingemann
en todo este proceso consiste en la modificacion de la arquitectura de la
red neuronal para que se comporte de manera andmalo-creativay en la
preparacion del conjunto de imdgenes sobre los que trabaja la red, pero
la «seleccién» de las caracteristicas que tendran las imagenes finales y
la «decisién» sobre cdmo estas se recombinardn entre si, en un proceso
de transformacién visual continua e infinita, es el producto de un pro-
cesamiento computacional que se ejecuta de manera auténoma, sin la
intervencion directa del artista.

La vinculacion del arte con los desarrollos tecnolégicos y cientificos de
cada momento histérico es consustancial al devenir artistico y no debiera
sorprendernos que ahora también suceda asi; sin embargo, pocas veces
hemos estado sujetos a un estado de extrafiamiento como el que perci-
bimos cuando hablamos de Inteligencia Artificial y produccién artistica
debido a esta nueva alteridad que confronta al ser humano del siglo
XXI con un «otro» no humano al que le atribuye capacidades —como
las de creatividad, imaginacién y autonomia— que desde siempre habia
considerado especificas de su propia naturaleza. Es cierto que el uso
de computadoras, lenguajes de cédigo y algoritmos en los procesos de
creacion artistica no es un advenimiento del siglo XXI. Desde los afios
sesenta, los artistas vienen trabajando con ellos en el marco de lo que se ha
denominado arte computacional y arte generativo (Bode and Edmonds,
2009). El resultado, entre otros muchos, ha sido la produccién de for-
mas, motivos, representaciones e imdgenes hasta ahora inéditas en la
tradicién visual de la cultura artistica, y el desplazamiento de la tarea
creativa desde la produccion de artefactos —en el sentido amplio del
término— a la escritura y disefio de un cédigo, devenido ahora en un
nuevo objeto creativo-cultural. Actualmente, buena parte de las practi-
cas artisticas basadas en la indagacion creativa de la 1A y de los sistemas
de aprendizaje auténomos se orientan en la misma direccion trazada por
las exploraciones computacionales y generativas anteriores, investigando
sus posibilidades para articular un pensamiento, expresar la subjetividad
propia o configurar una nueva realidad formal y visual. Es el caso, entre
otros, de las propuestas de Anne Ridler, Mario Klingemann, Sofia Crespo,
Helena Sarin o Memo Atken.

En ocasiones, encontramos procesos hibridos en los que el artista se
ayuda de las imagenes generativas para pensar y articular nuevos con-
ceptos que después produce con medios tradicionales, como vemos en
algunas obras del artista visual afincado en Barcelona Sergio Albiac o en
la serie Drawing Operations (2014-2019) de la artista chino-canadiense
Sougwen Chung (fig. 2), en la que combina el dibujo manual ejecutado
por ella misma con el realizado por una unidad robdtica enlazada a una
red neuronal que ha sido previamente entrenada con dibujos realizados
por la propia autora.
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[Fig. 2 Sougwen Chung. Artefacts 1, obra sobre papel, 2019.

En la imagen se aprecia el trabajo conjunto de la unidad

robdtica y la mano de la artistal]

Para otros artistas, esta exploracién creativa es un medio para vehicular
discursos criticos y/o subversivos sobre las nuevas hegemonias politicas,
sistemas opresivos y regimenes de vigilancia asociados a dichos codi-
gos y algoritmos. Este es, por ejemplo, el leit motiv que rige los trabajos
del artista suizo Jonas Lund o del artista estadounidense Trevor Paglen,
quienes construyen, asi, una meta-reflexion critica sobre las propias tec-
nologias que utilizan.

Sin embargo, y a diferencia de momentos tecno-artisticos anteriores, estas
propuestas nos sitian en un escenario distinto, pues si bien en el arte
computacional y el arte generativo «clasico» el codigo todavia se reconoce
como el resultado directo de la creatividad humana y las imagenes produ-
cidas como resultado directo de dicho cédigo, el objetivo de las practicas
artisticas basadas en IA es que los dispositivos de inteligencia artificial
adquieran una autonomia creativa propia, esto es, que se transformen
en agentes creativos en si mismos, por lo cual, buena parte del interés
se centra en la capacidad de aprendizaje que tienen los sistemas de 1A;
esto es, en su capacidad para autotransformarse y «tomar decisiones»,
no disefiadas ni esperadas, sin que medie intervencion humana directa.
Ademas, y dado que los sistemas de IA —como las redes neuronales—
constituyen cajas negras cuyo funcionamiento todavia no se ha podido
descifrar e interpretar de manera completa, en la mayoria de los casos
esta «toma de decisiones» se produce sin que podamos saber en virtud
de qué criterios han sido adoptadas, intensificaAndose, asi, la percepcién
de distancia entre sujeto-creador y objeto creado.

Mas aun, determinadas propuestas artisticas nos desafian con obras
que evolucionan por si mismas a partir de una primera configuracion
de cédigo. Es lo que sucede, por ejemplo, con la vida artificial BOB (Bag
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of Beliefs) creada por Ian Cheng (2018-2019), generada a partir de un tipo
de Inteligencia Artificial basada en el desarrollo evolutivo y la interac-
cion con el entorno. A partir de un mismo cédigo originario, que todos
comparten, distintos BOB se han ido desarrollando como consecuencia
de la evolucién diferenciada que cada una de estas vidas artificiales ha
experimentado segun las interacciones establecidas con los diferentes
usuarios, emulando asi el comportamiento de la evolucién bioldgicay el
desarrollo de la vida orgdnica. La independizacion del cédigo respecto
del sujeto-creador implicita en este tipo de iniciativas aviva todavia mas
si cabe la idea de encontrarnos ante un moderno Frankenstein.

Asi pues, la incorporacién de la 1A a las prdcticas artisticas contempo-
raneas estd dando lugar, en primer lugar, a una transformacién de la
naturaleza del proceso creativo. Los dispositivos tecnoldgicos, desde la
camara oscura hasta los software de edicion grafica, siempre han desem-
pefiado un papel agencial, intermediando y condicionando los procesos y
los artefactos culturales resultantes. Pero la intermediacion de la1A es de
naturaleza esencialmente diferente pues estos dispositivos no se entien-
den solo como herramientas o utillaje sino como colaboradores creativos,
como cocreadores, cuando no como entes creativos independientes. En
los procesos de colaboracion, el artista puede expandir y/o transformar
su capacidad cognitiva e imaginativa. También podria decirse que el
artista troca su papel por el de musa inspiradora si tenemos en cuenta
que su trabajo radica en disefiar un conjunto de imagenes-datos y modi-
ficar-construir una arquitectura computacional con la finalidad de que
el sistema se comporte de manera creativa en la generacion de imagenes
inéditas. Visto desde esta perspectiva, el proceso de creacion artistica
establece un continuum hombre-mdquina, un espacio de hibridaciéon
conceptual y creativa, que nos sitia en un escenario mucho mas inte-
resante que la vieja pregunta de origen binario —;quién es el autor: la
maquina o el sujeto humano?— contenida en el arte computacional y
generativo desde sus origenes.

Por su parte, la posibilidad de existencia de un dispositivo artificial con
capacidad creativa, campo de investigacién de la denominada creativi-
dad computacional, ha transformado el concepto de creatividad, nuclear
en la definicidn de lo artistico al menos desde el siglo XIX, en un inelu-
dible ambito de discusion critica en el que intervienen la Neurociencia,
la Psicologia, las Ciencias de la Computacion y las Ciencias Cognitivas.
No hay duda de que las indagaciones sobre las posibilidades y potencia-
lidades creativas de las mdquinas, y el desarrollo de sistemas artificiales
que tratan de simular cdmo crea el ser humano, pueden constituir una
herramienta fundamental para avanzar en la comprension sobre cdmo
funciona la creatividad del ser humano. De hecho, el reconocimiento de
una creatividad no humana se ha constituido en un problema teérico
que, de manera significativa, no solo esta incidiendo en la definicion de
qué sea la creatividad computacional sino también y fundamentalmente
en qué sea la creatividad humana, la cual, en una especie de proceso de
6smosis, se define por asimilacién al comportamiento de los dispositivos
artificiales. De este modo, las nociones de inspiracién o intuicion, todavia
unidas en nuestro imaginario occidental a la idea de creacion artistica,
y que ubican el proceso creativo en una suerte de territorio semi-meta-
fisico, se disuelven cuando la creatividad se explica como un cédigo que
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ha evolucionado en nuestro cerebro y que sigue un conjunto de reglasy
directrices determinadas (Du Sautoy, 2019; Pérez y Pérez, 2015; Lopez de
Mantaras, 2013). A mi entender, este paradigma de explicacién inverso,
que en vez de buscar el componente humano de las maquinas trata de
encontrar el componente computacional del ser humano, resulta muy
esclarecedor de la consolidacion de una epistemologia informacional
y algoritmica para la explicacion de la naturaleza de nuestra especie,
y también de nuestras producciones culturales. En el campo de las
Humanidades, sin embargo, debemos estar atentos a los limites que este
paradigma explicativo pueda comportar, estableciendo de base una dis-
tincidon sustancial entre la creatividad como proceso bioldgico-cognitivo
y la creatividad como construccion cultural, que interviene en lo que per-
cibimos 0 no como creativo en cada momento histérico.

Intrinsecamente unida a la idea de creatividad —especialmente desde el
siglo XIX— se encuentra la nocion de originalidad. Los procesos creativos
asociados a la IA se definen por una misma légica que viene determinada
por el funcionamiento de las redes neuronales: procesamiento, recombi-
naciény transformacién visual de las imdgenes con las que estas han sido
previamente alimentadasy entrenadas (Fig. 3). Este proceso nos conmina
a preguntarnos donde reside, por tanto, la originalidad de dichas iméa-
genes. La pregunta se aminora si tenemos en cuenta que la creatividad
humana funciona de manera parecida, recombinando y transformando
lasimdgenes inscritas previamente en nuestra mente. Se podria contraar-
gumentar que el imaginario visual de un ser humano excede con mucho el
contexto visual en el que opera una red neuronal, circunscrito al conjunto
de imagenes con el que ha sido entrenada. Sin embargo, no encontramos
aqui una diferencia sustantiva, sino de dimension y de tiempo, es decir, el
tiempo que tardemos en construir corpus de iméagenes lo suficientemente
exhaustivos como para replicar el imaginario visual de los seres humanos.
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Asimismo, la pregunta por la originalidad también se aminora si recorda-
mos que en determinados momentos de la historia del arte los procesos
creativos han estado determinados por una logica combinatoria de
motivos, esquemas compositivos o patrones visuales que circulaban
ampliamente por los circuitos artisticos. De hecho, la capacidad de recom-
binar estos materiales en una disposicion y/o imagen inédita formo parte
consustancial de la nocién de originalidad durante buena parte de la
Edad Moderna. En consecuencia, y al igual que sucede con el concepto de
creatividad, lo original vuelve a ser una construccién cultural que variaa
lolargo del tiempo. Asi, en vez de tratar de encajar las imagenes genera-
das por la IA en la actual nocién de originalidad heredada del siglo XIX,
seria mas interesante tratar de indagar en la nueva dimensién de origi-
nalidad que emerge como caracteristica especifica de estas producciones
visuales. En este sentido, vale l1a pena invocar aqui la reflexién de Mario
Klingemann, quien, en una entrevista reciente, sugiere que quiza la origi-
nalidad de estas imdgenes generativas, que se encuentran en un continuo
proceso de transformacion en un espacio de latencia, pueda residir en la
capacidad para encontrar aquel conjunto de pixeles significativos o sus-
ceptibles de producir algun sentido. Estas palabras me hacen rememorar
la descripcién que del origen de la pintura nos ofrece Plinio El Viejo en
su Historia Natural (S. 1D.C.). Segun el autor romano, la invencién de la
pintura tuvo lugar cuando una joven delined con un carbdn la sombra
de su enamorado proyectada sobre una superficie por una fuente de luz
externa. No nos habla aqui Plinio de originalidad ni de creatividad, sino de
la captura de una imagen, que se aparece ante los ojos del sujeto humano,
y que en el acto mismo de su captura-delineacidn, se vuelve significativa.

Esta reflexion nos lleva, de manera encadenada, a la vieja pregunta
sobre el significado y los mecanismos que subyacen a la produccion de
sentido. ¢Donde reside la produccién de sentido: en el significado inten-
cional con el que crea el artista; en las interacciones establecidas entre
objeto-sujeto espectador; en un proceso hibrido que incardina artistas,
objetos, espectadores y mediadores culturales? En este debate, la IA intro-
duce un parametro de discusion nuevo: se puede argumentar que la 1A
«produce» sin «significado» —en el sentido que tradicionalmente le otor-
gamos al término significar—, dado que la IA no «tiene conciencia» de
lo que estd produciendo, o al menos no la tiene desde el punto de vista
de lo que los seres humanos entendemos por conciencia. Pero qué suce-
deria si entendiésemos la subjetividad de la IA como parte de la 16gica
de funcionamiento de su arquitectura computacional; qué sucederia si
entendiésemos que la IA produce con un sentido que es propio y especi-
fico de sulégica interna. Sobre esta cuestion reflexiona Memo Atkens en
su proyecto artistico Deep Meditations en el que explora la equivalencia
entre la manera en la que los seres humanos dotamos de significado a las
cosas, esto es, a partir de la proyeccién de nuestra propia subjetividad y
experiencia, y el modo como lo hace un sistema de inteligencia artificial,
donde los mecanismos que definen su légica interna se entienden como
parte de su interioridad.

En el polo opuesto de este debate se sitia, sin embargo, Trevor Panglen en
su proyecto artistico Invisible Images (2019), para quien las imagenes de
la cultura contemporanea se han vuelto tan opacas que ya no se pueden
very, por tanto, ya no es posible derivar ningun significado de ellas, pues
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lo realmente significativo es justo lo que permanece invisible: los cédi-
gos, los algoritmos y los conjuntos de datos; dispositivos que, en cuanto
producciones humanas que son, llevan embebidas determinadas repre-
sentaciones politico-culturales, intereses, ideologias y discursos a través
de los cuales se modelan nuestras comprensiones y comportamientos sin
que seamos conscientes de ello. Por eso, Trevor Panglen propone incor-
porar los conceptos de transparencia y opacidad como nuevas categorias
tedricas para comprender e interpretar la cultura visual contemporanea.

Asimismo, y en cuanto agente que opera en un campo de produccion
cultural (Bourdieu, 1993), dando lugar a acciones, objetos e imagenes,
la 1A también es generadora de valor simbdlico. Cudl sea la nocion de
«valor simbdlico» que podemos adscribir a estos artefactos producidos
porlaIA, como se produce y qué efectos pueda tener en la compresion del
campo del arte, son algunas de las cuestiones sobre las que tendremos que
reflexionar durante los préximos afios. En este sentido, las contribuciones
realizadas por los enfoques socioldgicos, culturales y antropolégicos de
las producciones cientifico-técnicas pueden proporcionar interesantes
materiales sobre los que trabajar.

De hecho, lanecesidad de inscribir las producciones de la IA en unas deter-
minadas coordenadas de valor cultural explica por qué en los ultimos
tiempos estamos asistiendo a la presentacion de objetos producidos con
tecnologias de IA que se asemejan o asimilan a lo que en el imaginario occi-
dental identificamos como obras artisticas, tanto en su configuracion fisica
(imagenes en soportes bidimensionales texturizados y enmarcadas), en
su articulacion icénica (motivos facilmente identificables en la tradicion
artistica occidental) como en su conceptualizacidn autorial (emulaciéon
de estilos que se adscriben a un autor en obras firmadas) (fig. 4).

[Fig. 4 Obvius. Edmond de Belamy, from the Family of
Belamy, imagen generada con IA, 2018
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«Asimismo, y en cuanto agente gque opera enun
campo de produceion cultural (Bourdieu, 1993),
dando lugar a acciones, ohjetos e imagenes, lalA
tamhién es generadora de valor simhdlico. Cudl
sea lanocién de «valor simhélico» que podemos
adscrihir a estos artefactos producitdos por la
A, como se produce y qué efectos pueda tener
en la compresion del campo del arte, son alyunas
delas cuestiones sohre las gue tendremos gue
reflexionar durante los préximes aiigs.»

Mas allad de las estrategias de mercadotecnia asociadas a estas propuestas,
se revela aqui una interesante tension entre la necesidad de mantener los
conceptos que han construido el imaginario artistico occidental, inclui-
doslos del mercado del arte, y la ruptura que estd implicita enla 1A, cuya
diferencia intrinseca radica en su potencialidad icénica, esto es, en su
capacidad para generar infinitas imdgenes en un espacio de latencia que
estd siempre en un continuo proceso de transformacion, situdndose, asi,
en un orden distinto al de la produccién de artefactos u objetos.

Como vemos, es la capacidad que en si misma tiene la IA de presentarse
ante nosotros como una entidad sustantiva y distinta del ser humano el
factor diferencial respecto de otras convergencias tecnolégicas aconteci-
das en el pasado. En consecuencia, la vinculacion arte-tecnologia en los
albores del tercer milenio no solo entrafia un problema tedrico relacio-
nado con la estética o la teoria del arte, en el marco del cual determinados
conceptos y categorias requieren ser reformulados, sino que también y
fundamentalmente implica un problema filoséfico y ético que involucra la
definicion misma de ser humano y los limites del pensamiento humanista
tradicional para explicar nociones como los de creatividad, originalidad,
autoria o produccién de sentido. Es cierto que el cuestionamiento de estos
conceptos no es ni mucho menos nuevo en el campo de la Teoria y de la
Historia del Arte. Sin embargo, la discusion se sitia ahora en un horizonte
epistémico distinto. Los interrogantes sobre la posibilidad de existencia de
una creatividad e imaginacién computacional diferenciada de la humana;
la potencial capacidad de los dispositivos artificiales para «pensar» en
términos estéticos; la disolucion del concepto tradicional de autoria que
lleva asociada la existencia de codigos que aprenden y se modifican a si
mismos; o la pregunta nuclear sobre si es posible la existencia de arte sin
la intervencién del sujeto humano vy, por tanto, si las obras que produce
la1A pueden adscribirse a esta categoria, configuran todo un escenario de
discusion tedrica e intelectual en 1a que no solo estd en juego la nocion de
qué sea arte o en donde resida la naturaleza de lo artistico, sino también en
qué consista la especificidad de la naturaleza humana y cuédl sea su dife-
rencia respecto de los dispositivos creativos no-humanos. Necesitamos,
pues, configurar un horizonte de pensamiento que dé respuestas a estas
preguntas atendiendo a la naturaleza de las problemadticas que plantean.
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Latradicién de pensamiento poshumanista (desde Donna Harawai a Rosi
Braidotti), que pone en cuestion la excepcionalidad del ser humano como
ser sustantivo y diferenciado de la naturaleza y, con ella, la atribucién
exclusiva de determinadas prerrogativas; y el pensamiento neomateria-
lista asociado a la teoria del Actor-Red de Bruno Latour, que inscribe en
un plano de igualdad ontolégica a humanos y no humanos, cohabitando
en sistemas de interaccion mutua, constituyen marcos tedricos esenciales,
sin olvidar la Estética Generativa ya propuesta en la década de los sesenta,
cuyo desplazamiento del objeto al proceso puede aportar conceptos inte-
resantes para explicar la dimensidn creativa de los sistemas de IA.

En definitiva, y como ya ha sucedido en otros momentos del devenir
historico-artistico, las fricciones, convergencias y asimilaciones entre
lo nuevo y lo anterior —segun las dindmicas propias de los espacios de
continuidades y discontinuidades que definen los periodos de transfor-
macion— resolverdn estas tensiones y preguntas en el alumbramiento
de algo distinto que estd por venir. Quizas estemos siendo testigos de la
proxima «muerte del arte», 1o cual, y dado que el arte —como ya sabemos
desde hace tiempo— es una invencién-construccion cultural, puede que
asi sea si se confirma un nuevo paradigma basado en la hibridacién entre
la creatividad humana y la no-humana.

«La vinculacién arte-tecnologia en los alhores
del tercer milenio no solo entraiia un pro-
hlema tedrico relacionado con la estéticao
lateoria del arte, en el marco del cual deter-
minados conceptos y categorias requieren
ser reformulados, sino que también y funda-
mentalmente implica un problema filoséfico
y ético gue involucra la definicién misma de
ser humano Yy los limites del pensamiento hu-
manista tradicional para explicar nociones
como los de creatividad, originalidad, auto-
ria o produccion de sentico. Es cierto que el
cuestionamiento de estos conceptos no es ni
mucho menos nuevo en el campo de la Teoriay
de la Historia del Arte. »
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2.El campo de produccion de conocimiento histérico-artistico
einterpretaciones culturales

Aunque se trata de un campo aun muy experimental y de reciente desa-
rrollo, la aplicacion de tecnologias de 1A —especialmente las asociadas
alavisién por computadora— para el procesamiento de extensos corpus
de imdagenes estd abriendo nuevas vias de exploracién en el dmbito de la
Historia del Arte y de los estudios visuales en general, asi como nuevos
espacios para la reflexion critica.

En lineas generales, este nuevo paradigma de analisis cultural viene defi-
nido por dos factores: en primer lugar, la base cuantitativo-matematica
propia del procesamiento algoritmico; y en segundo lugar, el cambio de
escala, es decir, 1a posibilidad que se nos brinda ahora de analizar cientos
de miles de im4agenes de la cultura artistica en un arco temporal y espa-
cial global. Un rapido recorrido por las capacidades analiticas de estas
tecnologias aventura interesantes oportunidades de investigacion. Asi,
las tecnologias de vision por computadora pueden reconocer de manera
automatica objetos, figuras y detalles presentes en un numero indefinido
de imagenes; detectar y medir grados de similitud y diferencia entre ellas;
calcular umbrales de complejidad visual; descubrir patrones formales,
compositivos e iconograficos que se mantienen a lo largo del tiempo, y
también detectar las variaciones —incluso sutiles— que estos han expe-
rimentado en determinados momentos; agrupar imagenes segun su
parecido visual; o calcular la probabilidad estadistica de que un conjunto
de imagenes pertenezca a un determinado estilo, género, periodo o autor.

Estas capacidades de andlisis explican el porqué buena parte de las tec-
nologias basadas en Inteligencia Artificial estén siendo aplicadas para
optimizar los procesos de clasificacién automatica de grandes conjuntos
de imdgenes, lo cual resulta tremendamente util para las institucio-
nes culturales que tienen que gestionar ingentes colecciones digitales.
También se estan utilizando para la deteccidn de copias, duplicados y
derivados de una misma obra existentes en repositorios de pinturas y foto-
grafias, facilitando asi el trabajo de los gestores documentales. Asimismo,
la Inteligencia Artificial se estd empleando para desambiguar la autoria
de ciertas obras que aun permanece dudosa o incierta.

Ademas de estas implementaciones, concebidas como herramientas
destinadas a optimizar las tareas que tradicionalmente han formando
parte de la actividad de los historiadores del arte y de los documentalis-
tas, la introduccién de las tecnologias basadas en Inteligencia Artificial
también estd permitiendo replantear desde un nuevo orden de escala y
complejidad algunas de las preguntas que han configurado el nucleo de
las preocupaciones intelectuales de 1a Historia del Arte y de los estudios
visuales desde sus origenes. Por ejemplo, cuestiones como la tension entre
unidad y variedad formal; persistencia y transformacién de las imagenes;
continuidad y discontinuidad de los elementos semdantico-simbdlicos
pueden afrontarse ahora desde nuevos parametros si tenemos en cuenta
la posibilidad que estas tecnologias nos brindan de detectar la apariciéon y
reutilizacion de unos mismos elementos —similares o ligeramente trans-
formados— en una diversidad de imagenes que se extiende a lo largo del

Marzo 2020



pArAdigmA

tiempo y del espacio. Del mismo modo, determinadas lineas de investi-
gacion pueden expandirse a partir de estos analisis computacionales,
como los estudios sobre genealogia visual de las imagenes; movilidad y
circulacién de motivos visivo-formales; o los procesos de reapropiaciéon
y resemantizacion cultural de determinadas formas y figuras.

Por su parte, la capacidad de las tecnologias de Inteligencia Artificial
para descubrir patrones, tendencias y 16gicas de comportamiento com-
positivo, formal y visual también hace de ellas un excelente recurso para
indagar en las estructuras que modelan la cultura visual en un determi-
nado momento y en los mecanismos que inciden en su transformacién
a lo largo del tiempo, lo cual puede aportarnos nuevos materiales para
profundizar sobre cuestiones relacionadas con la evolucion o persisten-
cia del gusto y la percepcion de la belleza. Igualmente, su capacidad para
desvelar las formas esenciales que subyacen a una variedad de imagenes
mediante procesos de abstraccion matematica también nos da la opor-
tunidad de explorar la idea de los universales visuales, esto es, 1a posible
existencia de unidades visivo-formales esenciales que se encontrarian
en la base de la configuracion de las imagenes artisticas y de nuestras
propias estructuras cognitivas, a través de las cuales vemos y compren-
demos el mundo.

Finalmente, la posibilidad de materializar y cuantificar conexiones
visuales entre imdgenes, formas, estructuras compositivas y motivos;
establecer grados de proximidad o lejania en funciéon de su similitud; o
delinear lineas de contagio entre ellas, nos permite abordar el estudio de
las imagenes y de los imaginarios visuales en su condicidn de ecosiste-
mas complejos, constituidos por relaciones visivo-formales heterogéneas,
que se proyectan en multiples direccionalidades y dimensiones, y que
se encuentran en un continuo proceso de evolucion y transformacion.

Ahora bien, junto a las oportunidades de investigacidon que se nos brin-
dan, la introduccién de tecnologias de Inteligencia Artificial en el campo
de la Historia del Arte y de los estudios visuales entrafia importante retos
intelectuales y metodoldgicos que es necesario abordar si consideramos
que los pardametros de andlisis han de situarse ahora en el orden episte-
mologico de la l6gica matemadtica y de la racionalidad algoritmica; en el
marco de una nueva escala que excede los limites cognitivos que hasta
ahora habian definido la comprension del ser humano; y en el contexto
de una ecologia hibrida de producciéon de conocimiento.

En primer lugar, no podemos obviar la transformacién ontoldgica expe-
rimentada por los objetos culturales a lo largo de la dltima centuria. Si
el siglo XX culmino el proceso por el cual los artefactos culturales que-
daron mutados en sus respectivas imagenes, fruto de los avances de la
fotografia y de la reproduccion mecdnica, el advenimiento de la tecnolo-
gia digital trajo consigo su transformacidon en una masa de informacién
en forma de bits y pixeles, es decir, cddigo binario y valores numéricos
susceptibles de ser computados algoritmicamente. En este sentido, es
importante tener en cuenta que los denominados sistemas de visién por
computadora no «ven» en el sentido perceptivo-cognitivo que lo hacen lo
seres humanos, dotados de un cerebro que aplica de manera automatica
patrones semanticos a través de los cuales interpretamos lo que vemos
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los dispositivos de visiéon por computadora «calculan». O dicho de otro
modo, «calcular» es la forma de ver que tienen estos sistemas. Este cam-
bio ontoldgico implica, pues, que los objetos culturales se convierten en
un problema de orden matematico, al mismo tiempo que el anadlisis de
sus cualidades visivo-formales, que hasta ahora quedaba remitido a la
facultad perceptivo-cognitiva del sujeto humano, con todas sus mode-
laciones culturales, subjetivas y disciplinares, deviene en una cuestiéon
de cuantificacion, calculo y medida. Es por ello que el estilo de un artista
puede definirse como un modelo estadistico-probabilistico de caracteris-
ticas formales, y es por ello también que conceptos fisico-matematicos,
como los de dimensidn fractal o entropia, se estén utilizando cada vez
mas para caracterizar las estructuras visuales de las imagenes y su evo-
lucién histérica. Asi pues, cdmo conciliar una epistemologia basada en
lalégica matematico-cuantitativa con una tradicion tedrica basada en la
construccion subjetivo-interpretativa constituye una de las cuestiones
que centran la atencion de los investigadores comprometidos con este
paradigma de interpretacion cultural. Abordar esta tarea implica trabajar
conjuntay cooperativamente con matematicos y expertos en Ciencias de
la Computacién a fin de producir un nuevo orden epistémico en el que
el paradigma cuantitativo-matematico se haga fértil y significativo para
la interpretacién cultural.

Por otra parte, la transformacion del sistema de produccién de cono-
cimiento en una ecologia hibrida en la que el sujeto humano convive,
cooperay cocrea con otros dispositivos no humanos, como son las redes
neuronalesy los algoritmos, conlleva un desplazamiento del sujeto como
centro de la cognicidn-vision y unico referente del analisis e interpreta-
cién de las objetos culturales. Tal escenario nos confronta con preguntas
de amplio espectro.

Si nos cefiimos, por ejemplo, al Ambito de la visién por computadora,
donde el concepto de visidon ha de entenderse como cdlculo matematico
de informacién numeérica, hemos de preguntarnos como se van a trans-
formar los procesos del ver, y los conceptos de vision y mirada, en la era
de la Inteligencia Artificial; y cudl serd el nuevo papel que deberan des-
empefiar los historiadores del arte en cuanto analistas e intérpretes de
la cultura visual en este nuevo contexto. Por ejemplo, durante su tarea
de analisis, los dispositivos de vision por computadora no supervisa-
dos generan unidades, patrones, correlaciones y regiones visuales que
exceden las nociones tradicionales de formas o motivos que hasta ahora
habian conformado la base de la lectura e interpretacion de las image-
nes (fig. 5) (Rosado Rodrigo, 2015). Estas otras formas del ver artificial
provocan, sin duda, una desestabilizacion de los regimenes visuales tra-
dicionales, pero también comportan un indudable valor heuristico pues
la manera en la que las redes neuronales y los algoritmos «ven, ordenan
y clasifican» las imdgenes puede dirigir nuestra atencion hacia aspectos
hasta ahora no advertidos por nuestra visién y por nuestra mirada, la cual,
no olvidemos, esta culturalmente construida y modelada.

En consecuencia, otra de las preguntas clave que debemos formularnos es
cémo se transforman los mecanismos intelectuales que tradicionalmente
hemos utilizado en nuestra tarea analitica e interpretativa (comparacion,
clasificacién, categorizacion, descripcion, asociacidn, etc.) cuando estos
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Fig. 5 Pilar Rodrigo Rosado (2015). Conjunto de 16 imagenes pertenecientes a la obra

fotogréfica de Miquel Planas agrupadas bajo el aspecto estructuras horizontales]

quedan remitidos a dispositivos computacionales que, ademds de respon-
der aldgicas de cognicion distintas, actian sin la intervencion directa del
sujeto humano en la toma de decisiones; y, particularmente, debemos
preguntarnos qué efectos podra tener esta transformacion en la configu-
racién de un nuevo paradigma de analisis e interpretacion cultural. Por
ejemplo, en la medida en que estas tecnologias avanzan y/o aprenden sin
supervision humana, se nos plantea la pregunta sobre como se modifi-
card la manera en la que hasta ahora hemos ordenado la realidad cultural
una vez que los conceptos tradicionalmente utilizados para su clasifi-
cacién y categorizacion sean reemplazados por procesos estrictamente
computacionales sin intervencion directa de las categorias culturales y
epistemoldgicas que configuran el conocimiento humano.

Dado este contexto, la conciencia de alteridad que define la relacién entre
dispositivos artificiales y sujetos humanos puede plantearse, o bien desde
posiciones binarias y/o antagénicas, profundizando en su diferencia-
cion radical y/o en su condicidn de estructuras de poder compitiendo
entre ellas, o bien desde posicionamientos que buscan una conciliacién
e hibridacion entre ambas racionalidades. A mi entender, este ultimo es
el mejor de los escenarios posibles y representa uno de los principales
retos que es necesario afrontar en los albores de la tercera década del siglo
XXI. Este proceso de conciliacion deberia ser planteado desde una doble
perspectiva; es decir, en sentido critico, siendo conscientes de las limita-
ciones de los dispositivos computacionales y de su caracter no neutral, o
lo que es lo mismo, siendo conscientes de las representaciones culturales
e ideoldgicas que se encuentran contenidas en ellos; y también en sentido
propositivo, esto es, buscando contextos en los que podamos hibridar la
produccidén tradicional de conocimiento con procesos de inteligencia arti-
ficial, creatividad computacional, machine learning, practicas de nuevos
medios, etc. (Rodriguez Ortega, 2019).
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3. El campo de produccion de valores estéticos globales

Finalmente, otro de los espacios en los que la presencia de la Inteligencia
Artificial requiere de reflexidn critica concierne a la construccién de
paradigmas estéticos y la subsiguiente configuracion del gusto contem-
poraneo. Aunque a veces nos resulte invisible, la Inteligencia Artificial
ha alcanzado un enorme grado de ubicuidad en el sistema cultural glo-
bal. Dispositivos computacionales basados en IA, que utilizan billones de
personas en todo el mundo, nos recomiendan qué ver, leer o escuchar;
seleccionan de entre millones las «mejores» imagenes a través de un pro-
ceso automatico de evaluacidn estética (Automatic Aesthetic Quality
Estimation); corrigen automdticamente las imagenes que producimos
para ajustarlas a los parametros de una «buena fotografia»; y también
intervienen en las decisiones cualitativas que adoptamos cuando edi-
tamos imagenes, textos o videos. Como reflexiona Lev Manovich (2018),
en este nuevo escenario la IA ya no es solo un dispositivo computacio-
nal en relacién con un sujeto humano (el artista-creador, el analista/
investigador), es fundamentalmente una herramienta modeladora de
la humanidad a escala global. En consecuencia, analizar de qué modo
estos procesos estan influyendo en la articulaciéon de un nuevo estandar
estético y un nuevo imaginario cultural, y cudles puedan ser sus efectos
en la redefinicion del concepto de lo estético y su percepcion, constituye
una de las principales lineas de trabajo del pensamiento contemporaneo.

Aunque algunas aproximaciones tedricas afirman que los dispositivos
artificiales operan en virtud de procesos objetivos en la medida en que
estos se basan en el procesamiento matematico de datos sin aparente
intervencion humana, lo cierto es que la Inteligencia Artificial no es
neutra. Al igual que la cognicién y el gusto humano estan modelados
culturalmente, los dispositivos artificiales también son construcciones
que vehiculan ideas y discursos. Es cierto que la IA no estd sujeta a las con-
diciones de la percepcion y la cognicién humanay sus subjetividades; sin
embargo, son otros mecanismos los que actuan: por ejemplo, los propios
algoritmos, diseflados segun ciertos criterios de funcionamiento; o los
conjuntos de imagenes que se utilizan para entrenar las redes neuronales
y mejorar la técnicas de deep learning, que pueden estar sesgados. Asi
pues, las «decisiones estéticas» que adopta una IA o los criterios selecti-
vos que emplea conllevan implicitamente la definicién de un sistema de
valores estéticos construido segin determinados parametros de represen-
tacion cultural y segiin determinadas 1égicas matematico-combinatorias
que en muchos casos se desconocen al depender de algoritmos propieta-
rios pertenecientes a los grandes oligopolios tecnoldgicos.

En este sentido, creo que urge considerar, al menos, dos cuestiones: En
primer lugar, la importante transformacién del concepto de valor estético
que se encuentra in ciernes. Si la «evaluacién estética» que lleva a cabo
una IA puede definirse como la aplicacidon de un valor medio extraido
a partir de los inputs culturales proporcionados por millones de perso-
nas, el sentido estético que modela el gusto contemporaneo deviene en
un valor promedio computado matematicamente a escala global. Cabe
preguntarse, pues, cOmo se resolvera la tension entre homogeneizacion
y diversidad estética que se encuentra implicita en este proceso.
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En segundo lugar, la construccion de sistemas de valores estéticos y de
gusto basados en la l6gica de algoritmos desarrollados por las corpora-
ciones tecnolégicas globales. En consecuencia, estos sistemas estéticos
también pueden funcionar como una nueva modalidad de hegemonia
cultural que se transmite a través de laIA. Es necesario, por tanto, explo-
rar las vias (institucionales, formales, informales) a través de las cuales
el nuevo sistema estético hegemonico circula, siendo conscientes de que
este tenderd a reforzarse en un proceso de constante iteracion, pues los
dispositivos artificiales contintian aprendido a partir de los nuevos inputs
contribuidos por los mismos usuarios que estan expuestos a la influencia
modeladora de laIA.

El desarrollo de las tecnologias de Inteligencia Artificial abre, sin duda,
un nuevo escenario para el pensamiento contemporaneo. Qué significa
ser un ser humano en el siglo XXI es la pregunta que estd en juego. La
convergencia de la IA con las practicas artisticas, el pensamiento teori-
co-artisticoy la estética pueden contribuir a dar respuesta a esta pregunta
desde el punto de vista de la reconfiguracion de las producciones cultura-
les y simbdlicas. En este sentido, un espacio de encuentro y conciliacién
parece aventurar un futuro mas promisorio que la acritica fascinacién
por la tecnologia o lo alegatos tecnéfobos. —
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