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Editorial

La inteligencia artificial (IA) es el suceso de los ultimos afios en todas las 4reas de
conocimiento. Por ello, para la presente edicion nos propusimos realizar una prospectiva
de su uso, reflexion y.apropiacion desde las visualidades, con lo cual presentamos un nu-
mero monografico que corresponde a las jornadas del Coloquio de Visualidades.

El monografico actual esta coordinado por los doctores Ivan Rodrigo Mendizabal y
Maria Isabel Villa, quienes presentan una seccion con siete articulos que guardan relacion
acerca de los procesos creativos y de desarrollo de conceptos, asi como de andlisis en usos
relacionados con las artes. Es importante destacar el texto del profesor Catala, quien nos
entrega una reflexion acerca de “la existencia de una imaginacion artificial que obliga a
reconsiderar las relaciones entre la imagen y el pensamiento”.

Reflexiones acerca de la autopercepcion, el metadiseno en arquitectura, la transfor-
macion de las expresiones artisticas y la utilizacion de las IA para producciones audiovi-
suales son los temas que nuestros autores exponen con casos practicos y experiencias de
primera mano, con la finalidad de abrir el debate de hasta dénde podemos llegar con el
uso y hasta cuando.

En nuestra seccion de ensayos tenemos dos textos que trabajan sobre un analisis de
la cadena informativa Al Jazeera y sus emisiones en castellano, y sobre el cine de la region
de Santo Domingo de los Tsachilas, en Ecuador.

En la seccidn final de la revista se resefian dos textos, uno sobre caricatura y otro
sobre los pequenos cines en el mundo.

La revista Uru inicia procesos de evaluacion editorial para atraer a mas y mejores
autores, con lo cual nos comprometemos a la divulgacion y difusion de investigaciones
académicas contextualizadas a nuestras realidades que den respuesta a cuestionamientos
de la region.

El editor
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Numerosas transformaciones se producen en la actualidad con el desarrollo de la
inteligencia artificial (IA) generativa. Algunas tienen que ver con las imagenes.

Asi, se puede decir que las iméagenes, otrora creadas de forma manual y técnica,
formaron la cultura visual, la cual ahora tiene un nuevo horizonte con la IA. Si hasta hace
poco, con la digitalizacion, los codigos binarios traducian alguna referencia de la realidad,
con la IA generativa las imdgenes son esta vez producto de los algoritmos. He aqui el
cambio: las imagenes pueden ser autoproducidas pasando por alto la realidad que antes
reflejaban, de la que trataban de sonsacar su esencia, y pueden hacerse solo a partir de una
combinacion algoritmica, para tener producciones autorreferenciales.

Para comprender mejor este cambio, partamos sefialando una reciente obra de Joan
Fontcuberta, Desbordar el espejo: La fotografia, de la alquimia al algoritmo (2024). En este
libro, Fontcuberta nos recuerda que, en su origen, las imégenes técnicas tuvieron sus an-
tecedentes en el espejo y la pintura; aunque el primero tenia la capacidad de reproducir el
referente, la segunda venia a ser un simulacro por efecto de querer lograr la semejanza. En
este contexto, la historia de las imdgenes devino en este juego entre espejo y pintura, una
constante busqueda por capturar lo real.

Cuando esta apuesta se pretendid saldada con el advenimiento de dispositivos téc-
nicos como la camara fotografica, la cuestion salté al hecho de que las imagenes, para
ser tales, tendrian que ser luz. La fotografia, el arte de hacer imagenes mediante luz, es lo
que ha primado hasta la fecha como fundamento y horizonte por el que ha trajinado no
solo la imagen casera, sino ademas la artistica, la cinematografica, la mediatica —y otras
mas—, que configuran, en definitiva, la cultura visual; una cultura, si tomamos en cuenta
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a Nicholas Mirzoeft —en Cémo ver el mundo: Una nueva introduccion a la cultura visual
(2016)—, que ha configurado el modelo mental de ver, de hacer imagenes, de nombrarlas,
poniendo ademas en evidencia lo que se ve y lo que puede ser ocultado.

Trabajar con la luz, en cualquier caso, ha sido parte de toda la cultura visual y, con
ella, de la interpretacion de la realidad. En este sentido, para Fontcuberta, el espejo no
interpretaba los objetos, sino que solo los mostraba como verdad, pese a la luz del medio
ambiente. Esto cambi6 sobre todo con la fotografia, al punto de que las nuevas imagenes
que cosificaban la realidad, a sabiendas de la luz capturada, eran el resultado de la luz
“retrabajada” por el dispositivo técnico, lo que llevé a una nueva interpretacion de la rea-
lidad referencial. Para los semiélogos —pensemos en Roland Barthes en “Retdrica de la
imagen” (1974) y “El mensaje fotografico” (1986), o en Umberto Eco en “Semidtica de los
mensajes visuales”, parte de La estructura ausente: Introduccion a la semiética (1986)—,
esto ha llevado a una extensa discusion sobre la denotacion y la connotacién y, con ello, a
pensar en las intencionalidades de la imagen.

El problema entonces ha sido que hasta hace poco las imdgenes eran producidas
expresamente para imitar, para plantear incluso nuevas “verdades” acerca de la realidad.
Toda la factura técnica pasaba por detenerse en un trabajo siempre humano, en un pensar
humano. No es que esto esté ausente con el fendmeno de la IA generativa; quiza aun se
mantenga en cuanto a la hechura intencional, a una supuesta interpretacion de la realidad
mediante una produccién que incluso puede falsearla o llevarla a otro extremo. Sin em-
bargo, con la IA, la imagen se presenta auténoma, autorreferencial, incluso desvinculada
de la realidad no solo en cuanto a la captacion de la luz, a su interpretacion, sino llegando
al simulacro extremo en los mismos términos que Jean Baudrillard (1987, 14) planteara
en su momento: la imagen, el signo mismo, ya “no tiene nada que ver con ningtn tipo de
realidad”; lo real incluso esta clausurado, con el resultado de que “la verdad, la referencia,
la causa objetiva, [también] han dejado de existir definitivamente” (10).

De las imagenes generadas por la IA bien podemos decir que se parecen a la reali-
dad, pero ;son en realidad eso? En su “hechura” esta el algoritmo; este no es un dispositivo
como la camara fotografica, tampoco una mano operadora similar a la del humano que
dispara la camara para captar la luz de la realidad. En ese mismo sentido, el trabajo del
algoritmo no es con la luz. Empero, habria otra forma de interpretacion.

Las imagenes producidas por la IA generativa son resultado de la aplicacion de
algoritmos, una programacion de instrucciones orientadas a la consecuciéon de un fin, un
resultado que se quiere lograr. Esto es lo que se deduce de la definicion de algoritmo que
nos ofrece la Real Academia de la Lengua: “Conjunto ordenado y finito de operaciones
que permite hallar la solucién de un problema” Desde ya, la maquina de IA tiene dicha
programacion y es con ella que aprende y luego plantea soluciones. En términos generales,
sabemos que la IA se nutre de extensos bancos de datos o de informacién para luego en-
tregar, mediante la introduccion de prompts, cualquier cosa solicitada. Fontcuberta (2024,
113), aludiendo a los trabajos del filésofo brasileio Norval Baitello Junior —que toma en
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cuenta el pensamiento de Oswald de Andrade—, sefiala que, en el contexto de la IA gene-
rativa, habria una especie de “iconofagia’, concepto tedrico por el que se comprende que
la TA es un “ogro obligado a engullir cantidades descomunales de imagenes para ofrecer
resultados remarcables”

En efecto, cuando sefialamos la imagen en la era de la IA, estamos indicando que
no procede de ninguna captura luminosa, que prescinde del aparato técnico, que incluso
no se refiere a la realidad —aunque, por su forma, lo que vemos podria serlo—. Cuando
se pide una imagen al algoritmo o a un conjunto de ellos, pese a que engulleron informa-
cion iconica o iconogréfica, no resulta mas que una creacion resultante de todo lo tragado,
considerando los patrones genéricos obtenidos, férmula algoritmica de por medio. Esta-
mos hablando entonces de una imagen “predictiva” que viene del procesamiento de “una
cantidad ingente de formas visuales asociadas a su descripcion en lenguaje natural para
poder anticipar formas nuevas” (277). Es la palabra escrita —e incluso pronunciada— la
que “dispara” una imagen cuya raiz es inexistente, pero que se presenta real. Esto es lo
que nos dice Fontcuberta, imagen por cierto fascinante que nos devuelve posiblemente al
estado de asombro popular de la época de las primeras fotografias.

Estamos, por lo tanto, en un contexto distinto de la imagen. Es un universo técnico
de palabras, programaciones, secuencias, estadisticas, datos, patrones...; podriamos decir,
a falta de una palabra, que nos encontramos frente a una especie de “postsimulacro”

Es posible que esta discusion atin esté en ciernes. Con este nimero de la publicacion
académica indexada Uru. Revista de Comunicacion y Cultura, queremos abrir este debate.

Para nutrirlo, este nimero —y el que vendra— recoge una parte de los textos que
formaron parte del IV Coloquio Internacional Visualidad y Poder, el cual se desarrollé en
formato hibrido entre el 5y el 7 de marzo de 2024 en los predios de la Universidad Andina
Simén Bolivar, Sede Ecuador (UASB-E), organizado por la Maestria en Comunicacion,
mencion en Visualidad y Diversidades, y la Maestria en Comunicaciéon Transmedia.

De este modo, en la seccién monografica de este nimero 10, los lectores podran
aproximarse al pensamiento de distintos académicos de varios paises, incluido Ecuador.

Es el caso del trabajo de Josep Maria Catala Doménech, de la Universitat Autono-
ma de Barcelona (Espafa), “Imaginacion artificial, imagen poshumana y pensamiento
humano”. Allj, el autor plantea la existencia de una ontologia de la imaginacién artificial
por efecto de la emergencia de sistemas que permiten la generacion artificial de imagenes.
En este contexto, la imaginacion artificial, en su criterio, apunta a una nueva imagen del
pensamiento, que ademas refleja la creciente complejidad de la realidad contemporanea.
Tal imagen, expuesta gracias a la IA, nos pone en el horizonte de repensar los ambitos
disciplinarios relacionados con lo psicosocial y lo filosoéfico.

En “La inteligencia artificial, una herramienta para la previsualizacién de guiones
inmersivos”, Paulina Donoso Bayas, de la Universidad Internacional del Ecuador, nos in-
quieta acerca de como la IA esta siendo empleada en la creacién de guiones inmersivos.

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Péginas 5-9
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Al exponer el desarrollo de un proyecto relacionado con la realidad virtual —“Cuando
habla el silencio”—, la autora demuestra como posible la reunidn entre el quehacer crea-
tivo humano y los sistemas algoritmicos de la IA. Su exposicion, si bien trata de poner de
manifiesto los alcances de esta nueva tecnologia en el contexto narrativo digital, al mismo
tiempo patentiza algunos imperativos éticos a tomar en cuenta.

Por su parte, Dayana Vinueza Calderdn, de la Universidad de Bologna (Italia), en
su articulo “Inteligencia artificial: Una cuestién de percepcion’, evidencia que la IA ya no
es una tecnologia para expertos, sino que es accesible para y empleada por diversidad de
usuarios. De acuerdo con ello, su potencial ahora es evidente en la creacién de imagenes,
hecho que ha llevado a una transformacién de la cultura visual y a la construccion de
nuevos imaginarios colectivos. Sin pretender ser entusiasta de lo que estd pasando en la
actualidad, la autora, al mismo tiempo, plantea cuestiones éticas, al igual que emociona-
les, que deben ser estudiadas.

En su articulo “Afectaciones en la autopercepcion asociadas al uso de la inteligen-
cia artificial’, Patricio Mantilla Manjarrés, de la Universidad San Gregorio de Portoviejo
(Ecuador), considerando coémo uno de los desarrollos de la IA tiene que ver con el recono-
cimiento facial y, a partir de ello, también con la generacion de nuevas representaciones de
las personas, reflexiona sobre las implicaciones de una nueva practica relacionada con la
autopercepcion de si. Aunque pueda parecer un juego de cambio de imagen personal, en
otros casos, el uso de aplicaciones de IA y la autorrepresentacion distinta pueden ayudar,
segun el autor, a empeorar la autoestima y los problemas de apariencia fisica, desde ya un
nuevo horizonte en el contexto psicologico.

Los investigadores José Javier Castro Hurtado, Roque Andrés Amaya Torrenegra
y Juan Guillermo Serna Agudelo, de la Universidad EAFIT (Colombia), en su articulo
“Coevolucion y cocreacion: Una mirada ecoldgica de la inteligencia hibrida en la fase de
preproduccion de los medios audiovisuales”, igualmente ponen en evidencia la relacion
entre los individuos y la IA generativa para crear historias y guiones cinematograficos.
Pese a que habria un contexto de cocreacion, los autores también manifiestan algunas pre-
ocupaciones sobre como la IA puede o no cambiar el ecosistema mediatico audiovisual.

El trabajo de Marcelo Fraile-Narvaez, de la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid
(Espana), “Metadisefiadores: Simbiosis de herramientas digitales e inteligencia artificial
en el diseflo arquitectonico’, se relaciona especificamente con el disefio arquitecténico y
como esta cambiando con tecnologias como la IA. Analiza la aparicion de los “metadise-
fiadores”, que ademas se valen de la IA para dar no solo soluciones creativas sino técnicas
innovadoras mediante la exposicion visual, imaginativa, de disefios cuya incidencia es
notable incluso en la propia profesion del arquitecto.

Finalmente, en “La inteligencia artificial y la transformacion de las expresiones ar-
tisticas”, Francisco Ortiz Arroba, del Instituto Superior Tecnoldgico para el Desarrollo
(Ecuador), reflexiona sobre la incidencia de la IA en las expresiones artisticas, al punto de
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generar obras creativas que en general llevan a pensar acerca de la autenticidad de su au-
toria, y sobre si es valido que un artista use dicha nueva tecnologia para ingresar o luchar
en el campo artistico.

Con estas contribuciones, reiteramos, Uru. Revista de Comunicacion y Cultura,
del drea de Comunicacién de la UASB-E, quiere abrir el debate sobre la imagen en la
era de la IA.
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Resumen

La aparicion de los sistemas de generacion artificial de imagenes en el seno de la in-
teligencia artificial plantea la existencia de una imaginacion artificial que obliga a recon-
siderar las relaciones entre la imagen y el pensamiento, en consonancia con la creciente
complejidad de la realidad contemporanea. Para comprender la ontologia de la imagina-
cion artificial, que se relaciona con dos tipos de inconsciente, el maquinico y el humano,
resultan utiles algunos de los conceptos propuestos por Deleuze y Guattari, especialmen-
te el de “maquinas abstractas” Los parametros basicos de las nuevas imagenes exigen
reconsiderar ambitos psicosociales y filoséficos que se ven afectados por la presencia
de los nuevos dispositivos tecnoldgicos en la esfera de las tltimas fases del capitalismo.

Abstract

The appearance of Al image generators within artificial intelligence suggests the existence of
an artificial imagination that drives us to reconsider the relationship between image and thought.
Artificial imagination points to a new image of thought, that suits the growing complexity of
contemporary reality. To understand the ontology of artificial imagination, which is related to
two types of unconscious, the machinic and the human, some of the concepts proposed by Deleuze
and Guattari are useful, especially the one related to “abstract machines”. The basic parameters of
these new images require reconsidering psychosocial and philosophical areas that are affected by
the presence of new technological devices that have appeared within the last phases of capitalism.

Palabras clave - Keywords

Inteligencia artificial, imaginacidn artificial, imagen del pensamiento, maquinas abstrac-
tas, inconsciente, imagen, complejidad, verdad

Artificial intelligence, artificial imagination, image of thought, abstract machines, unconscious,
image, complexity, truth
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Imaginacion artificial, imagen poshumana y pensamiento humano

Cada época recrea un humanismo que siempre
es apropiado para las circunstancias, porque
apunta al aspecto mds grave de la alienacion que
acarrea o produce una civilizacion.

Gilbert Simondon

Introduccion

Los dispositivos de la inteligencia artificial (IA) que generan imagenes a partir de
textos no son una simple variante de los chatbots especializados en el dialogo con los
usuarios. Su novedad tampoco se limita al tratamiento de imagenes fijas o en movimiento
para incrementar la eficacia de otros medios audiovisuales. Por el contrario, en ellos reside
el germen de una revolucion estética, epistemoldgica y mental de enorme calado, cuyas
repercusiones son mucho mas profundas que las que proponen aquellas aplicaciones de la
IA limitadas al texto. Pero para aprovechar la capacidad de esos instrumentos es necesario
que tengan la posibilidad de interpretar libremente los comandos, es decir, que dispongan
de una cierta libertad operativa. De esta forma, se genera una verdadera imaginacion ar-
tificial (ImA) capaz de contribuir al fundamento de una nueva imagen del pensamiento
dispuesta a ampliar y finalmente sustituir la que Gilles Deleuze detectd en el cine.

Una imagen del pensamiento implica una forma de pensar, una manera implicita
de organizar el pensamiento. La aparicién de la ImA amplia el potencial de un pensamien-
to de la imagen que ya se incrementd con la aparicion de las imagenes en movimiento. Las
imagenes que genera la ImA, fijas o en movimiento, ejercen de interfaz entre el incons-
ciente tecnoldgico y el inconsciente humano; alimentan asi ambos imaginarios y contri-
buyen a la formacion de una nueva subjetividad y una nueva forma de pensar. Con ello, el
proverbial poshumanismo de la IA puede seguir manteniendo el necesario vinculo con la
tradicién humanista que parte de aquel movimiento rechaza insensatamente.

Para comprender el alcance de esta situacion es necesario tener en cuenta que la
ImA y la estética que genera libremente son consecuencia de una evolucion tecnoestética
y cognitiva cuyo origen se halla en la transformacioén que el capitalismo experimento a
partir de mediados del siglo XIX. Este cambio produjo una paulatina inmersion de lo real
en lo imaginario, a la par que aparecia una serie de tecnologias de la imaginacién produc-
toras de un nuevo tipo de imagenes. Eran imagenes en movimiento, cuyo caracter fluido
y la intima relacién que establecian con la subjetividad hizo que fueran inmediatamente
relacionadas con los suefios, al tiempo que entroncaban con las fantasmagorias caracteris-
ticas del periodo. Las visualidades que promueven ahora las imagenes de la ImA poseen
estas mismas caracteristicas, lo que las convierte en herederas de aquella estética, pero de
tal forma que pueden trascenderla.
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El tiempo artificial

Stefan Zweig introdujo en el flujo de la historia la fusion alquimica del azar y la ne-
cesidad que gobernaria algunos de sus acontecimientos, y lo hizo mucho antes de que el
bidlogo francés Jacques Monod, siguiendo a Democrito, hiciera depender de esta misma
combinacion el funcionamiento del universo. Zweig (2012, 5) afirmaba que “lo que por lo
general transcurre apaciblemente de modo sucesivo o sincrénico, se comprime en ese tinico
instante que todo lo determina y todo lo decide”. En ocasiones, como sucede con la pro-
pia vida de los individuos, el futuro de la realidad depende de una decisiéon tomada en un
momento crucial o de la inflexiéon de una determinada tendencia cuya importancia solo se
descubre a posteriori. Una vez transcurrido ese instante en el que se combina la necesidad
que lo ha producido con la aleatoriedad de una decisiéon que puede desplazarlo hacia uno de
los desenlaces posibles, se descubre que ese punto temporal no era tan simple como parecia,
sino que en realidad constituia el centro de un cimulo de vectores que se ven afectados por
la alteracion. Lo cierto es que cada momento es un momento estelar porque es complejo,
si bien en algunos casos el conjunto de circunstancias en juego hace que el resultado de las
decisiones sea mas drastico que en otros. Estos acontecimientos son pliegues del tiempo,
puntos de inflexion, que cambian el transcurso de la historia. La IA, una vez se ha concreta-
do en unos dispositivos funcionales y accesibles —o sea, cuando el concepto se materializa y
se socializa—, aparece como la plasmacién ultima de uno de estos puntos de giro.

Hay tantos futuros posibles como pasados probables. Algunos de esos pasados se
han actualizado, los otros son virtuales. Y todos estan conectados por distintas filiaciones.
Por lo tanto, la aparicion de cualquier elemento que puede considerarse trascendental por-
que activa multitud de factores de todo tipo —un momento estelar— propone un futuro
que, estableciendo su propia linea de tiempo, conecta con un pasado concreto. Cada acon-
tecimiento tiene su propia historia que nos obliga a reconsiderar lo que conociamos de la
realidad. Un acontecimiento de tal magnitud determina un cambio de era. Pero la actuali-
zacion de una de las tantas historias posibles no implica que las demas no existan porque
sean simplemente imaginarias. Por el contrario, en esos puntos de inflexioén, que no son ni
mucho menos frecuentes, se pone de manifiesto la complejidad de la Historia, se despeja la
ilusion del tiempo lineal y se muestra la vigencia de una multiplicidad de vectores que esta-
blecen la existencia de un conjunto de tiempos virtuales. Los momentos estelares son giros
dentro de una episteme que hacen aflorar nuevas capas de la realidad a la vez que crean
nuevas virtualidades, las cuales apuntan a un posible y futuro cambio de época.

Afirmaba Bernard Stiegler (2016) que nos encontramos ante el final de una era que
acontece sin que haya aparecido atn la siguiente. Una era requiere para su estabilidad de
la creacidon de nuevas formaciones sociales que la vehiculen. Es necesaria la existencia de
un sistema técnico y un sistema de pensamiento que establezcan el marco sobre el que se
asienten otras instituciones que, siendo igualmente importantes, no son tan basicas.
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La hipdtesis de Stiegler es acertada, pero peca de reduccionismo al considerar los
cambios de era como una serie de engarces lineales. El tiempo histérico no es nunca tan
simple. No existe una sola temporalidad que, como la corriente de un rio, avance impara-
ble, dejando atrds diversos paisajes, sino que siempre hay diferentes temporalidades su-
perpuestas, cada una de las cuales transcurre a un ritmo distinto. Por ello, las épocas se
mezclan entre si, sus elementos se desarrollan a cadencias diferentes y, por lo tanto, coe-
xisten los de una época con los de otra en distintas fases de sus respectivos desarrollos. Los
sistemas y las instituciones son casi siempre hibridos, el resultado de la combinacién de lo
viejo y lo nuevo. Por consiguiente, ninguna novedad es completamente nueva, ni lo antiguo
desaparece casi nunca por completo. En todo caso, lo antiguo se transforma en el seno de
lo nuevo. Es necesario tenerlo en cuenta en momentos de cambio tan acelerado como los
actuales, en los que las novedades parecen dispuestas a arramblar con todo. Es cierto, sin
embargo, que ahora se esta produciendo una serie de transformaciones que apuntan a lo
que pueden ser los cimientos de los sistemas de la nueva era. En cualquier caso, no se con-
cretan en dispositivos o tecnologias determinadas, sino que lo que las novedades ponen de
manifiesto es el equivalente a aquello que Deleuze y Guattari (2002, 497) denominaban un
“filum maquinico’, es decir, una tendencia o un cambio de tendencia en el seno de los de-
sarrollos tecnolégicos, entendidos estos como ensamblajes maquinicos en la llamada me-
canoesfera: “Se podra hablar de un filum maquinico, o de una familia tecnoldgica, cada vez
que nos encontremos ante un conjunto de singularidades, prolongables por operaciones,
que convergen y las hacen converger en uno o varios rasgos de expresion asignables” Los
autores parecen pretender que estos filums son, de alguna forma, lineales, de modo que es-
tablecerian filogenias particulares que irian de una herramienta, un objeto o un dispositivo
a otro de la misma categoria, pero, en realidad, cada uno de estos elementos esta inmerso
en filums mas generales, en campos evolutivos que determinan aspectos mas amplios de
cada vector y que los retinen a todos ellos en un mismo proceso. La IA y, sobre todo, laImA
aparecen como giros dentro de una de esas filiaciones mas amplias, una transformacion
que tiene la capacidad de alegorizar el funcionamiento de un conjunto de propensiones o
constelaciones diversas que caracterizan el presente momento de transicion.

Por ello, como antidoto a la aceleracion actual de los acontecimientos que impide pen-
sarlos con efectividad, es necesario dar mentalmente dos pasos atras cada vez que la sociotec-
nologia da un paso adelante. De esta manera, se pone al descubierto la densidad histérica de lo
que parece completamente inédito, se descubre su verdadero pasado, el cual solo puede consi-
derarse verdadero porque entronca con la efectividad del presente. Si el pasado crea el presente
es solo porque el presente, cuando es fundamental, ha generado antes su propio pasado.

La danza del texto y la imagen

La idea de la IA no es nueva. Su existencia se viene planteando, al margen de la
literatura, por lo menos desde las investigaciones de Turing, hace ya mds de setenta afos,
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pero solo ultimamente lo que parecia una entelequia se ha concretado en dos dispositivos
que estan calando profundamente en la imaginacion popular. Me refiero al ChatGPT y a
los sistemas de generacion de imagenes a partir de textos. A pesar de que estos dos siste-
mas aparecen reunidos en los programas mas recientes —como por ejemplo el GPT-4V
de OpenAl—, los dos tipos de IA siguen promoviendo una distincién entre el texto y la
imagen que es proverbial de nuestra cultura, en la que atn se debate intensamente sobre
la preponderancia de una de las dos funciones, cuya distincion es sobre todo cognitiva,
estética y epistemoldgica.

El ChatGPT, que empez6 como un simple generador de textos a demanda, ha lla-
mado mas la atencién que los dispositivos de generacién de imagenes, quiza porque aun
estamos mas capacitados para comprender los fendmenos relacionados con el texto que
los relativos a las imdagenes. O porque parece que aquel nos interpela mas directamente
que estas, ya que, en el fondo, nuestra subjetividad sigue estando mas relacionada con la
palabra que con la vision, a pesar de la ingente critica al ocularcentrismo que ha genera-
do la modernidad, ella misma un sintoma de la incomprensiéon que embarga la imagen,
erroneamente confundida con la visién. La imagen sigue despertando ademas una an-
cestral suspicacia. Prueba de ello es que la alarma que provoca actualmente la IA tiende
a centrarse en las imagenes y en la posibilidad de que produzcan fakes, como si los textos
fueran incapaces de mentir.

Poco a poco, la imagen gana terreno al distinguirse de la vision y lo visible, con
los que ha estado tanto tiempo relacionada. Pero la tendencia no puede estar dirigida a
sustituir absurdamente la palabra, sino que debe aplicarse a reforzarla con el potencial de
la visién transformada en imagen, a la vez que esta se ve ampliada por la introduccién del
logos en su textura y produce con ello imagenes razonantes. No son solo dos sistemas los
que se combinan con este proceso, sino también dos temporalidades, lo que indica que el
futuro serd, como siempre, forzosamente hibrido, con la diferencia de que ahora nos in-
ternaremos en €l con la capacidad de comprender y utilizar esta hibridacion, representada
por algo parecido a lo que algunos autores han denominado iconotextos, cuyo potencial se
ve incrementado actualmente por las tecnologias de la imaginacion.

Los dispositivos de generacion de imagenes a partir de textos apuntan a esta mixtu-
ra. Quiza sea este uno de sus rasgos mas interesantes. El inmediato atractivo del ChatGPT
proviene de que parece conversar realmente con nosotros, pero precisamente por ello no se
aleja demasiado de lo que ya conocemos. Sin embargo, Midjourney, DALL-E o Stable Diffu-
sion abren las puertas a un territorio aun por explorar. Lo més destacado de estos sistemas
de texto a imagen es que producen visualidades inesperadas, a menos que los forcemos a
ser literales, en cuyo caso desactivaremos su componente imaginativo y favoreceremos un
naturalismo mimético que pretende ser esencialmente util, aunque se dedique a generar
supuestas obras de arte, las cuales han sido, por cierto, inmediatamente mercantilizadas.

El arte occidental se ha debatido siempre entre la fuerte atraccion que ejerce la pul-
sién naturalista y una resistencia centrada en procesos de desfiguracion de diversa indole
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que por un lado culminan en lo abstracto y por el otro en lo ornamental. La tendencia
naturalista o mimética produce imagenes representativas, directamente relacionadas con
la visién, cuyos parametros intenta imitar. Pero el potencial de las imagenes excede el de
la vision, incluso en aquellos casos en los que se pretende reproducirla lo més fielmente
posible, como ocurre con la técnica fotografica. La tradicion artistica de Occidente ha en-
contrado siempre dificultades a la hora de producir una estética duradera que incorpore
funciones que parecen contradictorias: la de ver y la de imaginar, la de un realismo figura-
tivo y la de un realismo imaginativo y complejo, la de lo concreto y lo abstracto.

Otras tradiciones han estado mds cerca de esa extrana virtud porque partian de
planteamiento distintos a los de Occidente. Como indica Hans Belting, los antiguos cien-
tificos arabes desconfiaban de las imagenes que objetivaban la vision. Para el matematico
Alhacén, que vivio entre los afios 905 y 1040,

las imagenes no se formaban en el ojo sino en la imaginacioén [...]. La imagen visual era para
el pensamiento de Oriente Proximo una imagen con la que se ve y no una imagen que pueda
ponerse delante de los ojos. (Belting 2012, 31)

Se puede decir que el reto de la imagen occidental, en la era de la tecnoestética
imaginativa, consiste en poner delante de los ojos imagenes de la imaginacion que ayuden
a ver, en lugar de procurar imagenes que reproduzcan simplemente lo que se ve sin ima-
ginacion. Heidegger (1996) podria haber estado de acuerdo con los antiguos cientificos
arabes, pero el inconveniente de su critica a la época de la imagen del mundo que con-
vierte el mundo en una imagen objetivada —y, por lo tanto, intrinsecamente separada del
sujeto— es que ignora el verdadero potencial estético-epistemologico e imaginario de la
imagen, y asi incorpora a la critica general al ocularcentrismo, desconociendo que, como
fenémeno especial, la imagen no pertenece intrinsecamente a esta tradicion, a la que su-
pera de forma que resulta insospechada para ella.

La imaginacion artificial

Una de las caracteristicas mas sorprendentes de la ImA, cuando no se la constrifie
con demandas muy precisas, es su tendencia a generar imagenes que tienen una calidad
onirica o surrealista, entendiendo este ultimo término de manera precisa, es decir, como
producciones del inconsciente humano o que pretenden representarlo. Pero ello no de-
beria sorprendernos tanto, puesto que estas imagenes artificiales son la punta de lanza de
una tendencia que se inicié a mediados del siglo XIX en el seno de una nueva fase del ca-
pitalismo, cuyas dinamicas empezaron a transformar profundamente las relaciones entre
lo real y lo imaginario.

La aparicién del cinematografo plasmo claramente este proceso y produjo un nue-
vo tipo de imagen que puede tildarse de fantasmagdrica por sus propias caracteristicas,
pero también porque recogia la tradicion de una serie de espectaculos protocinematogra-
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ficos denominados precisamente fantasmagorias, muy populares a lo largo del siglo XIX.
Benjamin fue el primero en sefialar que la segunda mitad de ese siglo estuvo intensamente
transitada por las fantasmagorias de la cultura capitalista, y Didi-Huberman (2013), al
teorizar sobre el origen, a finales del mismo siglo, de los trabajos de Aby Warburg sobre
la historia del arte, situa significativamente esta génesis en el “tiempo de los fantasmas”.
Edgar Morin (2001, 137), por su parte, establece una reveladora relacion entre el cine y
una nueva subjetividad representada por un “hombre que seria imaginario”, indicando
que “con relacién al suefio o a la alucinacién —puros ectoplasmas ‘cosificados’—, el cine
es un complejo de realidad y de irrealidad; determina un estado mixto, que cabalga sobre
el estado de vigilia y el suefio”. Al instaurarse el predominio de lo imaginario sobre lo real,
se abre la via para que la imaginacién domine sobre lo puramente simbdlico. De ahi que,
como afirmaron Marx y Engels, todo lo sélido se desvanezca en el aire.

Esta paulatina modificacién de las relaciones entre lo imaginario y lo real, que pro-
duce una desmaterializacién de la realidad y unas consecuentes imagenes que pueden
tildarse de fantasmagoricas u oniricas por sus caracteristicas fluidas e indeterminadas,
tiene su origen en el fenomeno que Marx denomind “fetichismo de la mercancia’, es de-
cir, el hecho de que los productos del trabajo humano se convierten en fantasmagoricos
al adquirir una condicién imaginaria. Marx (2012, 45), en EI capital, compara este fe-
némeno con aquellas nubosas regiones del orbe religioso en el cual lo producido por la
mente humana se asemeja a figuras auténomas dotadas de vida propia, lo cual anuncia,
con permiso, la aparicién de un “mundo encantado, invertido y puesto de cabeza donde
Monsieur le Capital y Madame la Terre rondan espectralmente como caracteres sociales y,
al propio tiempo de manera directa, como meras cosas’. Pero uno de los factores que mads
incide en este proceso, del que se convierte en su plasmacion visual —la fantasmagoria
rematerializada—, es la aparicion de las marcas publicitarias con que se inaugura el deno-
minado semiocapitalismo.

Segun Antonio Caro (2023, 73), el semiocapitalismo es una

nueva fase cualitativamente distinta del capitalismo basado en el desarrollo de las fuerzas
productivas que analizé Marx y cuya “forma elemental” estriba, frente a la mercancia teo-
rizada por este, en el signo/mercancia: tal como se manifiesta en cada caso especifico en
forma de marca.

Esta transformacion primigenia “solo funciona en la medida que es asumida en la
mente de sus destinatarios” (17). La marca es la conversion del fetichismo en herramienta
mercantil. Este fenomeno se produce a la vez que la tecnologia, con la técnica fotografica
primero y la cinematogréfica después, entra también en intimo contacto con la imagina-
cion humana, lo que genera en su seno una desmaterializacion de las imagenes equivalente
a la propia desmaterializacion de las mercancias y, a la postre, de la propia realidad. El ser
humano y las maquinas inician asi un proceso de interaccion que no dejara de incremen-
tarse a lo largo del siguiente siglo, para alcanzar su paroxismo a partir de la Tercera Revolu-
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cion Industrial y el surgimiento de un capitalismo cognitivo relacionado con la produccion
de conocimiento y su consecuente mercantilizacion. Su incidencia, sumada al resultado de
las fases anteriores, es muy profunda, tal como indica Franco Berardi (2003, 18):

El sistema nervioso digital se incorpora progresivamente al sistema nervioso organico, al
circuito de la comunicacién humana. Lo recodifica segtn sus lineas operativas y su velo-
cidad. Pero para que este cambio pueda realizarse, el cuerpo-mente tiene que atravesar un
cambio infernal, que estamos presenciando en la historia del mundo. Para comprender y
para analizar este proceso no nos bastan los instrumentos conceptuales de la economia po-
litica ni del analisis de la tecnologia. El proceso de produccion se semiotiza y la formacion
del sistema nervioso digital implica y conecta la mente, el psiquismo social, los deseos y las
esperanzas, los miedos y la imaginacion.

La desmaterializacién y transformacién imaginaria de lo real culmina a principios
del siglo XXI con una enorme aceleracion tecnoldgica que desemboca en la IA y su pro-
duccién de iméagenes artificiales. El cambio de paradigma es tan drastico que escasean los
instrumentos conceptuales necesarios para comprenderlo y, en una situacion como esta,
se hace necesario un esfuerzo intelectual para no caer en un simple catastrofismo ante lo
que parece ser un incremento del poder capitalista.

La IA sera un instrumento neoliberal solo si lo tnico que se nos ocurre es criticarla.
La critica es, en este sentido, tan ciega como la celebracion entusiasta de sus productos,
aunque parezca lo contrario porque es mas sesuda. Es cierto que la cultura del algorit-
mo parece encaminada a un mayor control de la humanidad, pero, como demuestran los
productos visuales de la ImA, también pueden activar al mismo tiempo la imaginacién
humana y la tecnoldgica. Y la imaginacion es el germen principal de la libertad o, segun
los casos, su ultimo reducto.

Una actitud parecida tenia Benjamin con respecto a las formas fantasmagdricas que
trufaron el inicio de la modernidad: “Si la fantasmagoria no es un mero simulacro que
oculta lo real sino el suefio, y, por lo tanto, la expresion inconsciente de lo real, entonces
trabajar en su interpretacion seria la tinica posibilidad certera” (en Llevadot 2018, 111).

Tiempo de fantasmas

La ImA es la tltima de las fantasmagorias. Las imagenes que produce cuando se la
deja actuar espontdneamente son basicamente oniricas en varios sentidos. Su condicién
fantasmagorica proviene, en primer lugar, de su origen tecnolégico, una tecnologia cuyo
funcionamiento estd siendo sublimado por ellas. Esta sublimacidon provoca una deter-
minada estética que es fantasmagdrica en si misma, entre otras razones porque parece
surgir de los suefios. Son imdgenes cuya textura se asemeja a la de estos, principalmente
porque culminan una desmaterializacion de lo real que se inicid a finales del siglo XIX. La
estética entre fantasmagorica y onirica de las imdgenes de la ImA entronca con esta ten-
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dencia decimononica de forma anacronica, fuera de tiempo, pero poniendo de manifiesto
una serie de corrientes temporales subterraneas que tienen que ver con la existencia de
un inconsciente tecnoldgico, puesto que, al fin y al cabo, son imagenes generadas por la
mezcla de visualidades de diferentes tiempos que se acumulan en internet. Por ello es que
las imagenes de la ImA muestran “un extraordinario montaje de tiempos heterogéneos que
forman anacronismos” (Didi-Huberman 2011, 39), lo que pone de manifiesto una carac-
teristica de todas las imagenes artisticas que es sistematicamente olvidada por la historia
tradicional del arte.

En Espectros de Marx, Derrida (1995) acuid el concepto de “hauntologia” (también
“fantologia” o “espectrologia”) para confrontar aquellos procesos por los que lo que ha
sido precipitadamente enterrado regresa en forma de espectro. Lacan, a partir de Freud,
caracteriz6 un fendmeno parecido a este como “retorno de lo reprimido”. Lo reprimido
nunca desaparece por completo, sino que siempre regresa, pero desfigurado. Derrida cen-
tra la cuestion en la figura de Marx, que, habiéndose dado precipitadamente por muerta,
no cesa de regresar como un fantasma que mantiene hechizado (haunted) el edificio de
lo real. En una entrevista registrada en el film de Ken McMullen Ghost Dance (1983), el
filésofo manifestaba que el cine mas el psicoanalisis configuran una posible ciencia de los
fantasmas, es decir, “un estudio de como ciertos eventos que reverberan en la psiquis se
transforman en apariciones” (Fisher 2013, 45).

Como sea que una de las caracteristicas menos comprendidas del sistema capita-
lista es que, en su seno, todo lo que va en una direccion puede ir en la contraria —o sea,
que la flecha del tiempo es en él sistemdticamente reversible—, podemos afirmar que las
apariciones que menciona Fisher no solo son materializaciones de la psique, sino que,
una vez producidas, regresan de nuevo a ella para afectarla, que es lo que ocurre con los
productos de la ImA. Fisher de nuevo:

sEs la hauntologia entonces un intento de revivir lo sobrenatural o es solo una figura del
habla? El modo de salir de esta inutil oposicién es pensar la hauntologia como la agencia
de lo virtual, entendiendo al espectro no como algo sobrenatural, sino como aquello que
actua sin existir (fisicamente). Freud y Marx, los dos grandes pensadores de la modernidad,
descubrieron diferentes modos en los que se da esta causalidad espectral. El mundo del
capitalismo tardio, gobernado por las abstracciones financieras, es claramente un mundo
en el que las virtualidades son efectivas; y quizas el mas siniestro “espectro de Marx” sea el
capital mismo. (44)

Si este es el caso —y parece que si lo es porque la realidad a partir del semiocapi-
talismo se ha vuelto en gran medida fantasmagdrica—, entonces la tecnologia de la ImA
esta produciendo fantasmagorias oniricas, las cuales, sin embargo, no reproducen tanto
los suenos o pesadillas del capital como los de su reverso, es decir, lo que queda de la uto-
pia. En este sentido esta claro que las imdagenes artificiales que espontaneamente generan
los dispositivos a partir de un comando textual son imdagenes del deseo: el deseo de un

Paginas 10-29 e-ISSN 2631-2514 - N.° 10, julio-diciembre 2024



Imaginacion artificial, imagen poshumana y pensamiento humano

ser humano que acude al oraculo tecnoldgico para expresar sus propios suefios y obtiene
enigmas visuales como respuesta. A través de este mecanismo se establece un productivo
contacto entre dos imaginaciones, la humana y la tecnoldgica, mediadas por una expre-
sion textual que se resuelve finalmente por medio de imagenes.

La hauntologia es el sintoma de una corriente profunda que transita por el capitalis-
mo, donde todo lo s6lido hace mucho que ha perdido consistencia, aquella que le conferia
por ejemplo el positivismo, para convertirse no tanto en simulacro, como queria Baudri-
llard, sino en imaginacién visualizada. O sea, en una especie de excedente tecnoldgico del
que el poder ya no tiene completamente las riendas.

La verdad de las imagenes

Las imagenes artificiales desactivan definitivamente la relaciéon excesivamente
prologada de la imagen con la “verdad” No porque las imagenes artificiales deban ser
consideradas proverbialmente falsas, sino porque no son ni verdaderas ni falsas. Tam-
poco son relativas. Las imagenes en general, incluso las fotograficas, han estado siempre
mas alla de estas categorias antagdnicas, pero han sido forzadas a contrastarse continua-
mente con ellas. Sin embargo, cuando se las examina de forma adecuada, se descubre
que su ontologia propone la posibilidad de una forma distinta de relacionarse con la
realidad. Se trata de unas circunstancias que las producciones visuales de la IA vienen a
corroborar definitivamente.

En general, las imagenes no dependen de una realidad objetiva, no son reproduccio-
nes del mundo, sino formas que lo piensan visualmente. Su relacion con lo real se establece
a través del imaginario, y la voluntad representativa que pueden mostrar algunas de ellas
debe considerarse un elemento mas de ese proceso reflexivo que las instituye. Lo repre-
sentativo es una cuestion de estilo, no de epistemologia. Las imagenes apelan siempre a un
particular principio de incertidumbre epistemoldgico por el que no es posible decidir si son
verdaderas o falsas, porque son las dos cosas a la vez: verdaderas cuando son falsas y falsas
cuando se pretenden verdaderas. Poseen esa potencia de lo falso que describe Deleuze
(2018, 29): “La potencia de lo falso no es lo falso [...]. La potencia de lo falso es la indiscer-
nibilidad entre lo real y lo imaginario”. Es a partir de esta ontologia de lo visual que debe
juzgarse la aparicion de un nuevo tipo de imagenes producido artificialmente, lo que nos
debe llevar a concluir que la mejor forma de desactivar la posibilidad de que las imagenes
producidas por la IA promuevan falsedades es adoptar una postura profundamente escép-
tica sobre la capacidad de las imagenes, de cualquier tipo de imagen, para decir la verdad.

Lo primero que observamos ante una imagen producida por algun dispositivo de
ImA es que la tecnologia ha efectuado una lectura muy peculiar de nuestro comando,
ofreciéndonos composiciones en gran medida extemporaneas, incluso a veces siniestras
porque desfamiliarizan lo conocido. Como era de esperar, por la pulsion realista de nues-
tra cultura, esto ha sido interpretado, tanto por los creadores como por los usuarios, como
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un defecto a subsanar. De modo que la industria ha trabajado intensamente para conse-
guir que los sistemas nos ofrezcan imagenes pseudofotograficas y, por lo tanto, lo mas
cercanas posible a la vision de la realidad. Las que produce Sora de OpenAl, por ejem-
plo, son de un realismo extraordinario y cuando estan en movimiento no se distinguen
demasiado de una produccién cinematografica. Pero esta novedad es de corto alcance,
puesto que lo de verdad relevante del sistema son las otras producciones, las oniricas, las
pseudosurrealistas, las que desfamiliarizan lo real y, por lo tanto, nos abren nuevas vias
de interpretacion y de pensamiento. El verdadero potencial estético de la ImA no reside
en el realismo, sino en lo que podriamos denominar un posrealismo, ya que no rechaza lo
figurativo, sino que lo recompone.

Las imagenes de la ImA van mas alld de lo real para mostrarnos su reverso, un envés
que ha sido confeccionado apelando a un inconsciente tecnoldgico relativo a los inmensos
archivos visuales y textuales que residen en internet. Un momento decisivo del futuro de
la tecnologia ocurrira cuando los sistemas aprendan a leer las imagenes no para describir-
las, sino para textualizarlas, es decir, convertirlas en expresion de la “poesia” interna que
las constituye, al tiempo que sean capaces también de visualizar los textos desde el interior
que los fundamenta, y con todo ello producir outputs que combinen el resultado de ambas
tareas. En ese momento, aparecera un nuevo tipo de conocimiento estético-epistemologi-
co cuyas caracteristicas ahora solo podemos intuir.

Pero la tendencia mercantilista del capitalismo ha hecho que, en lugar de especular
sobre estas posibilidades, de inmediato se discuta sobre cuestiones como la rentabilidad
de los productos, asi como todo lo relativo a la propiedad intelectual o los derechos de
autor que afectan a esas creaciones, un gesto que, lejos de responder a ningtin interés filo-
sofico o estético, se interesa solo por la monetizacion del sistema. Criticar las aspiraciones
de que los sistemas de produccién de imagenes artificiales devenguen derechos de autor
porque supuestamente —no se sabe muy bien como— su entrenamiento ha recurrido a
bancos de imagenes protegidas por el copyright no implica defender a las grandes corpo-
raciones que disenan los dispositivos, sino que supone poner de relieve que, por mucha
razén que tengan unos u otros, lo que hace la disputa es manifestar la obsolescencia de
un determinado marco de pensamiento. La ImA nos obliga a pensar de forma distinta
el concepto de autoria y de propiedad intelectual, al margen de quién sea el beneficiario
inmediato de las operaciones que aquella ejecuta. Nos impele a reconsiderar el concepto
de copyright, surgido en otra época, a tenor del absurdo que supondria pretender que el
contenido de nuestra imaginacién —nutrida por libros, peliculas, pinturas o musica—
debe devengar derechos desde el momento que estd en la base de nuestro pensamiento o
de nuestras creaciones. Las imagenes de la ImA no hacen mas que recomponer la visua-
lidad de los elementos con los que han sido entrenadas, de la misma forma que nosotros
renovamos en nuestra imaginacion, de forma inconsciente, los productos culturales que
consumimos. Con su sola existencia, la ImA se muestra capaz de poner en entredicho el
propio sistema capitalista que la ha creado.
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Visualidades maquinicas

Los dispositivos generadores de imdagenes artificiales, al establecer a velocidades in-
finitas conexiones aleatorias entre los innumerables elementos que contiene el universo de
internet, son equivalentes al funcionamiento de las maquinas abstractas que describieron
Deleuze y Guattari (2002, 520): “Las mdquinas abstractas se componen de materias no
formadas y de funciones no formales”. Segun Stephen Zepke (2005, 1), “la maquina abs-
tracta no es mas que [un] despliegue de complejidad, una ingenieria fractal inseparable de
la vida, un florecimiento de la multiplicidad”.

Las imagenes que produce la ImA no solo son el producto de un despliegue de com-
plejidades y de multiplicidades, sino que visualizan o por lo menos ponen de manifiesto su
textura, en los casos en que se permite la espontaneidad del programa. Es cierto que esta
espontaneidad es relativa, puesto que estd sujeta al esquema impuesto a los algoritmos que
organizan el funcionamiento del sistema, pero también es verdad que, a partir de un deter-
minado disefio mas o menos basico, el algoritmo puede obrar en una direcciéon concreta o
aleatoriamente. La neutralidad de los algoritmos es altamente discutible, pero no por ello
ha de descartarse la existencia de disefios mas o menos abiertos o cerrados, de la misma
manera que los usuarios pueden ser mas o menos estrictos a la hora de disefiar sus prompts.
Tengamos presente, sin embargo, que un algoritmo no es una maquina abstracta, sino una
maquina concreta, puesto que las maquinas abstractas son virtuales. Pero, cuando la accién
de los algoritmos de la IA penetra en los vastos repositorios de internet, aquellos asumen la
actuacion de maquinas abstractas por el grado de aleatoriedad que asumen.

La estética de las imagenes artificiales espontdneas pone de manifiesto los rasgos de
su origen maquinico, asi como, indirectamente, los de los sujetos que las producen a tra-
vés de los dispositivos algoritmicos, que también son, por tanto, maquinicos. No se trata
de afirmar que existe un isomorfismo entre todas estas estructuras —estética, subjetividad
y algoritmos—, sino de poner de relieve que las nuevas imdgenes, en su vertiente mas es-
pontanea y creativa, proponen la posibilidad de un nuevo realismo basado en maquinas
abstractas por un lado, y en maquinas deseantes por el otro.

La teoria de las maquinas abstractas propuesta por Deleuze y Guattari es demasia-
do compleja como para que, en el marco de este articulo, se puedan establecer las debidas
relaciones con la ontologia de las iméagenes artificiales. No hay mas remedio que utilizar el
concepto y sus presupuestos basicos como una herramienta metaférica que nos permita
comprender esa ontologia, en lugar de establecer una estricta correlacién con las ideas
de los pensadores franceses. Es sabido que Deleuze era contrario a cualquier intento de
convertir en metafora sus propuestas ontoldgicas, pero no tendria por qué oponerse a la
posibilidad de que la metéfora tenga, mas alld de su condicion retérica tradicional, una
capacidad operativa, especialmente cuando estd relacionada con el funcionamiento de las
tecnologias de la imaginacion, como es el caso. La metafora cumpliria asi la misma fun-
cién que los colorantes que los bidlogos aplican a los tejidos organicos para que resalten
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los aspectos que estdn estudiando al observarlos a través del microscopio. O que la colo-
racion que los astrénomos aplican a las fotografias del cosmos para resaltar las formas de
los objetos que captan con sus aparatos, que en la actualidad son, por cierto, el producto
de la combinacion de los datos proporcionados por distintos dispositivos. El concepto de
maquina abstracta, utilizado de esta manera posretdrica, es decir, como instrumento epis-
temologico —que puede considerarse en cierta forma poético—, permite poner de relieve
las peculiares formaciones de las imagenes de la ImA.

Segun Deleuze y Guattari (2016, 144),

una maquina abstracta o diagramatica no funciona para representar ni siquiera algo real,
sino que construye un real futuro, un nuevo tipo de realidad. No esta, pues, fuera de la his-
toria, mas bien siempre estd “antes” de la historia, en todos los momentos en que la historia
constituye puntos de creacién o de potencialidad.

Las imagenes artificiales son también posrealistas, como he dicho, puesto que, en
principio, no provienen directamente de la historia o de la experiencia, sino que se posi-
cionan ante una historia por venir, generan acontecimientos visuales que proponen vias
inéditas para el pensamiento. No son realistas, sino que crean un nuevo tipo de realidad.
Pero conviene no dejarse llevar por estas similitudes superficiales, puesto que las maqui-
nas abstractas actan a un nivel ontoldgico distinto al de las imdgenes en si. Si una maqui-
na abstracta es el diagrama de un agenciamiento (103), lo que nos muestran las imagenes
artificiales son los diagramas, o la posibilidad de ponerlos de relieve mediante el analisis
de las relaciones que existen entre los elementos que forman parte de la imagen.

Las imagenes en general pueden ser contempladas no como un conjunto homogé-
neo que reproduce o representa una realidad igualmente uniforme, sino como un conglo-
merado de elementos que se relacionan entre si en el interior de la imagen, o sea, como
el resultado de un montaje interno que, una vez descubierto, desmantela la unidad del
conjunto. Esta perspectiva permite comprender las caracteristicas de las imagenes de la
ImA, puesto que estan formadas por una confluencia de elementos que tienen origenes
diversos, son el resultado de un complejo ensamblaje incluso en el caso de que sean fun-
damentalmente naturalistas. Mds atin si no lo son.

El sistema algoritmico, y por tanto maquinico, que se halla en la base del funciona-
miento de la ImA esta inmerso en un conjunto de maquinas abstractas distribuidas por
diferentes puntos que van desde internet al propio disefio de los algoritmos —entendi-
dos no como su estructura final, sino a partir del imaginario desde el que se conciben—,
pasando por las fuentes que alimentan el aprendizaje de los dispositivos y su proceso
de imaginacion. El resultado, cuando es mas o menos automatico al no estar regido por
los clichés previos del realismo, genera visualidades, fijas o en movimiento, cuyo estilo
equivale a lo que podriamos denominar una “estética maquinica” Muestra el resultado
de ingentes procesos de agenciamientos maquinicos. No es que visualice la composicion
de las maquinas abstractas en si —cuya estructura, al no ser estable, no puede ser repre-
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sentada—, sino que nos hace conscientes de su presencia, a través de una determinada
visualizacion que, si estd en movimiento, se acerca mucho a su verdadera esencia. En este
sentido, las imagenes de la ImA pueden considerarse diagramas, fijos o en movimiento,
aunque no diagramas abstractos, sino encarnados en figuras realistas o pseudorrealistas.

Para Deleuze (2002, 63), la funcion de la pintura no es “reproducir o inventar for-
mas, sino captar fuerzas [...], hacer visibles fuerzas que no lo son’, algo que, en realidad,
puede decirse de cualquier medio artistico y cuyos resultados aparecen en cualquier tipo
de imagen, de manera mds o menos aparente. Deleuze elabora su teoria a partir de la es-
tética de Bacon, en la que el efecto de esas fuerzas sobre las figuras es obvio puesto que las
distorsiona: “[E]s por lo tanto la deformacion de la forma lo que debe volver visible a la
fuerza que no tiene forma” (Deleuze 2008, 69).

Pero lo cierto es que estas fuerzas no solamente se hacen visibles a través de la dis-
torsion de las figuras, como en Bacon, sino que también se plasman en cualquier imagen
a través de las relaciones que se establecen entre los distintos elementos que la componen,
puesto que “el concepto de fuerza es necesariamente plural, ya que toda fuerza estd ‘en
una relacion esencial con otra fuerza, de modo que no hay fuerza que no sea una relaciéon
de fuerzas” (Sauvagnargues 2015, 55). Esta relacion de fuerzas estructurales, aparte de
las fuerzas que inciden directamente sobre las figuras y los objetos alterando su forma,
aparece también en el espacio propio de la imagen a la que perturban. Y este espacio de la
imagen es una zona proverbialmente realista, es decir, ocupada por lo que Deleuze deno-
mina un “cliché’, el cual tiene una presencia virtual en la superficie vacia, previa a la ima-
gen —en la pintura, la tela—, o en el ojo del artista antes de empezar su trabajo. El artista
puede, entonces, reproducir este cliché o tratar de descomponerlo, plasmando las fuerzas
que esconde. La ImA plantea la misma alternativa entre el cliché realista y el diagrama de
fuerzas y relaciones.

Refiriéndose al concepto de “esquizoanalisis” acuiado por Félix Guattari, Ian Bu-
chanan y Lorna Collins hacen una distincion relevante entre conexiones y asociaciones.
Afirman que el inconsciente, cuyo modo de funcionamiento es lo que pretende compren-
der esa practica, no trabaja mediante asociaciones, sino a través de conexiones, puesto que
se asocia lo que es analogo, mientras que se conecta lo que es dispar (Buchanan y Collins
2014, 11). Si aplicamos este planteamiento a las imagenes realistas de caracter figurativo,
observaremos que en ellas las mencionadas fuerzas y relaciones se desplazan a su incons-
ciente, del que deben ser extraidas mediante un trabajo de descomposicion o desconstruc-
cion del realismo que las oculta. Este realismo superficial es el producto de un conjunto de
asociaciones, puesto que todo lo que aparece en la superficie de la imagen es congruente.
Sin embargo, en otro tipo de imagenes cuyo realismo no es mimético, aunque conserve la
funcién de la figura —las generadas espontaneamente por la ImA, por ejemplo—, el mo-
tor son las conexiones, puesto que lo que se agrupa son elementos dispares o inesperados.

Las conexiones establecen agenciamientos y ensamblajes que actuan siguiendo la
estructura diagramadtica de maquinas abstractas parcialmente improvisadas. Este pro-
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ceso se pone de manifiesto de manera automatica en los productos de la ImA, pero a la
vez nos sefiala un posible camino para analizar las imagenes humanas y descubrir sus
montajes internos.

Cierto tipo de imagenes, como las de la ImA, sittian estas funciones relacionales
en un primer término; en otras hay que encontrar las conexiones debajo de las simples
asociaciones. Las imagenes artificiales ajenas al realismo estricto tienden a poner de ma-
nifiesto los procesos diagramaticos que las generan, pero ello no las aleja de las imagenes
humanas, puesto que algunas de estas poseen una estética equivalente. Me refiero en con-
creto a muchos de los productos del surrealismo, pero también a manifestaciones artisti-
cas como las célebres cajas de Joseph Cornell, los montajes de Rauschenberg o las pinturas
de Neo Rauch, por citar solo algunos estilos de entre los mas obvios. En cine, tendriamos,
principalmente, los ensayos filmicos de Jean-Luc Godard, que enlazan directamente con
la estética de la ImA libre y sus posibilidades reflexivas.

Sin embargo, los estilos de estos autores no pertenecen a la misma filiaciéon que las
imagenes de la ImA. Estas no son el producto del desarrollo de aquellos, sino que se les
enfrentan como su reflejo en un espejo. Vienen de otra parte para ir al encuentro de esta
tradicion visual y confrontarse con ella y con toda la produccion visual confeccionada
hasta la fecha, puesto que no encuentran encaje en ninguna de las categorias que, como
el realismo o la abstraccion, han servido para catalogar esos productos anteriores. Nos
instan a contemplar las composiciones visuales de forma distinta y, en este sentido, puede
decirse que proponen no solo un nuevo realismo, sino también una nueva realidad, una
realidad conformada por la relacién que se establece entre distintas lineas de fuerza y
lineas de fuga que aparecen por medio de los ensamblajes y agenciamientos gestionados
por maquinas abstractas.

Como indica Guattari (2009, 47):

Un ensamblaje obtiene su mayor o menor grado de libertad de la férmula de su nticleo ma-
quinico, pero esta férmula es metaestable. Como tal, las maquinas abstractas que lo compo-
nen no tienen ninguna consistencia existencial “real”’; no tienen ninguna “masa’, su propia
“energia” o memoria. Son solo indicaciones infinitesimales hiperdesterritorializadas a partir
de cristalizaciones de un posible entre estados de cosas y estados de signos.

Son las imagenes artificiales en movimiento las que mejor representan esa metaes-
tabilidad de los nucleos maquinicos. Se postulan, en la via inaugurada por el cinemato-
grafo, como férmulas de pensamiento, como una novisima imagen del pensamiento, en
el sentido que Deleuze daba al concepto. La ImA, especialmente sus producciones en
movimiento no miméticas, nos muestran la manera en que puede funcionar un pensa-
miento nuevo. Comprendiéndolo, estaremos en condiciones de pensar mediante ese tipo
de imagenes, a la par que descubriremos la forma del pensamiento que mejor se acomoda
a la compleja realidad actual.
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Estamos hablando, por un lado, de unas visualidades producidas por el funcionamien-
to de las fuerzas que mueven el inconsciente humano y, por el otro, de unas fuerzas que traba-
jan a partir de un inconsciente maquinico o tecnoldgico. En ambos casos, nos encontramos
ante un sistema de maquinas abstractas instaladas, por una parte, entre la subjetividad y el
mundo y, por la otra, entre la “objetividad” algoritmica y el mundo. Desde el punto de vista
de la produccién de ensamblajes o agenciamientos —una alternativa compleja al concepto
clasico de montaje—, el resultado parece obedecer a un mismo proceso y ofrecer resultados
visuales equivalentes, a pesar de que son vias que provienen de direcciones opuestas.

La imaginacion artificial como nueva imagen del pensamiento

Por su dinamismo, Deleuze encuentra en el cine una imagen de lo que significa
pensar. El cine propone, por lo tanto, una imagen del pensamiento. Se trata, por supuesto,
de una imagen del pensamiento que surge en la era de la imagen en movimiento y que
apunta a la forma de pensar que mds conviene a esta era, ya que las formas de pensar son
histéricas. La aparicion de una tecnologia radicalmente nueva como la IA —y, en su seno,
de unas formas estéticas relacionadas con la ImA que implican una transformacion tan
profunda como la que supuso el cine en su dia— nos permite suponer que estamos ante
el nacimiento de una nueva imagen del pensamiento, es decir, de un pensamiento que
también €l se estd transformado.

Una de las caracteristicas de la imagen del pensamiento cinematografico es, segiin
Deleuze (2023, 44), su automatismo, lo que abundaria en la idea de que la ImA es una pro-
longacién de esa forma de pensamiento anterior, puesto que sus producciones son todavia
mas automaticas que las del cine:

Hay un automatismo del pensamiento que puede definirse de manera muy vaga por el
conjunto de mecanismos inconscientes y subconscientes. Y es un hecho que, dado que la
imagen cinematografica es automatica, desde el comienzo sinti6 una auténtica vocacién de
hacerse cargo de los mecanismos inconscientes del pensamiento, que agrupabamos bajo los
nombres de automatismo psicoldgico o mental.

Pero el pensamiento de Deleuze lo es todo menos simple, por lo que a veces parece
contradictorio. Ahora bien, si acaso, es el propio Deleuze el que se contradice, mientras
que su pensamiento se muestra capaz de resolver, por su profundidad, las contradicciones.
Esta en constante movimiento y evoluciona sin cesar, por ello el movimiento cinemato-
grafico le es tan adecuado. Esta movilidad de las ideas vuelve inapropiado hacer afirma-
ciones absolutas sobre ellas. Solo es posible asumirlas desde un pensamiento que sea por
lo menos tan mévil —movil no quiere decir voluble— como el que las sustenta. De ahi que
también sea inadecuado criticarlas fuera de contexto. Sin embargo, ahora es necesario
hacerlo para comprender el paso de una imagen del pensamiento cinematografica a una
imagen del pensamiento de la ImA.
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En este sentido, hay que afladir que Deleuze pretende superar el automatismo men-
tal o psicoldgico para proponer una forma de automatismo que, mas alla de los meca-
nismos inconscientes o subconscientes, apunta “al orden superior de una légica pura, al
orden formal de los pensamientos, que desborda al pensamiento y a la conciencia misma”
(44). Aqui, Deleuze senalaba, sin saberlo, a la futura IA, a un posible pensamiento algo-
ritmico. Y asi, cuando afirma que “hay una inversién pensamiento/conciencia’, que “[y]a
no es el pensamiento el que produce la conciencia, sino la conciencia la que deriva del
pensamiento” (45), nos esta diciendo, por adelantado, que la IA, como forma de pensar,
puede producir su propia conciencia. Esta deriva radical de las ideas de Deleuze se ve
desactivada paraddjicamente por el hecho de que en efecto coincide con las pretensiones
mas ilusorias del transhumanismo y con el reduccionismo neurocientifico. La bésica de-
fensa que Deleuze hace del pensamiento libre y creativo se pone en entredicho cuando el
filosofo propone la existencia de un pensamiento automatizado, fuera del alcance de la
conciencia y de la imaginacion humanas. Sila ImA parece darle la razén es solo porque se
piensa la IA y la ImA desde un marco cientificista, obsesionado por la exactitud y el con-
trol, el cual, en realidad, estd lejos de lo que nos propone la mayor parte del pensamiento
de Deleuze, infinitamente mas abierto. No cabe duda de que esta pulsion reduccionista
proviene de la necesidad de ser admitido en el cendculo de la ciencia que aqueja a gran
parte del pensamiento del pasado siglo y que la mayoria de las propuestas de Deleuze
eluden. No obstante, es cierto que su filosofia busca eludir al sujeto y la conciencia para
promover un acceso directo a un mundo que se muestra por si mismo, y en este sentido la
ImA se ajustaria en gran medida al proceso por sus propios automatismos. Pero, como he-
mos visto, lo que la ImA elimina por un lado —el sujeto y la conciencia— nos lo devuelve
por el otro al proponer imagenes que pueden ser asimiladas y puestas en pensamiento, es
decir, que pueden servir para pensar de forma inédita. Sucedia lo mismo con el cine, en el
que Deleuze veia un automatismo del pensamiento que descartaba la intermediacion del
sujeto, pero que en realidad no dejaba de posibilitar el pensamiento subjetivo.

La imagen del pensamiento que propone la ImA constituye el resultado de la hibri-
dacion de dos automatismos, el de la tecnologia y el del inconsciente humano. La tecno-
logia produce inconscientemente las imagenes, apelando a un inconsciente tecnoldgico,
pero lo hace a partir de propuestas que estan, por lo menos en parte, relacionadas con el
inconsciente y la imaginacion de quien las realiza. Son en todo caso vectores de su deseo.
De ahi la condicién mixta de estos dispositivos, que no son solo dispositivos para pensar,
sino que destilan posibles modos de pensar, modos relacionados con la nueva imagen del
pensamiento de la que ellos mismos forman parte. Como el cine anteriormente, la ImA
puede ser a la vez modo de pensar e imagen del pensamiento: la manera en que funciona
nos muestra las caracteristicas basicas del pensar mas actual, a la vez que produce iméage-
nes capaces de vehicular este pensamiento. Sabemos que las imagenes en general piensan,
se dejan pensar y acompanan e impulsan el pensamiento. Se trata de una fenomenologia
que, en lo fundamental, se puede aplicar también a las producciones de la ImA.
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La ImA ilustra la complejidad de un pensamiento que actua por medio de impulsos
desarrollados a través de una combinacién dindmica de textos e imdgenes. Ain no tene-
mos muy claro cémo articular adecuadamente este nuevo pensamiento, si bien nos puede
dar pistas sobre ello todo lo que hemos aprendido acerca de la imagen en movimiento y
la labor de las interfaces digitales en el ordenador, los videojuegos o la realidad virtual.

A modo de conclusion

Silas imagenes de la ImA pueden acabar desarrollando una forma artistica propia,
lo haran en el marco del cine extendido o poscine, en cuyo ambito el medio cinematogra-
fico ha experimentado extraordinarias transformaciones, las cuales han afectado sobre
todo al cine documental. De ahi, la posible paradoja de que la ImA, medio tecnolégico por
excelencia, pueda generar una nueva forma de documental.

Lo que se ha puesto de manifiesto en el seno del poscine es una relacién mas intensa
y mas directa del arte con la tecnologia y de esta con el pensamiento. El cine documental,
por su aspiracién a tener un contacto privilegiado con la realidad, ha asumido en sus
modalidades contemporaneas la complejidad de estas transformaciones. El sistema que
forman el arte, la tecnologia, lo real, el sujeto y el pensamiento lo ha puesto en practica
principalmente el film-ensayo, proponiendo modos de pensamiento audiovisual que se
han transferido a otros medios, como por ejemplo el documental interactivo o la realidad
virtual documental.

En el nuevo ambito, ya no es el tiempo el que organiza el espacio —la sucesion
de imagenes—, sino que es este el que gestiona el tiempo. La entidad de este cambio se
aclara cuando se lo contempla desde la perspectiva de una modalidad extrafilmica como
la de las instalaciones tematicas, cuyos elementos no siguen un orden expositivo lineal,
impulsado por una temporalidad dominante, sino que se reparten por el espacio, a partir
de las propuestas de una reflexion expresada dramatirgicamente. Las instalaciones hacen
posible que los visitantes construyan un tiempo propio al circular por el espacio de la ins-
talacion o, en el caso de las webs documentales, al activar los enlaces posibles que facilita
la estructura de la web.

En ambos casos, se quiebra la linealidad que impone un tiempo ligado al movi-
miento y aparece una serie de tiempos virtuales incrustados en la estructura espacial de
las propuestas, asi como en la relacion de los elementos que las componen. Segtin Deleuze,
con el cine, el tiempo dejaba de ser, tal como habia propuesto Kant, una forma interna
relativa al sujeto, y pasaba a constituir en cambio una forma externa en la que este se in-
troducia. Como indica, Jean-Michel Pamart (2012, 73), “en lugar de que el tiempo esté en
nosotros, somos nosotros los que estamos en el tiempo”. Pero en el ambito de las instala-
ciones y de aquellas formas del poscine o del posdocumental en las que el pensamiento se
desliza desde el tiempo al espacio, el tiempo vuelve a estar en nosotros, aunque de manera
muy particular, ya que ahora somos nosotros los que lo producimos con nuestro deambu-

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Péginas 10-29

Uru n.° 10 e julio-diciembre 2024


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru

Uru n.° 10 » julio-diciembre 2024

Josep M. Catala Domeénech

lar o nuestras acciones impulsadas por gestualidades que son basicamente reflexivas. Todo
ello concuerda con lo expuesto anteriormente sobre las multiplicidades temporales en que
puede descomponerse la historia.

La forma de las imagenes artificiales fijas, producidas por un ensamblaje de ele-
mentos diversos, nos sitiia frente a una distribucién de componentes que debe ser reco-
nocida por la mirada como un conjunto de relaciones que estan virtualmente presentes
en la imagen y que se actualizan cuando las capta o crea el espectador, en lo que supone
el germen de un proceso reflexivo. En el caso de las imagenes artificiales en movimiento,
su configuracion se situa mas cerca del ensayo filmico tradicional, puesto que en ambas
instancias es el tiempo el que determina la concatenaciéon de imdgenes, su proceso de
agenciamiento. Pero, dadas las caracteristicas de la estética de la ImA, lo cierto es que,
en este ambito, las imagenes en movimiento no se limitan a formar un entramado lineal
continuo, sino que el mismo movimiento que impulsa la secuencia crea intensas hibri-
daciones entre los elementos visuales que alimentan al dispositivo. Se sucede, por con-
siguiente, una serie de transformaciones, metamorfosis o sintesis visuales que son como
flujos de “conciencia’, afloraciéon pues de un inconsciente tecnologico. El proceso plasma
visualmente el resultado de labores imaginativas de caracter tecnoldgico, que se ofrecen al
espectador para que este las prolongue en su propio pensamiento o mediante creaciones
propias. En todos los casos, estamos ante formas de pensamiento en las que confluyen,
desde direcciones opuestas, la imaginacién humana y la artificial para sentar las bases de
una nueva imagen del pensamiento que estd en proceso de gestacion y cuya incidencia
excede con mucho los limites de la IA.
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Resumen

La autopercepcion se refiere a como nos vemos a nosotros mismos, c6mo nos per-
cibimos tanto fisica como emocionalmente. Es una parte fundamental de nuestra iden-
tidad y juega un papel importante en el bienestar y la autoestima. La tecnologia detras
de la inteligencia artificial ha avanzado a pasos agigantados en los ultimos afios, espe-
cialmente en el campo del reconocimiento facial y la generacion de imagenes, transfor-
mando la forma en que nos vemos a nosotros mismos y como interactuamos con otros
en el mundo virtual. Actualmente, los algoritmos de aprendizaje automatico tienen la
capacidad de analizar millones de datos en una imagen y recrearlos con gran precision;
esto ha impulsado la creacién de aplicaciones y programas que permiten a las personas
crear sus propias imagenes virtuales, indistinguibles de las fotografias reales. En este ar-
ticulo se exploran los avances tecnoldgicos ligados a la modificacion de imégenes y las
implicaciones de su uso: por un lado, puede ayudar a las personas a explorar y experi-
mentar con diferentes apariencias y expresiones de si mismos, un hecho util y atractivo
para quienes desean cambiar su apariencia fisica o sentirse mas comodos con su cuerpo.
También puede ser una herramienta valiosa para aquellos que sufren de baja autoestima
o problemas de imagen corporal, ya que pueden usar la tecnologia para crear una imagen
de si mismos que los haga sentir mas seguros y satisfechos, aunque también incrementa
los riesgos de desaprobacion en los dmbitos de la autopercepcion y la negacion de su
identidad personal.

Abstract

Self-perception refers to how we see ourselves, how we perceive ourselves both physically and
emotionally. Self-perception is a fundamental part of our identity and plays an important role
in well-being and self-esteem. The technology behind artificial intelligence has advanced in leaps
and bounds in recent years, especially in the field of facial recognition and image generation,
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transforming the way we see ourselves and how we interact with others in the virtual world. Cur-
rently, machine learning algorithms have the ability to analyze millions of data in an image and
recreate it with great precision, this has prompted the creation of applications and programs that
allow people to create their own virtual images indistinguishable from real photographs. This
article explores the technological advances linked to image modification and the implications of
its use: on the one hand, it can help people explore and experiment with different appearances
and expressions of themselves, a useful and attractive fact for those who They want to change
their physical appearance or feel more comfortable with their body. It can also be a valuable tool
for those who suffer from low self-esteem or body image problems, as they can use technology
to create an image of themselves that makes them feel more confident and satisfied, but also in-
creases the risks of disapproval in others. areas of self-perception and denial of personal identity.

Palabras clave - Keywords

Autopercepcion, inteligencia artificial, autoestima, imagen, percepcion, identidad
Self-perception, artificial intelligence, self-esteem, image, perception, identity

Introduccion

El presente articulo aborda de manera descriptiva —a partir de la revision bibliogra-
fica y de entrevistas a profesionales de la psicologia y otras ramas de las ciencias sanitarias,
sociales y antropoldgicas, por ser especialistas en el entendimiento del comportamiento
humano— las afectaciones a las que se expone la autopercepcion, buscando como resulta-
do el planteamiento de directrices para el desarrollo de herramientas de investigacion que
permitan comprender de mejor manera a grupos vulnerables, en este caso adolescentes y
jovenes adultos de entre 11 y 34 afos (UNESCO 2017).

Los filtros de inteligencia artificial (IA), que crean efectos visuales y modifican la
apariencia, se han desarrollado para una variedad de usos, incluidos el entretenimiento,
la comunicacion y la expresion artistica. Estos filtros son cada vez mas sofisticados y per-
sonalizables debido a los avances en la tecnologia de IA, y han ganado popularidad y una
utilizacion cada vez mas extendida en redes sociales.

La creacion de filtros de IA implica el uso de algoritmos complejos y técnicas de
machine learning; una de las principales razones para desarrollarlos es satisfacer la cre-
ciente demanda de contenido atractivo e interactivo en las plataformas de redes sociales,
ya que permiten a los usuarios experimentar con su apariencia, crear imagenes divertidas
e interesantes y compartirlas con amigos y seguidores. Esto, a su vez, aumenta el interés y
la participacion de los usuarios, lo que ayuda a la plataforma a retener su base de usuarios.

Los filtros de IA se pueden utilizar para el trabajo creativo de artistas y disenadores;
ellos pueden usarlos para desarrollar estilos visuales tinicos y mejorar sus proyectos, vol-
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viéndolos mas aplicables en las industrias cinematografica y publicitaria. Otra razén para
crear filtros de IA es mejorar la comunicacion y la experiencia del usuario en aplicaciones
de mensajeria y videoconferencia, al generar avatares que facilitan la puesta en accién del
proceso comunicativo. A medida que la tecnologia de IA continua desarrollandose, se
espera que estos filtros se vuelvan mds avanzados y versitiles, brindando a los usuarios
infinitas posibilidades creativas.

Con esta evolucion del panorama digital se pretende mejorar la interaccion del
usuario y su experiencia de navegacion a través de una gestion innovadora de contenido.
En contextos educativos, la implementacion de la IA en sistemas de gestion de aprendizaje
(LMS, por sus siglas en inglés) como Moodle ha experimentado una mejora constante,
con el uso de filtros para agilizar la presentacion y organizacion del contenido, lo que
demuestra el creciente alcance y utilidad de la IA (Bravo et al. 2022). Estos filtros, ya sea
que se apliquen a publicaciones de las plataformas o a contenido generado por el usuario,
se han convertido en caracteristicas comunes de los LMS; asi lo demuestra la creciente
integracion cognitiva de la IA, que mejora la funcionalidad y la experiencia del usuario de
las plataformas educativas (Felman 2020).

Algunas consideraciones conceptuales

Inteligencia artificial y redes sociales

Si bien el término inteligencia artificial fue utilizado por primera vez por John
McCarthy en 1956, como punto de partida disciplinar, actualmente Kaplan y Haenlein
mencionan que la IA es “[l]a capacidad de un sistema para interpretar correctamente
datos externos, para aprender de dichos datos y emplear esos conocimientos para lograr
tareas y metas concretas a través de la adaptacion flexible” (en Porcelli 2020, 56).

La inteligencia artificial es el campo cientifico de la informatica que se centra en la creacion
de programas y mecanismos que pueden mostrar comportamientos considerados inteli-
gentes. En otras palabras, la inteligencia artificial es el concepto segun el cual las médquinas
piensan como seres humanos. (56)

La nueva realidad de interaccion digital, cargada de filtros en redes sociales (Willin-
gham 2018), presenta una revalorizacién de la belleza que esta muy alejada de la auténtica
diversidad y las imperfecciones humanas, al tiempo que redefine la construccién del “yo”
(Siibak 2009).

Esta tendencia no esta exenta de repercusiones psicoldgicas. Fendémenos como la
“dismorfia del selfi” (Khanna y Sharma 2017; Willingham 2018), ademas de crear iméage-
nes poco realistas, provocan en los individuos un rechazo de sus propios defectos, exacer-
bados por la exposicion constante a imagenes retocadas que se confunden con la realidad.
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Khanna y Sharma (2017, 106) sefialaron que, en torno a la practica del selfi, “la proporcion
de género era aproximadamente igual”.

Los filtros son parte del uso diario de espejos y teléfonos, y desempenan un papel
importante a la hora de moldear la autopercepcion y fomentar ideas poco saludables sobre
la propia imagen (Pedrero y Pérez 2021; Solaguren 2023). La consecuencia es una implica-
cion social en que la frontera entre lo virtual y lo real se desdibuja, y deja a los individuos
lidiando con el impacto de estas imagenes en su bienestar mental.

Dentro de las redes sociales, los filtros cumplen un doble propdsito: fomentan la
personalizacién y mejoran la participacion de la comunidad, ya que los usuarios no solo
crean contenido que refleja su individualidad, sino que también interactian con las con-
tribuciones de otros y reaccionan a ellas a través de mecanismos de filtrado social (Ramos
2015). Esta participacion a menudo se mide y esta influenciada por las preferencias co-
lectivas de la base de usuarios, como se ve en la capacidad de votar sobre la relevancia o
el atractivo del contenido, lo que hace que los filtros sean fundamentales en la evolucion
cognitiva de estas plataformas (Luna 2016).

Caracteristicas de los filtros de inteligencia artificial
para alterar la apariencia

Lallegada de los filtros de IA que alteran la apariencia marca un cambio importante en
la expresion y representacion digital de las personas (Ruiz 2022). Plataformas como Snapchat,
Instagram y TikTok los integraron tempranamente al anticipar su potencial de viralizacién.

Los filtros que usuarios y personas influyentes emplean para modificar su aparien-
cia con notable facilidad se pueden aplicar con un solo clic, reflejo de una cultura cada
vez mas enfocada en la gratificacion instantanea y la perfeccion (Solaguren 2023). La sim-
plicidad de su uso de ninguna manera refleja la complejidad tecnolégica implicita. Por
ejemplo, el filtro Bold Glamour en TikTok utiliza IA sofisticada, para en tiempo real crear
alteraciones hiperrealistas a través de redes generativas adversariales (Goodfellow et al.
2014), lo que le permite suavizar los poros y agregar pestaiias, alterando la apariencia de
una persona de manera muy convincente y dificil de detectar (Vazquez 2023).

El nivel generativo de realismo y atractivo estético que ofrecen los filtros de IA los ha
llevado a su adopcion generalizada y a perpetuar estaindares de belleza que a menudo son
inalcanzables (Solaguren 2023). Las posibles consecuencias, como la autoobjetivacion y el
fenomeno de la dismorfia en los selfis, recalcan el profundo impacto que estas herramientas
estan teniendo en las percepciones sociales de la belleza y la autoimagen (Vazquez 2023).

Una caracteristica importante de estos filtros es su capacidad para manipular el color
de la foto o el video evocando diferentes respuestas emocionales. Los filtros de Instagram,
por ejemplo, ajustan los elementos cromaticos y hacen que una imagen parezca mas calida
o fria, con lo que alteran el estado de animo que transmite (Colorado 2023). A esta mani-
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pulaciéon cromatica se suma la tendencia de los filtros a modular los niveles de saturacion
y contraste de la imagen. Al disminuir la saturacion, los filtros pueden dar a una fotografia
una sensaciéon mds tenue, vintage o incluso melancdlica, mientras que una disminucién
del contraste puede suavizar la apariencia general y crear una calidad mas pulida y etérea.
Estos ajustes sutiles que brinda la tecnologia de IA permiten a los usuarios presentarse a si
mismos y sus vidas de una manera estéticamente agradable o emocionalmente resonante.

Tecnologias requeridas para el desarrollo de filtros

La base de este proceso tecnoldgico es la integracion de algoritmos avanzados que
analizan los rasgos faciales para aplicar modificaciones visuales. Algunos filtros emplean
IA para simular el envejecimiento con un realismo sorprendente; muestran asi la capaci-
dad de la tecnologia para predecir y representar cambios en la apariencia de una persona.
Ademas, estan los filtros de belleza, que retocan los rasgos faciales para acercarlos a cier-
tos estandares estéticos o preferencias personales (Niu, en Ryan-Mosley 2021; Colorado
2023). Este uso sofisticado de la tecnologia con IA permite un nivel de personalizacién
que antes era inalcanzable con las herramientas tradicionales de edicion fotografica.

Impacto de los filtros de inteligencia artificial en el individuo

En las redes sociales, los filtros de IA desempefian un papel fundamental en la con-
figuracion de la autoimagen, la percepcion individual y la presentacion social. El proble-
ma se da luego del uso de estos filtros, cuando los usuarios se acostumbran tanto a las
imagenes mejoradas por los filtros de IA que comienzan a desear y a autoexigirse ser estas
versiones alteradas de si mismos en la vida real. Esta inquietante tendencia es conocida
como “dismorfia de Snapchat” o “dismorfia del selfi” (Khanna y Sharma 2017; Willin-
gham 2018). El fendmeno nos habla de un impacto psicolégico profundo en el que las
herramientas de IA estan transformando la forma en que las personas perciben su propia
belleza y valor. La presion social estd a la vista en plataformas como Instagram y TikTok,
donde la moneda de los “Me gusta” y las interacciones pueden influir significativamente
en la autoestima. A medida que los filtros se vuelven mas sofisticados y omnipresentes, no
solo distorsionan la autopercepcion individual, sino que también contribuyen a un cam-
bio cultural en que los limites entre lo real y lo virtual se vuelven cada vez mas borrosos.

Percepcion en linea del otro
En las redes, los usuarios suelen encontrar un escaparate curado del otro en lugar

de una personalidad completa, ya que los individuos tienden a presentarse en linea de una
manera controlada y favorable. La posibilidad de autopresentarse en linea esta influencia-
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da por la cotidianidad de las interacciones cara a cara, que aportan los lineamientos con
los cuales los usuarios se perciben unos a otros (Valbuena 2023). Redes sociales horizon-
tales como Instagram o Twitter son espacios adecuados para investigar en linea y conocer
expresiones, patrones de comportamiento y preferencias que insintian rasgos de persona-
lidad mas amplios (Montag y Elhai 2019). Sin embargo, es fundamental sefialar que esta
percepcion no siempre es precisa, pues la informacién limitada y selectiva disponible en
linea puede dar lugar a interpretaciones erréneas (Valbuena 2023).

En la era digital, las personas participan cada vez mas en comunidades en linea que
requieren las representaciones visuales de los participantes. Estas a menudo sirven como
el medio principal por el cual otros perciben y evaltan la personalidad de un individuo,
lo que potencialmente afecta su autoestima e identidad. El articulo “A New Agenda for
Personality Psychology in the Digital Age?” sugiere que los elementos visuales que asocia-
mos con nuestros perfiles digitales, como fotogratias, emojis e incluso el disefo estético de
nuestras paginas de redes sociales, contribuyen significativamente a las percepciones que
otros tienen de nosotros (Montag y Elhai 2019). La constante interaccién y exposicion al
juicio social podrian poner en riesgo la autoestima de las personas, ya que su personalidad
digital queda sujeta al escrutinio y juicio de una amplia audiencia en linea.

Metodologia

Dadas las caracteristicas del estudio, el enfoque planteado para la investigacion fue
cualitativo, propendiendo a la interpretacion de los criterios expertos y en contraste con
los casos observados. Asi, se recolecta y analiza la informacion en todas las formas posi-
bles, “exceptuando la numérica” (Nifio 2019, 29).

Para Nai (2020), en este proceso metodologico se aspira a la construccion de nuevas
categorias tedricas, a partir de los atributos analizados. Es una opinién consecuente con
la descripcion que proporcionan Goetz y LeCompte (1988), quienes afirman que los es-
tudios cualitativos intentan describir sistematicamente las caracteristicas de las variables
y los fendmenos con el fin de generar y perfeccionar categorias conceptuales, descubrir y
validar asociaciones entre fendmenos, o comparar los constructos y postulados generados
a partir de fendmenos observados en distintos contextos.

En este caso, el fendmeno que observamos es la afectacion en la autopercepcion
a partir de la construccion de un yo diverso al real, por medio de las aplicaciones que se
sirven de filtros desarrollados por IA.

Desde esta postura metodologica se ha considerado a la inducciéon como método
base del estudio. Este tipo de razonamiento logico se apoya en la observacién de casos
particulares para derivar conclusiones generales. Implica, entonces, recolectar datos es-
pecificos y utilizarlos para deducir principios generales. Bajo las opiniones que se sumen
desde expertos en el campo de la psicologia, asi como en el de las tecnologias autogene-
rativas, se estableceran criterios rectores que conecten y describan la realidad estudiada.
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Este proyecto, ademas, tiene un alcance exploratorio, porque busca examinar un
tema poco estudiado y sobre el cual ain persisten dudas, que se resuelven ampliando las
fuentes de referencia y las reflexiones sobre el tema. Al respecto, Ramos Galarza (2020)
menciona que las investigaciones de alcance exploratorio permiten, a futuro, el desarro-
llo de una investigacion aplicada bajo la observacion de los diversos fenomenos sociales
que se yuxtaponen al caso concreto. También, este estudio posee un alcance descriptivo,
al abordar con detenimiento cada una de las variables que componen el problema. Nifio
(2019, 33) establece que el proposito de este alcance investigativo

es describir la realidad de un objeto de estudio, un aspecto de ella, sus partes, sus clases, sus
categorias o las relaciones que se pueden establecer entre varios objetos, con el fin de escla-
recer una verdad, corroborar un enunciado o comprobar una hipoétesis.

En el presente recorrido metodolégico se ha asumido una modalidad de analisis
documental, que, segtin Arias (2012), se basa en la bisqueda, recuperacion, analisis, criti-
ca e interpretacion de datos secundarios. Pero, dada la naturaleza del problema, se suman
ademads los estudios de corte etnografico, asumiendo el uso de técnicas como la entrevista
para la recoleccién de datos primarios. Esta técnica utiliza el dialogo como método fun-
damental de recoleccion de informacion (Nifio 2019).

Asi, se han realizado ocho entrevistas a expertos, cuyos resultados se procesan en
el siguiente apartado.

Resultados

Se entrevisto a los siguientes expertos:

Tabla 1
Datos de entrevistados

Nombre Titulo académico Pais
Karen Avenburg Doctora en Ciencias Antropoldgicas Argentina
Henry Castillo Doctor en Neurociencia Colombia
Mauricio Bock Doctor (c) en Psicologia Peru
Enrique Martinez Ingeniero mecdnico; experto en IA con enfoque en negocios | Pert
Maria Fernanda Morales Master en Educacion; psicologa clinica Ecuador
Patricia Mantilla Psicologa industrial Ecuador
Fabricio Vasquez dela Bandera | Master en Musicoterapia; psicélogo clinico Ecuador
Dannyel Alulema ilzgse;;;if;)r:n Tecnologias de la Informacion; desarrollador Ecuador

Elaboracién propia.
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De los criterios emitidos, es posible resaltar y citar los siguientes aspectos. Castillo
(2023, comunicacién personal) confirma la importancia de entender que el desarrollo
filogenético del cerebro humano ha pasado por varios hitos que lo han ido configurando
y transformando:

« Labipedestacion de los hominidos permitié el uso de las manos y los convirti6
en Homo habilis hace 2,3 millones de afios.

o La gestion del fuego hace 1,9 millones de afos y, consecuentemente, la mejor
ingesta de proteina animal antecedieron el crecimiento del volumen cerebral
del Homo erectus de 600 a 1200 cm”.

« Lainvencion de la agricultura, hace 10 000 afios, terminé con la vida némada y
dio inicio a la convivencia en poblaciones. Se crearon mecanismos para ello: el
calculo y el lenguaje, entre otros.

Un hito tan importante como los descritos es la irrupcion de internet, que requirié
el desarrollo de dispositivos, softwares y perspectivas nuevas para aprovecharlo. Esto alte-
ré nuevamente la arquitectura cognitiva y funcional del cerebro humano, como describié
Sparrow en 2010 y como confirma Castillo (2023, comunicacién personal).

Sabemos, por ejemplo, al estudiar el cerebro de los nativos digitales (aquellos naci-
dos después de 2003), que tienen mucho mas activo el nucleo accumbens, encargado de
la recompensa y el placer. También, es notable que estan menos desarrolladas la corteza
prefrontal dorsolateral —encargada del control cognitivo— y la corteza prefrontal ventro-
medial —encargada del control emocional— que en el cerebro de sus antecesores, lo que
da como resultado personas con una fortaleza emocional menor, con una clara disminu-
cion en la capacidad de espera y la concentracién, con una consecuente predisposicion a
la gratificacion inmediata (Castillo 2023, comunicacidn personal).

“Desde la neuropsicologia, se puede afirmar que el reconocimiento social es una
de las necesidades psicoldgicas mas importantes, esta ligado al instinto de superviven-
cia’, dice Bock (2023, comunicacion personal). Este proceso de validacion social se vuelve
riesgoso por la vulnerabilidad de la juventud, si entendemos que la personalidad de esta
poblacion atin se estd desarrollando, y llega a tener un afianzamiento mas o menos fuerte a
los 23 anos (Bock 2023, comunicacidn personal). “En el orden de la autoestima importan
quiénes me dicen, quiénes me ven y lo que yo les cuento de mi, para la construccion de mi
autoimagen” (Avenburg 2023, comunicacion personal).

La convivencia social encontro, gracias a internet y las redes sociales, su extension
desde el mundo fisico al digital, y se maneja de forma exhaustiva en las redes sociales,
donde el reconocimiento social es la moneda de cambio a través del incremento del nime-
ro de seguidores e interacciones digitales, de acuerdo con Mantilla (2023, comunicacién
personal). La poblacién joven es la que mas sociabiliza a través de redes sociales, donde
estan disponibles estos filtros (Alulema 2023, comunicacién personal). Segin todos los
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entrevistados, la necesidad de autopresentacion se ve aliviada gracias al uso de filtros para
mejorar la apariencia. Si bien hay una sensibilidad debido a la edad, la posibilidad de ser
influenciado de manera positiva 0 no por estos filtros se incrementa, asimismo, por la
cercania y usabilidad que demuestran los dispositivos para esos usuarios (Avenburg 2023,
comunicacion personal). Ademas, el uso de filtros brinda una sensacion de seguridad
frente a la insatisfaccion que se da al enfrentarse con estereotipos impuestos, con estanda-
res de belleza que excluyen drasticamente a quien o a quienes no se cifian a ellos (Mantilla
2023, comunicacion personal).

Estas herramientas digitales, entre poblaciones jovenes, tienen todas las caracteris-
ticas requeridas para volverse virales: son gratuitas o incluyen un bajo costo, tienen facili-
dad de uso y brindan a la autoestima recompensa inmediata, sin contar con el trabajo de
promocion que se realizé desde las plataformas para acceder a la poblacién joven y poner
la oferta a un clic de distancia (Martinez 2023, comunicacién personal). Segun Alulema
(2023, comunicacion personal), las redes sociales amplian los limites del entorno social
de la persona, y los filtros permiten generar personalidades digitales que enmascaran a
quien las produjo.

Desde la neuropsicologia y su anlisis de los procesos cognitivos, se puede afirmar
que hay una neurorrecompensa dopaminica al recibir validacién social, por lo que siempre
sera requerida con una frecuencia o una dosis mayor (Bock 2023, comunicacién perso-
nal). “Las poblaciones jovenes son mas vulnerables a la adiccién digital de redes por estar
atravesando el proceso de modelado de su personalidad y la busqueda de la gestion de sus
emociones en distintos espacios de validacion” (Morales 2023, comunicacion personal).

“Si miramos desde el desarrollo social, hablamos de la necesidad de pertenencia y la
popularidad que afecta nuestra emocionalidad”, dice Bock (2023, comunicacion personal),
y Avenburg (2023, comunicacion personal) afiade: “No es la primera vez que como espe-
cie estamos expuestos a referencias de comparacion, que son filtros de aceptacion social”.
Muchos jovenes construyen su autoestima desde estandares de comparacion con lo que en-
cuentran en redes sociales: avatares irreales e inexistentes en el mundo fisico, lo que afecta
su autoconcepto, conformado por la autoimagen (como me percibo fisicamente), la auto-
eficacia (como percibo mi capacidad de logro) y la autoestima (resultado de las anteriores
y que representa como me aprecio afectivamente) (Castillo 2023, comunicacién personal).

Si se evaltia a una persona que esta teniendo una obsesion derivada del uso de esta
tecnologia para alterar su imagen, se vera que hay manifestaciones con sintomas depre-
sivos y mucha ansiedad (Mantilla 2023, comunicacién personal; Morales 2023, comu-
nicacién personal; Vasquez de la Bandera 2023, comunicacion personal). Al observar al
individuo, se detectara con facilidad un gran uso de su tiempo dedicado a redes sociales,
la utilizacién de imagenes irreales para autorrepresentarse y, ademas, la inseguridad o
negacion de asistir a espacios en los cuales exponga su figura publica, lo que genera aisla-
miento y afecta el suefio y el apetito. (Bock 2023, comunicacién personal; Morales 2023,
comunicacion personal).

Paginas 30-46 e-ISSN 2631-2514 - N.° 10, julio-diciembre 2024



Afectaciones en la autopercepcion asociadas al uso de la inteligencia artificial

Muy frecuentemente, estos sintomas de autocensura y falta de empatia con su en-
torno son observados por personas cercanas que identifican su falta de interacciéon natu-
ral. En poblaciones muy jovenes seran padres, amigos y profesores; en poblaciones mas
adultas, amigos, compaifieros de trabajo y empleadores. Se presenta ademads un aislamien-
to autoinfligido que mermara las habilidades sociales presentes en la interaccién direc-
ta (Bock 2023, comunicacién personal; Mantilla 2023, comunicacién personal; Morales
2023, comunicacion personal), acompaiiado por cambios drasticos de humor, como la
ansiedad latente por regresar a una rutina digital que ha incrementado su frecuencia e
intensidad (Bock 2023, comunicacion personal). No podemos perder de vista que, siem-
pre que sucedan aislamientos, se perdera la oportunidad de la construccién colectiva y el
aporte socioafectivo del contacto fisico (Avenburg 2023, comunicacién personal).

Una recomendacion pertinente es que, para poder realizar una buena lectura en las
poblaciones, es preciso sumarle los contextos socioeconémico, sociocultural y sociopoli-
tico (Vasquez de la Bandera 2023, comunicacion personal).

Entendiendo a partir de la teoria que la personalidad inicia su formacion desde la
concepcién —pues existen rasgos heredados genéticamente de los progenitores— y se
llega a definir de una manera mas sélida al finalizar la adolescencia (Morales 2023, comu-
nicacién personal), hay que distinguir las afectaciones que se producen en la personalidad
de individuos equilibrados mentalmente usando filtros de IA y lo que ocurre en aquellos
que presentan sintomas o inclinacion a padecer adicciones por sus rasgos de personalidad
(Vasquez de la Bandera 2023, comunicacidn personal).

“Los problemas relacionados a la personalidad son recurrentes en las poblaciones
jovenes, sobre todo en aquellos individuos propensos a la comparacion, la misma que es
un rasgo evolutivo que en la actualidad tiene la posibilidad de ser ejecutada digitalmente,
con su consecuente riesgo’ (Vasquez de la Bandera 2023, comunicaciéon personal). La
negacion con respecto a la imagen propia cuando hay un abuso en el uso de filtros de
mejora estética es tan preocupante como la que sucede en las personas obsesionadas con
las cirugias estéticas (Avenburg 2023, comunicacién personal).

Si hablamos de afectaciones colectivas, mencionaremos que las dindmicas sociales
repetidas y visibles en los circulos de influencia (autoridad o pares; padres o amigos y
referentes) tienden a reforzar la percepcion de normalidad de esas dinamicas y empujan
a convertirse en participantes a aquellos que son observadores. Mecanismos evolutivos
como las neuronas espejo impulsan a la imitacion de comportamientos socialmente acep-
tados (Bock 2023, comunicacion personal).

Se requiere trabajar en salud mental —que, desde la mirada de la Organizacion
Mundial de la Salud, significa una armonizacién en la vida de las personas— para mejorar
la calidad de vida, la autoestima, los habitos y la relacion con la tecnologia (Morales 2023,
comunicacion personal). En la busqueda de esta armonizacion, “la gestion de un entorno
adecuado para el desarrollo de la personalidad es requerida, ya que los comportamientos
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adultos son un reflejo de los traumas infantiles. Asi, un entorno inadecuado creara adultos
insatisfechos” (Mantilla 2023, comunicacién personal).

Fuera del entorno familiar, la educacion debe tener un modelo en el que el estudian-
te ocupe el centro y se estimule su pensamiento critico. Esto le permitira manejar de mejor
manera sus esferas de influencia (colegio, familia y comunidades), fomentando el pensa-
miento critico sobre su realidad en un espacio de consumo donde el mismo individuo es,
alos ojos de los demds, un producto para consumir (Bock 2023, comunicacién personal).

La ciencia cognitiva, la ciencia psicoldgica, la neurociencia, la neurociencia social y
la neurociencia afectiva nos estan dando muchas herramientas para prender alarmas, pero
estas no ha permeado en las instancias de control ni en los gobiernos, porque no existen
acciones concretas hacia el sistema educativo (Castillo 2023, comunicacién personal).

En su totalidad, los entrevistados mencionan que, a pesar de poder acceder a ciertas
lecturas, todavia no alcanzamos a dimensionar la magnitud del impacto en el comporta-
miento individual y colectivo de la exposicion a esta tecnologia visual, la cual aconsejan
entender para mirar como recursos opcionales que aporten al trabajo de sus distintas
ramas de experticia.

Para hablar de futuro hay que visualizar escenarios.

Yuval Noah Harari menciona que en el futuro van a existir dos tipos de humanos: los hu-
manos de base y los superhumanos, que seran el 1 % o 2 % de la poblacién que tendrd edu-
cacion y poder adquisitivo, que les brindara acceso a realizar mejoras, no solo morfolégicas
sino cognitivas, al implantarse chips para potenciar la capacidad de su cerebro y manejar
sistemas de brain computer interface. (Castillo 2023, comunicacion personal)

Esta neuroconexion les permitira manejar informacion de ida y vuelta en su cere-
bro, hasta nubes llenas de informacién cuantizada. Al hablar de esto no se trata de cien
o doscientos aflos en el futuro, sino de treinta 0 maximo cuarenta, segin Castillo (2023,
comunicacion personal).

Comenta asimismo Castillo que situaciones de esta naturaleza evidencian la ne-
cesidad de trabajar en medidas que respondan a la incertidumbre e insatisfaccion por el
uso de filtros. En la Union Europea se habla abiertamente del tema y hay paises (Noruega,
Francia) que ya han promulgado leyes para informar al publico si una foto ha sido altera-
da con filtros. Son destacables también los movimientos en redes sociales de personajes
famosos e influencers bajo la consigna #NoFilter, que desmitifican la necesidad de alterar
la imagen para verse o sentirse bien (Bock 2023, comunicacion personal).

Discusion
Esta claro que somos seres sociales y requerimos de interacciones en este ambito

para mantener la salud y el equilibrio mental. Las redes sociales se muestran como un
espacio atractivo para conectar con aquellos que resultan de nuestro interés y que estan
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disponibles a través de sus perfiles. Estos, a manera de vitrinas digitales, permiten acceder
a un nivel controlado de informacién contextualizada con fotografias y videos colgados
por sus duefios (Alulema 2023, comunicacion personal). Los usuarios que mas participan
tienen una edad que oscila entre los 11 y los 34 afios (UNESCO 2017). Alli muestran su
interés por participar activamente en comunidades digitales que aprueban y validan sus
interacciones con likes y comentarios (Mantilla 2023, comunicacion personal).

En la era digital, las personas participan cada vez mds en varias comunidades en
linea, donde son requeridas las representaciones visuales de los participantes. Estas repre-
sentaciones a menudo sirven como el medio principal por el cual otros perciben y evaltan
la imagen y formulan ideas sobre la personalidad de un individuo. Asi, estas fotografias,
emojis e incluso el disefio estético de nuestras paginas de redes sociales contribuyen sig-
nificativamente a las percepciones que otros tienen de nosotros (Montag y Elhai 2019).

El inmenso conglomerado humano presente en redes sociales ha ido aportando
a la seleccion de funcionalidades que periédicamente se proponen en estas plataformas,
a través de la adopcién de su uso o el rechazo a ellas. Asi, hace aproximadamente diez
afos se introdujeron en Instagram los primeros filtros, pensados en aquel entonces como
herramientas para el reconocimiento facial y el seguimiento social, pero, gracias a una in-
tencion comercial, se convirtieron en herramientas de entretenimiento digital (Martinez
2023, comunicacion personal). Gracias a su aceptacion, estos modelos generativos se han
ido perfeccionando, y han permitido no solo superponer informacién a una imagen esta-
tica —como hace Photoshop y hacian al principio las redes neuronales convolucionales—,
sino ofrecer una experiencia dinamica y en tiempo real para la modificacion facial y del
entorno desde la tecnologia de redes adversariales generativas (Goodfellow et al. 2014;
Alulema 2023, comunicacién personal).

Segtin Mantilla (2023, comunicacién personal), estos filtros y sus prestaciones han
aportado a la cultura de la competencia estética en redes, apoyada en variopintas fun-
ciones que van desde cambios leves hasta verdaderas modificaciones que pueden incluir
cambio de género o de etnia (Avenburg 2023, comunicacién personal), alejando de forma
radical la representacion de aquel a quien representan (Siibak 2009). Es en la profundidad
del cambio y en la frecuencia de uso que podemos hacer una distincion entre los usuarios:
por un lado estan aquellos que utilizan ocasionalmente o nunca los filtros de modifica-
cién de imagen, y luego estan aquellos que se obsesionan con las posibilidades visuales de
modificacion, a tal punto que es poco probable encontrar en sus perfiles una foto o video
en el no se hayan utilizado (Mantilla 2023, comunicacion personal). Esta tendencia es una
afectacion psicologica conocida como “dismorfia del selfi” (Khanna y Sharma 2017). Wi-
llingham (2018) sefala, ademas, que este trastorno no distingue género, pues afecta de la
misma forma a hombres y mujeres, quienes buscan sostener su reputacion digital a partir
de estas representaciones de si mismos.

Los usuarios obsesionados con el uso de filtros empiezan a desarrollar adiccion gra-
cias a la inmediatez de la recompensa, que se produce en dos momentos claves: el primero
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al aplicar los filtros a su imagen y el segundo al ser recompensados con likes y comentarios
(Mantilla 2023, comunicacién personal; Solaguren 2023).

Si bien la vulnerabilidad del individuo a esta adiccion digital depende de los rasgos
de su personalidad, también depende de su historia de vida y la forma en que el entorno
afecta sus relaciones sociales y familiares (Vasquez de la Bandera 2023, comunicacion per-
sonal). De la interaccion de estos factores dependera la madurez cognitiva del individuo
(Mantilla 2023, comunicacién personal; Bock 2023, comunicacion personal; Vasquez de
la Bandera 2023, comunicacién personal).

El uso frecuente y prolongado de filtros que modifican la imagen de las personas
afecta decididamente el bienestar y la salud mentales (Willingham 2018; Castillo 2023,
comunicacion personal). La presencia de sintomas de aislamiento, falta de suefio y depre-
sion son evidencias de un trastorno que “afecta no solo la percepcion que tiene el indivi-
duo del presente, sino sus expectativas de futuro; lo que Aaron T. Beck denominaba ‘triada

3

cognitiva de la depresion™ (Castillo 2023, comunicacion personal).

Si nos decidimos a evaluar la satisfaccion del proceso de comunicacién, nos en-
contraremos con usuarios que generaron expectativas al mirar a estos avatares curados
digitalmente sin conocer de los filtros aplicados, y se decepcionaron al conocer a las per-
sonas reales tras el perfil. Este hecho se convierte en un agravante que afecta atin mas la
autoestima de los individuos, al confirmar el sesgo sobre su apariencia (Khanna y Sharma
2017; Bock 2023, comunicacion personal).

Esta claro que la tecnologia seguira incrementando su participacién y su tiempo
de convivencia e interaccion con los individuos (Alulema 2023, comunicacion personal;
Castillo 2023, comunicacién personal; Solaguren 2023). Mientras no podamos resolver
los trastornos y afectaciones derivados del uso de los productos tecnolégicos, el incre-
mento de personas afectadas por cuadros de depresion y ansiedad seguira en aumento,
anunciando un futuro con poblaciones con serios problemas de identidad e interaccion.

Conclusiones

La influencia de los filtros de IA, muy difundidos actualmente en redes sociales
para modificar la apariencia, se esta convirtiendo de a poco en un arma de doble filo. Si
bien ofrecen el atractivo de lograr perfeccion estética, también establecen un estandar
inalcanzable de belleza y aceptacion en nuestra sociedad, fuertemente impulsada por lo
digital. Esto nos lleva a reflexionar sobre el impacto de esta manipulacion digital: ;es sim-
plemente una fuente de diversion y entretenimiento inofensivo, o contribuye al cultivo de
expectativas poco realistas para ajustarse a estandares de belleza artificiales?

Podemos identificar con claridad, dentro de la poblacién circunscrita al uso de re-
des sociales, la existencia de individuos mas vulnerables y con rasgos de personalidad
sensibles a la adiccion. Se encuentra que quienes estan atravesando la fase crucial de for-
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macién de la identidad —lo que conocemos como adolescencia— son particularmente
susceptibles a la censura y validacién social de su apariencia. Esta critica puede ser una
amenaza potencial para su autoestima y salud mental. Frente a estos escenarios de con-
flicto individual, una de las salidas en los entornos virtuales es la posibilidad de modificar
su apariencia por medio de filtros de IA que generan un contraste entre la apariencia de la
vida real y la imagen editada. Lastimosamente, el recurso empleado puede atentar contra
la autopercepcion, al generar un creciente sesgo de negacién y descontento hacia su pro-
pia imagen, que se volcard en un alto apego hacia su representacion modificada con IA.

Cabe recalcar que la exposicion prolongada a esta tecnologia produce una notable
disminucién de las habilidades sociales y, en consecuencia, una mayor dependencia a las
relaciones virtuales con otros usuarios, que podrian también hiperconstruir sus perfiles
bajo los mismos paradigmas, para aportar a un efecto de espejismo social.

La creciente dependencia de la sociedad a dispositivos de comunicacion equipados
con camaras para la interaccion social —una tendencia que continuara— incluye como
no negociable el uso de filtros de IA para nuestra presencia en linea. En el futuro, y gra-
cias al incremento de la capacidad para el almacenamiento de datos, se podran guardar
configuraciones deseadas por los usuarios y cargar todos los rasgos fisicos anhelados,
propios o no, a avatares que nos representen en los espacios de interaccion digital, como
los videojuegos con realidad aumentada o las reuniones virtuales, y que enmascararan
cada vez mas al individuo detras de la pantalla. La convivencia diaria con los dispositivos
digitales suma una perspectiva adicional al proceso evolutivo del cerebro humano. La re-
configuracién cognitiva estd impulsando la generacion de nuevas tecnologias e interfaces
para facilitar una multiplicidad de tareas, una realidad insalvable que debemos afrontar
y aprovechar sin perder de vista la necesidad humana de comunicarse e interrelacionarse
con sus semejantes.

Por otro lado, si recordamos que el origen de estos filtros no contemplaba la diversion
digital, sino la identificacion y el seguimiento de individuos —métodos que actualmente uti-
liza el gobierno chino para vigilar y recompensar con validacion y transaccionabilidad a su
poblacion—, notaremos que las redes sociales, en la gestion de rentabilizar su uso, pueden
ofrecer a los organismos de control y gobiernos la posibilidad de identificar la autenticidad
de un perfil, y a nosotros como usuarios, la posibilidad de validar los nuestros.

Finalmente, se esboza la posibilidad de continuar el presente estudio con una pro-
fundizacion enfocada en las respuestas que puedan proveernos los jovenes al respecto de
su comportamiento digital con los filtros de IA para modificar su imagen.

La investigacion sugerida tiene algunas condiciones expresas para su validez; por
ejemplo, debera recolectar los datos por medio de encuestas. Tendra un enfoque cualitativo
y trabajara con una muestra estadisticamente representativa de la poblaciéon que determi-
nemos pertinente en un proximo articulo. Asi, debera cumplir con las siguientes etapas:
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Plantear el objetivo de la investigacion.

Disefar la herramienta de investigacion (cuestionario).
Comunicar los términos de privacidad y consentimiento.
Caracterizar y dimensionar la muestra.

Recopilar los datos.

Analizar los datos.

Probar un piloto de la herramienta.

Iterar la herramienta.

PN W=

Buscando contrastar la informacién de la mejor forma, se plantea incluir como
imprescindibles dentro del cuestionario los siguientes temas:

1. Datos demograficos del encuestado.

Uso de filtros de belleza: motivaciones para su uso, frecuencia de uso, platafor-
mas en las que usa el filtro, entre otras.

3. Percepcion de la realidad: por ejemplo, screes que los filtros de belleza son una
version digital que representa a las personas? (para indagar ain mas en esta
pregunta, se la podria enfocar también como cuantitativa).

4. Impacto emocional: por ejemplo, ;cémo te sientes después de usar filtros de
belleza? (para indagar ain mas esta pregunta, se la podria enfocar también
como cuantitativa).

5. Preferencias de filtro: por ejemplo, ;hay ciertos tipos de filtros de belleza que
prefieres usar sobre otros?, ;por qué?

6. Influencia social: por ejemplo, ;crees que la presion social o las expectativas
influyen en tu decisién de usar filtros de belleza?

7. Consecuencias a largo plazo: por ejemplo, ;has notado algtin cambio en tu au-
toimagen o autoestima a largo plazo debido al uso de filtros de belleza?
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Resumen

A lo largo del siglo XXI, asistimos a una metamorfosis paradigmatica en el ambito
del disefio arquitectdnico, cimentada en la innovacion y el aprovechamiento de herra-
mientas digitales. Este proceso evolutivo ha propiciado el surgimiento de una generacion
de profesionales identificados como “metadisefiadores’, cuya distincion radica en su en-
foque interdisciplinario, que amalgama la creacién arquitecténica con la investigacion.
Los metadisefiadores, perceptivos ante la omnipresente influencia de los sistemas digi-
tales en la contemporaneidad, se erigen como protagonistas en la reconfiguracién de las
practicas profesionales. No obstante, el cambio mds trascendental se manifiesta en los
ultimos meses con la proliferacion y el desarrollo exponencial de herramientas basadas
en inteligencia artificial (IA), las cuales han revolucionado el proceso de generacion de
imagenes y disefos en la arquitectura. La IA ha demostrado su capacidad para conce-
bir soluciones creativas e innovadoras, un auténtico punto de inflexion en este campo.
Partiendo de estas premisas y sustentados en la hipotesis de que la interseccion entre
la TA y la arquitectura esta transformando de manera intrinseca el proceso proyectual,
potenciando tanto la eficiencia comunicativa como la calidad del diseno, este trabajo se
propone investigar y evaluar la efectividad y eficiencia de estos procesos, considerando
su impacto en la calidad y originalidad de los disefios. Finalmente, aspira a profundizar
en la comprension de la dinamica emergente entre la IA y la arquitectura, con el fin de
enriquecer de manera continua este campo y su relacion con la sociedad contemporanea.

Abstract

Throughout the 21 century, we have witnessed a paradigmatic metamorphosis in the field of
architectural design, based on innovation and the use of digital tools. This evolutionary process
has led to the emergence of a generation of professionals identified as “metadesigners”, whose dis-
tinction lies in their interdisciplinary approach that amalgamates architectural creation with re-
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search. Perceptive to the pervasive influence of digital systems in the contemporary world, meta-
designers are emerging as protagonists in the reconfiguration of professional practices. However,
the most far-reaching change has manifested itself in recent months with the proliferation and
exponential development of tools based on artificial intelligence (AI), which have revolutionized
the process of generating images and designs in architecture. AI has demonstrated its capacity
to conceive creative and innovative solutions, marking a real turning point in this field. Starting
from these premises and based on the hypothesis that the intersection between Al and architec-
ture is intrinsically transforming the design process, enhancing both communicative efficiency
and design quality, this paper aims to investigate and evaluate the effectiveness and efficiency
of these processes, considering their impact on the quality and originality of the designs. Finally,
this analysis aims to deepen the understanding of the emerging dynamics between Al and archi-
tecture, in order to continuously enrich this field and its relationship with contemporary society.

Palabras clave - Keywords

Inteligencia artificial en arquitectura, metadiseiiadores, innovacion arquitecténica, he-
rramientas digitales, interseccion tecnoldgica en el disefio

Artificial intelligence in architecture, metadesigners, architectural innovation, digital tools, tech-
nological intersection in design

Introduccion

El siglo XXI se alza como un periodo de profunda transformacion, en que la crisis,
la dindmica imparable y la flexibilidad inherente catalizan una evolucién sin precedentes
en la interaccion entre individuos y la esfera tecnoldgica, germinando una nueva cultura
cibernética. Este dinamismo, caracterizado por una complejidad inédita en la vida coti-
diana, ha conducido a una reconfiguracion de las relaciones fundamentales entre ciencia,
naturaleza y arquitectura. En respuesta a este desafio, emerge un dialogo renovado, impul-
sado por la busqueda de niveles mas avanzados en la concepcion y ejecucion del diseno a
través del uso inteligente de los medios electrénicos.

En este contexto evolutivo, el disefio arquitectdnico ha sido testigo de transforma-
ciones monumentales en el nuevo milenio. Potenciado por el empleo de herramientas
digitales, su capacidad innovadora ha desencadenado una transformacion radical en los
métodos de los disefiadores, y los ha conducido a territorios previamente inexplorados,
incluso en problematicas convencionales. Esta reconfiguracion en la forma de abordar los
procesos proyectuales ha permitido la exploracion de nuevas soluciones y posibilidades.

Como respuesta a este desafio, ha emergido una generacion de disefiadores carac-
terizados como jovenes investigadores, poseedores de una mentalidad abierta hacia el
cambio. Estos creativos, imbuidos de un enfoque interdisciplinario, aspiran a desarrollar
un nuevo lenguaje conceptual respaldado por herramientas innovadoras. En su busqueda
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constante de mayor eficiencia y optimizacion de resultados, las fronteras de la especificidad
se desdibujan, para dar lugar a una renovacién y expansion de las posibilidades del disefio.

El psicdlogo estadounidense Richard Farson (1995) acuii el término metadiseria-
dores para referirse a esta nueva generacion. En este contexto, el prefijo griego meta- se
utiliza con el sentido de ‘sobre, y denota un nivel superior al disefio tradicional. Estos
protagonistas evolucionan de meros creadores a diligentes investigadores que reconocen
el valor intrinseco de los sistemas digitales y los consideran una fuerza tecnolégica impa-
rable, integradora y omnipresente.

En el escenario actual, el disefio arquitectonico esta experimentando una influencia
significativa de la inteligencia artificial (IA). Esta tecnologia parece transformar el pano-
rama arquitectonico al optimizar procesos de planificaciéon y construccién e incluso, en
algunos casos, generar soluciones creativas.

Apoyandonos en estos planteamientos, y partiendo de la hipétesis de que la uti-
lizacion de la IA en el disefio arquitectonico esta desencadenando una revolucién en la
cultura proyectual al mejorar tanto la eficiencia comunicativa como la calidad del proceso
de disefo, este trabajo tiene como objetivo investigar y evaluar la efectividad y eficiencia
de dichos procesos, considerando su impacto en el caracter y la originalidad de las crea-
ciones arquitectonicas. Para fundamentar esta exploracion, nos basaremos en el articulo
de Matias del Campo y Neils Leach, titulado “Can Machines Hallucinate Architecture? Al
as Design Method”, publicado en 2022. A través del analisis de casos en que la arquitectura
se ha fusionado con la IA, buscamos contribuir al entendimiento de la dinamica emergen-
te entre estas dos entidades, enriqueciendo continuamente el ambito arquitecténico y su
relacion con la sociedad contemporéanea.

Metodologia y materiales

Elvertiginoso avance de laIA en la ultima década ha desencadenado una revolucién
sin precedentes en los procesos cotidianos, gracias al constante progreso en el aprendizaje
automatico (As, Pal y Basu 2018). Este fenomeno tecnolégico ha penetrado de manera
profunda en diversos ambitos de la vida, desde la implementacion de reconocimiento fa-
cial en dispositivos moviles hasta la gestion de robots limpiadores y la regulacion de siste-
mas ambientales por asistentes virtuales como Alexa y Cortana. En el ambito informatico,
la IA se define como el estudio y desarrollo de agentes inteligentes, englobando cualquier
sistema capaz de percibir su entorno y ejecutar acciones para maximizar la probabilidad
de alcanzar objetivos especificos. Este concepto adquiere particular relevancia cuando di-
chas maquinas emulan funciones cognitivas humanas, como el aprendizaje y la resolucion
de problemas (Del Campo y Leach 2022). Sus procedimientos estan meticulosamente di-
seflados para procesar volumenes masivos de datos, aprender de ellos y adaptarse a diver-
sas situaciones, tomando decisiones con un enfoque inteligente.
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Desde esta perspectiva, la IA estd actualmente reconfigurando nuestra percepcion
del mundo y el vinculo que tenemos con el entorno, marcando el inicio de una fase en
la cual se cuestionan paradigmas previos y se demandan respuestas alternativas y poco
convencionales. La adopcién de un enfoque interdisciplinario y la integracion de la IA fa-
cilitan el establecimiento de una nueva relacion con la naturaleza y permiten el disefio de
sistemas interconectados entre energia y contexto de manera mas eficiente (Fraile 2019).
El uso de tecnologias innovadoras ha posibilitado el entrenamiento de modelos de IA con
datos de manera ilimitada, al incrementar gradualmente la resolucion de variables laten-
tes desarrolladas. Este proceso ha acelerado significativamente la elaboracion de modelos
sin requerir grandes recursos informaticos (Estévez y Abdallah 2022).

En este contexto, el aprendizaje profundo ha sido determinante, pues ha impulsado
significativamente la investigacion en aprendizaje automatico en la tltima década, enfo-
candose en el entrenamiento de redes neuronales profundas para representar caracteristi-
cas complejas de los datos y mejorar su rendimiento con el tiempo (As, Pal y Basu 2018).
Este punto de vista ha catalizado mejoras notables en areas como el reconocimiento de
voz, la visién por computadora y el procesamiento del lenguaje natural. El ambito arqui-
tectonico, influenciado por estos avances tecnologicos, ha integrado de manera ingeniosa
la TA para concebir soluciones de disefio mas pertinentes. La aplicacion de técnicas de
aprendizaje automatico, procesamiento de lenguaje natural y otros algoritmos permite a
los disefiadores explorar e idear nuevas propuestas con mayor eficiencia (Alawadhi y Yan
2021). Las redes neuronales, por ejemplo, pueden ser entrenadas para identificar carac-
teristicas clave en conjuntos especificos de datos arquitecténicos, optimizando la docu-
mentacion técnica, el consumo de energia o la investigacion de biomateriales, para dar
forma a un enfoque generativo en la busqueda de variables para el desarrollo de un disefio
(Estévez y Abdallah 2022). Este inigualable matrimonio entre arquitectura e IA marca una
era en que la creatividad y la eficiencia convergen en la creacién de espacios que reflejan
no solo el dominio técnico, sino también la capacidad innovadora de la mente humana.

En el tejido evolutivo del disefio arquitectonico contemporaneo, la IA se presen-
ta como una herramienta innovadora, que enriquece de manera sustancial el repertorio
proyectual al capturar caracteristicas distintivas de los datos arquitectonicos especificos
y generar un abanico inagotable de soluciones. En tal contexto, este enfoque se despliega
entre dos corrientes principales. La primera, orientada hacia la optimizacion, busca per-
feccionar los espacios, el uso eficiente de materiales y la gestion de cronogramas de cons-
truccion. En el extremo opuesto, se abordan problematicas vinculadas a la creatividad,
la intuicién y la sensibilidad, elementos de caracter subjetivo y complejos de cuantificar,
pero de vital importancia en el proceso de disefio. La incorporacién de la IA no solo busca
abordar problemas estéticos, sino que también aspira a generar sensibilidad de manera
creativa, planteando perspectivas éticas profundas (Del Campo y Leach 2022).

Recientemente, el disefio arquitecténico ha fusionado algoritmos genéticos con
la IA para potenciar la eficiencia de los procesos y dar lugar a soluciones innovadoras.
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La eleccion del enfoque dependera de los objetivos del disefo y la naturaleza especifica
del problema a enfrentar. Por ejemplo, si se busca optimizar la eficiencia energética de
una edificacion, es factible emplear algoritmos genéticos para explorar combinaciones
de materiales y formas que maximicen dicha eficiencia. Posteriormente, la IA simula la
interacciéon de estos elementos y su impacto en el rendimiento energético en diversas
condiciones ambientales.

Contrariamente, si el propdsito consiste en mejorar la funcionalidad de los espacios
interiores, la IA analizara la utilizacion de dichos espacios y el flujo de personas, y otorgara
a los algoritmos genéticos la capacidad de iterar entre diversas opciones de disefio, con el
fin de hallar la distribucién 6ptima que maximice la funcionalidad y comodidad para los
usuarios. La secuencia de uso de estos enfoques variara segtin los objetivos del disefio y
la naturaleza del problema especifico que se esté abordando. Este enfoque emergente pro-
mete, ademas de transformar la concepcion del diseno arquitecténico, catalizar cambios
significativos en la relacion entre la arquitectura y la sociedad contemporanea.

Metadisefiadores: pioneros de una era digital

El papel de los ordenadores como herramienta proyectual ha marcado un hito tras-
cendental, equiparable a la introduccion de la perspectiva durante el Renacimiento, segiin
sefiala Montaner (2015). Este avance ha transcendido la vision tradicional, proporcionan-
do nuevos argumentos para la creacion de formas innovadoras y reafirmando la busqueda
de una atemporalidad en la concepcion arquitectdnica. En este contexto, la arquitectura
digital se distingue por adoptar formas inspiradas en la naturaleza, fundamentadas en
principios matematicos, bioldgicos y quimicos. Montaner (2015) destaca la emergencia
de una vanguardia arquitectdnica en que las superficies evolucionan tridimensionalmente
mediante teorias morfogenéticas, respondiendo a fuerzas ambientales y generando patro-
nes deseados ajustados por el disenador.

La transicion hacia esta nueva era del disefio arquitectonico implica la aparicion de
los metadiseniadores, profesionales de la era digital que han asumido roles docentes en las
principales instituciones académicas y han transformado los paradigmas de los estudios
de disefio, al sustituir el papel por informacion digital. Esta generacion de diseiadores,
impulsada por avances cientificos, ha experimentado notables cambios hacia la explora-
cion de formas complejas, blobs y algoritmos paramétricos. Se destaca la figura del dise-
nador editor, con la capacidad de modificar las leyes internas de los sistemas proyectados
y alterar las cualidades estaticas de los espacios perspectivos. Como indica Prestinenza
Puglisi (2009), estos disefiadores desdibujan las fronteras entre lo animado y lo inanima-
do, lo exterior y lo interior, lo natural y lo artificial.

En el siglo XXI, el metadisefio se entrelaza estrechamente con los procesos de pro-
yecto como respuesta a los cambios y transformaciones en el contexto contemporaneo, y
fomenta un enfoque de disefio fluido y colaborativo que reevalta los limites y las meto-
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dologias (Teixeira de Almeida 2014). Los metadisefiadores se distinguen por su rechazo
a la excesiva especificidad de los disenadores convencionales, al tiempo que proponen un
disefio integrado en un sistema que respalda la inteligencia colectiva y permite el trabajo
en equipo para generar nuevas perspectivas en el proyecto. Esta vision ampliada de la
disciplina, influenciada por otros campos, expande sus fronteras y tiene el potencial de
reformular la arquitectura de manera radical, al potenciar la creatividad y explorar diver-
sas posibilidades.

Desde una optica social, los profesionales contemporaneos enfrentan un proceso
de readaptacion en el actual contexto, donde la IA ha permeado el &mbito proyectual para
ofrecer perspectivas mas amplias sobre los modos y criterios de trabajo de los disefiadores.

El metadisefio, segtin Giaccardi, puede conceptualizarse en tres dimensiones: pri-
mero, como el disefio del proceso de disefio en si mismo; segundo, como un enfoque
interdisciplinario y reflexivo; y tercero, integrando conceptos como la interactividad y
la cocreacion (Teixeira de Almeida 2014). Estas definiciones no son excluyentes entre si,
sino que se complementan (Kalwill 2008).

Por otra parte, Paul Virilio (1996) sugiere que los diseiadores de la era industrial
seran sucedidos por los metadiseniadores, individuos neurolégicamente mejor adaptados
a los medios electrénicos. Ciao Vassao (2010), de la Universidad de Sao Paulo, agrega que
el metadisefio abarca las costumbres y el didlogo social, con lo que constituye un control
sutil de los elementos inmersos en la complejidad de este superorganismo en la sociedad
urbana contemporanea. Sea como sea, los metadisefiadores adoptan una perspectiva que
trasciende lo convencional, al emplear la tecnologia digital como una herramienta ge-
nerativa inspirada en la naturaleza. Este concepto ecomimético, segun el epistemdlogo
evolutivo Ken Fairclough, implica el uso de nuevas tecnologias que imitan eficazmente la
naturaleza como estrategia de supervivencia futura (Teixeira de Almeida 2014).

Bajo un enfoque analitico, los metadisefiadores se erigen como planificadores que
incorporan una diversidad de herramientas tecnolégicas y digitales provenientes de disci-
plinas como la ingenieria informatica, la biologia y la pintura.

El tedrico de las artes digitales Gene Youngblood conceptualiza el metadisefio
como la nueva manifestacion de las vanguardias (Sastre 2016). Esta concepcion se refleja
en la nocién del “maestro constructor’, segun lo propuesto por el profesor Branco Kola-
revic (2003), haciendo alusion a la nueva forma de produccion arquitectonica que emplea
herramientas CAD/CAM para desarrollar obras. Asimismo, el arquitecto chileno Diego
Pinochet (2009) destaca que la labor de estos disefiadores no se limita a una forma especi-
fica, sino que abarca la concepcién de sistemas, herramientas y el proceso integral, desde
la gestacion hasta la materializacion de resultados. El profesor John Wood (2015) sostiene
que el metadisefio se distingue cualitativamente del disefio convencional por ser demasia-
do complejo para ser predictivo: requiere ajustes continuos que fomenten la innovacion,
respaldados por una nueva gama de herramientas.
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Siguiendo esta linea de razonamiento, el profesor Nicholas Negroponte concibe a
los ordenadores como asistentes cibernéticos, catalizadores de creaciones arquitectonicas
en un entorno computacional y digital. Negroponte visualiza un modelo evolutivo donde
metadisenadores y ordenadores se fusionen para generar un diseflo que busque abarcar
mayores areas con menos materiales, lograr mayor velocidad con menor consumo de
energia y mas produccién, para promover una forma de libertad conservadora con menor
trabajo arduo (Jencks 2000). En conjunto, estas perspectivas ofrecen una vision integral
del impacto de la IA y las herramientas digitales en la arquitectura contemporanea, y re-
velan un horizonte creativo y evolutivo en constante expansion.

Andlisis y resultados

El cuestionamiento acerca de la capacidad de las maquinas para gestar arquitectura
impulsa un debate esencial sobre la autoria, la creatividad y la imaginacién en el contexto
del disefio asistido por IA. Este paradigma reconfigura el proceso creativo, pues la gene-
racion de proyectos arquitectonicos se apoya en extensos conjuntos de datos, manejados
mediante unidades de procesamiento de graficos y algoritmos de aprendizaje profundo
que superan la capacidad humana para abordar datos a gran escala. Esta transformacion
en la dindmica plantea una reflexién profunda sobre el papel humano en este emergente
universo de disefio impulsado por la IA.

En contrapartida a este enfoque del disefio computacional, se encuentra la capacidad
humana para extraer nuevas posibilidades de disefio a partir de los resultados generados
por las redes neuronales. Los seres humanos tienen la habilidad de discernir, interpretar y
hallar inspiracion en los errores, asi como de dotar de significado y sutileza a los espacios
mas alla de lo que la materia prima podria sugerir. Estas cuestiones en torno a la esencia de
la arquitectura y la interaccion entre la IA y la creatividad humana estan adquiriendo un
interés creciente tanto en la comunidad académica como en el ptblico en general.

Un ejemplo ilustrativo de esta dinamica es el trabajo de la arquitecta Yara Feghali, del
estudio de disefio experimental Folly Feast Lab. Feghali ha llevado a cabo una transforma-
cion notable en las fachadas de edificios en las calles East 3™ Street y South Santa Fe Avenue
de Los Angeles, al integrar multiples representaciones y fusionar el espacio fisico y digital
en un punto especifico del area urbana. Los edificios, entre ellos el Instituto de Arquitectura
del Sur de California, se ven inmersos en una fusion visual que resulta impactante.

Esta zona, producto de la confluencia entre la percepciéon humana y las herramien-
tas tecnoldgicas, exhibe una amalgama de representaciones que abarcan desde nubes de
puntos y mallas escaneadas tridimensionalmente hasta fotogratias esféricas y material au-
diovisual “real”. Este procedimiento induce una transformacién en las secciones especifi-
cas de los edificios, distorsionando elementos tales como marcos de ventanas y columnas,
e incluso amalgamando elementos urbanos como postes de luz y botes de basura con la
arquitectura circundante (Feghali 2017).
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La IA se erige como intérprete omnimodo, abordando todo como datos y fusionan-
dolos para engendrar una representacion hibrida. Este sistema emplea imagenes extrava-
gantes como elementos visuales, los dimensiona y compone basandose en patrones reco-
nocibles de la imagen original del edificio, para dar lugar a una realidad visual intermedia.
Esta amalgama de representaciones altera la percepcion de la realidad, con lo que desafia
la nocion convencional de ella. Este fendmeno se interpreta como una interseccion entre lo
digital y lo fisico que pone de manifiesto la fragilidad de la construccion de la realidad en
un entorno donde coexisten multiples representaciones. Se resalta la importancia de explo-
rar con detenimiento esta realidad transformada, abrazando las potencialidades estéticas
que brinda la tecnologia emergente (Feghali 2017). El impacto de esta fusion trasciende no
solo al entorno urbano, sino también a la percepcién de los ciudadanos. Esta nueva forma
de atencion fomenta un pensamiento critico y se asemeja a la nocion de flaneur, pues po-
sibilita una contemplacién exhaustiva de la fusion y el desarrollo de una reflexion critica.

Este fendmeno, que desafia la percepcion convencional de la realidad, ha captu-
rado la atencién de diversos expertos en el ambito de la arquitectura y la IA. Destacadas
personalidades como Neil Leach, autor de Architecture in the Age of Artificial Intelligence,
y académicos de la talla de Margaret Boden han explorado la naturaleza de la IA y su im-
pacto en la creatividad y el disefio arquitectonicos. El debate sobre la influencia de la IA en
la arquitectura continuard siendo un area de interés y estudio en constante evolucion, al
explorar las implicaciones, limitaciones y posibilidades emergentes en esta convergencia
entre la tecnologia y la creatividad arquitectonica (Feghali 2017).

Figura 1. Leaky L. A.
Fuente: Feghali (2017).
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Un segundo proyecto de considerable relevancia en este ambito es “Assembled
Worlds: New Campo Marzio-Piranesi in the Age of AI”, una iniciativa llevada a cabo por
los profesores del Instituto de Arquitectura del Sur de California Michael Casey Rehm y
Damjan Jovanovic, en colaboracién con Lidija Kljakovic, de Lifeforms.io. Este proyecto se
adentra en la integracion de la IA y los motores de juegos para reinterpretar el historico
espacio publico de Roma, tomando como base el plan arquitecténico delineado por Gio-
vanni Battista Piranesi en 1762 (Rehm y Jovanovic 2022).

La génesis de este proyecto se encuentra en el emblematico documento arquitecto-
nico Il Campo Marzio dellAntica Roma, de Piranesi, conocido por su cautivador plano del
Campo de Marte, que ha fascinado a arquitectos y eruditos a lo largo de los siglos. Rehm
y Jovanovic se adentran en las potencialidades de la IA para la generacion de formas ar-
quitectdnicas y la representacion en tiempo real del Nuevo Campo Marzio. Esta iniciativa
implica la creaciéon de una simulacién auténoma y jugable de un mundo poblado por per-
sonajes y objetos, generados por la IA: un cuadro dindmico en el que tanto objetos como
personajes implementan drboles de comportamiento para la toma de decisiones.

En el corazon del Nuevo Campo Marzio radica la interaccion entre dos tipos de IA:
la ciudad generada por IA, creada en tiempo real a partir del andlisis de las caracteristicas
del dibujo original de Piranesi, y los personajes de IA. Este intrincado tejido de interac-
cion inteligente no solo redefine la manera en que concebimos los espacios urbanos, sino
que también plantea interrogantes cruciales sobre el papel de la creatividad humana en la
coevolucion con sistemas auténomos generativos.

La urbe se manifiesta como una entidad tridimensional definida por un conjunto
de puntos que regulan sus interacciones con los entes autonomos mediante una red de na-
vegacion imperceptible compuesta por colisionadores, superficies transitables y destinos
en constante evolucion. Esta representacion urbana se materializa mediante la conjun-
cion de redes neuronales artificiales y agentes inteligentes simbolicos. Los personajes que
habitan el Nuevo Campo Marzio son entidades robdticas concebidas mediante procesos
inspirados en la obra del arquitecto John Hejduk y en el imaginario del anime japonés.
Cada personaje exhibe una serie de movimientos distintivos y respuestas animadas es-
pecificas frente a diversos estimulos externos. Ademas de cumplir el papel de guias para
los observadores, estas entidades también dirigen la atencion dentro de la simulacion,
estableciendo una interconexion vital (Rehm y Jovanovic 2022).

Este innovador proyecto adopta las simulaciones en tiempo real como un medio
emergente para la representacion arquitectonica, y otorga la posibilidad de una interac-
cién dindmica con el espectador. Toma principios y técnicas procedentes de los videojue-
gosy del arte contemporaneo, con lo que desafia las convenciones narrativas tradicionales
y propicia una experiencia visual automatizada, singular en cada iteracion.

La tradicional concepcidon de montaje se transmuta en el contexto de esta simu-
lacién, y cede su lugar a un flujo continuo de la cdmara dentro del marco. Esta léogica,
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propia de los videojuegos y las simulaciones, se aprovecha mediante guiones de camara
automatizados que sumen al espectador en un entorno fluido y dindmico. En este sentido,
el proyecto reflexiona sobre la pertinencia de este formato para el disefio arquitecténico, al
tiempo que ofrece una experiencia visual no determinista y en constante cambio en cada
ejecucion, para subrayar la naturaleza efimera y cambiante de la creacion arquitectdnica
(Rehm y Jovanovic 2022).

- 03308

Figura 2. Assembled Worlds: New Campo Marzio—Piranesi in the Age of AI. Michael Casey Rehm
y Damjan Jovanovic, en colaboracion con Lidija Kljakovic.

El proyecto vanguardista “Deep Himmelblau” —concebido por el destacado equipo
de Coop Himmelb(l)au, encabezado por Wolf dPrix, Karolin Schmidbaur, Daniel Bolojan
de Chbl y la disefiadora computacional Efilena Baseta— representa un hito en la inter-
seccion entre arquitectura y la IA. Esta iniciativa experimental se propone revolucionar el
proceso creativo y practico de la arquitectura al integrar de manera pionera la capacidad
de aprendizaje profundo de las maquinas.
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En su esencia, Deep Himmelblau se ha enfocado en la exploracion meticulosa de
las redes neuronales y los algoritmos de aprendizaje automatico, para redefinir la forma
en que se aborda el disefio arquitectdnico. Para ello, ha empleado una vasta base de datos
que abarca mas de cinco décadas de produccién arquitectonica de Coop Himmelb(l)au,
para capacitar a los sistemas en la comprension, interpretacién y generacion creativa de
soluciones arquitectdnicas.

El proyecto aborda la naturaleza subjetiva de nuestra percepcién consciente y re-
presentacion visual de la realidad, reconociendo que estas no siempre reflejan fielmente el
mundo tangible. Del mismo modo en que los humanos interpretamos la realidad a través
de filtros cognitivos basados en experiencias previas, las redes neuronales, tras aprender
de un extenso conjunto de datos, adoptan un comportamiento analogo. En este contexto,
Deep Himmelblau adopta un enfoque multidimensional. Por un lado, se ha enfocado en
desarrollar herramientas que permitan a los arquitectos explorar estratégicamente el es-
pacio latente del diseno. Estas herramientas aprenden de manera automatica a discernir
diversas caracteristicas semdnticas de un conjunto de datos, con lo que facilitan la gestion
de caracteristicas especificas a un nivel particular. Esto no solo ofrece una nueva perspec-
tiva para la generacion de ideas, sino que también destaca las deficiencias perceptivas en
las capacidades de reconocimiento humano.

Por otro lado, Deep Himmelblau aspira, ademas de a la eficiencia en la produccion
de disefos, a cultivar la creatividad en las maquinas. A través del entrenamiento de redes
neuronales para proponer, interpretar y percibir disefios de manera innovadora, se busca
potenciar el proceso creativo en la arquitectura, desafiando las nociones convencionales
de autoria y creatividad en el campo arquitectéonico.

Elproyecto en cuestion amalgamala tradicién arquitectonica de Coop Himmelb(l)au
con las capacidades de las redes neuronales, para generar una sintesis que fusiona la ri-
queza historica con la innovacion propiciada por la IA. Este enfoque hibrido se configura
como un catalizador para la expansion de los horizontes del disefio arquitectonico, ofre-
ciendo una perspectiva nica en la convergencia de la experiencia transmitida a través
de generaciones y las potencialidades emergentes de la A, de modo que marca un nuevo
capitulo en la evolucion de la disciplina.

Este enfoque no lineal, intrinseco al proyecto, se erige como una via para optimizar
y economizar el proceso de disefio arquitectonico, sin menoscabar la riqueza inherente de
un dialogo abierto y la complejidad intrinseca del proceso creativo. Mas que una suplan-
tacion, este enfoque aboga por una colaboracion simbidtica que potencie tanto la eficacia
como la profundidad del disefio arquitectonico y delinee asi un camino hacia nuevas fron-
teras en la disciplina.
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Figura 3. Deep Himmelblau, desarrollado por Coop Himmelb(l)au.

Dentro del panorama arquitecténico contemporaneo, el proyecto “The Church of
AT” sobresale como un hito significativo que trasciende los limites convencionales de la
disciplina. Surgido en el marco del curso “Architectural Automations: An Advanced De-
sign Studio’, de PennDesign, este proyecto busca la optimizacion de elementos arquitec-
tonicos tradicionales como planta, consumo de materiales y estructura, y ademas se aven-
tura en la exploracion de la IA y la automatizaciéon como catalizadores de transformacion
en la practica arquitectonica.

El estudio abarca desde el anlisis del comportamiento auténomo en la construc-
cidn (Performative Machine) hasta la evolucion de la relacion con la practica creativa
(Golden Playhouse), explorando ademas la interseccion del culto y la IA (Church of AI).
La relevancia de esta iniciativa radica en su enfoque expansivo, que no se circunscribe
unicamente a la optimizacion de aspectos técnicos, sino que se sumerge en el rol mas am-
plio de la arquitectura como un marcador cultural y espacio de culto. Este planteamiento
sugiere la posibilidad de emplear la IA como un medio comunicativo entre la mente hu-
mana y una inteligencia hasta ahora considerada ajena (Del Campo et al. 2019).

Desde su génesis, The Church of AI ha especulado sobre las posibles conversa-
ciones estéticas mediante el uso de la IA, centrandose especificamente en explorar las
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potenciales colaboraciones entre esta y los seres humanos. Su enfoque se orienta hacia los
aspectos estéticos y éticos, investigando la viabilidad de que la IA desarrolle un sistema de
creencias propio.

La eleccién consciente de implementar algoritmos de aprendizaje profundo, en
particular la transferencia neuronal de estilos, refleja una estrategia deliberada con este
proposito. Se han empleado dos bases de datos: una que abarca soluciones arquitectoni-
cas convencionales y otra que destaca soluciones detalladas, principalmente del periodo
barroco. De manera paralela, se resalta el éxito en la aplicaciéon de modelos de visién
inspirados en la biologia, como las redes neuronales profundas, en dreas criticas como
el reconocimiento de objetos y rostros. Este enfoque multidisciplinario y su impacto en
la interfaz entre la arquitectura, la estética y la IA trazan una senda fascinante en la con-
vergencia de estos campos y abren nuevas vias de reflexion sobre la interaccion entre la
tecnologia emergente y la practica arquitectonica contemporanea.

A pesar de amalgamar estilos arquitectonicos mediante herramientas analiticas, si-
gue sin resolverse la cuestion fundamental sobre si los algoritmos de aprendizaje profun-
do pueden generar soluciones arquitecténicas verdaderamente innovadoras.

La investigacion en curso se orienta hacia la definicion del lenguaje arquitectonico,
inmersa en un didlogo constante entre la representacion y la materializacion, que desafia
las convenciones mediante la aplicacion de algoritmos neuronales. Este proyecto, lejos de
limitarse a consideraciones estéticas, se embarca en una reflexion ética y especula sobre la
intrincada interaccién entre la IA y una sociedad poshumana.

La exploracion de la representacion en arquitectura se desenvuelve mediante la im-
plementacion de algoritmos neuronales que fusionan imagenes para generar entidades ar-
quitectdnicas innovadoras, en sintonia con la tradicion discursiva del realismo especulati-
vo. Estas oportunidades se capitalizan en dos dimensiones: mediante una técnica de disefio
fundamentada en la capacidad autéonoma de la IA para generar formas, y al reflexionar
sobre la naturaleza de la devocidn, lo sublime y el asombro en una sociedad poshumana.

La incursion en el espacio tridimensional se lleva a cabo mediante el empleo de
software para renderizado de mallas poliméricas y la aplicacion de algoritmos neuronales
para el estilo artistico. Destaca especialmente la viabilidad del Neural Mesh Renderer en
el flujo de trabajo del proyecto, fundamentado en gran medida en el aprendizaje automa-
tico y profundo para la morfogénesis basada en la fusién de imagenes y la generacion de
modelos 3D.

El fundamento del proyecto se erige sobre un conjunto de datos de imagenes que
encapsulan dos corrientes arquitectonicas distintas: el barroco y una serie de imagenes
contemporaneas genéricas de losas y rascacielos, distinguidas por su repetitividad y mo-
notonia. La intervencion humana se limit6 al proceso de seleccion final, con el fin de
discernir cuales resultados se consideran satisfactorios para servir como posibles lugares
de culto, aunque Del Campo et al. (2019) y Del Campo, Manninger y Carlson (2020)
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argumentan que incluso este proceso podria automatizarse mediante un entrenamiento
apropiado de la IA.

The Church of Al representa un cauteloso primer paso en el vasto terreno de la apli-
cacion de la TA en arquitectura. Su enfoque ético y estético, en contraposicion a la simple
optimizacion, redefine la percepcion de la IA como una entidad con agencia cultural. En
ultima instancia, plantea la construccion del espacio como un acto colaborativo que no
necesariamente exige interacciéon humana directa, lo que amplia de manera significativa
las aplicaciones potenciales, desde la utilizacion de agentes virtuales para disefiar sistemas
de construcciéon complejos hasta la aplicacion de agentes ciberfisicos para procesos de
construccion innovadores que emplean roboética distribuida y propiedades heterogéneas
de materiales naturales.
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Figura 4. The Church of AI: Un examen de la arquitectura en una ecologia del disefio poshumano.
Fuente: Del Campo et al. (2019).

Discusion

En el escenario contemporaneo, caracterizado por la dindmica incesante del cam-
bio y la globalizacién, la integraciéon de tecnologias digitales y la IA ha provocado una
metamorfosis profunda en diversas esferas del conocimiento; la arquitectura se ha encon-
trado entre las disciplinas mas impactadas por esta influencia. El fenémeno se manifiesta
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de manera prominente en la interaccidn de los disefiadores —especialmente los metadise-
fadores— con la tecnologia, que sirve como medio para la exploracion, el intercambio y
la evolucién de sus creaciones, lo que da origen a un nuevo léxico constructivo (Giaccardi,
en Teixeira de Almeida 2014).

En este contexto en evolucion, la concepcidn tradicional del “autor” en arquitectura
se encuentra inmersa en un proceso de transformacion, distanciandose del modelo arrai-
gado por Leon Battista Alberti. La nocién de que las obras arquitecténicas deben replicar
rigurosamente el arquetipo propuesto por el autor se disuelve gradualmente, reemplazada
por la concepcién de una arquitectura “producida por la IA”. En este nuevo paradigma, la
identidad del creador se desdibuja en favor de una produccién atractiva y anénima, desa-
fiando asi la autoria tradicional con sus caracteristicas distintivas.

La implementacién de la IA permite a los nuevos disefladores amalgamar tareas
para la construccion de prototipos; la propiedad del disefio original, asi, podria llevar a
confusiones o, en el peor de los casos, perderse con el tiempo. Este modelo rechaza la indi-
ferente nocion de “arquitectura de autor”, promovida por arquitectos notables que buscan
renombre internacional mediante la expresion de soluciones formales deslumbrantes y
que erigen sus propios horizontes tedricos, dentro de los cuales se sitian (Prestinenza
Puglisi 2009).

Los nuevos diseniadores adoptan una férmula de éxito que se basa en el trabajo
interdisciplinario, fomentando la comparacion y confrontaciéon de ideas, y expandien-
do la profesion hacia horizontes innovadores. Su enfoque reformula los aspectos funda-
mentales de la practica del disefio y crea nuevas plataformas para compartir experiencias
disciplinarias. Bruno Latour, fildsofo y socidlogo francés, describe este fenémeno como
“la interconexion de una nueva clase de objeto y sujeto’, y destaca la emergencia de una
herramienta de pensamiento colectivo que se ha difundido globalmente para dar forma
a una nueva cultura y profesionalismo influenciados por los imaginarios de la cultura
digital (en Carpo 2009 y Estalella 2015). Este cambio hacia una produccién colectiva y
anonima, respaldado por la interconexion global, refleja la adaptabilidad de la disciplina
arquitectonica ante los desafios y las oportunidades emergentes en la era digital.

Conclusiones

La ubicuidad de las computadoras en el ambito de la arquitectura contemporanea
ha reconfigurado de manera radical nuestra concepcion, disefio y ejecucion del entorno
construido. En un intervalo breve, hemos transitado desde los tableros de dibujo hacia
entornos digitales tridimensionales, y en la actualidad, gracias a la IA, nos encontramos
inmersos en un nuevo paradigma que redefine la figura del arquitecto y trasciende los
limites de la imaginacidn.

Los modelos estadisticos de alta complejidad empleados en la IA incorporan facto-
res contextuales y ostentan la capacidad de generar innumerables soluciones. La inversion
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en IA ha propiciado nuevas aplicaciones en diversos campos, como la ciencia, la medicina,
las finanzas y la educacion, en que los robots impulsados por IA ya desempeiian roles en
una amplia variedad de dispositivos cotidianos (Sheikh 2020). Las redes neuronales, una
innovacion en el ambito del aprendizaje, facultan a los algoritmos para emular capacida-
des humanas. En este contexto, el suizo Gerhard Schmitt (1999) destaca cémo el disefio
asistido por computadora ha enriquecido el entorno construido, proporcionando herra-
mientas y métodos para la creacion de una nueva arquitectura.

Los nuevos disenadores han abandonado las tradicionales representaciones en
plantas y secciones en favor de modelos tridimensionales, donde cualquier espacio puede
ser concebido; es una evolucion de la arquitectura virtual, observable, transitable y expe-
rimentada. Esta nueva arquitectura se vale de componentes prefabricados coordinados y
ensamblados para desarrollar construcciones con precision milimétrica, en que medidas
y proporciones se conciben en términos digitales bajo un estricto control geométrico. Este
cambio ha propiciado una metamorfosis en la nocion de autoria, al poner en entredicho
la identidad del arquitecto en favor de una produccién anénima y seductora, que desafia
los modelos arraigados de autoria tradicional.

En el ambito del disefio arquitectdnico, la convergencia entre algoritmos genéticos
y la A promete una revolucion en los procesos de disefio, mediante el analisis exhaustivo
de vastos conjuntos de datos para generar soluciones mas sostenibles, eficientes, habita-
bles y contextualmente armoniosas. Esta sinergia capacita a los arquitectos para tomar
decisiones mas informadas y mejorar notablemente la calidad de los disefios resultantes.

Asimismo, el panorama laboral en arquitectura ha experimentado una metamor-
fosis significativa. Las nuevas generaciones reconocen la necesidad de dominar profun-
damente el software durante el proceso creativo. La figura del arquitecto ha evolucionado
de ser un simple “productor de objetos” a transformarse en un “estratega de procesos”. La
habilidad para dirigir procesos de disefio en lugar de simplemente configurar formas se
ha revelado como esencial en esta era digital arquitectdnica.

Sin embargo, este cambio paradigmatico ha desencadenado debates y disensos en
la disciplina. Dos perspectivas contrastantes han emergido en este escenario. Por un lado,
exponentes como Pedro Alonso y Karl Chu lo perciben como un campo de batalla digital,
donde diversos discursos convergen y desafian continuamente los procesos de disefio. Por
otro lado, disefiadores como Sergio Araya y Cecil Balmond ven en la revolucion digital
una oportunidad para redefinir la relacion entre lo digital y la materialidad, desarrollando
nuevos métodos de disefio y construccion. Estos visionarios emplean lo digital no solo
para cuestionar, sino para superar la concepcion tradicional del proyecto, al proponer la
racionalizacion de formas complejas como una herramienta integral para la construccion
(Mondragoén y Labarca 2009). La disputa entre estas perspectivas refleja el estado de crisis
en la disciplina arquitecténica contemporanea.
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Es crucial reconocer que la computadora y la tecnologia digital deben considerarse
como instrumentos con la capacidad de proyectar y materializar arquitecturas previa-
mente inimaginables. Este nuevo paradigma exige una adaptacion constante, tanto en
términos de habilidades técnicas como en la propia concepcion de la arquitectura. La
transformacion en curso presenta nuevas posibilidades y desafios, y sitda a la disciplina
arquitectdnica en la vanguardia de la innovacion y la creatividad. Segtin Estévez y Abda-
llah (2022), el impacto de la IA en beneficio de la humanidad apenas ha comenzado, e
insintia un alcance futuro atn por desvelar.
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Resumen

Este articulo cientifico explora la interseccion entre la inteligencia artificial (IA) y las ex-
presiones artisticas, analizando su transformacion en el contexto cultural. Se examina como
la TA ha impactado en la produccion y apreciacion del arte en diversas disciplinas: pintura,
musica, literatura, entre otras. Se discuten los avances tecnoldgicos que permiten a la A
generar obras creativas y como esta coexistencia entre la creatividad humana y la generacion
de arte por medio de algoritmos plantea desafios éticos y sociales, incluyendo interrogantes
sobre la autenticidad del arte producido y las disparidades en el acceso a la tecnologia.

Abstract

This scientific article explores the intersection between Artificial Intelligence (AI) and artistic
expressions, analyzing their transformation within the cultural context. It examines how Al has
impacted the production and appreciation of art in various disciplines such as painting, music,
literature, among others. Technological advancements enabling Al to generate creative works are
discussed, along with the ethical and social challenges posed by this coexistence between human
creativity and art generation by algorithms. These challenges include questioning the authentic-
ity of produced art and addressing disparities in technology access.
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tecnologia, arte generativo, diversidad cultural
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Introduccion

La interseccion entre la inteligencia artificial (IA) y el arte representa un fascinante cru-
ce de disciplinas que ha generado un impacto significativo en la produccién artistica contem-
poranea. La IA, a través de algoritmos complejos y modelos computacionales, ha incursiona-
do en multiples expresiones artisticas, desafiando las nociones convencionales de creatividad
y originalidad. Esta confluencia ha permitido explorar nuevas formas de colaboracién entre
humanos y maquinas, para redefinir los limites de la creatividad en la produccion artistica.

Cristina de Propios (2022) sostiene que, de un modo generalizado, el campo de
estudio de la IA tiene por objeto crear computadoras que sean capaces de realizar las mis-
mas funciones y tareas que puede hacer la mente humana. Cuando se concibieron por pri-
mera vez las computadoras programables, mas de cien afios antes de que se construyera la
primera, el ser humano ya se preguntaba si tales maquinas podrian volverse inteligentes.

Hoy en dia, la TA se manifiesta en el arte de diversas maneras, desde la generacion
autéonoma de obras hasta la asistencia creativa para artistas humanos. Los algoritmos de
aprendizaje automatico y las redes neuronales han sido empleados para crear musica, pin-
turas, esculturas, literatura, piezas audiovisuales, entre otras. Estas redes artificiales estan
inspiradas en el funcionamiento del cerebro humano y disefiadas para aprender y recono-
cer patrones complejos en conjuntos de datos. Desde una mirada morfoldgica, estas redes
consisten en capas de nodos o unidades interconectadas, cada una de las cuales realiza
operaciones matematicas simples. La informacidn se propaga a través de estas capas y,
durante el proceso de entrenamiento, la red ajusta sus conexiones con el fin de mejorar
su capacidad para realizar tareas especificas, como reconocimiento de imagenes, procesa-
miento de lenguaje natural o toma de decisiones.

Red Neuronal Bioldgica Red Neuronal Artificial
Pesos
Entradas  sindpticos Neurona artificial
e w (=]

Neurona bioldgica Entrada

iy

Salida

- [:"if‘i[— ------ [

Figura 1. Representacion de una red neuronal bioldgica y una artificial.
Fuente: Franco et al. (2024).
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Entre los principales objetivos de una red neuronal artificial estdn automatizar el
trabajo de rutina, comprender el habla o las imagenes, hacer diagndsticos y respaldar
investigaciones cientificas basicas. Estas herramientas no solo replican estilos y patrones
existentes, sino que ademas generan obras completamente nuevas e innovadoras, que de-
safian las percepciones tradicionales sobre la autoria y la creatividad en el arte. Segin De
Propios (2022), han existido tres momentos en el desarrollo de la IA: el primero, con los
inicios de la cibernética y el desarrollo del aprendizaje bioldgico; el segundo, desde un
enfoque conexionista para desarrollar las redes neuronales; y el tercero, el actual, basado
en el aprendizaje profundo.

A fin de evitar visiones tergiversadas popularmente asociadas a la IA, es importante
mencionar que un dispositivo de IA no es otra cosa que una arquitectura en computadora
que trata de emular el comportamiento del cerebro humano mediante el disefio de siste-
mas de aprendizaje auténomos, basados en el procesamiento de significativas cantidades
de informacion en forma de datos, de los que se extraen patrones mediante procesos es-
tadisticos. A estos sistemas se los conoce como machine learning (rama de la IA que ca-
pacita a las maquinas para aprender patrones y realizar tareas sin programacion explicita,
basandose en la interpretacion de datos) y deep learning (forma evolucionada de estos sis-
temas artificiales que emplea redes neuronales profundas, estructuras con multiples capas
interconectadas, para abordar tareas complejas y resolucion de problemas que involucran
grandes cantidades de datos no estructurados, como reconocimiento de voz y visién por
computadora, gracias a su capacidad para aprender automaticamente caracteristicas y re-
presentaciones complejas).

Machine Learning

}
!
XX
XX
}

No carro

Input Extraccién de caracteristicas Clasificacién Output

Deep Learning

Input Extraccién de caracteristicas + Clasificacién Output

Figura 2. Machine learning 'y deep learning.
Elaboracién propia.
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Para Rodriguez (2020, 32),

la salida de los resultados producidos de una Al, conocida como “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, etc., habituales para nombrar el comportamiento humano, deben situarse
en este contexto informacional, estadistico y algoritmico cuando se refiere a un sistema de IA.

El surgimiento de la IA en el ambito artistico ha abierto debates sobre la definicién
misma de arte y ha cuestionado la nocién de la singularidad creativa humana. Las ma-
quinas pueden imitar estilos artisticos, reproducir estructuras complejas y hasta generar
contenido original, lo que plantea interrogantes sobre la esencia misma de la creatividad
y el papel del ser humano como creador. Segtiin De Propios (2022, 491), la presencia de la
maquina en el desarrollo de la obra de arte se lleva debatiendo durante siglos:

Esto se incentivo con el arte generativo, ofreciendo distintas teorias sobre la autoria, como la
propuesta por Galanter, asi como tedricos como Ward-Cox, Barthes, Foucault o Benjamin,
que también tantean la autoria de la obra en el caso de que sea compartida por un agente no
humano. McCormack et al., en sus diez cuestiones planteadas en torno al arte generativo,
también exponen la preocupacion por este debate atin sin resolver.

De este modo, la convergencia entre la IA y el arte no solo esta transformando la
produccion artistica, sino que también esta impactando en la apreciaciéon y comprension
del arte en la sociedad contemporanea.

La colaboracion entre artistas y sistemas de IA abrié nuevas posibilidades en la
exploracion artistica, y hoy desafia a los creadores a considerar como la tecnologia puede
ampliar y enriquecer su proceso creativo. Ademads, ha llevado a una expansion en la di-
versidad de expresiones y enfoques artisticos, lo que alienta a los y las artistas a explorar
territorios desconocidos y a romper barreras creativas preexistentes.

La relacion entre IA y arte, ademas de una fusion de disciplinas, es un campo que
plantea desafios éticos y filosoficos significativos. Las discusiones sobre la autoria, la ori-
ginalidad y la ética en la creacion artistica impulsada por IA estan en constante evolucion,
a partir de reflexiones sobre el futuro de la creatividad humana y la relacion entre la tec-
nologia y la expresion artistica en la sociedad moderna.

Por ello, el impacto de la IA en las expresiones artisticas se extiende mas alla de la
produccion de obras, e influye en la manera en que se consumen, comprenden y contex-
tualizan. La capacidad de la IA para analizar patrones culturales, preferencias individuales
y tendencias artisticas ha llevado a la personalizacion de la experiencia artistica, ofrecien-
do una diversidad de contenido adaptado a diferentes audiencias y perspectivas cultura-
les. Esta adaptabilidad y capacidad de respuesta de la IA en la produccién y curacion de
contenido artistico estan transformando la comunicacion cultural al generar un dialogo
mas inclusivo y dinamico entre artistas, obras y espectadores.

Paginas 65-84 e-ISSN 2631-2514 - N.° 10, julio-diciembre 2024



La inteligencia artificial y la transformacién de las expresiones artisticas

Asi, la TA no solo amplia el alcance y la diversidad del arte, sino que también facilita
la colaboracion entre artistas y tecnologia, fomentando la exploraciéon de nuevas ideas y
enfoques creativos. Esta transformacion de las expresiones artisticas tiene un impacto
significativo en la comunicacion cultural, al romper barreras geograficas y culturales, per-
mitir la conexién entre comunidades diversas y la difusion de ideas a través de fronteras,
y enriquecer asi el intercambio cultural y el entendimiento global del arte.

Contextualizacion de la IA y el arte

Definicion de inteligencia artificial en el contexto artistico

La IA en el contexto artistico se refiere a la aplicacion de sistemas computacionales
capaces de imitar procesos cognitivos humanos para generar obras artisticas o asistir en el
proceso creativo. Estos sistemas utilizan algoritmos, redes neuronales y técnicas de apren-
dizaje automatico para analizar datos, reconocer patrones y producir contenido creativo
en formas que antes se consideraban exclusivamente humanas. La IA en el arte no busca
simplemente replicar la creatividad humana, sino explorar nuevas formas de expresion
que fusionen la capacidad de las maquinas con la creatividad artistica del ser humano.

Margaret Boden (1990) sostiene que las computadoras y la creatividad son socios
interesantes con respecto a dos proyectos diferentes: por un lado, comprender la crea-
tividad humana; por el otro, producir “creatividad” en la computadora, o al menos que
parezca ser creativa hasta cierto punto. Una idea nueva puede ser creativa, mientras que
otra es simplemente nueva. ;Cual es la diferencia? Las ideas creativas son impredecibles, a
veces incluso parecen imposibles y, sin embargo, suceden.

Por otro lado, los sistemas de IA en el arte pueden tomar diversas formas, desde
algoritmos generativos que producen arte de manera auténoma hasta herramientas co-
laborativas que asisten a los autores en sus procesos de construccion. Estos sistemas pue-
den trabajar con diferentes medios artisticos, como musica, pintura, escultura, literatura
y mas, para generar obras que reflejen estilos reconocidos o incluso crear nuevos estilos y
formas que desafien las convenciones establecidas.

LaIA en el arte se basa en la capacidad de las maquinas para aprender de conjuntos
de datos masivos, al permitir que los sistemas identifiquen patrones complejos y gene-
ren contenidos originales basados en estas pautas. Estos sistemas pueden adaptarse a los
gustos y preferencias del publico, y producir obras personalizadas o sugerencias artisticas
basadas en perfiles individuales, lo que amplia la experiencia y la hace mas accesible para
diferentes audiencias.

Esta aplicacion de la IA también ha llevado al surgimiento de la llamada creatividad
computacional, en que las maquinas no solo imitan el arte humano, sino que exploran
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y utilizan técnicas informaticas y algoritmos para emular, simular o potenciar procesos
creativos tipicamente atribuidos a la mente humana. Para De Propios (2022), en el arte
generativo computacional se incorpora un elemento aleatorio que vuelve imprevisible la
obra que genera la maquina, y considera a esta aleatoriedad un ejercicio creativo. Con el
desarrollo del arte generativo computacional, asi como del arte evolutivo en particular, se
empiezan a fijar raices de una creatividad computacional. Estas obras desarrolladas por
IA pueden reflejar estilos existentes, pero a menudo incluso exploran territorios inexplo-
rados, fusionando la logica computacional con la subjetividad y la expresion artisticas.

Figura 3. Estilo de arte computacional generativo de patrén geométrico abstracto con tecnologia

de IA generativa.
Fuente: Freepik.
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El contexto artistico de la IA ha provocado debates sobre la naturaleza misma del
arte y la creatividad. Se cuestiona si las obras creadas por maquinas poseen una verdadera
originalidad o si son simplemente imitaciones de patrones existentes. La discusion sobre
la autoria y la singularidad creativa en este tipo de arte sigue siendo, como veremos mds
adelante, un tema controvertido que desafia las nociones tradicionales de lo que significa
ser un creador.

Historia y evolucion del uso de la inteligencia artificial en el arte

Desde sus primeros pasos, la historia del uso de la IA en el arte ha sido una explora-
cioén constante de las posibilidades creativas ofrecidas por la tecnologia. Aunque los inicios
se remontan a mediados del siglo XX, fue en las tltimas décadas cuando la IA comenzd
a integrarse mas significativamente en la produccion artistica. Uno de los puntos de par-
tida clave fue el trabajo pionero de Harold Cohen en la década de 1960 con su programa
AARON, un sistema capaz de generar obras pictdricas de manera auténoma (Garcia 2016).

Segun De Propios (2022), Cohen hablaba de “tomar decisiones™; se referia con
ello al codigo que eligié para poner un generador de nimeros aleatorios en el centro del
proceso de toma de decisiones de AARON. Cohen habia aprovechado el potencial de la
aleatoriedad para crear una sensacién de autonomia en la maquina, pero, segun explicd
luego, no estaba utilizando técnicas de aprendizaje automatico, aunque seguramente ha-
bria llegado a utilizarlas si hubiera continuado experimentando con AARON. Este tipo de
proyectos de investigacion de la creatividad computacional entraron tempranamente en el
circuito del arte, reflexionaron sobre las posibilidades creativas de las maquinas y fueron
considerados ejemplos adelantados del arte con IA.

A medida que la tecnologia avanzaba, la IA se introducia progresivamente en di-
versas disciplinas artisticas. En la musica, por ejemplo, compositores como David Cope
(1989) desarrollaron en la década de 1980 sistemas de IA como EMI (Experiments in Mu-
sical Intelligence), capaces de componer piezas musicales en estilos clasicos reconocibles.
Estos avances sentaron las bases para la exploracion y expansion de la IA en otras formas
de arte (Garcia 2015).

Para Jiménez (2018), el software que desarrollé David Cope podia analizar un con-
junto de composiciones de un determinado estilo, empleando una red de transicion au-
mentada (ATN, por sus siglas en inglés), que no es otra cosa que un modelo tedrico que
se utiliza para representar y analizar la estructura y el procesamiento de lenguaje natural
en forma de grafos dirigidos. Este software aplica diferentes algoritmos de extraccion de
patrones para diferenciar secuencias y caracteristicas. La fase final de sintesis genera nue-
vas composiciones que cumplen con las especificaciones codificadas en la ATN. Este autor
generd una cantidad importante de composiciones en el estilo de grandes genios de la
musica, como Bach, Beethoven, Mozart y Vivaldi.
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Figura 4. Imagen presente en la tapa del disco Classical Music Composed by Computer: Experiments
in Musical Intelligence, de David Cope.

Sin embargo, es recién en las tltimas dos décadas que se da un cambio significati-
vo en el uso de la IA en el arte, gracias al desarrollo y a la accesibilidad de algoritmos de
aprendizaje automatico y redes neuronales. Estos avances permitieron un salto cuantico
en la capacidad de la IA para analizar datos complejos y generar contenido artistico ori-
ginal. Por ejemplo, la utilizacion de redes generativas adversarias (GAN, por sus siglas en
inglés) ha llevado a la creacion de obras visuales que desafian las percepciones conven-
cionales del arte. Para entenderlo mejor, las GAN son un modelo de IA que consta de dos
redes neuronales, el generador y el discriminador, que trabajan en conjunto en un juego
competitivo. El generador tiene la tarea de crear datos o imdagenes que sean indistinguibles
de los datos reales. Por otro lado, el discriminador se entrena para distinguir entre los da-
tos reales y los generados por el generador. Esencialmente, actiia como un “detective” que
intenta discernir entre lo real y lo falso.

Iméagenes |
reales Red clasificadora
AN
Ruido de B Dj ) X
entrada -
— E‘ I
Red E
generada T~ Imagen generada

Figura 5. Red generativa adversaria (GAN) en Python.
Elaboracion propia.
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El desarrollo de plataformas y herramientas especificas para artistas también ha
contribuido significativamente a la expansion del uso de la IA en el arte. Plataformas como
DeepDream, de Google, o aplicaciones como Prisma han facilitado a artistas y entusiastas
la experimentacion con la IA en la generacién y manipulacion de imagenes; el acceso a
esta tecnologia se ha democratizado en cierta medida. De Propios (2022, 249) narra:

Blaise Agliera y Arcas, con la ayuda de Mike Tyka, e inspirado por la popularidad y la
importancia de DeepDream, formé6 Artists and Machine Intelligence (AMI), en Google
(Seattle), con el objetivo de fusionar la inteligencia artificial con el arte. El programa incluyé

ingenieros interesados por el arte y la tecnologia, y también otorgd becas y residencias para
artistas con la finalidad de trabajar con el aprendizaje automatico.

Breve panorama de las expresiones artisticas
afectadas por la inteligencia artificial

Como ya se ha dicho, la influencia de la IA se ha extendido a diversas formas de ex-
presion artistica que revolucionaron tanto la creacién como la apreciacién del arte. En la
pintura, la IA permitié la produccién de obras visuales sorprendentes. Desde sistemas ca-
paces de imitar estilos artisticos reconocidos hasta la generacion de piezas completamente
nuevas, la IA incursiond en la pintura con algoritmos que analizan patrones estilisticos
para crear obras unicas e innovadoras. Un ejemplo de esto es el retrato de Edmond de
Belamy, creado por el colectivo artistico Obvious utilizando GAN. Esta obra fue vendida
en una subasta de Christie’s en 2018, lo que marcé un hito histérico en la aceptacion y
valoracién del arte generado por IA en el mercado artistico (DW 2018).

Figura 6. El de Edmond Belamy fue el primer retrato creado por una IA.
Fuente: Justo (2018).
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The Next Rembrandt es otro proyecto colaborativo entre Microsoft, ING y otras
instituciones que utilizé IA para analizar obras existentes de Rembrandt y crear una nueva
obra en el estilo del famoso pintor holandés. La IA analizé patrones, pinceladas y temas
recurrentes en las obras para generar una pieza original.

En la musica, la IA ha generado una transformacion similar. Algoritmos de com-
posicién musical como DeepBach o Magenta, de Google, han sido utilizados para crear
piezas musicales en diferentes estilos y géneros. Como explica Valero (2022), DeepBach
es una IA creada con deep learning que permite crear composiciones corales con cua-
tro lineas melddicas a partir del estilo barroco de las composiciones del autor alemaén.
Ademas, le es posible crear composiciones a partir de una sola linea melddica; en ese
caso, armonizara con tres lineas melddicas nuevas. Magenta, en cambio, permite elaborar
composiciones cortas a partir de notas cortas de entrada: el modelo de machine learning,
entrenado con composiciones del autor, es capaz de generar composiciones con coheren-
cia musical y con un estilo bien definido. Aiva Technologies es otra conocida plataforma
que utiliza algoritmos de IA para componer musica en diferentes estilos. Ha sido utilizada
en la produccién de musica para peliculas, anuncios y videojuegos, desafiando la nocién
de autoria musical tradicional. Estos sistemas aprenden de vastos conjuntos de datos para
componer melodias y armonias que se ajustan a ciertas preferencias o estilos, un reto a las
convenciones sobre la composicion musical.

La literatura también ha sido impactada por la IA, pues sistemas de generacion de
texto han sido empleados para escribir relatos, poemas e incluso articulos. Estos sistemas,
a menudo basados en redes neuronales y técnicas de procesamiento del lenguaje natural,
pueden producir textos coherentes y, en ocasiones, indistinguibles de las obras escritas
por humanos. De Propios (2022) plantea que, en el caso de la literatura, la IA igualmente
se muestra no solo mediante un cuerpo, sino teniendo en cuenta ciertos aspectos y fun-
ciones expresados y realizados unicamente por los humanos. En la literatura de ciencia
ficcion, la IA asoma anticipando futuros posibles que solo la ciencia y el tiempo podran
desvirtuar. Algunos ejemplos incluyen la utilizacién de modelos de IA para crear poe-
sfa, cuentos cortos o incluso novelas completas. Ejemplos como Sunspring (Ars Technica
2016), un cortometraje cuyo guion fue generado por un algoritmo de IA, muestran la
incursion de la tecnologia en el mundo de la narrativa audiovisual.

En el ambito del cine y la produccién audiovisual, la IA ha revolucionado varios
procesos. Desde la generacion de efectos visuales hasta la creacion de guiones, ha demos-
trado su capacidad para asistir en la produccion cinematografica, optimizando el proceso
creativo y ofreciendo herramientas innovadoras para cineastas y creadores audiovisuales.
Brianza (2024) cuenta que Oscar Sharp y Ross Goodwin quisieron desafiar los limites de
la IA y construyeron un software capaz de redactar guiones a partir de otros preexistentes.

Asi nacié Benjamin, una IA que funciona sobre una red neuronal LSTM —un tipo
especializado de red neuronal recurrente disefiada para manejar y modelar secuencias
de datos con dependencias a largo plazo— que, cargandole una gran lista de guiones de
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peliculas, es capaz de generar uno nuevo (Sheer Uncertainty 2016). La base de datos para
el experimento consté de titulos tan diversos como Alien, Blade Runner, Ghostbusters,
Armaggedon, GI Joe, Jurassic Park, Men in Black y Star Trek, entre otros.

DALL-E, un software de generacién de imagenes por IA, es un modelo desarrolla-
do por OpenAl capaz de generar imagenes a partir de descripciones textuales. A través
de DALL-E se pueden crear imagenes de manera imaginativa y conceptual, como “un
elefante hecho de helado” o “un avién amarillo con alas de murciélago”. En la actualidad,
DALL-E se encuentra en su tercera version, mucho mads avanzada y precisa.

La danza y las artes escénicas no se han mantenido al margen de la influencia de
la IA. La tecnologia se ha empleado para crear coreografias innovadoras, explorar movi-
mientos artisticos y, en algunos casos, interactuar con bailarines en tiempo real, expan-
diendo las posibilidades expresivas en estas formas de arte. Un ejemplo de ello es Black-
berry Winter (2019) una obra vinculada con la danza, disciplina que el artista Christian
Mio Loclair lleva practicando desde 1992. Loclair tuvo la idea de digitalizar las acciones
humanas para humanizar los procedimientos digitales. Presenta esta obra como un trip-
tico de movimiento humano artificial en asimetria, y expone que Blackberry Winter es un
fragmento de un proyecto propio de investigacion en el cual crea métodos digitales con la
capacidad de hacer bailar, mediante procedimientos digitales que copian el propio com-
portamiento y el propio conocimiento.

Hello World!, performance de danza con IA, fue desarrollada por el coredgrafo Wayne
McGregor en colaboracion con la compania Google Arts & Culture y otros expertos en
IA. Es una obra que explora los movimientos generados por algoritmos de IA en interac-
cion con bailarines (Studio Wayne McGregor 2024).

Estos ejemplos muestran solo una fraccion del vasto espectro de posibilidades que
la IA ha abierto en el mundo del arte. La combinacion de la creatividad humana con el
potencial ilimitado de la tecnologia ha generado obras innovadoras, y sigue siendo un
terreno fértil para la exploracion creativa y el desafio de las fronteras tradicionales del arte.

Las herramientas y técnicas mas relevantes
utilizadas en la creacion artistica con inteligencia artificial

La integracion de la IA en la creacion artistica gener6 una amplia gama de herra-
mientas y técnicas que han revolucionado la forma en que los artistas abordan su trabajo.
Algunas de las mas relevantes son:

o Redes generativas adversarias: Como ya se menciond, las GAN son fundamen-
tales en la generacion de contenido creativo. Estas redes permiten a los artistas
crear imagenes, musica, texto y mas, y generar contenido que se asemeja a las
obras creadas por humanos. Ejemplos de GAN incluyen BigGAN, StyleGAN y
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DALL-E; este ultimo, como ya se dijo, esta enfocado en la generaciéon de iméage-
nes a partir de descripciones textuales.

Redes neuronales convolucionales (CNN, por sus siglas en inglés): En el campo
visual, las CNN son cruciales. Estas redes son capaces de analizar y procesar
imagenes, lo que permite a los artistas trabajar con la manipulacion de fotos, la
creacion de efectos visuales y la generacion de arte visualmente impactante. Se
utilizan frameworks como TensorFlow y PyTorch, ademas de arquitecturas de
CNN como VGG (Visual Geometry Group), ResNet y MobileNet, entre otras.
Transformers y modelos de lenguaje: Estos modelos se utilizan en la generacion
de texto y narrativa. Han sido empleados en la creacion de poesia, cuentos cor-
tos e incluso para la redaccidon de guiones, con lo que abrieron nuevos caminos
en la escritura creativa. Modelos como GPT (Generative Pre-trained Transfor-
mer) de OpenAl, BERT (Bidirectional Encoder Representations from Trans-
formers) de Google y GPT-3 han sido utilizados para generar texto y narrativa.
Aplicaciones de transferencia de estilo: Estas aplicaciones utilizan algoritmos
de IA para transferir el estilo de una obra de arte a otra imagen, lo que permite
a los artistas experimentar con la fusion de estilos y la creacién de composi-
ciones unicas. Prisma es una aplicacion popular que utiliza redes neuronales
para aplicar estilos artisticos a fotografias. También existen implementaciones
de algoritmos como Neural Style Transfer, que permiten transferir estilos de
pinturas a imagenes.

Sistemas de recomendacion de contenido creativo: Estas herramientas utilizan
IA para analizar las preferencias y los patrones de consumo artistico y propor-
cionar sugerencias personalizadas de obras artisticas a los usuarios, lo que con-
tribuye a una mayor diversidad en la experiencia artistica. Plataformas como
Spotify y Netflix utilizan sistemas de recomendacion basados en IA para ofrecer
sugerencias personalizadas de musica, peliculas y series.

Aplicaciones de interaccion creativa: Algunas herramientas permiten la inte-
raccion entre humanos y maquinas en el proceso creativo, con el fin de facilitar
la colaboracién y la exploracion conjunta de ideas para la produccion artistica.
Ejemplos incluyen Runway ML, una plataforma que permite a los artistas ex-
plorar modelos de IA en tiempo real, facilitando la interaccién y la experimen-
tacion creativa.

Algoritmos de visualizacion de datos: Estos algoritmos ayudan a los artistas
a visualizar grandes conjuntos de datos de manera creativa y a convertir in-
formacion en obras visuales impactantes y significativas. Herramientas como
TensorBoard, de TensorFlow, o Plotly, en Python, permiten la visualizacién de
datos de manera interactiva.

Plataformas de creacion artistica con IA: Existen plataformas especificas dise-
fadas para artistas que desean explorar la IA en su proceso creativo, y propor-
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cionan herramientas intuitivas y accesibles para la generacion de arte con IA.
Ejemplos incluyen DeepArt, que ofrece herramientas para transformar ima-
genes utilizando IA, y AI Dungeon, una plataforma de narracién interactiva
impulsada por IA.

Estas herramientas y técnicas han permitido a los artistas experimentar, innovar y
expandir sus horizontes creativos, para desafiar las fronteras tradicionales del arte y faci-
litar nuevas formas de expresion.

Retos y ética

Los debates en torno a la aplicacién de la IA en el ambito legal se dividen en dos
enfoques principales. Por un lado, estan los estudios que examinan los progresos y las
implicaciones de implementar la IA en el campo del derecho. Por otro lado, existen discu-
siones sobre el papel de la IA dentro del derecho y sus contribuciones a la regulacion legal
en si misma. Algunos ven las normativas y las propuestas legislativas como elementos cla-
ve para moderar el impacto de la transformacion tecnolégica. Sin embargo, persisten las
discrepancias entre quienes sostienen que las normas éticas son suficientes para regular la
IA y aquellos que abogan por abordar lagunas legales especificas. Para algunos, recurrir
a principios éticos y deontologicos como solucion a las necesidades doctrinales implica
cuestionar el papel mismo del derecho.

El empleo de la IA en la creacion artistica o en la generacién de resultados creativos
plantea interrogantes acerca de como proteger las obras generadas por algoritmos bajo los
derechos de autor (Saiz 2019). Surge asi un debate acerca de como asignar los derechos de
autor a este tipo de obras. Ante la carencia absoluta de intervencion intelectual humana,
se cuestiona la mejor manera de abordar esta situacion: ;deberian estas creaciones estar
protegidas bajo un derecho conexo? O, en su defecto, ;es realmente necesario establecer
una categoria especial para su protecciéon?

Este enfoque resulta relevante dado que la IA ha incursionado en la creaciéon de
diversos productos culturales. Es por ello que su implementacién en el mundo artistico y
cultural enfrenta una serie de desafios éticos que requieren una consideracion cuidadosa
y reflexiva:

« Autoria y originalidad: El reconocimiento de la autoria y la originalidad en las
obras generadas con IA es un desafio ético importante. ;Quién es el creador: el
algoritmo, el programador o ambos? La falta de claridad sobre la autoria plan-
tea interrogantes fundamentales sobre la propiedad intelectual y la atribucion
del mérito creativo. Sin embargo para Hertzmann la cosa es clara: “El artista es
la mente maestra detrds de la obra de arte. No importa cudnto trabajo conllevd
o silo realizé alguien mas o una maquina” En su opinidn, el crédito se debe dar
“al individuo (o a los colaboradores) detras de la obra” (en Miranda 2020, 6).
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Etica en el uso de datos: La IA en el arte a menudo se basa en el analisis de gran-
des conjuntos de datos. La recopilacion y el uso de datos personales y sensibles
plantean preocupaciones éticas sobre la privacidad y la seguridad de la infor-
macion, asi como sobre la manipulacion potencial de la audiencia mediante la
personalizacion extrema. Para Luz y Malbernat (2021), dentro de las conse-
cuencias que trae consigo el uso de la IA, existen riesgos intrinsecos (directa-
mente relacionados con los datos) y extrinsecos (vinculados con la adopcién de
la IA en la sociedad).

Sesgos algoritmicos y representacion cultural: Los algoritmos de IA pueden re-
flejar sesgos existentes en los datos utilizados para su entrenamiento, lo que
puede llevar a resultados falseados y una representacion limitada o distorsiona-
da de ciertas culturas, identidades o perspectivas. Esto plantea cuestiones éticas
sobre la equidad, la diversidad y la inclusion en el arte generado por IA. Para
entenderlo mejor, un buen ejemplo es la obra de Safiya Umoja Noble (2018). En
su estudio sobre el impacto del buscador Google en la presentacion identitaria
y las experiencias de las personas negras, la autora demuestra como las asocia-
ciones que realiza esta plataforma en etiquetas de busqueda y en las imagenes o
entornos en las que aparecen mujeres negras mantienen y amplifican la margi-
nalizacion y la opresion que reciben. Los modelos de clasificacion que identifica
responden a ldgicas fuertemente racistas.

Responsabilidad y transparencia: La responsabilidad en la creacién de obras de
arte por IA también proyecta desafios éticos en términos de quién es responsa-
ble de posibles errores, contenidos controvertidos o incluso la influencia en la
opinion publica. La transparencia en la generacién de obras por IA es crucial
para comprender su proceso y sus implicaciones éticas. Segun el filésofo Hans
Jonas (1995), la responsabilidad deriva de la libertad; solo los humanos pueden
escoger de forma consciente entre diferentes alternativas de accién, pero esa
libertad de eleccion comporta consecuencias.

En el dambito profesional: La adopcion generalizada de la IA comienza a trans-
formar drasticamente el mercado laboral, al automatizar tareas repetitivas y
redefinir roles y habilidades requeridas. Esto podria generar desafios significa-
tivos en términos de desplazamiento laboral y la necesidad de una reeducacién
masiva para adaptarse a un entorno laboral cambiante. Para Granados (2022),
resulta preocupante la tardia e incompleta regulacion juridica en torno a los
desarrollos tecnologicos, no solo para la relaciéon que actualmente existe entre
la tecnologia y el trabajo. La misma autora sefiala que la implementacion de la
IA, analizada bajo la éptica del impacto social que genera, conlleva una serie de
consecuencias desfavorables. “En primer lugar, se plantea el aumento temporal
del desempleo, que conduce por si mismo a la creaciéon de nuevas necesidades
¥, por tanto, al incremento de desigualdades” (Granados 2022, 124).
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« Impacto en la creatividad humana: Existe un debate ético sobre si la IA puede
sustituir a o coexistir en igualdad de condiciones con la creatividad humana.
La preocupacion radica en si el uso extensivo de la IA en la creacién artistica
podria disminuir el valor o la diversidad de las expresiones creativas humanas.

Estos desafios éticos, si bien no son todos, encienden el debate sobre la necesidad
de abordar cuestiones fundamentales relacionadas con la responsabilidad, la equidad, la
transparencia y la diversidad en la implementacion de la IA en el mundo artistico y cul-
tural, con el objetivo de promover un uso ético y reflexivo de esta tecnologia en beneficio
de la sociedad en su conjunto.

El futuro de la IA en el mundo artistico

Las perspectivas sobre como la IA continuard transformando el arte y la comu-
nicacion cultural son desafiantes. Se espera que siga siendo una fuerza disruptiva en la
creacion artistica, expandiendo aun mas las fronteras de la expresion creativa en diferen-
tes disciplinas. En el ambito visual, por ejemplo, se anticipa un avance en la generacién
de imagenes hiperrealistas y la fusién de estilos artisticos diversos mediante algoritmos
de IA. Para Gatys, Ecker y Bethge (2015), las redes neuronales profundas entrenadas en
reconocimiento de objetos han sido utilizadas previamente para el reconocimiento de
estilos con el fin de clasificar obras de arte segtin el periodo en el que fueron creadas. En
ese sentido, los clasificadores se entrenan sobre las activaciones crudas de la red, llamadas
representaciones de contenido. En el contexto del arte y la IA, estas representaciones se
centran en identificar los elementos clave que conforman el contenido visual o conceptual
de una obra. Este desarrollo esta dando lugar a una nueva forma de arte visual que desafia
las percepciones tradicionales sobre lo que constituye o no una obra artistica.

En el ambito musical, la IA se proyecta como una herramienta para la creacion de
composiciones innovadoras, asi como para la exploracion de géneros no convencionales.
Los avances en los modelos generativos podrian impulsar la colaboracién entre musicos
humanos y algoritmos, y generar fusiones experimentales tnicas. Esta integracion daria
lugar a una diversidad musical atin mayor y a la creacion de nuevas experiencias auditivas.

David Cope (1991) ya se preguntaba si los programas de computadora pueden
modelar eficazmente la creatividad y si los propios programas de computadora pueden
crear. Definiendo la creatividad musical y distinguiéndola de la creatividad en otras artes,
Cope desarrollé modelos experimentales que ilustraban caracteristicas destacadas de la
creatividad musical y en los que esta resultaba de un proceso que €l llamaba asociacion
inductiva, el cual implica la capacidad de relacionar y combinar elementos musicales de
manera no lineal, basandose en experiencias previas y patrones identificados en la musica
existente. El autor afirma que dicho proceso computacional puede, de hecho, componer
musica de manera creativa. A partir del trabajo de muchos otros académicos y musicos,

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Péginas 65-84

Uru n.° 10 e julio-diciembre 2024


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru

Uru n.° 10 » julio-diciembre 2024

Francisco Ortiz Arroba

incluyendo a Douglas Hofstadter, Margaret Boden, Selmer Bringsjord y Kathleen Lennon,
Cope se aparta de las opiniones expresadas por la mayoria al sostener que los programas
de computadora pueden crear, y que aquellos que no lo entiendan asi probablemente han
definido la creatividad de manera tan estrecha que ni siquiera podria decirse que los hu-
manos crean.

Después de hacer un repaso por los fundamentos de la creatividad, en particular la
musical, Cope describe futuros modelos para imitar computacionalmente la creatividad
humana en la musica. Discute temas como la recombinancia y la coincidencia de patro-
nes, alusiones, aprendizajes, inferencias, analogias, jerarquias musicales e influencias, y
encuentra que estos modelos experimentales resuelven solo aspectos muy puntuales de la
creatividad. Luego describe un modelo que integra estos diferentes aspectos: un proceso
computacional de asociacion inductiva que puede crear musica.

La integracion creciente de la IA en la literatura también plantea un panorama muy
grande de posibilidades. Ademas de la producciéon de contenido personalizado, la IA po-
dria revolucionar la forma en que los escritores abordan sus obras. La capacidad de los al-
goritmos para analizar patrones literarios, géneros y estilos podria servir como una herra-
mienta invaluable para escritores emergentes, brindando sugerencias creativas, ayudando
en la estructura narrativa y ofreciendo nuevas perspectivas para el desarrollo de tramas.
Esto no solo podria agilizar el proceso creativo, sino también desbloquear nuevas formas
de expresion literaria y permitir la exploracion de géneros no convencionales o enfoques
narrativos innovadores que desafien las convenciones establecidas.

La IA tiene ademas el potencial de redefinir la interacciéon entre autor y lector. A
medida que los algoritmos analicen los patrones de lectura y las preferencias individuales,
podrian ofrecer recomendaciones personalizadas y sugerencias de lecturas adaptadas a las
preferencias tnicas de cada lector. Esta personalizacion podria profundizar la conexion
entre los lectores y las obras literarias, y generar una experiencia de lectura mas inmersiva.
Asimismo, la colaboracién entre autores y sistemas de IA en tiempo real podria impulsar
la escritura colectiva, en la que multiples voces humanas se entrelazan con las capacida-
des de la IA para crear obras colaborativas unicas y desafiar los limites de la creatividad
literaria tradicional.

Sin embargo, autores criticos como Jorge Carrion (2019) dicen que pareceria impo-
sible escribir sobre el protagonismo del mundo del libro en el siglo XXI, sobre las librerias
independientes y las bibliotecas mas innovadoras, sobre las constelaciones de lectores que
siguen creyendo en el papel, sin pensar como antagonistas en plataformas como Amazon.

Aunque Google Libros y otras grandes plataformas también han influido muchisimo en
los nuevos modos de relacionarnos con los textos, la multinacional logistica que dirige Jeff
Bezos se ha convertido en la marca mads iconica y mas elocuente, la que ha alterado —y a
menudo ha violentado— con mads fuerza las relaciones tradicionales entre los lectores y los
libros. Es un monstruo tentacular que no para de innovar ni de crecer. (Carrién 2019, 10)
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Con el desarrollo de la IA también se espera influir en la experiencia cultural y el
acceso al arte, ya que las plataformas de recomendacion y personalizaciéon basadas en
IA seguirdn madurando. Con la evolucién de algoritmos mds sofisticados, se prevé una
mayor capacidad para ofrecer recomendaciones culturales altamente personalizadas. Esto
permitira a los usuarios descubrir no solo obras populares o convencionales, sino tam-
bién expresiones artisticas menos conocidas que se alineen con sus gustos individuales.
La diversidad cultural se vera potenciada, ya que estas plataformas no solo se enfocaran
en ofrecer contenido popular, sino que también ampliardn el acceso a manifestaciones
artisticas diversas y menos exploradas.

Asimismo, esta mayor adaptacion del contenido cultural a las preferencias indivi-
duales podra tener un impacto significativo en la democratizacion del arte y la cultura. Al
facilitar un acceso mas personalizado y directo a una amplia gama de expresiones artisticas,
se abre la puerta a una democratizacion cultural mas profunda. Las comunidades margi-
nadas o con menor visibilidad en la escena cultural podrian encontrar una plataforma para
compartir sus creaciones y que sus obras sean descubiertas por audiencias mds amplias.
Esto fomentaria una mayor diversidad de voces y perspectivas en el escenario cultural glo-
bal, lo que enriqueceria el panorama cultural y artistico para audiencias de todo el mundo.

Sin embargo, como ya se ha mencionado, la coexistencia de la creatividad humana
y la generacion de arte a través de la IA plantea un dilema ético fundamental en el mundo
artistico. La cuestion de la autenticidad y el valor del arte producido por algoritmos de-
safia las percepciones tradicionales sobre la originalidad y la intencién creativa. La discu-
sion sobre qué se considera arte legitimo y quién merece el reconocimiento como creador
se intensifica en este escenario, pues la colaboracién entre humanos y algoritmos plantea
cuestiones fundamentales sobre la propiedad intelectual.

Investigaciones sobre como mitigar los sesgos algoritmicos, garantizar la equidad
y promover la diversidad en la produccién artistica por IA seran fundamentales para un
desarrollo mas ético y responsable. Se espera que este nuevo enfoque marque un nuevo
hito en la transparencia y la comprension de como se toman las decisiones algoritmicas.

Otra arista importante de la IA aplicada se enfoca en la conservacion y restaura-
cion del patrimonio cultural como campo de investigacion emergente. Se espera que se
desarrollen algoritmos capaces de preservar, reconstruir y restaurar obras de arte deterio-
radas o danadas, utilizando técnicas avanzadas de andlisis de imdgenes y procesamiento
de datos. La IA podria jugar un papel clave en la identificacién de patrones culturales,
en el analisis de la recepcion del arte por parte del publico y en la prediccién de futuras
tendencias culturales, lo que podria ser invaluable para artistas, curadores y expertos en
el campo cultural.

El desarrollo del futuro artistico es ilimitado y bastante impredecible. Sin embargo,
las tecnologias digitales van a estar indudablemente implicadas en su desarrollo, ya sea en
su creacion, en su difusion o en su almacenamiento.
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Conclusiones y reflexiones finales

El avance de la IA en el mundo del arte y la comunicacién cultural ha marcado
una era de innovacion y transformacion sin precedentes. A medida que miramos hacia
atras y reflexionamos sobre esta interseccion entre la creatividad humana y la capacidad
computacional, es evidente que la IA ha abierto puertas a nuevas formas de expresion y ha
desafiado nuestra comprension convencional del arte y la cultura.

Una de las conclusiones fundamentales es que la IA ha democratizado el acceso al
arte, al ofrecer herramientas accesibles y plataformas personalizadas que amplian la ex-
posicion a diversas expresiones culturales. Esta accesibilidad ha diversificado la narrativa
artistica y enriquecido la experiencia cultural, conectando a personas de diversas proce-
dencias e inspirando una mayor apreciacion por la diversidad creativa.

Sin embargo, este avance tecnoldgico plantea cuestiones éticas y desafios signifi-
cativos. La determinacion de la autoria, la originalidad y la propiedad intelectual en las
obras generadas por IA sigue siendo un campo de debate complejo que desafia los marcos
legales y las nociones tradicionales de creatividad. La reflexion continua sobre la ética en
el uso de datos, la equidad en el acceso tecnologico y la responsabilidad en la produccion
artistica por IA son esenciales para abordar estos desafios.

Asimismo, es claro que la integracion de la IA en el arte no reemplaza la creatividad
humana, sino que la complementa. La coexistencia entre la capacidad algoritmica de la
IA y la sensibilidad emocional y conceptual del ser humano ha generado colaboraciones
fructiferas que ampliaron los limites de la expresion artistica.

Finalmente, la IA es hoy por hoy una fuerza transformadora en el arte y la comu-
nicacion cultural, al abrir nuevas vias para la creatividad, la colaboracién y la apreciacion
artistica. A medida que se siga explorando este territorio de innovacion, es imperativo
mantener un equilibrio entre la tecnologia y la sensibilidad humana, aprovechando el po-
tencial de la IA para enriquecer, diversificar y democratizar ain mas el mundo del arte y la
cultura. Este viaje hacia la convergencia entre la creatividad humana y la tecnologia con-
tindia en modos que desafian nuestras percepciones y enriquecen nuestra comprension de
lo que significa ser creativo en un mundo cada vez mds impulsado por la IA.
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Resumen

Tener la inteligencia artificial (IA) generativa al alcance de un prompt extiende el
potencial de la IA hacia cualquier persona que tenga a su disposicion un dispositivo con
conexidn a internet. Esto democratiza aspectos mds alld del texto, abarcando lo audiovi-
sual, lo multimedia, la realidad aumentada, la realidad virtual y mas. La IA encuentra un
terreno fértil en la creacion de imédgenes, al contribuir a la construccién de imaginarios
colectivos y fortalecer la cultura visual y la difusion de ideas. Esta capacidad expandida
de accion también plantea incertidumbres éticas y emocionales, con opiniones divididas
entre aquellos que ven a la IA como un instrumento de engafio y manipulacién, y otros
mas optimistas que la consideran un impulso al progreso y la creatividad humana. ;Es
posible confirmar que la generacién de la imagen es auténtica? ;Genera emociones ge-
nuinas? ; Transforma o afecta la percepcion del espacio?

Abstract

Having Generative Artificial Intelligence at the touch of a button extends the po-
tential of AI to anyone who has a device with an internet connection at their disposal.
This democratizes aspects beyond the text, encompassing audiovisual, multimedia, aug-
mented reality, virtual reality, and more. Artificial intelligence finds fertile ground in the
creation of images, contributing to the construction of collective imaginaries and stren-
gthening visual culture and the dissemination of ideas. This expanded capacity for ac-
tion also raises ethical and emotional uncertainties, with opinions divided between those
who see Al as an instrument of deception and manipulation, and more optimistic others
who see it as a boost to human progress and creativity. Is it possible to confirm that the
image generation is authentic? Does it generate genuine emotions? Does it transform or
affect the perception of space?
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Introduccion

La inteligencia artificial (IA) ha captado la atencion de diversos ambitos disciplina-
rios, desde las ciencias hasta los contextos politicos y econémicos. Se ha impuesto en el
debate publico con promesas de avance tecnoldgico, vanguardismo, mejora de las condi-
ciones de vida, mayor seguridad y asistencia, pero también ha creado una serie de preo-
cupaciones sobre los riesgos potenciales y la incertidumbre general causada por los retos
inherentes que crea a su alrededor.

Actualmente esta en el centro de atencién. Cada escalon en la programacién de
algoritmos o en la generacion de contenidos es igual de relevante por lo que puede conse-
guir como por lo que no. Las cuestiones que se plantean en esta fase de crecimiento suelen
considerarse problemas técnicos que podrian superarse con el desarrollo de modelos mas
avanzados de los procesos cognitivos (Schwartz 1989).

Sin embargo, hasta hace poco, IA era un término conocido solo en pequeios cir-
culos de expertos y en grandes producciones de ciencia ficciéon. Hoy en dia es inevitable
oir hablar de ella en todas partes: en las noticias, en la calle, en las charlas con amigos e
incluso en el bar. Hay un interés constante por los ultimos avances tecnologicos de la IA,
aquella que hasta hace unos afos era una tecnologia “invisible”, presente unicamente en
silencio en las plataformas digitales, sin causar revuelo.

La IA representa la evolucion de siglos de progreso social, cultural y tecnoldgico.
Por lo tanto, hay que situarla en el contexto social e histérico del que forma parte. De he-
cho, dando un paso atras, surge la pregunta: ;por qué los humanos quieren crear una IA?
Un programador seguramente responderia: “sPor qué no?”, y asumiria asi el reto que pa-
rece nacer en un laboratorio un dia cualquiera, producido por la imaginaciéon de un cien-
tifico. Pero la respuesta no es tan sencilla. Todo empez6 con la pregunta de si puede el ser
humano crear consciencia o inteligencia, y en algiin momento esa pregunta se convirtié
en: “;Pueden los humanos replicar la inteligencia?”. Estas preguntas y su evolucion tienen
un origen antiguo, estrechamente ligado a la naturaleza humana y al progreso cultural.

En este progreso historico, las dinamicas derivadas de los sistemas de produccién y
desarrollo tecnoldgico crearon las condiciones previas para la posterior introduccién de la
IA en la vida cotidiana. Estos elementos caracteristicos podrian ser la causa de la direccion
que ha tomado esta tecnologia en términos de rendimiento. Llegados a este punto, ;c6mo
se valora la IA tras su integracion en la sociedad? Se plantea la cuestion de si se le puede
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dar un significado simbdlico que vaya mads alla de sus competencias técnicas y, en caso
afirmativo, como puede definirse este significado colectivo.

La tecnologia ha desempenado un papel fundamental en la evolucién de la huma-
nidad. De hecho, cada tipo de sociedad parece corresponder a una categoria especifica
de maquinas: las sociedades de soberania se asocian a maquinas simples o dindmicas,
mientras que las sociedades disciplinarias encuentran utilidad en las maquinas energéti-
cas. Las sociedades de control, como se definen las sociedades modernas, por su parte, se
sirven de maquinas cibernéticas y ordenadores (Deleuze 1990). Esta vision de la maqui-
na como elemento de transformacion social se asocia al determinismo tecnoldgico, que
es la capacidad de la tecnologia para afectar a la esfera social cambiando las dinamicas
de produccién, poder, jerarquias y significados (McLuhan y Powers 1989; Deleuze 1990;
Zimmerman 2019).

Sin embargo, es importante subrayar que las maquinas por si solas no ofrecen una
explicacion exhaustiva del funcionamiento de una sociedad. Por el contrario, es esencial
examinar en detalle las interconexiones colectivas dentro de las cuales operan las maqui-
nas. Estas interacciones representan un aspecto crucial que va mas alld de su mero uso.
Para comprender plenamente su significado, debemos examinar en profundidad cémo
se integran estas maquinas en la estructura social y cémo contribuyen a darle forma.
De este modo, podremos apreciar plenamente su papel complejo y multifactorial en la
sociedad actual.

En primer lugar, ;qué camino ha recorrido la humanidad para llegar a abrazar e
incorporar el algoritmo y la IA en su vida cotidiana? Ciertamente no ha sido un proceso
lineal; no seria posible obtener una respuesta unicamente mirando hacia atrds, hacia el pro-
greso tecnoldgico y la construccion de la maquina, el ordenador y el algoritmo. Las premi-
sas sociales, las sistémicas y especialmente las simbdlicas estan en la base misma de la com-
prension del fendmeno. No vienen dadas tinicamente por la relacion entre la humanidad
y la tecnologia, sino que son un conjunto de dinamicas complejas en las que intervienen
procesos historicos, culturales, econdmicos, demograficos y —también— tecnologicos.

Estos aspectos simbolicos abarcan ambitos muy diversos, como la percepcion del
tiempo, los sistemas y ritmos de produccion, las dinamicas de consumo, el proceso de
digitalizacion y la creacion de mundos virtuales, las nuevas formas de interactuar y cons-
truir relaciones sociales, la autorrepresentacion, la informacién como rasgo distintivo de
las sociedades modernas, el fenomeno de la globalizacion y el culto y la centralidad de
la imagen. Todos estos elementos representan pilares fundamentales que constituyen un
precedente, una base sobre la que la IA se desarrolla especificamente para encajar.

En el contexto social actual, la imagen juega un rol fundamental; la cultura visual ha
llegado a ocupar un rol protagénico, superando el impacto del texto y la palabra. A nivel
semiotico, la imagen ha aumentado el impacto de la comunicacién, y se ha vuelto incluso,
en cierto modo, un instrumento que amplia la imaginacién y permite una fusion entre la
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realidad y la fantasia. Es en este terreno donde la IA entra para ampliar el fendmeno. Liu
(2022) introduce el concepto de “estudio de la IA cultural’, en el que la evolucion de la IA
se considera un fenémeno social. Los estudios desde esta perspectiva deben examinar este
fenémeno en relacion con los contextos sociales, culturales, econémicos y politicos mas
amplios en los que se desarrolla y que lo influencian.

En esta investigacion, la atencion se centra en la esfera social de la IA generativa,
mas alla de su rendimiento tecnolégico. Algunos optimistas creen que la IA no sustituird
a los humanos, sino que quienes la dominen estaran mejor posicionados en el nuevo pa-
norama laboral y social. Desde la perspectiva de la interaccién mediada, la IA generativa
suscita importantes inquietudes sobre la construccion de la identidad en linea.

Por ejemplo, algunos sitios de citas estan considerando la integracion con interfaces
de programacion de aplicaciones (API, por sus siglas en inglés) de modelos lingiiisticos
para permitir que los chatbots gestionen directamente las conversaciones, con el fin de
maximizar las posibilidades de éxito en el acercamiento a posibles parejas (Iovine 2022).
Existen innumerables ejemplos de este tipo, que representan una clara tendencia de los
individuos a delegar su capacidad de acciéon durante la interaccion, que en este punto ya
no es meramente mediada, sino que implica una especie de “encarnacién” simbdlica (y
practica) del self, asi como una serie de conflictos que pueden desencadenarse entre los
individuos implicados.

Existen numerosos y amplios aspectos que deben examinarse en relacion con la
gestion, el uso y el control de la IA generativa, especialmente en lo vinculado a las expe-
riencias cotidianas de los usuarios, sus preocupaciones, intereses y necesidades. Se trata
de una cuestién emergente que no deja de evolucionar, con implicaciones relevantes a
nivel empresarial, juridico, politico y socioldgico. La tinica certeza es que la IA generativa
ya es parte integrante de la esfera publica y sigue evolucionando a un ritmo que dificulta
su comprension por parte de las instituciones, con el consiguiente reto de encontrar la
definiciéon de un marco regulatorio adecuado y con muchos interrogantes, especialmente
de caracter ético, sobre la gestion en el ambito de la interaccion social (Cath 2018).

Metodologia

Se realizé una revisidn sistemadtica que, segun Aguilera (2014), presenta una evi-
dencia en forma descriptiva sin metaanalisis. De este modo, se analizaron veinte inves-
tigaciones y literatura relevante sobre IA, que se obtuvieron a través de una busqueda
sistemadtica. Posteriormente, se extrajeron los datos y se realiz6 una sintesis narrativa de
los resultados. Las variables fueron los resultados obtenidos de las investigaciones y las
conclusiones de los estudios.

Al ser un tema actual, se encontraron pros y contras en la busqueda. La mayoria
de investigaciones se han enmarcado en los beneficios y oportunidades que puede tener
el uso de la IA y en demostrar, a nivel técnico, la poca o mucha capacidad de los progra-
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mas. Todavia no hay muchas investigaciones experimentales, de modo que la mayoria de
literatura parte desde la teoria y desde una vision mds tecnoldgica, especificamente en el
ambito computacional.

Por otro lado, al ser un tema de moda, incluso fuera de la academia, hay muchas
personas que hablan de este tema y repiten los mismos criterios. En este contexto se tuvo
que llevar a cabo un trabajo intensivo en los primeros filtros en la busqueda de la informa-
cion. Para llegar a los veinte textos, se revisaron mas de doscientos documentos.

Anadlisis y resultados

Al analizar en la revision sistematica las variables resultados y conclusiones de vein-
te estudios o literatura relevante, se determinaron los siguientes puntos principales:

1. Inteligencia artificial que revoluciona: IA generativa
2. Lainteligencia artificial como generadora de mundos alternativos
3. Laestéticay el significado

Inteligencia artificial que revoluciona: IA generativa

La historia de la IA, al menos en la opinién publica, puede haber quedado marcada
por el lanzamiento de ChatGPT. Se trata de un modelo de IA generativa lingiiistica a gran
escala desarrollado por OpenAl, una empresa fundada en San Francisco en diciembre
de 2015 por un grupo de expertos en tecnologia, que queria crear una organizacion de
investigacion de IA sin danimo de lucro para descubrir su potencial y beneficios para la
sociedad (friendly AI). En el transcurso de unos afos, OpenAl ha conseguido importantes
inversiones de conocidos patrocinadores, como Elon Musk, Reid Hoffman, Peter Thiel y
Sam Altman, que han comprometido mas de mil millones de ddlares en la empresa (Rou-
meliotis y Tselikas 2023).

OpenAl destaca en el mundo de la IA por su serie GPT (Generative Pre-trained
Transformer), modelos entrenados en un gran corpus de datos textuales para generar res-
puestas similares a las humanas. ChatGPT se centra especificamente en generar respues-
tas conversacionales y se ha entrenado utilizando técnicas de procesamiento del lenguaje
natural, aprendizaje supervisado y aprendizaje por refuerzo para comprender y generar
textos comparables a los creados por humanos (Roumeliotis y Tselikas 2023).

Este enfoque implica afinar el modelo utilizando respuestas generadas por huma-
nos y modelos de clasificacion y recompensa. El objetivo de ChatGPT es ofrecer conver-
saciones mas interactivas y atractivas con los usuarios. Se ha entrenado con una amplia
gama de textos de internet para mejorar su capacidad de entender y generar respuestas en
diversos contextos. El programa se ha puesto a disposicion tanto a través de un sitio web
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de acceso publico y gratuito como mediante una API que permite a los desarrolladores
integrarlo en sus aplicaciones y servicios (Douglas 2023).

ChatGPT puede utilizarse en diversos ambitos funcionales, como la creacién de
contenidos creativos, la redaccion de ensayos, la escritura rapida de textos, la programa-
cion informatica y la respuesta a preguntas. Este modelo tiene el potencial de influir en la
tecnologia y en las personas de forma tanto positiva como negativa. No obstante, hay cua-
tro cuestiones principales que deben abordarse en el campo de la IA: la evolucion de los
puestos de trabajo, el cambio en el panorama tecnoldgico, la bisqueda de una IA general
y los dilemas éticos relacionados con el progreso (Taecharungroj 2023).

Los grandes modelos lingiiisticos (LLM, por sus siglas en inglés) han suscitado un
interés considerable. No realizan razonamientos ni comprensiones, ni representan un
paso hacia la IA de ciencia ficcién. No se relacionan con los procesos cognitivos presen-
tes en el mundo animal, ni en el cerebro y la mente humanos, para manejar con éxito
contenidos semanticos (Bishop 2021). Sin embargo, gracias a la enorme cantidad de da-
tos disponibles, la creciente potencia de calculo y algoritmos cada vez mejores, pueden
operar estadisticamente trabajando sobre todo en la forma del contenido. Las principales
caracteristicas que tanto atraen el interés de la gente son precisamente la velocidad de
célculo, la cantidad de resultados que producen y la capacidad de procesar y comprender
los prompts, es decir, las peticiones de los usuarios.

De todos modos, existen dudas sobre la calidad de estos contenidos. Los expertos
consideran que los LLM como ChatGPT o Bard, de Google, generan realmente conte-
nidos escritos, respuestas o referencias incluso cuando no consiguen dar una respuesta
adecuada; cometen errores factuales evidentes; a veces no hacen las inferencias logicas
mas obvias o tienen dificultades con operaciones matematicas elementales; o manifiestan
extrafas lagunas lingliisticas en las que se atascan. Ante sus notables éxitos y sus igual-
mente evidentes limitaciones, algunos los han comparado con “loros estocasticos’, que
repiten textos sin comprender su significado (Bender et al. 2021).

Esta analogia es util en parte, pero no del todo, no solo porque los loros poseen
una inteligencia propia que seria la envidia de cualquier IA, sino especialmente porque
los LLM sintetizan los textos de formas nuevas, reestructurando el contenido sobre el que
han sido entrenados, en lugar de limitarse a repeticiones o yuxtaposiciones. A medida
que las personas se desarrollen, interactien y aprendan a entender esta nueva forma de
accion, surgiran nuevas preguntas. ChatGPT ha mejorado desde GPT3 en términos de
rendimiento al introducir reinforced learning (RL) para perfeccionar sus respuestas como
interlocutor. Se trata de una forma de accidén nunca vista, ya que es capaz de aprender y
mejorar su comportamiento sin poseer necesariamente inteligencia (Floridi 2023).

Otro aspecto al que siempre se vuelve cuando se habla de IA generativa es preci-
samente el del control, ya que no hay un filtro real en cuanto a lo que el modelo de RL
realmente aprende o a cdmo se maneja la informacién. La cuestion es que constantemente
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sigue aprendiendo y absorbiendo datos, con un lado oscuro muy grande en cuanto a cémo
se manejan estos datos y como se producen luego los resultados (Radford et al. 2019).

A pesar de las investigaciones destinadas a demostrar la no inteligencia de la IA, la IA
generativa sigue suscitando una aceptacion y un interés considerables entre el publico. Esto se
debe tanto a que la distincion entre forma y contenido sigue siendo compleja, incluso para las
personas, como a que ofrece un valor afladido apreciable en términos de tiempo y cantidad
cuando se trata de produccion de contenidos y elaboracion de datos. Las IA han suscitado
una serie de temores y preocupaciones, especialmente relacionados con la posible sustitucion
tecnoldgica en el lugar de trabajo y con cuestiones de privacidad y gestion de datos.

El funcionamiento de las aplicaciones de IA generativa se basa en las instrucciones
que dan los usuarios a través de un prompt. En el contexto de la IA generativa, el prompt se
refiere a la entrada o instruccién dada a un modelo para generar un resultado especifico.
Es el concepto o preferencia definida por el usuario que impulsa el proceso generativo.
El prompt puede ser un texto, una imagen o cualquier otro input que el modelo pueda
entender. El objetivo es vincular las salidas generadas con los conceptos y las preferencias
deseados implicitos en las instrucciones, y los resultados se generan en cuestién de segun-
dos (Wong et al. 2023).

El dilema aqui no es la eficacia de ChatGPT o Bard frente a otro sistema similar,
sino las posibilidades que el uso de sistemas de IA generativa puede ofrecer a las personas
y como se explotaran estas posibilidades. A diferencia de otros sistemas de IA que reque-
rian conocimientos técnicos avanzados, la IA generativa democratiza el potencial de la IA
poniéndola al alcance de todo el mundo, gracias a un prompt introducido de la forma mas
facil posible para el usuario: a través de sencillos comandos de texto que también pueden
ser de caracter muy informal, utilizando el lenguaje espontaneo de los usuarios, llegando
hasta instrucciones muy precisas, en el caso de prompts escritos por profesionales en un
campo determinado.

Esta situacion recuerda la evolucién que se produjo cuando los motores de busque-
da pusieron el conocimiento de la Red al alcance de todos con un simple clic. De hecho,
incluso en el pasado, cuando se produjo un acceso mas amplio a las herramientas tecno-
légicas relacionadas con internet, surgieron diversos problemas; entre ellos, la difusion
de contenidos ilegales, la proliferacion de fake news, la preocupacion por la pérdida de
control sobre la privacidad y la comercializacion de los datos de los usuarios (Williams y
Delli Carpini 2000; Bro y Wallberg 2015; Lazaroiu 2011).

Estos factores aun no resueltos pueden ser tomados como un antecedente para con-
siderar que la accesibilidad de la IA podria desencadenar conflictos. Un ejemplo flagran-
te se manifiesta en el ambito de la educacion, donde a los profesores les preocupa que
ChatGPT pueda utilizarse para realizar tareas escolares, con el agravante de que ain no
existe ningun programa informatico capaz de distinguir con precision si una tarea ha sido
realizada por una IA o por un ser humano.
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Estos problemas se reflejan también en el entorno laboral y en la creacién de con-
tenidos con fines comerciales. En consecuencia, suscitan inquietud en cuestiones de pro-
piedad intelectual. Ademds, plantean interrogantes sobre las estructuras actuales, lo que
conduce a la necesidad de innovar con plazos de adaptaciéon muy limitados. El reto no
solo se refiere a la innovacién tecnoldgica per se, sino al hecho de que la difusion de las
nuevas tecnologias se produce a un ritmo mucho mas rapido que los tiempos de compren-
sién y adaptacion social (Lievertz 2019; Spindler 2019).

La inteligencia artificial como generadora de mundos alternativos

Tener la IA al alcance de la mano también extiende el potencial de la IA generativa
a otros aspectos que trascienden la barrera textual: audiovisuales, multimedia, realidad
aumentada, realidad virtual y otros. Modelos generativos a gran escala como el propio
ChatGPT, Stable Diffusion, DALL-E 2, Dreamfusion, Flamingo, Phenaki, AudioLM, Co-
dex, Galactica y AlphaTensor pueden transformar texto en iméagenes, imagenes 3D, video,
audio, piezas enteras de cddigo, textos cientificos e incluso otros algoritmos (Gozalo y
Garrido 2023).

Las redes generativas adversarias han supuesto una revolucién en el campo de la
IA, al permitir a los ordenadores aprender intrincadas distribuciones de datos y crear
imagenes increiblemente realistas. Este avance ha desencadenado una investigacion y una
innovacion considerables en el campo de la IA, para dar lugar a una serie de nuevos des-
cubrimientos y aplicaciones (Goetschalckx, Andonian y Wagemans 2021).

Para comprender plenamente el impacto de la IA generativa en la imagen y la iden-
tidad en los medios sociales, es esencial examinar el contexto previo a la llegada de esta
tecnologia. Ya en el pasado, a través de la publicidad, el cine y, mas recientemente, las
redes sociales, se promovian ideales estéticos relativos a la belleza, el cuerpo, los paisajes
y la moda (Martinez y Mufoz 2015). Con la llegada de herramientas como los filtros de
Instagram y las correcciones de Photoshop, ha aumentado la tendencia a “modificar” la
realidad para ajustarse a unos canones estéticos a menudo irreales, lo que fomenta la prac-
tica de alterar constantemente la realidad circundante y la imagen individual.

Este proceso de manipulacion de la imagen permite a las personas construir una
especie de “mascara” —en palabras de Goffman— que se adapte mejor a sus necesidades,
especialmente en el contexto de la socializacion en linea, que a menudo encuentra una
gran distancia con la realidad del mundo fisico. Ademas, el papel de la imagen es cada vez
mas predominante en el paisaje digital. En contextos como Twitter, donde el texto debe
ser breve, o en Instagram, donde predominan las imagenes, y aiin mas en TikTok, donde
el texto suele ser secundario frente al contenido visual, la imagen ha adquirido un papel
central a la hora de atraer la atencion de los usuarios.
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La IA no aparece con ChatGPT, ya estaba presente en estas plataformas en forma
de algoritmos de elaboracidn de perfiles, personalizaciéon y recomendacion. Sin embargo,
ahora esta emergiendo como un actor importante debido a su capacidad para generar
contenidos totalmente artificiales. Estos estan destinados a ser compartidos en platafor-
mas gestionadas por otras IA. Muchas veces, estos contenidos se disefian especificamente
para maximizar su “viralidad”, teniendo en cuenta las recomendaciones de los algoritmos.
Este énfasis puede hacer que el contenido cambie totalmente, dejando a un lado la inten-
cion de crear para transmitir o comunicar y maximizando el interés en su impacto.

Si Photoshop y herramientas similares han suscitado preocupacion por la auto-
estima de las personas debido a la edicion excesiva de imagenes, la IA generativa suscita
inquietudes mas amplias. Algunos temen que esta tecnologia pueda potenciar la tenden-
cia a crear realidades alternativas que proporcionen un refugio frente a los problemas del
mundo fisico. Las identidades y las imagenes en las redes sociales estan intrinsecamente
vinculadas, ya que las personas utilizan estas plataformas para presentar y dar forma a sus
identidades a través de las imagenes que comparten (Murfianti 2017).

Centrandonos en la generacion de contenidos, es importante sefialar que la IA ge-
nerativa es diferente en comparacion con herramientas como Photoshop o los programas
tradicionales de edicién de fotos y videos, asi como de los programas de animacion y
edicién gestionados por el usuario. El rasgo distintivo de la IA generativa reside en la
accesibilidad que ofrece a un amplio abanico de personas, independientemente de sus
conocimientos técnicos. Esto amplia enormemente la producciéon de imagenes, videos y
contenidos graficos.

Ademas, al igual que ocurre con la creacion de texto, a menudo es dificil distinguir
visualmente los contenidos generados por IA. En 2022, un experimento realizado en la
plataforma Tidio propuso una prueba basada en técnicas de gamification para evaluar la
capacidad de las personas para reconocer si los contenidos habian sido producidos por
humanos o por IA. La prueba contd con una muestra de aproximadamente 20 000 parti-
cipantes (Rajnerowicz 2024).

Los resultados son muy interesantes: los extractos breves de texto y musica, creados
tanto por individuos como por sistemas de IA, suelen ser dificiles de distinguir, incluso
para expertos en la materia. Por ejemplo, una foto generada por IA en 2018 fue confun-
dida con la imagen de una persona real por el 35,7 % de los participantes, y una de 2021,
hasta por el 68,3 %. Es imposible predecir cudles seran los resultados en 2025.

La modificacién de ciertos rasgos en las fotos, como el peinado o el sexo, por apli-
caciones basadas en IA es extremadamente dificil de detectar, incluso si la resolucion de la
imagen es significativamente mayor que la de los tipicos avatares y fotos de perfil. Ademas,
los sistemas de generacion de imagenes basados en IA y texto son capaces de crear image-
nes muy realistas a partir de breves pistas y descripciones.
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Por un lado, la TA puede ser una poderosa herramienta para difundir desinforma-
cion. Sin embargo, segun los creadores de la encuesta, también hay aspectos positivos a
tener en cuenta. Por ejemplo, el uso de la IA sigue siendo mas complejo que las técnicas
tradicionales: si alguien quisiera engafiar, seria mas facil robar imagenes reales que gene-
rar imagenes falsas. Ademas, los participantes de la Generacién Z parecen ser mas com-
petentes a la hora de evaluar imagenes falsas. Si los peligros de la manipulacién de la IA se
hicieran mas comunes, puede que simplemente fuera necesario aumentar la conciencia-
cién y la educacion al respecto (Rajnerowicz 2024).

Sin embargo, si las imagenes fake ya eran un problema en el mundo de las redes
sociales, los deep fakes podrian alcanzar niveles sin precedentes. Los deep fakes son medios
como videos o imagenes alterados mediante el uso de IA generativa para crear conteni-
dos visuales que parecen reales pero son falsos. Este fendmeno ha captado la atencion y
el interés del publico, especialmente en el contexto de los medios de comunicacién. Han
surgido opiniones encontradas sobre la probabilidad de un futuro en el que los deep fakes
desempeiien un papel significativo.

Algunos creen que estos escenarios son inevitables, y citan como factores clave la
disminucion de los costos de produccion de contenidos falsos y el aspecto humano ma-
licioso. Otros, sin embargo, se muestran mds escépticos y subrayan la importancia de las
leyes, las regulaciones del mercado y las posibles soluciones técnicas para la deteccion y
atribucion de fuentes. Ademads, se esta empezando a insistir en la necesidad de seguir in-
vestigando en la deteccidon de contenidos generados automaticamente, utilizando softwa-
res para la deteccion de la IA, asi como en la introduccion del uso potencial de marcas de
agua digitales y tecnologias blockchain para demostrar la originalidad de los contenidos y
reducir la dependencia de sistemas de deteccion centralizados (Houde et al. 2020).

La estética y el significado

Este hecho va mas alld de la mera estética cotidiana de las representaciones identi-
tarias, al cuestionar también la estética como punto de referencia. Es decir, no solo abre la
puerta a la creacion de ideales estéticos y representaciones visuales a menudo inalcanza-
bles o irreales que pueden considerarse o sentirse como verdaderas, aunque sean artificia-
les, sino que también toca la esfera del arte y la creatividad. Ademads, si una IA se basa en
obras de artistas para generar otros contenidos visuales, también aparece un problema de
atribucion de propiedad intelectual (Spindler 2019).

Sobre este aspecto, Donnarumma (2022), en el contexto de la IA, se refiere al con-
cepto de “fantasia mercantilizada” para describir una forma de produccién cultural que,
en lugar de asumir riesgos o experimentar, imita y simplifica las narrativas preexistentes,
para convertirlas en clichés emocionales convencionales. Los sistemas generativos basa-
dos en la IA reproducen con cautela los canones estéticos tradicionales y de moda, e intro-
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ducen pocos cambios para desviarse de las normas establecidas. Esta actitud se alinea con
la idea de “fantasia mercantilizada” ya presente como una tendencia.

Este tipo de produccion cultural encaja sin esfuerzo en el contexto de la comercia-
lizacién, donde las cuestiones morales profundas se esterilizan y se presentan de forma
segura, desprovista de matices intelectuales y éticos. A través de su proceso automati-
zado de mimesis, la estética de la IA combina lenguajes, formas y estructuras estéticas
de diferentes obras de arte en una tnica forma, sin cuestionarlas ni modificarlas, con la
tranquilizadora familiaridad del arte ya conocido. La presencia del poder regulador en la
IA contribuye a perpetuar la “fantasia mercantilizada’, reforzando las estructuras de poder
existentes y limitando la exploracion creativa (Landay 2008).

Los modelos generativos de IA crean datos basandose en datos: amplifican, inter-
cambian, reordenan, pero siempre basandose en la misma informacién. Esto pone en tela
de juicio la presuncién de su originalidad. Manovich (2020), por ejemplo, es uno de los
expertos que cree que la IA puede anular la creatividad en lugar de potenciarla, ya que
puede girar en un bucle estético que amplifica tendencias y repite patrones en lugar de
generar algo realmente nuevo.

En el primer episodio de la sexta temporada de la serie Black Mirror, “Joan Is Aw-
ful’, se aborda de forma distopica uno de los potenciales de una imagen generada total-
mente de un modo artificial. El personaje de Joan se encuentra una noche viendo una
serie de television de si misma en Netflix, protagonizada por Salma Hayek, todo ello gene-
rado completamente por IA e incluso con tecnologias de computacion cuantica. La trama
se desarrolla de manera dramatica: emerge el caos en la vida de Joan al verse asociada por
la opinién publica con una historia que es la suya, pero no en realidad. Aunque se trata de
ciencia ficcion, la preocupacion por proteger la propia imagen de las garras de la IA ya esta
causando revuelo en la vida real (Heritage 2023).

Desde mayo de 2023, Hollywood estuvo varios meses en huelga precisamente por
la preocupacion que suscita el uso de la IA en la industria. En concreto, el conflicto se dio
en parte porque los guionistas no querian que los estudios alimentaran a la IA con guiones
antiguos para que los asistentes virtuales pudieran generar textos con un estilo similar.
A los guionistas también les preocupaba que los estudios pudieran pedir a los asistentes
virtuales que reescribieran o perfeccionaran los primeros borradores de su trabajo para
escenas o programas enteros. “Esta es la peor situacion’, afirmo John August, miembro del
comité negociador del Sindicato de Guionistas (Lopez y Jackson 2023, parr. 8).

Entre las diversas cuestiones planteadas, también preocupa el uso de imagenes de
famosos, al igual que en “Joan Is Awful”. Se reclaman medidas de proteccion mas estrictas
para asegurar el control sobre la monetizacion de las propias imagenes, asi como una ga-
rantia efectiva de obtencién del consentimiento, a fin de evitar que los rostros de los famo-
sos se utilicen para crear producciones mediaticas enteras sin su auténtica participacion.
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Un ejemplo en este contexto es la campana publicitaria de Virgin Voyages, en la que,
con consentimiento, se emple6 la imagen de Jennifer Lopez. En este video, de forma irénica
y muy explicita, se hace notar cémo la IA generativa recrea la voz y la imagen de la actriz
para crear un producto extremadamente realista, capaz de confundir incluso a los observa-
dores mas experimentados. Sin embargo, la ironia reside en el hecho de que se revela que en
realidad no se trata de la celebridad, sino de un “equipo” de creativos que intentan realizar el
proximo anuncio utilizando la imagen de la estrella (Campbell et al. 2022).

Wang sostiene que es importante resaltar la distincion entre estilo y significado. El
estilo es algo en lo que la IA tiene una gran ventaja, lo que permite experimentar con infi-
nidad de posibilidades, desde modificar una foto para que se parezca a La noche estrellada
de Van Gogh hasta crear producciones multimediales enteras mezclando los mejores efec-
tos de edicion, usando estilos de artistas y directores ya existentes. Sin embargo, el estilo
no necesariamente posee un significado.

El significado en la imagen es mds que la combinacién de estilo o color. Lo que
diferencia a una fotografia normal de una fotografia artistica no es inicamente el tipo de
camara con la que se toma, sino lo que la imagen puede transmitir, muchas veces relacio-
nado sobre todo con el contexto: por ejemplo, una fotogratia en primer plano del rostro
de un soldado en medio de la guerra con una lagrima cayendo por su mejilla. Es posible
pedir a la TA que reproduzca una imagen con estas caracteristicas y el resultado podria
incluso ser realista, pero careceria de contexto, de un contexto real que agregue intensidad
al significado.

Ademas, el significado por lo general también se atribuye durante el proceso de
creacion, que va mas alla del resultado. Reducir la potencialidad de la IA a copiar, reorde-
nar y cambiar lo existente no agregaria valor, seria algo tedioso y “obvio”. El verdadero reto
seria utilizar la IA y los sistemas computacionales para generar algo que no seria posible
crear si no fuera a través de esas herramientas, lo cual en realidad representaria un avance
para el campo desde el punto de vista técnico y también artistico (Wang 2018).

Conclusiones

Estos acontecimientos ponen de relieve la posibilidad tangible de crear “mundos
alternativos” en los que la linea entre lo real y lo artificial es cada vez mads sutil. Aunque
una imagen o interaccion pueda etiquetarse como artificial, lo importante es el impacto
emocional que suscita en los receptores. Este aspecto central va mas alla de las cuestiones
de consentimiento y proteccion juridica relacionadas con la creacién de mundos artifi-
ciales. ;Quién puede en realidad afirmar que una imagen no real no es capaz de generar
emociones reales?

En esta situacion, es crucial tener en cuenta las implicaciones emocionales, ya que
estas pueden amplificar la tendencia a crear ideales inalcanzables que se mezclan con la
realidad. Ademas, surge la preocupacion por las posibles implicaciones en el imaginario
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colectivo. Por ejemplo, la posibilidad de crear contenidos audiovisuales inapropiados uti-
lizando la imagen de una persona real, como en el contexto del revenge porn, puede tener
graves consecuencias en la reputacion de un individuo, asi como en su bienestar psicolo-
gico. Estas practicas amplifican el fenémeno de la difamacion, pero demostrar la falsedad
de un video puede resultar extremadamente dificil. Incluso si existieran los medios para
hacerlo, las consecuencias seguirian siendo complejas de gestionar.

Sin embargo, la IA no hace més que ampliar la magnitud de un fendmeno ya exis-
tente, que consiste en la centralidad de la imagen y en su sobredimension; se convierte
cada vez en un objetivo mas dificil de alcanzar realisticamente, pero cada vez mas facil de
imaginar y, por ende, de visualizar. Una imagen puede crear sensaciones reales, mds alld
de su origen y creacion, pero quedan interrogantes acerca de la responsabilidad juridica
de estas sensaciones, que pueden confundir y manipular la realidad, lo que genera conse-
cuencias palpables en la percepcion de las personas.
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Resumen

El presente articulo examina la relacion emergente entre el ser humano y la inteligen-
cia artificial (IA) en la fase de preproduccién en la industria de los medios audiovisuales,
adoptando una perspectiva interdisciplinaria fundamentada en la ecologia de los medios
y la teoria del actor red. Por un lado, se presenta el mutualismo, en el que humanos y
especies artificiales colaboran para mejorar la eficiencia y calidad del proceso creativo,
por medio del analisis de ScriptBook y Cinelytic, dos de las herramientas de IA mas im-
portantes e utilizadas en la industria cinematografica. Por otro lado, se plantea la amenaza
distopica en que la IA podria suplantar a los guionistas humanos en el ecosistema media-
tico audiovisual, como se ilustrd en la huelga de los sindicatos de productores y guionistas
de Hollywood en el afio 2023. Estos escenarios plantean interrogantes sobre el futuro de la
industria y la coevolucién entre humanos e IA a través del concepto de mutacion. Se enfa-
tiza la necesidad de adaptarse a estas transformaciones, reconociendo el papel fundamen-
tal de los investigadores y la sociedad en monitorizar la relacion entre ambas especies para
comprender su potencial cocreativo y coevolutivo. Por ultimo, se subraya la importancia
de adaptarse agilmente a un ecosistema mediatico en constante cambio como una tarea
esencial para aprovechar plenamente el potencial de la inteligencia hibrida y garantizar la
supervivencia de la especie humana en este nuevo paradigma tecnoldgico.
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Coevolucion y cocreacion: Una mirada ecoldgica de la inteligencia hibrida

Abstract

This article examines the emerging relationship between humans and artificial intelligence
(Al) in the preproduction phase of the audiovisual media industry. In this endeavor, adopting
an interdisciplinary perspective grounded in media ecology theory and actor-network theory
(ANT), two contrasting scenarios of this interaction are explored. On the one hand, mutual-
ism, where humans and artificial species collaborate to improve the efficiency and quality of
the creative process, is presented through the analysis of ScriptBook and Cinelytic, two of the
most important used Al tools in the film industry. In addition, the dystopian threat is raised,
where Al could replace human scriptwriters in the audiovisual media ecosystem, as illustrated
by the strike of the Hollywood producers’ and screenwriters’ unions in 2023. These scenarios
raise questions about the future of the industry and the coevolution between humans and Al
through the concept of mutation. Emphasis is placed on the need to adapt to these transforma-
tions, recognizing the fundamental role of researchers and society in monitoring the relationship
between humans and Al to understand its potential for co-creation and coevolution. Finally, the
importance of agile adaptation to a constantly changing media ecosystem is underscored as an
essential task to fully leverage the potential of hybrid intelligence and ensure the survival of the
human species in this new technological paradigm.

Palabras clave - Keywords

Inteligencia artificial, industria cinematografica, tecnologia, ecologia de los medios, inte-
ligencia hibrida, coevolucion, creacion artistica, digitalizacion

Artificial intelligence, film industry, technology, media ecology, hybrid intelligence, coevolution,
artistic creation, digitization

Introduccion

La digitalizacion ha transformado profundamente los entornos sociales. Este proce-
so implica la conversion de procedimientos analdgicos y objetos fisicos al formato digital.
En este contexto, las identidades, relaciones e interacciones se desarrollan sin restriccio-
nes de espacio y tiempo, gracias ademas al crecimiento exponencial, la democratizacion y
el acceso a las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

De igual forma, la digitalizacion ha permitido el desarrollo de la inteligencia artifi-
cial (TA) a partir de la creacion de sistemas y tecnologias que imitan la inteligencia huma-
nay permiten a las maquinas realizar tareas que normalmente requerian la intervencion
de una o mas personas (Tenés 2023).

Segun Google (2024, parr. 1), “la [IA] es un conjunto de tecnologias que permiten
que las computadoras realicen una variedad de funciones avanzadas, incluida la capacidad
de ver, comprender y traducir lenguaje hablado y escrito, analizar datos, hacer recomen-
daciones y mucho mas”. Esta definicion subraya la versatilidad y el alcance de la IA en la
actualidad, teniendo en cuenta que “‘comenzé a desarrollarse como respuesta al reto de

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru Piginas 100-112

Uru n.° 10 « julio-diciembre 2024


https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/uru

Uru n.° 10 » julio-diciembre 2024

José Javier Castro Hurtado « Roque Andrés Amaya Torrenegra o Juan Guillermo Serna Agudelo

la incapacidad de la inteligencia humana para operar con objetos de gran complejidad”
(Krinkin, Shichkina e Ignatyev 2022, 2908). Como ejemplo, tenemos los sistemas de trans-
porte de alta complejidad, en los que ha posibilitado alternativas y dispositivos que no re-
quieren ser tripulados, como las aeronaves que aterrizan de manera automatica en algunos
aeropuertos del mundo con sistemas especializados, cuando las condiciones meteorologi-
cas no permiten la visibilidad requerida para que los pilotos lo hagan de forma manual. En
este sentido, la definicion de Google y el origen histérico de la IA convergen en la busqueda
de soluciones tecnoldgicas para desafios que trascienden las capacidades humanas.

Esta transformacion no es ajena a los medios audiovisuales, en los que la IA tie-
ne la capacidad de indagar y elegir inicialmente la tematica del contenido, construir la
narrativa y el montaje, asi como formular estrategias de comercializacion y distribucion
(Donnelly 2023).

Estos avances han facilitado el camino para una colaboracion mas estrecha entre
humanos e IA, lo que ha sentado las bases para lo que conocemos como inteligencia hi-
brida, entendida como “la capacidad de lograr objetivos complejos combinando recursos
humanos e inteligencia artificial, alcanzando asi resultados superiores a los que cada uno
de ellos podria haber logrado por separado, y mejorar continuamente aprendiendo unos
de otros” (Dellermann et al. 2019, 640). En otras palabras, podriamos entenderla como
una sinergia entre las capacidades humanas y la IA, con el propésito de aprovechar las
ventajas de cada uno y perseguir un objetivo especifico.

Asi, la inteligencia hibrida desempefia un papel fundamental al redefinir y remode-
lar la concepcién de como interactuamos con la tecnologia, ademds de como concebimos,
creamos y consumimos contenidos audiovisuales. A medida que estas interacciones se
vuelven mas fluidas y simbidticas, se abren nuevas posibilidades para la creatividad y la
innovacidn, lo que promete resultados superiores a los logrados y redefine el ecosistema
de los medios audiovisuales.

El presente estudio se enfoca en la fase de preproduccion audiovisual. Para com-
prenderla, es fundamental considerar que la industria de los medios audiovisuales con-
cibe la obra como una mercancia que debe atravesar las etapas de produccion, distribu-
cion y exhibicion. Precisamente, son estas tres actividades las que constituyen las ramas
fundamentales de la industria audiovisual. Dentro de la rama de la produccién encon-
tramos, a su vez, tres fases esenciales y secuenciales: la preproduccion, la produccion y
la posproduccién. Segun Orus (2023), solo en 2022 la industria cinematografica generé
aproximadamente USD 77 000 millones, lo que la mantiene como una de las industrias
mas influyentes en el mundo.

La fase de preproduccion constituye el proceso previo a la produccién y a la pos-
produccion en la creaciéon de contenido audiovisual. Su principal funcién gira en torno a
la obtencion de los fondos necesarios para realizar el proyecto (Izquierdo 2007). Durante
esta etapa, también se llevan a cabo tareas como la investigacion, la eleccion del tema, la
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conceptualizacion, la escritura del guion, la elaboracion del presupuesto, la planificacion
del calendario de rodaje, y la seleccion del personal técnico y artistico que se involucra-
rd en la produccion de la obra. En consecuencia, una buena fase de preproduccion es
esencial para garantizar el éxito de una produccién audiovisual, ya que permite definir
claramente la idea, organizar los recursos y prevenir eventuales crisis durante la materia-
lizacion del proyecto.

La eleccion del presente tema parte de la relacion ser humano-IA y se fundamenta
en diversas perspectivas historicas y teédricas que trascienden fronteras disciplinarias y
capturan la esencia del desarrollo tecnoldgico en conjunto con la modalidad audiovisual
como un ecosistema medidtico.

La primera de ellas se encuentra en el famoso Manifiesto de las siete artes, escrito en
1911 por uno de los primeros criticos de cine, el italiano Ricciotto Canudo, quien plantea
una vision audaz y vanguardista: el cine como el séptimo arte, expresion tinica y sintéti-
ca, ya que combina elementos de las seis bellas artes existentes: arquitectura, escultura,
pintura, musica, literatura y danza. Asi, se convierte en un arte total, capaz de emocionar,
provocar y transportar al espectador a mundos imaginarios.

Si extrapolamos esta idea de sintesis del cine y el resto de medios audiovisuales,
podemos relacionarlos con la ecologia de los medios, un enfoque tedrico fundado por
Marshall McLuhan y formalizado por Neil Postman, quien analiza los medios de comu-
nicacién como entornos y especies, a partir del estudio de la interrelacion de los medios
de comunicacidn, sus tecnologias aplicadas, las practicas culturales consecuentes a la
sistematizacion de estos medios, y los cambios —tanto bioldgicos como socioambienta-
les— que generan el surgimiento, la evolucion, la hibridacion y/o la extincidn de interfa-
ces comunicacionales.

Siguiendo esta linea de razonamiento, el propdsito aqui planteado es abordar los
medios audiovisuales desde una perspectiva intermedial, la cual nos invita al estudio de
los medios no como “fendmenos aislados, sino como procesos donde hay interacciones
constantes [...], procesos que no deben ser confundidos con una simple adicion” (Miiller,
en Salas 2018, 6). Es decir, especies que coexisten y establecen conexiones entre si (Scolari
2015, 30). Ademas, poseen la capacidad de autoorganizarse de forma espontanea, un con-
cepto traido de la biologia y denominado autopoiesis por Humberto Maturana y Francisco
Varela en 1980 (Strate 2018, 309).

Esta nocién encuentra resonancia en la teoria del actor red, una perspectiva cuyo
origen son los estudios de ciencia y tecnologia y que no solo permite comprender la di-
versidad de elementos que constituyen estas asociaciones, sino también las intrincadas
relaciones que emergen entre ellos: “Un actor red es, simultdneamente, un actor cuya ac-
tividad consiste en entrelazar elementos heterogéneos y una red que es capaz de redefinir
y transformar aquello de lo que esta hecha” (Callon, en Aguiar 2003, 18). Esta teoria sos-
tiene que, para comprender la sociedad, es indispensable incorporar en su tejido tanto las
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entidades naturales como las no naturales, esto es, los dispositivos creados por ingenieros
y artesanos: los objetos no humanos (Latour, en Pozas 2015, 3).

En este sentido, la intencidn de esta exploracion consiste en aplicar tanto la teoria
del actor red como la ecologia de los medios al objeto de estudio, elevando la IA al estatus
de especie y considerando los medios audiovisuales como un ecosistema mediatico. Por lo
tanto, podemos inferir que, antes de la llegada de la IA, existia un ecosistema de preproduc-
cion audiovisual en el cual el ser humano, como especie antigua y dominante, tenia control
sobre las diversas actividades de la fase de creacion. Sin embargo, este ecosistema se vio
afectado por la introduccion de la especie artificial, lo que causé una alteracién y un des-
equilibrio en su funcionamiento. Segun Scolari (2015, 38), cualquier cambio provoca una
reconfiguracion en todo el ecosistema mediatico. Esto plantea la posibilidad de que las es-
pecies se vean amenazadas, se extingan, muten, evolucionen o establezcan relaciones sim-
bidticas o de cooperacion para sobrevivir, lo que crea un nuevo equilibrio en el ecosistema.

Este cambio representa un claro ejemplo de coevolucion entre la IA y el ser humano
en el contexto de los medios audiovisuales. La propuesta tedrica de Yao (2022, 2789-90) es
una aproximacion para comprender el concepto de coevolucion:

Los humanos dan forma a las tecnologias y, al mismo tiempo, las tecnologias dan forma a los
humanos. En concreto, las maquinas se han adaptado a comunicarse de forma amigable con el
ser humano; el ser humano se ha adaptado constantemente para utilizar mejor las maquinas.

De esta manera, la irrupcion de la IA no solo afecta el equilibrio existente, sino que
también desencadena un proceso de adaptaciéon y cambio evolutivo reciproco en ambas
especies. Este proceso contribuye a la cocreacion de contenidos audiovisuales con intere-
ses econOmicos, finalidad dltima del ecosistema medidtico audiovisual. En este contexto,
la cocreacion puede entenderse como una dinamica colaborativa donde cada actor tiene
un papel fundamental en la creacién del producto final. Este método promueve un trabajo
igualitario, democratico y sin jerarquias. Durante el proceso creativo, las distintas destre-
zas y habilidades de todos los participantes se integran de forma sinérgica (Branco et al.,
en Zeilig, West y Van der Byl Williams 2018, 138).

El problema de la cocreacion adquiere relevancia al examinar la inteligencia hibrida
en la fase de preproduccion audiovisual, como resultado de la coevolucion. Este enfoque
representa un avance significativo para estudiar la modalidad desde una perspectiva eco-
légica. Ademads, los resultados de esta exploracion pueden tener aplicaciones concretas
tanto para los creadores de contenido independientes como para la industria en general.
Identificar las capacidades sinérgicas entre el ser humano y la IA puede propiciar nuevas
formas de expresion artistica o narrativa, democratizar el proceso creativo y, sobre todo,
mejorar la calidad y eficiencia de los medios audiovisuales, tanto en el proceso como en
el producto final.
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Estos procesos demuestran como la relacién simbidtica entre los seres humanos y
la TA esta alcanzando niveles cada vez més profundos, en que la coevolucion y la cocrea-
tividad se convierten en un campo con especial interés de estudio que busca comprender
como ambos enfrentan desafios inherentes a la preproducciéon audiovisual.

Este articulo adopta una metodologia cualitativa-exploratoria que integra multiples
enfoques de investigacion con el objetivo de examinar el alcance de la relacion entre el
ser humano y la IA en la fase de preproduccion de los medios audiovisuales. Esto abarca
desde una revision bibliografica de la literatura cientifica relevante sobre medios audio-
visuales, seres humanos e IA, hasta el analisis de fendmenos noticiosos relacionados con
el tema y la exploracion de dos de las aplicaciones mas importantes que utilizan la IA en
la fase de preproduccion de medios audiovisuales. A partir de la recopilacion y el anélisis
de dicha informacion, se identifican y delinean tres escenarios potenciales que describen
las posibles relaciones entre la IA y los seres humanos en este contexto. Tales escenarios
incluyen el mutualismo, caracterizado por una cooperacion simbiética entre ambas enti-
dades; la distopia-amenaza, que plantea un escenario adverso donde la IA representa un
riesgo para la humanidad; y la mutacién-incertidumbre, que sugiere un panorama en que
el futuro de esta interaccién atn es desconocido, y estd ocurriendo en este preciso mo-
mento, sujeto a multiples variables y contingencias.

Preproduccién audiovisual: mutualismo
entre la especie humanay la artificial

La llegada de la IA ha marcado un punto de inflexién en la industria audiovisual,
al desencadenar innovaciones que trascienden los limites tradicionales. A medida que los
sistemas artificiales se integran en los procesos creativos, surge un potencial sin preceden-
tes para agilizar la conceptualizacion y la creacion de contenidos, y ofrecer a los humanos
herramientas para tomar decisiones mas informadas y eficientes (Andriasyan 2024). A su
vez, la IA se crea a partir de algoritmos que se basan en el conocimiento y la experiencia
de la inteligencia humana.

Asi, la interaccion entre el ser humano y la IA en el ambito de la preproduccion
audiovisual se asemeja al mutualismo observado en la naturaleza, en el que dos especies
distintas se benefician en un intercambio colaborativo de materiales, energia e informa-
cion (Miller, en Ehrenfeld y Chertow 2002, 335).

Bajo estas circunstancias, el mutualismo entre especies humanas y artificiales cobra
relevancia y muestra una relacion simbidtica en la que ambas partes se benefician mutua-
mente, al tiempo que sientan las bases para una nueva era en la produccién audiovisual,
estableciendo una sinergia unica que impulsa la excelencia creativa, la eficacia operativa y
el éxito financiero y comercial.
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Como acercamiento a las investigaciones realizadas en este campo de estudio —en
las que se han abordado aplicaciones, plataformas o medios especificos en que se hace
evidente el uso de la inteligencia hibrida para iniciar un proyecto audiovisual desde la
preproduccion— se destacan ScriptBook y Cinelytic, dos de las empresas de IA mas usa-
das a nivel comercial para predecir el éxito de una pelicula, lo que las hace relevantes para
abordar este caso.

ScriptBook, segin Chow (2020), busca mejorar la toma de decisiones subjetivas en
la industria con una solucién basada en IA, combinando mineria de datos, aprendizaje
automatico y procesamiento del lenguaje natural para el andlisis de guiones. Esto genera
un resultado tnico con reportes detallados, viabilidad comercial y recomendaciones de
aprobacion o rechazo en minutos, lo que reduce el periodo de investigacion, deliberacion
Y a su vez, la incertidumbre y los riesgos de produccion.

Anantrasirichai y Bull (2022, 608) también sefialan que los modelos de ScriptBook
se centran en la consciencia de los personajes y sus rasgos, asi como en la consciencia del
estilo, el tema y la estructura de un guion, para que el resultado final sea mas natural.

Si nos cenimos a la definicion de remediacion, entendida como “la representacion
de un medio en otro medio” (Bolter y Grusin 2011, 17), podemos percibir ScriptBook
como una evidente manifestacion de esta dinamica en los procesos de preproduccion
audiovisual, lo que ha posibilitado la cocreacion de obras como Way Down, Ben Is Back y
Greenland, destacadas por esta empresa en su sitio web oficial (ScriptBook 2024).

Por otro lado, Cinelytic implementa una interfaz de panel para integrar varias he-
rramientas que posibilitan el analisis de peliculas, talentos, estrategias y modelos finan-
cieros que contribuyen en la elaboraciéon de presupuestos. También define opciones de
reparto que proyectan la efectividad de la produccién en su distribucion y lanzamiento,
para finalizar con un prondstico de ingresos en diferentes territorios. Todo esto aporta ala
precision, velocidad y escala del andlisis al utilizar la IA en la preproduccién: “La platafor-
ma Cinelytic esta pensada para ser utilizada como luz verde, en la que los productores ya
tienen una idea mas firme de los tipos de proyectos que potencialmente quieran iniciar”
(Chow 2020, 200).

Warner Bros., uno de los estudios fundacionales y de los seis mas grandes de Ho-
llywood, estd invirtiendo en este tipo de IA: en 2023, generd un ingreso total de USD 41 321
millones a nivel global (Macrotrends 2024). Como parte de su estrategia, la compaiia
firmé un acuerdo con Cinelytic para tomar decisiones mas certeras en lo relacionado a
fechas de estreno, marketing y estrategias de distribucion. Se basan en las posibilidades
de esta IA para predecir el éxito de una pelicula antes de que se apruebe su realizacion
(Wilkinson 2020).

El uso de las herramientas ScriptBook y Cinelytic ejemplifica el proceso colabora-
tivo mediante el cual la inteligencia humana y la IA han coevolucionado para la creacién
conjunta de contenidos audiovisuales desde la fase de preproduccion. Esta relacion se
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caracteriza por su naturaleza intermedial y mutualista: ambas formas de inteligencia se
complementan, hibridan y potencian mutuamente.

¢Coevolucion o amenaza? Una mirada distépica
de la inteligencia artificial en el ecosistema mediatico audiovisual

Los guionistas desempenan un papel fundamental en la creacién audiovisual, ya que
su participacion en la fase de preproduccion da origen a historias que posteriormente se
transforman en contenidos para television, cine, internet, videojuegos y otros medios. Se-
gun la investigacion de Cristian Londofio (2017, 39), los avances tecnolégicos también han
influido en las practicas de esta profesion: “Antiguamente, el guionista trabajaba en papel
y en una maquina de escribir. Cuando tenia que investigar para un guion lo hacia en una
biblioteca y tomaba notas. En la actualidad, el guionista escribe en software especializado”

Algunas de las aplicaciones mas utilizadas por los guionistas son Final Draft, Celtx,
WriterDuet, Scrivener, Fade In, StudioBinder, entre otras. Estan creadas para asistir a los
escritores de guiones en la aplicacion del formato estandar de la industria, la estructura de
sus conceptos, la colaboracién con otros colegas y la gestion de modificaciones realizadas
durante el proceso creativo. Proporcionan una variedad de herramientas que se ajustan
a diversas exigencias y capacidades financieras, desde versiones gratuitas hasta opciones
mas completas disponibles mediante pago.

Londofio asegura también que el guionista “cuando hace las investigaciones tiene
a disponibilidad una gran cantidad de informacion en internet. Esto hace que realice mas
rapido su trabajo y pueda tener a la mano varias versiones de su obra” (39). Tras la llegada
de la IA alos procesos de preproduccidn, los guionistas deben comprender dichos cam-
bios y escribir bajo nuevas estructuras narrativas.

Segtin Oracle (2024, parr. 6), “el principio fundamental de la IA es replicar, y luego
superar, la forma en que los humanos perciben y reaccionan ante el mundo. Se esta con-
virtiendo rdapidamente en la piedra angular de la innovacién” Esto no solo ha representa-
do una amenaza para los profesionales del guion, sino que ha revolucionado la industria
audiovisual en si misma; de hecho, el sindicato Writers Guild of America (WGA) estable-
ci6 en 2023 una alianza con los productores de la Motion Picture Association of America
para reclamar, entre otros aspectos, su posicion en relacion al uso de la IA: “Ambos sindi-
catos estan en pie de guerra con que se use a sus asociados para entrenar y mantener a la
IA y que después se elimine a sus trabajadores de la ecuacioén” (Pico 2023, parr. 10).

Tras casi 150 dias de huelga, en septiembre de 2023, el WGA logré un pacto sin
precedentes con los principales estudios de cine y television, que contempla diversas pro-
tecciones para los guionistas frente a la utilizacién de la IA en su labor: “[I]mpiden a los
estudios utilizar la inteligencia artificial para escribir o reescribir material, obligar a los
guionistas a utilizar programas informaticos de inteligencia artificial al producir guionesy
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acreditar a la inteligencia artificial como guionista, entre otras cosas” (Darcy 2023, parr. 3).
Se estableci6 asi un precedente para la disputa entre hombre e IA en relacion con las dife-
rentes profesiones a futuro.

La protesta por parte del gremio de guionistas ante esta situacion evidencia su vul-
nerabilidad en el ecosistema mediatico audiovisual. Podriamos considerar esta relaciéon
como una forma de parasitismo: “una relacion ecoldgica en la que un organismo, deno-
minado pardsito, vive en o sobre otro organismo, llamado huésped, del que se alimenta,
generalmente causandole dafo en el proceso” (Universidad de Navarra 2023, parr. 1). Esta
relacion metaforica, en la que el huésped es el guionista humano y el parasito es la IA, nos
permite imaginar un panorama distopico en el que el ser humano puede convertirse en
una especie en via de extincién amenazada por la aparicion de la IA.

Ademas, la naturaleza de la disciplina del guion dentro de la industria hace atin mas
vulnerable la participacion del guionista humano. Por lo general, la creacién de guiones
permanece oculta a los ojos del espectador en el producto final, sin dejar rastros evidentes
en la obra, a excepcion de los créditos. Esta invisibilidad dificulta la valoracién y el reco-
nocimiento del guionista en el ecosistema mediatico, lo que, afirmativamente, también lo
hace susceptible de ser reemplazado con facilidad.

A esta realidad se suma el hecho de que, histéricamente, el cine ha estado atrapado
en la dicotomia entre arte e industria, “[c]ontradiccion tristemente habitual que suele
oponer la naturaleza del cine —formidable instrumento de cultura, de presién ideoldgica
y propaganda para las masas— a los intereses de los financieros que rigen los destinos
de la produccién” (Gubern 2014, 11-2). Por un lado, el cine es una forma de expresion
artistica que puede transmitir mensajes profundos, explorar la condicién humana y servir
como medio de expresion cultural. Sin embargo, también es industria, porque las obras
cinematograficas o audiovisuales son contempladas como mercancias, disefladas para ge-
nerar ingresos en beneficio de su productor, distribuidor y exhibidor.

La IA ha acentuado esta dicotomia a través de su capacidad para predecir las prefe-
rencias de la audiencia y crear contenido audiovisual altamente dirigido y personalizado.
Aungque esto resulta provechoso desde un punto de vista comercial, también podria limi-
tar alos guionistas en la innovacion en la creacion artistica, con historias menos originales
y arriesgadas. En lugar de explorar nuevos caminos creativos, los guionistas humanos
podrian optar por seguir formulas o patrones exitosos determinados por la IA, lo que
afectaria la diversidad y la innovacion en la narrativa cinematografica.

Sin embargo, esta percepcion de homogeneizacion en los discursos narrativos no es
del todo cierta. Contrariamente a esta idea, esta el concepto de convergencia retorica plan-
teada por Fagerjord y Storsul (2007, 24), quienes indican que la digitalizacién no unifica
los géneros, sino mas bien produce una proliferacion y diversidad de formas narrativas
mediante la mezcla de géneros y tradiciones narrativas anteriores, que se ajustan a las
nuevas oportunidades tecnoldgicas disponibles. De este modo, la amenaza que enfrenta el
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guionista humano se acentiia ain mas, ya que se encuentra en desventaja tanto desde una
perspectiva industrial como desde un punto de vista creativo con relacion al guionista ar-
tificial. Asi, al ver al guionista-humano como especie mediatica, podemos comprender su
rol en el proceso coevolutivo con la IA, al buscar mejores condiciones laborales y no verse
eclipsado por el poderio de la tecnologia; en ultimas, se adapta al entorno.

En resumen, el surgimiento de la IA en el ecosistema mediatico audiovisual plantea
cuestionamientos sobre la coevolucion o la amenaza para los guionistas. Los avances tec-
noldgicos han transformado las practicas en la profesion del guion, que hoy requieren una
adaptacion a nuevas herramientas y estructuras narrativas. Sin embargo, la incorporacion
de la IA en los procesos de preproduccion ha generado tensiones dentro de la industria, al
poner de manifiesto la vulnerabilidad de los guionistas ante la posible obsolescencia de sus
roles tradicionales. Esta dindmica podria interpretarse metaféricamente como una forma
de parasitismo, pues la IA amenazaria la existencia del guionista humano en el ecosistema
mediatico. Ademas, la dicotomia entre arte e industria en el cine se ve acentuada por la 1A,
que, aunque puede optimizar la produccion y distribucion de contenidos, también puede
restringir la innovacion creativa al seguir férmulas predefinidas. A pesar de estas preocupa-
ciones, la nocion de convergencia retdrica sugiere que la digitalizacién no homogeneiza los
discursos narrativos, sino que fomenta una diversidad y proliferacion de formas narrativas.

La mutacién es ahora: la incertidumbre como certeza
en el porvenir de los ecosistemas audiovisuales

Aunque hemos explorado dos panoramas opuestos, uno utopico exaltando la inte-
ligencia hibrida y la cocreacion a través del mutualismo entre el ser humano yla IA, y otro
distopico en que la especie humana se ve amenazada ante la irrupcion dominante de la IA
en el ecosistema mediatico audiovisual, lo cierto es que las transformaciones originadas
a partir de la interaccion entre los seres humanos y la IA en los medios audiovisuales se
estan llevando a cabo en este preciso momento y a cada instante, son cada vez mas verti-
ginosas y, por ende, sus resultados, cada vez mas inciertos y dificiles de definir o teorizar.
Como indica Baricco (2018), nuestros pensamientos y nuestros actos tienen velocidades
diferentes, y los primeros se quedan rezagados para poder nombrar las creaciones.

Este fendmeno puede ser elucidado mediante la metafora bioldgica de la mutacion,
un concepto que Baricco (2008) utiliza para describir una transformaciéon profunda y
frecuentemente desconcertante que estd teniendo lugar en la sociedad contemporanea,
impulsada por la revolucion digital y la globalizacion. De igual forma, sefiala que nuestra
supervivencia esta estrechamente relacionada con esta mutacién, y mutar implica nece-
sariamente perder algunas caracteristicas para conservar otras. Esta idea resuena profun-
damente en el panorama actual, en que la rapida evolucion tecnologica y la interconexion
global estan dando forma a nuevos paradigmas sociales, econdmicos y culturales.
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;Cuadles serdan esas caracteristicas que perderemos, ganaremos o conservaremos
como especie humana? ;Qué habilidades humanas son irremplazables en el proceso de
preproduccion de los medios audiovisuales, a pesar del avance de la IA? ;Habra un para-
sitismo en que la IA sea la afectada, en que el guionista humano se aproveche de ella, ha-
ciendo todo a su merced, llevandose todos los créditos y réditos en su texto final? ;Habra
una domesticacion de la tecnologia por parte del ser humano, para mantener asi su rol
como especie dominante en el ecosistema mediatico audiovisual? ;Qué desafios legales y
de propiedad intelectual surgiran con la creacion de contenido generado por IA en la fase
de preproduccién de medios audiovisuales? ;Podra la legislacion contener el desarrollo
exponencial y uso de la IA? Asi pues, vemos que la mutacion plantea mds escenarios de
los que han sido explorados en este texto.

Esta incertidumbre, que ahora se ha arraigado en la relacion entre seres humanos
e IA, subraya la importancia critica y la responsabilidad que recaen sobre el investiga-
dor —y, por qué no, sobre el investigador-creador— de seguir de cerca esta mutacion y
coevolucion. No obstante, esta responsabilidad no recae solo en los investigadores, sino
que también implica la participacion de la sociedad en su conjunto. La coevolucién entre
humanos e IA presenta, ademas de desafios tecnologicos y cientificos, cuestiones éticas,
sociales y culturales que requieren una reflexion profunda y un debate abierto. En este
contexto, la capacidad de adaptarnos dgilmente como especie en un ecosistema mediati-
co en constante transformacion se convierte en una tarea ineludible para comprender y
aprovechar a plenitud el potencial de la inteligencia hibrida en la fase de preproduccion,
y en general en todas las ramas de la industria audiovisual, para asi, en ultima instancia,
adaptarnos y sobrevivir como especie.
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Resumen

La integracion de la inteligencia artificial (IA) en la creacion de guiones inmersivos
para proyectos de realidad virtual plantea una convergencia entre la narrativa humana
y la tecnologia avanzada. Esta sinergia, al combinar la narracién oral con algoritmos de
IA, facilita la generacién dindmica de contenido narrativo adaptable a las necesidades
del proyecto. Sin embargo, este progreso tecnoldgico no esta exento de dilemas éticos.
Se suscita un debate sobre la autonomia de la IA y su influencia en la originalidad artis-
tica, al cuestionar la autenticidad de las obras generadas. En este contexto, el storyboard
experimenta una transformacion mediante la colaboracion de expertos en programa-
cion, con el proposito de adaptarlo a la realidad virtual. Esta adaptacion se considera
una medida imperativa en la ejecucion del proyecto “Cuando habla el silencio”, a pesar
de su concepcion inicial por parte de sistemas de IA. Ademas, la responsabilidad y la
transparencia en el proceso creativo se vuelven cruciales, dado que la IA toma decisiones
que afectan la narrativa y el contenido generado. Es esencial establecer practicas éticas
y regulaciones claras que orienten el uso responsable de la IA en la creacién de guiones,
para garantizar la diversidad y la equidad en la representacion. Este enfoque multidisci-
plinario requiere una estrecha colaboracion entre creadores, psicologos, desarrolladores
y expertos en ética, con el objetivo de mitigar los riesgos de sesgos y discriminacion
en las narrativas producidas. En ultima instancia, si se abordan adecuadamente estos
desafios éticos, la integracion de la IA en la creacion de guiones inmersivos podria en-
riquecer significativamente la narrativa digital y su capacidad para explorar complejas
problematicas sociales.

Abstract

The integration of artificial intelligence (Al) in the creation of immersive scripts for virtual
reality projects poses a convergence between human narrative and advanced technology. This
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synergy, by combining oral storytelling with Al algorithms, facilitates the dynamic generation
of narrative content adaptable to the project’s needs. However, this technological progress is not
without ethical dilemmas. A debate arises about the autonomy of Al and its influence on artistic
originality, questioning the authenticity of the generated works. In this context, the storyboard un-
dergoes a transformation through collaboration with programming experts, with the purpose of
adapting it to virtual reality. This adaptation is considered an imperative measure in the execution
of the “When Silence Talks” project, despite its initial conception by artificial intelligence systems.
Furthermore, responsibility and transparency in the creative process become crucial, as artificial
intelligence makes decisions that affect the narrative and generated content. It is essential to estab-
lish ethical practices and clear regulations guiding the responsible use of artificial intelligence in
script creation, ensuring diversity and equity in representation. This multidisciplinary approach
requires close collaboration among creators, psychologists, developers, and ethics experts, aiming
to mitigate the risks of biases and discrimination in the produced narratives. Ultimately, if these
ethical challenges are properly addressed, the integration of Al in the creation of immersive scripts
could significantly enrich digital narrative and its ability to explore complex social issues.

Palabras clave - Keywords

Inteligencia artificial, guiones inmersivos, storyboards, oralidad, relatos, realidad virtual,
prompts, interaccién

Artificial intelligence, immersive scripts, storyboards, orality, narratives, virtual reality,
prompts, interaction

Introduccion

La insercion de la inteligencia artificial (IA) en la concepcion de guiones inmersivos
representa un hito trascendental en el dominio de la realidad virtual (RV), al amalgamar
la capacidad analitica y la l6gica intrinseca de la IA con la estructura narrativa caracteris-
tica de un guion, lo que se traduce en una experiencia interactiva sumamente enriquece-
dora para el usuario. La generacion de storyboards a partir de prompts y la adaptacion de
narrativas orales al entorno virtual ejemplifican la sinergia entre la tecnologia y la creativi-
dad artistica, ambito en que la oralidad y los relatos se erigen como pilares fundamentales
para la configuracién de mundos virtuales inmersivos.

Desde una perspectiva académica, la integracion de la IA en el proceso de guio-
nizacién implica un avance innovador que trasciende las convenciones tradicionales de
la narrativa, al posibilitar la creacién de experiencias interactivas mds complejas y dina-
micas. La convergencia entre la tecnologia y la narrativa no solo amplia las posibilidades
expresivas del medio virtual, sino que también redefine el papel del usuario como cocrea-
dor activo de la experiencia narrativa. Asimismo, la oralidad y los relatos emergen como
elementos primordiales en la construccién de narrativas inmersivas, al dotarlas de una
dimensioén emocional y participativa que potencia su impacto en el espectador.
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Este enfoque interdisciplinario entre la tecnologia y las artes narrativas plantea
nuevas interrogantes y desafios éticos que requieren ser abordados con rigor y responsa-
bilidad. La influencia de la IA en la generacion de contenido creativo plantea cuestiona-
mientos sobre la autonomia de la IA y su relacién con la originalidad artistica, asi como
sobre la transparencia y la equidad en el proceso creativo. En este sentido, el estudio y la
implementacion de practicas éticas y regulaciones claras son esenciales para guiar el uso
responsable de la IA en la creacion de guiones inmersivos y al mismo tiempo garantizar la
diversidad y la integridad en la representacion narrativa.

Segun Morillas (2016), la oralidad se presenta como un medio poderoso para la
transmision de experiencias y emociones de manera auténtica y visceral. En el ambito de
la creacion de guiones inmersivos, la oralidad se manifiesta a través de relatos y testimo-
nios que dotan de una base emocional y narrativa sélida para la edificacion de mundos
virtuales, como ilustra el proyecto “Cuando habla el silencio”. Este entrelazamiento entre
la oralidad y tecnologias emergentes como la RV y la IA, ademas de posibilitar una repre-
sentacion innovadora en los proyectos, impulsa la exploraciéon de nuevas convenciones en
la narracién de historias.

La oralidad se concibe como un recurso comunicativo primordial que trasciende
las barreras del lenguaje escrito y permite una conexién mas intima y directa con el publi-
co. En el contexto de los guiones inmersivos, los relatos orales adquieren un rol central, al
ofrecer una experiencia narrativa envolvente y participativa que involucra al espectador
de manera activa en la construccion del significado. Asimismo, la combinacién de la ora-
lidad con tecnologias avanzadas como la RV y la IA abre nuevas posibilidades creativas
y estéticas, que desafian las convenciones tradicionales de la narrativa y promueven la
experimentacion y la innovacion en la representacion de historias.

Esta integracion entre la oralidad y las tecnologias emergentes también plantea re-
flexiones en torno a la relacion entre lo analégico y lo digital, asi como sobre el impacto
de la tecnologia en la experiencia humana de la narracion. El proyecto “Cuando habla
el silencio” ejemplifica como la oralidad puede ser aprovechada como una herramienta
poderosa para abordar temas sensibles y complejos, al tiempo que se fusiona con las capa-
cidades transformadoras de la RV y la IA para crear experiencias inmersivas significativas
y conmovedoras.

Para la implementacion de historias en nuevas tecnologias, la RV se convierte
en un mecanismo que permite una interaccion mas directa y envolvente por parte del
usuario. En “Cuando habla el silencio’, la IA se emplea para la previsualizacion de los
storyboards, aprovechando su capacidad para transformar textos en imagenes coheren-
tes. Como mencionan Sobrinho y Jasbinschek (2013), la RV proporciona un espacio
unico donde la narrativa puede ser experimentada de manera completamente nueva,
aprovechando las capacidades de la IA para adaptarse a las acciones y decisiones del
usuario, y anadiendo una capa de realismo e inmersion adicional a la experiencia. La
implementacion exitosa de la IA en la creacion de guiones inmersivos depende de la
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habilidad del creador para transmitir su visién a través del lenguaje textual y que se
convierta en una creacion digital con IA.

Metodologia y materiales

La metodologia participativa, en el ambito de las ciencias sociales, se erige de acuer-
do con Freire (2000) como un enfoque destinado a fomentar la implicacion activa de
los sujetos en la construccion de su conocimiento y en la transformacion de su entorno.
Este marco conceptual enfatiza la importancia de incluir a los participantes en el proceso
investigativo, reconociendo su experiencia y otorgandoles un rol protagénico en la for-
mulacién o analisis de propuestas. Dentro del contexto especifico del proyecto “Cuando
habla el silencio”, se implementé esta metodologia participativa para la gestacion de los
conceptos visuales que luego fungirian como guia en la elaboracién del guion inmersivo.
Durante el desarrollo del taller, se convocd a mujeres sobrevivientes de violencia sexual
afiliadas al colectivo Lilas en Accién. Dirigido por la directora y guionista del proyecto,
en colaboracién con psicélogos expertos en abuso sexual, el taller representé un espacio
donde las participantes fueron alentadas a plasmar sus emociones a través de la creacion
artistica de dibujos, lo que gener¢ valiosas perspectivas que enriquecieron tanto la trama
narrativa como la representacion visual del proyecto.

Segtin Morgan (1998, 45), la metodologia de grupo focal se fundamenta en la inte-
raccion entre los participantes, y las directrices establecidas por el investigador principal
juegan un papel crucial en el desarrollo del proceso. Este enfoque implica la estructura-
cién de un formato especifico, en el cual el moderador registra las respuestas de un grupo
reducido de participantes, generalmente entre seis y doce miembros. En el contexto del
proyecto en cuestion, esta metodologia se empleo para la recoleccion de informacion, lo
que requirié ademas la presencia de asesores psicdlogos debido a la complejidad inheren-
te de la temdtica abordada.

El grupo focal, como técnica cualitativa de investigacion, se caracteriza por su ca-
pacidad para generar un dialogo interactivo entre los participantes, de modo que per-
mita la emergencia de diversas perspectivas y experiencias en torno al tema de estudio.
Esta dindmica de interaccion facilita la exploracidon profunda de los fendmenos sociales
bajo investigacion, al promover una comprensién mas holistica y contextualizada de ellos.
La presencia del investigador principal como moderador y la inclusion de asesores espe-
cializados en psicologia refuerzan la calidad y la pertinencia de los datos recopilados, al
tiempo que garantizan una atencién adecuada a los aspectos emocionales y éticos involu-
crados en el proceso.

En ultima instancia, la metodologia de grupo focal constituye un enfoque valioso
para la investigacion cualitativa en ciencias sociales, al proporcionar un espacio estructu-
rado para la interaccién y el intercambio de ideas entre los participantes. A través de este
método, se promueve una participacion activa y colaborativa que enriquece la compren-
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sion de los fendmenos estudiados y contribuye al desarrollo de investigaciones contextua-
lizadas y significativas en diversos campos disciplinarios.

Durante el focus group se solicito a las participantes que definieran y reflexionaran
sobre los sentimientos asociados a las consecuencias psicologicas del abuso, un ejercicio
que revel6 la prevalencia de emociones como el miedo, la ansiedad, la soledad, la ira y la
liberacion entre las personas que han experimentado abuso y violencia sexual. Estos ha-
llazgos fueron validados por los profesionales psicdlogos presentes durante el proceso, que
destacaron la importancia de una comprensioén profunda y empatica de las experiencias de
las sobrevivientes. A partir de esta reflexion, se derivaron conceptos fundamentales que in-
formaron la construccion narrativa y visual del proyecto, para dar lugar a la identificaciéon
y definicion de los cinco mundos que conforman su estructura. La riqueza y diversidad de
las perspectivas compartidas durante el focus group proporcionaron una base sélida para la
representacion auténtica de las experiencias de las sobrevivientes en el proyecto.

Tras la realizacion del grupo focal, se procedié a la recopilacion y el analisis de los
materiales generados, los cuales sirvieron como punto de partida para la elaboraciéon de
un guion inmersivo que capturara fielmente la esencia y las vivencias compartidas du-
rante las sesiones participativas. Esta etapa inicial del proceso creativo fue seguida por la
integracion de la IA en la previsualizacion de los guiones, utilizando programas especia-
lizados de generacion de texto a imagenes. En particular, se destacé el uso de DALL-E, un
modelo de IA capaz de generar imdagenes a partir de descripciones textuales. Los prompts
utilizados para guiar la generacion de imagenes fueron redactados en formato de guion
detallado, desde la perspectiva y vision creativa de la directora del proyecto, lo que permi-
ti6 una alineacion precisa con los objetivos estéticos y narrativos de este.

Este proceso de integracion de la IA abarcé un periodo de tres meses, durante el
cual se realizaron ajustes continuos y pruebas exhaustivas para garantizar la coherencia y
calidad del contenido producido. La seleccidon y el refinamiento de los prompts se llevo a
cabo con el objetivo de encontrar aquellos que mejor se adaptaran a la estética deseada y
que fueran capaces de transmitir de manera efectiva la vision original de la directora del
proyecto. Ademas, se realizaron pruebas de calidad para asegurar la fidelidad de las ima-
genes generadas a la vision y los objetivos, lo que implicé una atencién meticulosa a los
detalles y una constante retroalimentacion entre el equipo creativo y los desarrolladores
delaIA.

Materiales

Los materiales utilizados durante los talleres de storytelling fueron seleccionados
estratégicamente para asegurar una experiencia participativa y fomentar el desarrollo
creativo de los participantes. Ademas de los recursos convencionales para dibujo, se in-
corporaron cascos de RV Oculus 2, los cuales posibilitaron la visualizacion inmersiva de
los dibujos en un entorno tridimensional. Esta combinacién de herramientas tradiciona-
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les y tecnoldgicas permitié una exploracion mas profunda de las narrativas propuestas, al
tiempo que ofrecié un medio interactivo y envolvente para la expresion artistica y creativa
de los participantes.

El empleo de software especializado fue fundamental para la digitalizacion y la
transformacion de los conceptos del guion en elementos visuales y narrativos que pudie-
ran ser integrados en el storyboard. En particular, se destac el uso de herramientas de IA
como Adobe Firefly y DALL-E, las cuales desempefiaron un papel crucial en este proceso.
Estos programas posibilitaron la generacion de imagenes y representaciones visuales co-
herentes con la vision creativa del proyecto, al tiempo que agilizaron y optimizaron el flujo
de trabajo. La integracion de la tecnologia de IA con métodos tradicionales de creacion
permiti6 una sintesis unica entre la narrativa oral y visual, para enriquecer la experiencia
narrativa del proyecto.

Ademas, se emplearon algoritmos de aprendizaje automatico para la previsualiza-
cion de los guiones inmersivos, lo que contribuy6 a una representacion mas completa y
detallada de las historias desarrolladas durante los talleres de storytelling. Estos algoritmos,
al analizar y procesar los datos proporcionados por los participantes, fueron capaces de ge-
nerar escenarios y situaciones que reflejaran de manera precisa las emociones, experiencias
y perspectivas compartidas durante las sesiones. Esta combinacion de tecnologia y creati-
vidad humana hizo posible una exploracién mas profunda de los temas tratados, asi como
una representacion mas auténtica y resonante de las experiencias de los participantes.

En ultima instancia, este enfoque interdisciplinario y tecnoldgico no solo facilité la
materializacion de las ideas y visiones de los participantes, sino que también enriquecié
significativamente el proceso creativo y fomentd la innovacién en el campo del storytelling
digital. La combinacion de herramientas y técnicas tradicionales con tecnologias emer-
gentes como la IA y la RV ha abierto nuevas posibilidades para la creacion y la represen-
tacion de historias, lo que permite explorar temas complejos de manera mas profunda
y envolvente. Este enfoque hibrido entre lo humano y lo tecnoldgico ha demostrado ser
especialmente efectivo para potenciar la expresion creativa y promover la participacion de
los individuos en la creacion de narrativas digitales significativas.

Analisis y resultados

La integracion de la IA en la creacion de guiones inmersivos se encuentra respal-
dada por un corpus tedrico que examina la interseccion entre la narrativa, la tecnologia
y la psicologia. Autores como Heiden y Fassbender (2010) subrayan la importancia del
storytelling en la configuracion de experiencias inmersivas, resaltando cdmo las narrativas
pueden actuar como vehiculos poderosos para involucrar a los participantes en mundos
ficticios o simulados. Este enfoque, de acuerdo con Heiden y Fassbender (2010) —quienes
han investigado el papel de la IA en la generacién de contenido narrativo—, evidencia
como los algoritmos pueden ser entrenados para crear historias coherentes y persuasivas.
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Este estudio ha resaltado el potencial de la IA para mejorar la interactividad y la
inmersion del usuario en entornos virtuales, al permitir la generaciéon dindmica de conte-
nido adaptado a las acciones y decisiones del usuario. Ademas, la integracion de la IA en
la creacién de guiones inmersivos puede ayudar a superar obstaculos creativos y técnicos,
al proporcionar herramientas automatizadas para la generacion y previsualizacion de ele-
mentos visuales y narrativos.

En el marco del proyecto “Cuando habla el silencio”, la adopcién de la IA como
parte integral del proceso creativo ha posibilitado la expansion de las fronteras del storyte-
lling y la exploraciéon de nuevas formas de expresion artistica y narrativa. Al combinar
métodos tradicionales de narracion con tecnologias de IA, se generd un espacio donde las
participantes pueden compartir sus experiencias de manera mds profunda y significativa,
mientras se promueven la reflexion y el didlogo sobre temas complejos como la violencia
de género y el empoderamiento de quienes la han sufrido. Este enfoque interdisciplinario
no solo enriquece el proceso creativo, sino que también abre nuevas posibilidades para la
colaboracién entre disciplinas y la cocreacién de contenido narrativo, especialmente en
el ambito de la RV. En tltima instancia, la integracion de la IA en la creacion de guiones
inmersivos representa un paso adelante en la busqueda de formas innovadoras de contar
historias y conectar con audiencias diversas.

Discusion y conclusiones

El enfoque metodoldgico del proyecto “Cuando habla el silencio”, expuesto en este
articulo, emerge como un modelo instructivo y un recurso valioso para guiar la imple-
mentacion exitosa de iniciativas inmersivas. Hay que destacar la relevancia primordial del
storytelling como vehiculo que trasciende la narrativa meramente descriptiva para consti-
tuirse en un conducto de conexién emocional y expresion creativa (Heiden y Fassbender
2010). Esta perspectiva subraya la necesidad urgente de fomentar la colaboracién inter-
disciplinaria, congregando una variedad de expertos que abarquen desde artistas hasta
psicélogos, programadores y guionistas. Este tipo de colaboracion se postula como el me-
dio idoneo para integrar de manera efectiva diversos elementos narrativos, tecnoldgicos
y psicoldgicos en la concepcion de experiencias inmersivas (Heiden y Fassbender 2010).

Asimismo, es importante resaltar que este modelo metodoldgico no solo promueve
la integracion de diversas disciplinas, sino que también enfatiza la importancia de con-
siderar los aspectos éticos y legales inherentes a la creacién de contenido inmersivo. La
inclusion de especialistas en ética y regulacion contribuye a garantizar que las experien-
cias desarrolladas respeten los estandares éticos y legales establecidos, para evitar reper-
cusiones negativas tanto para los usuarios como para los creadores. Esta dimension ética
se vuelve especialmente relevante en proyectos que abordan temas sensibles como la vio-
lencia de género, en que el cuidado y la responsabilidad en la representacion son primor-
diales para evitar reforzar estereotipos dafiinos o perpetuar sesgos sociales.
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Ademas, la aplicacion de este enfoque metodologico en el proyecto “Cuando ha-
bla el silencio” destaca la importancia de adoptar un enfoque centrado en el usuario. Al
involucrar a las personas afectadas por la problematica abordada, se garantiza que las
experiencias inmersivas desarrolladas sean relevantes, significativas y respetuosas con las
vivencias de los usuarios. Asi, se contribuye a aumentar la empatia y la comprension del
publico objetivo, al tiempo que se promueve una mayor consciencia y sensibilizacion so-
bre los temas tratados.

El entrelazamiento sinérgico de disciplinas diversas no solo garantiza la presenta-
cion auténtica y respetuosa de las experiencias de aquellos involucrados, sino que tam-
bién confiere la sensibilidad y profundidad necesarias para abordar con rigurosidad te-
maticas delicadas como el abuso sexual. Al confrontar la complejidad intrinseca de tales
problematicas desde multiples perspectivas, se facilita la creacion de experiencias que,
mas alla de su intencion ludica, instigan a la reflexion y al didlogo sociocultural (Heiden
y Fassbender 2010). Este enfoque polifacético posibilita una comprensiéon mas amplia y
matizada de las realidades que se desean abordar, para una representacion mas completa
y enriquecedora de las experiencias individuales y colectivas relacionadas con el tema del
abuso sexual.

Ademas, este marco colaborativo se posiciona como una salvaguarda contra los
posibles dilemas éticos que puedan surgir en relacién con la integracion de la IA y otras
tecnologias emergentes en la narrativa digital (Heiden y Fassbender 2010). La diversidad
de experticias y perspectivas presentes en este contexto permite la identificacion y miti-
gacion proactiva de riesgos éticos, al tiempo que promueve una reflexion critica sobre las
implicaciones sociales, culturales y éticas de las decisiones tomadas en el proceso creativo.
Asi, se establece un marco de trabajo que busca conciliar la innovacién tecnolégica con
el respeto por los valores y los derechos humanos, lo que contribuye a la construccién de
una narrativa digital mas ética y responsable.

Desde una perspectiva interdisciplinaria, el proyecto “Cuando habla el silencio” se
erige como un ejemplo paradigmatico del modo en que la colaboracién entre diversas dis-
ciplinas puede enriquecer la creacién de experiencias inmersivas con un enfoque ético y
reflexivo. La integracion de profesionales de campos tan diversos como la psicologia, el
arte, la tecnologia y la narrativa permite una aproximacion integral a la tematica del abu-
so sexual, abordando no solo sus aspectos mas evidentes, sino también sus implicaciones
psicoldgicas, culturales y sociales. Este enfoque holistico se traduce en una representacion
mas auténtica y empatica de las experiencias de las victimas de abuso, asi como en una ma-
yor sensibilizacion y concienciacion de la sociedad en general respecto a esta problematica.

En el contexto de este proyecto, la IA se presenta como una herramienta poderosa
que complementa y potencia el trabajo humano, al facilitar la generacion y previsualiza-
cién de elementos narrativos y visuales de manera eficiente y efectiva. Sin embargo, su
incorporacion plantea desafios éticos y practicos que deben ser abordados con cautela y
responsabilidad. La participacion activa de expertos en ética y regulacion garantiza que
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las decisiones relacionadas con el uso de la IA estén alineadas con principios éticos so-
lidos y respeten los derechos y la dignidad de las personas involucradas. Asimismo, se
promueve una supervisién continua y una evaluacion critica de los resultados obtenidos,
con el fin de identificar y corregir posibles sesgos o distorsiones en la representacion de las
experiencias de las victimas de abuso.

En ultima instancia, la colaboracién interdisciplinaria y el enfoque ético en la inte-
gracion de la IA en la creacion de guiones inmersivos no solo enriquecen la calidad y la
profundidad de las experiencias producidas, sino que también contribuyen a la construc-
cion de una narrativa digital mas inclusiva, diversa y respetuosa. Este enfoque promueve
la empatia, la comprension y el didlogo sobre temas sensibles como el abuso sexual, y
ofrece nuevas oportunidades para la expresion creativa y la reflexion critica en el ambito
de la RV y la narrativa digital.

El paradigma metodolodgico delineado en este estudio representa un avance signi-
ficativo en la exploracion de nuevas formas narrativas y su capacidad para conectar con
audiencias diversas en el entorno digital. Al fusionar elementos convencionales y tecnolo-
gicos con un enfoque ético, se busca crear experiencias inmersivas que vayan mas alla de
su propdsito recreativo, aspirando a informar, inspirar y generar un impacto positivo en
la sociedad (Heiden y Fassbender 2010). Este enfoque reconoce la importancia de utilizar
las herramientas narrativas y tecnoldgicas disponibles para abordar temas sensibles de
manera reflexiva y empatica y promover asi una mayor comprension y concienciacion
sobre problemadticas sociales como el abuso sexual.

Ademas, se destaca la relevancia de la IA como una herramienta innovadora para
potenciar la creatividad y la técnica en la elaboracion de guiones destinados a experiencias
inmersivas de RV. La combinacion de la narrativa oral con algoritmos de IA permite la
generacion dinamica de contenido narrativo adaptado a las necesidades especificas del
proyecto. Este enfoque facilita la creacion de mundos virtuales inmersivos que no solo
entretienen, sino que también educan y sensibilizan al publico.

Por otro lado, es importante destacar que la integracion de la IA en la creacion de
guiones inmersivos plantea desafios éticos y practicos que deben abordarse de manera
responsable. Es fundamental garantizar que los algoritmos utilizados no perpettien ses-
gos, discriminacion o estereotipos perjudiciales, y que respeten los derechos y la dignidad
de las personas involucradas en el proceso creativo. Asimismo, se debe promover una
supervision continua y una evaluacion critica de los resultados obtenidos, con el fin de
identificar y corregir posibles sesgos o distorsiones en la representacion de las experien-
cias de las victimas de abuso sexual.

En este sentido, el equipo multidisciplinario involucrado en el proyecto “Cuando ha-
bla el silencio” desempefia un papel crucial en la integracion exitosa de la IA en la creacién
de guiones inmersivos. La colaboracién estrecha entre creadores, psicélogos, desarrolla-
dores y expertos en ética permite abordar de manera integral los desafios éticos y técnicos
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asociados con el uso de la IA en la narrativa digital. Esta colaboracién interdisciplinaria
garantiza que las decisiones tomadas durante el proceso creativo estén fundamentadas en
principios éticos sélidos y respeten los derechos y la dignidad de las personas involucradas.

En dltima instancia, la integracion de la IA en la creacion de guiones inmersivos
ofrece un potencial significativo para la innovacion creativa y el desarrollo de experien-
cias narrativas inmersivas mds envolventes y significativas. Sin embargo, es fundamental
abordar de manera responsable los desafios éticos y practicos asociados con su uso, para
garantizar que estas nuevas tecnologias se utilicen de manera ética y responsable para
promover una narrativa digital inclusiva y respetuosa.

La integracion de la IA en la elaboracién de guiones inmersivos marca un hito tanto
en el avance tecnolégico como en la evolucién de la narrativa digital. Sin embargo, esta
convergencia entre la creatividad humana y la capacidad computacional suscita impor-
tantes consideraciones éticas que deben abordarse con seriedad y precaucion. Uno de los
aspectos éticos fundamentales que surgen en este contexto es la cuestion de la autonomia
de la IA y su influencia en la originalidad artistica. A medida que los algoritmos de IA se
vuelven mas sofisticados en la generacién de contenido creativo, surge un debate sobre
hasta qué punto las obras producidas por la IA pueden considerarse auténticas y origi-
nales. En el caso especifico de la elaboracion de guiones inmersivos, el storyboard inicial
puede servir simplemente como un punto de partida, ya que luego debe ser desarrollado
por la directora del proyecto en colaboracion con expertos en programacion para generar
nuevas imagenes en un motor de videojuegos. Esta colaboracion entre humanos y maqui-
nas plantea interrogantes fascinantes sobre la autoria y la creatividad en el contexto de la
narrativa digital.

Ademas, la implementacion de la IA en la creacién de guiones inmersivos plantea
importantes interrogantes sobre la responsabilidad y la transparencia en el proceso crea-
tivo. ;Quién asume la responsabilidad de las decisiones tomadas por la IA durante la ge-
neracion de contenido? ;Coémo se garantiza la transparencia en el empleo de algoritmos y
datos para prevenir sesgos o discriminacion en las narrativas producidas? Estas preguntas
son especialmente relevantes en el contexto actual, donde la influencia de la IA en la gene-
racion de contenido creativo esta en constante aumento. Es esencial establecer practicas
éticas y regulaciones claras que orienten el uso responsable de la IA en la elaboracion de
guiones inmersivos, garantizando el respeto por los derechos de autor, la diversidad y la
equidad en la representacion. Ademas, se deben implementar mecanismos de supervision
y rendicion de cuentas para asegurar que los algoritmos utilizados no perpettien sesgos,
discriminacion o estereotipos perjudiciales en las narrativas producidas.

En conclusion, la integracion de la IA en la elaboracion de guiones inmersivos re-
presenta un avance emocionante en la narrativa digital, pero también plantea desafios
éticos significativos que deben abordarse de manera responsable. Desde cuestiones rela-
cionadas con la originalidad artistica hasta preocupaciones sobre la responsabilidad y la
transparencia en el proceso creativo, es fundamental reflexionar sobre las implicaciones
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éticas de esta tecnologia emergente. Al establecer practicas solidas y regulaciones claras,
podemos aprovechar al maximo el potencial creativo de la IA mientras protegemos los
valores fundamentales de la narrativa y la representacion equitativa en la era digital.

En ultima instancia, la exitosa integracion de la IA en la confeccién de guiones
inmersivos y storyboards exigira un enfoque holistico que combine la innovacién tecno-
légica con la responsabilidad ética y el respeto por el bienestar humano. Si se abordan
adecuadamente estos desafios éticos, la IA tiene el potencial de enriquecer significati-
vamente la narrativa, proporcionando nuevas formas de abordar complejas problemati-
cas sociales. Este proyecto en particular se plantea como una iniciativa de investigacion
multidisciplinaria que generara resultados medibles bajo la rigurosa supervisién de un
equipo de investigacion.
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Resumen

En el presente articulo se analiza el tratamiento noticioso de América Latina por
parte de Al Jazeera. El objetivo general es poner de manifiesto como se informa al espec-
tador arabe de Ameérica Latina y al espectador latinoamericano a través de dicho canal
televisivo. Se realiz6 un analisis de contenido de las noticias emitidas entre el 1 de enero
de 2000 y el 30 de diciembre de 2020, de acuerdo con la coyuntura periodistica. Los
resultados ponen de manifiesto que América Latina recibe una cobertura insuficiente e
incompleta. Ademas, el medio televisivo estudiado tiende a mostrar una imagen sesgada
del subcontinente latinoamericano, consecuencia de los relatos de las agencias informa-
tivas internacionales.

Abstract

This article analyzes the news treatment carried out by the Al-Jazeera television channel in
Latin America. The general objective is to show how the Arab viewer of Latin America and Latin
Americans is informed through said television channel. The method followed was the content
analysis of the news broadcast between January 1, 2000 and December 30, 2020. This period was
delimited by its level of journalistic conjuncture. The results show that Latin America receives
insufficient and incomplete coverage. Another interesting result that emerges from the analysis,
the television medium studied tends to show a biased image of the Latin American subcontinent,
as a result of the stories of international news agencies.
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Representacion mediatica de América Latina en el mundo drabe: El caso del canal Al Jazeera

Introduccion

El presente trabajo propone una investigacion de caracter exploratorio y descripti-
vo acerca del tratamiento informativo de América Latina en la cadena televisiva Al Jazee-
ra. Nuestro proposito es poner de manifiesto como estan informados el espectador arabe
de América Latina y el espectador latinoamericano a través de dicho canal. Partimos de la
base de que los medios de comunicacion ejercen una notable influencia sobre la opinién
publica, porque gran parte del conocimiento que tenemos acerca del mundo que nos ro-
dea emana de ellos (Navarro y Mebarak 2014).

Las grandes cuestiones que se plantean responden en gran medida a las siguien-
tes preguntas:

o ;Qué presencia tiene el subcontinente latinoamericano en la cadena
televisiva arabe?

o ;Cudl ha sido la evolucion historica de su cobertura mediatica?

o ;Qué se dice de América Latina en el discurso televisivo drabe?

o ;Cual es la imagen que Al Jazeera presenta de América Latina? ;Es una imagen
positiva, neutra o negativa? ;Es una imagen tradicional y exdtica o moderna y
actual? ;Es una imagen que incluye aspectos ideoldgicos?

o ;Qué paises son mencionados mas frecuentemente en las noticias sobre Amé-
rica Latina?

o ;Qué fuentes de informacion utiliza la television arabe para informar sobre
América Latina?

o ;Qué temas relacionados con el mundo latinoamericano predominan en
Al Jazeera?

o ;Cual es el género televisivo que mas se ha utilizado en su cobertura del tema
latinoamericano?

o ;Los periodistas de la television arabe llegan a cubrir los acontecimientos lati-
noamericanos en el mismo lugar donde se producen?

Metodologia

Con el propédsito de conocer la representacion informativa de América Latina
en el canal televisivo arabe Al Jazeera, hemos visto oportuno realizar esta investiga-
cion desde la modalidad del andlisis mds utilizado en las ciencias sociales: el andlisis
de contenido. El académico Bernand Berelson (1981, 18) lo define como “una técnica
de investigacion para la descripcidn sistematica, objetiva y cuantitativa del contenido
manifiesto de la comunicacion”
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El corpus de andlisis lo representan las noticias emitidas en la cadena Al Jazeera
durante el periodo que va del 1 de enero de 2000 al 30 de diciembre de 2020. En lineas
generales, la metodologia utilizada se enmarca en cuatro etapas:

1. Etapa de disefio: Se establecieron los objetivos, los criterios, la metodologia y
las herramientas a utilizar.

2. Etapa de recogida y registro de informacion: Se seleccionaron las piezas comu-
nicativas que hicieran referencia a América Latina.

3. Etapa de procesamiento de datos: Se elaboré y categorizé el corpus.

4. Etapa de elaboracion de informe y discusion de resultados.

Dado que el flujo mediatico es incesante, no basta saber qué mensajes se comuni-
can por television, sino cudntas veces se repiten. En este mismo sentido, conviene destacar
que, de acuerdo con Entman (2004), el proceso de encuadre (framing) implica la seleccion
de algunos aspectos de la realidad a los que otorga mayor énfasis o importancia, en de-
trimento de otros, de manera que se puede influir en la audiencia (Guo, Vu y McCombs
2012). Por este motivo, particularmente en el caso de las noticias, se realizé el conteo uni-
dad por unidad, considerando cada repeticiéon como un evento individual.

El analisis realizado contempla también aspectos referidos a la calidad informativa,
como pluralidad de fuentes y opiniones, alcance y cobertura geografica, nivel de contex-
tualizacion, entre otros. Los aspectos mencionados evidencian la forma en que se viene
cumpliendo o no con las responsabilidades éticas.

Lo que justifica la eleccion de este medio es que representa a los principales grupos
mediaticos del mundo arabe. Al Jazeera es actualmente una de las plataformas informa-
tivas mds importantes a nivel internacional, y ha llegado a ser un punto referencial de
noticias del mundo érabe, con cuotas de audiencia insoélitas para un canal de television de
Oriente Medio. Su maximo apogeo le ha permitido competir con los grandes y tradiciona-
les conglomerados mediaticos, tanto en prestigio como en recursos y alcance. Al Jazeera
comenzd a emitir en los primeros meses de 1996 (Aranda 2012, 45).

Resultados obtenidos

Los contenidos del presente estudio describen y analizan la totalidad de las publi-
caciones informativas que la cadena televisiva drabe hizo de América Latina, durante el
periodo 2000-2020. Los resultados que se presentan estan calculados sobre la totalidad
de eventos: 5629 noticias y 461 episodios de programas. Con este trabajo pretendemos
analizar los distintos aspectos formales y cuantitativos de la presencia del subcontinente
latinoamericano en el medio de comunicacion objeto de estudio.
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Datos sobre la presencia de América Latina
en los informativos de Al Jazeera

Respecto a la extension de las informaciones, el andlisis permite revelar un total de
6090 piezas comunicativas que hacen referencia explicita a América Latina. El volumen
temporal de las piezas obtenidas suma mas de 4100 minutos. En el conjunto de las piezas,
aproximadamente 4823 se presentan editadas con voz en off del periodista, 854 son in situ
y 413 son locutadas por los presentadores del informativo. Esta situacion permite revelar
que se dedica a América Latina menos espacio y tiempo del que mereceria su importancia.

Por lo tanto, la primera gran conclusion que se extrae de esta investigacion es que
la cobertura informativa que el medio televisivo ofrece a sus espectadores sobre América
Latina es insuficiente e incompleta. A la luz de esta primera conclusion, se ha puesto de
manifiesto que los espectadores arabes permanecen aislados de lo que sucede en el mundo
latinoamericano, lo que genera una gran ignorancia y desconocimiento al respecto.

En consecuencia, los telespectadores arabes no se pueden enterar de lo que estéd pa-
sando en el mundo latinoamericano a partir de este medio televisivo. De ahi que se plantea
la necesidad de desarrollar un periodismo televisivo arabe especializado en América Latina,
capaz de tender puentes interculturales y reforzar la cooperacion mediatica Sur-Sur.

Evolucidén cronoldgica de las unidades comunicativas

En este primer capitulo se exponen las piezas identificadas del conjunto de la pro-
duccion editorial publicada en el espacio temporal 2000-2020. La siguiente figura recoge
la distribucién de las distintas noticias en funcion de su evolucion cronoldgica:
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Figura 1. Evolucion cronoldgica de las unidades informativas.
Elaboracién propia.
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La evolucion cronoldgica de las unidades informativas nos permite observar lo si-
guiente: una de las primeras aproximaciones que se puede plantear es la idea de que Amé-
rica Latina tiene una presencia informativa notoriamente marginal en el canal televisivo
arabe estudiado. Hay varios motivos que podrian explicar este déficit informativo; entre
ellos, la idea de que Al Jazeera considera que Latinoamérica no es un area geografica rele-
vante de debate. Otra razén que justificaria dicha cobertura deficiente es el hecho de que los
periodistas arabes no estén suficientemente informados sobre el tema. En otras palabras, el
analisis muestra una notoria carencia de periodistas especialistas en América Latina.

La segunda impresion es que la distribucion de las unidades analizadas por afios no
resulta equilibrada. Cuando uno se acerca a la representacion gréfica de las unidades co-
municativas, rapidamente se da cuenta de la existencia de una linea discontinua y con alti-
bajos: hay afios en que la produccién informativa estd cargada y otros con poca cobertura.

Este hallazgo afirma que la television arabe ofrece una cobertura discontinua y frag-
mentada de América Latina. Respecto a este ultimo aspecto, el presente estudio comprobo
que los primeros afos del estudio muestran una muy fragil presencia informativa, pero con
el correr de los afios se recupera timidamente el espacio mediatico del tema latinoamericano.

En efecto, si observamos la representacion grafica veremos una linea discontinua,
con cuatro picos o dientes separados entre si. Atendiendo a esta observacién, podemos

constatar que, en lineas generales, la mayor atencion informativa se concentré en los afos
2003, 2004 y 2006.

En cuanto al analisis de la variable fecha, las curvas del grafico muestran que 2004
es donde se registra la mayor cantidad de unidades informativas: dicho marco temporal
acapara el 8,82 % del corpus estudiado. Para una interpretaciéon mas rigurosa de la evolu-
cioén cronolégica, nos apoyaremos a continuacion en un andlisis tematico.

Analisis de los temas encontrados en el corpus

En este apartado se presentan los resultados vinculados con el analisis de los temas
noticiosos sobre América Latina. intentaremos llegar a conclusiones que permitan res-
ponder qué temas relacionados con el mundo latinoamericano predominan en la agenda
mediatica de la cadena televisiva Al Jazeera.

En vista del andlisis, podemos apreciar la gran cantidad y variedad de temas sobre
América Latina en Al Jazeera. Esta variedad implica que la cadena televisiva esta interesa-
da de manera conjunta por todos los temas que acontecen en el espacio latinoamericano,
lo cual lleva a pensar que focaliza al subcontinente desde una dimension pluralista.

No obstante, un analisis en profundidad muestra que la agenda pone de relieve una
importante disparidad entre los temas que se comparan, ya que se observan notorias des-
igualdades en su tratamiento. En otras palabras, hay unos temas de los que se habla gene-
rosamente y otros de los que apenas se dice nada. Tal como muestran los datos expuestos
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a continuacion, cuatro temas concentran la mayor parte de las noticias de Al Jazeera sobre
América Latina: 1. politica; 2. violencia e inseguridad; 3. cultura; y 4. catastrofes naturales.
Esta distribucion refleja una opcién informativa por privilegiar la cobertura de ciertos temas.

B Politica
M Violencia e inseguridad
® Cultura
Catastrofes naturales
H Problemas sociales

B Economia

Figura 2. Temas encontrados en el corpus.
Elaboracién propia.

En efecto, el mayor numero de unidades de analisis se relaciona con el tema politi-
co; este asunto da un total de 2150 emisiones noticiosas, el 35 % del corpus estudiado. En
relacion con la naturaleza de estas publicaciones, Al Jazeera se limita a cubrir informati-
vamente las dindmicas relativas a las elecciones presidenciales. Alli aparecen los nombres
de los candidatos destacados y los resultados de las votaciones. Igualmente, tuvieron ca-
bida otros temas, aunque en menor numero. Entre estos temas aislados o circunstanciales
destacan, por ejemplo, las publicaciones sobre el intento de golpe de Estado perpetrado
contra el presidente venezolano Hugo Chavez en 2002.

Por otra parte, el medio televisivo reserva un buen espacio periodistico a los sucesi-
vos estallidos sociales en varios paises de la region, con diversos desempefios econdmicos
y gobiernos de diverso signo politico: Peru, Ecuador, Bolivia, Chile y Haiti. Otro caso
especifico que sobresale es el embargo de Estados Unidos a Cuba, tema en que el primero
opera como controlador del segundo. En este mismo sentido, hay que decir que Al Jazeera
dedica un buen espacio informativo al intervencionismo estadounidense en América La-
tina y su disputa con China y Rusia.

Llama poderosamente la atencién con que se enfatiza la solidaridad latinoamericana
hacia la cuestion palestina. En concreto, el canal televisivo estudiado pone de relieve la ola
de reconocimientos del Estado de Palestina por parte de varios paises latinoamericanos.
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Desde inicios de la década de los 2000, la llegada de gobiernos de izquierda y centro-iz-
quierda favoreci6 la emergencia de diplomacias latinoamericanas con un mayor compro-
miso hacia la cuestion palestina. Otro momento importante de la cobertura informativa
del medio analizado fue la primera Cumbre ASPA (América del Sur-Paises Arabes) en
mayo de 2005.

Siguiendo el analisis tematico, el medio televisivo estudiado dedicé un amplio pro-
grama informativo a la comparacién entre la disputa por la democracia en América Latina
y la Primavera Arabe en 2012. En esta misma linea, se recuperan las mas sangrientas his-
torias latinoamericanas a través de diez reportajes (mas de 520 minutos en total) dedica-
dos al estudio de nueve dictadores que atemorizaron a Latinoamérica: Fulgencio Batista
(Cuba), Augusto Pinochet (Chile), Jorge Videla (Argentina), Alfredo Stroessner (Para-
guay), Hugo Banzer (Bolivia), Anastasio Somoza (Nicaragua), Francois Duvalier (Haiti),
Alberto Fujimori (Pert) y Juan Maria Bordaberry (Uruguay).

Aparte de estos rasgos, hay que destacar otros aspectos noticiosos que cambian el
panorama: el tema de la violencia e inseguridad, por ejemplo, ocupa el cuarto puesto en
la escala de los resultados. Las publicaciones informativas sobre este asunto abarcan un
total de 1750 publicaciones informativas, lo que supone el 29 % del corpus total. Asi, la
codificacion indicéd que esta es una de las tematicas mds tratadas y, por ello, quiza una de
las que mas impacto tiene en la audiencia arabe. Asimismo, es la tinica categoria que, sin
entrar al analisis textual, propicia contenidos que afectan negativamente a la construccion
del significado de América Latina en la audiencia. Los sucesos que prevalecen tras la codi-
ficacién son: secuestros, robos, asesinatos, accidentes, drogas, crimenes y guerrilla.

Lo anterior entronca de forma clara con el estereotipo de lo latinoamericano, pues
el hecho de presentar una alta referencialidad informativa sobre la inseguridad hace muy
dificil no asociar a las sociedades latinoamericanas con dichos ejes tematicos. Cabe des-
tacar que el canal hace mayor énfasis sobre algunas figuras asociadas con el narcotrafico,
como el mexicano Joaquin “El Chapo” Guzman y el colombiano Pablo Escobar. Asi, los
resultados de esta investigacion mostraron que Al Jazeera restringe y modula la construc-
cion del significado de América Latina como region.

El tercer tema con mayor incidencia informativa es el cultural, que se forma por
los articulos noticiosos sobre literatura, escritores, gastronomia, fiestas, festivales, musica
y cine. Este eje tematico abarca un total de 1178 piezas comunicativas, o sea, el 19 % del
corpus estudiado. La frecuencia refleja claramente el interés prioritario de la television
arabe por este tema. Se constata, en general, un mayor énfasis en la vertiente cultural;
es la tematica con mayor incidencia en la prensa de referencia, ya que da cabida a una
amplia tipologia informativa y es uno de los asuntos a los que se dedica mas espacio. En
lo que concierne a la naturaleza de estas piezas, el analisis mostré una elevada cantidad
de referencialidad a las grandes figuras literarias latinoamericanas. Este hecho evidencia
una inquietante marginalidad de otros asuntos de interés cultural, como el cine, el arte, la
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gastronomia, etc. Sorprende la escasa mencion de dichos ambitos culturales latinoameri-
canos en el canal televisivo estudiado.

Con mayor énfasis, la emisora incide de manera particular en la dimension histo-
rico-cultural que une al mundo arabe y América Latina, a través de un reportaje semanal
que investiga las razones que explican la afluencia de inmigrantes arabes hacia el subcon-
tinente y su intensa presencia alli.

En sus emisiones televisivas asistimos a voces de familias arabes que expresan sus
propias experiencias, sus caracteristicas laborales, su representacion en la identidad cultu-
ral latinoamericana, su perfil, sus circunstancias, sus dificultades y las razones que motiva-
ron a sus abuelos a emigrar. Es conveniente destacar que, a dia de hoy, la comunidad arabe
tiene un peso especifico importante en muchas areas de América Latina, en el mundo de
los negocios en particular y, ademds, en la politica, la economia y los medios, a partir de
diferentes figuras. La cadena drabe reservé un buen espacio televisivo a varias de ellas.

De igual manera, Al Jazeera se ha hecho eco de la emigracion arabe y su reflejo en
la narrativa de numerosos autores del subcontinente, que abordaron de diversas formas
este fendmeno. En una entrevista concedida a Al Jazeera, el historiador cubano Rigoberto
Menéndez Paredes afirma que desde Gabriel Garcia Marquez y Jorge Amado hasta el co-
lombiano Luis Fayad y el chileno Walter Garib, la figura del emigrante levantino arabe ha
estado muy presente en la literatura latinoamericana.

De ahi, podemos inducir que el medio televisivo analizado presenta a América
Latina como un subcontinente que guarda profundas relaciones y fuertes lazos con el
mundo 4rabe, debido, entre otras cosas, a la existencia de millones de descendientes de
inmigrantes, a su proceso de asentamiento en tierras latinoamericanas, su integracion
social y su aportacion economica y politica. En esta misma linea, Al Jazeera se ha hecho
eco de la traduccion del libro del escritor marroqui Abdeluahed Akmir sobre los arabes y
América Latina.

Otro tema que adquiere notoriedad informativa en el canal es el de las catastrofes
naturales; este aspecto tematico incluye el 9 % de las piezas comunicativas. La cobertura
informativa cubrié extensamente las inundaciones y varios movimientos teluricos regis-
trados en tierras latinoamericanas.

Le sigue en importancia informativa el tema de los problemas sociales; este asunto
incluye el 5 % del total de las unidades informativas estudiadas. No obstante, llama po-
derosamente la atencion que la economia es el tema que menos cobertura ha recibido;
apenas absorbe el 3 % del total de las publicaciones informativas, lo cual hablaria de un
notorio desinterés de Al Jazeera por la cuestion de los negocios y la vertiente econdmica
latinoamericana. Los tinicos asuntos que destacan son los tratados comerciales o econd-
micos, o bien los que relatan la actividad comercial. Hay referencia a automoviles, petro-
leo, mineria y flores, es decir, a los productos y las industrias que marcan las exportaciones
y las importaciones.
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Géneros utilizados en la informacion televisiva
sobre América Latina

En el presente estudio tratamos de indagar qué género predomina en la informa-
cion sobre Latinoamérica. Nuestra principal intencion fue mostrar si el objetivo de la
publicacién periodistica era simplemente informar, analizar en profundidad o dar una
opinidn sobre el tema tratado. La siguiente figura da a conocer la distribucion de los gé-
neros en el corpus estudiado:

4 0,

M Noticia

I Reportaje

m Crénica
Debate

W Entrevistas

Figura 3. Distribucion porcentual de las piezas por género televisivo.
Elaboracién propia.

Se puede observar que la noticia es el género por excelencia, ya que alcanza una re-
presentacion del 80 % del corpus estudiado. Esta situacion permite concluir que hubo una
escasa aproximacion interpretativa al tema latinoamericano, puesto que la noticia, por sus
mismas caracteristicas (brevedad y concision), ofrece una vision limitada y fragmentada
de la realidad. En cuanto al resto de los géneros publicados, el reportaje, que podria dotar
de un nivel de profundidad mayor a los hechos de indole latinoamericana, suma apenas un
7 %. Esto evidencia que Al Jazeera tiene poco interés por hacer una cobertura televisiva en
profundidad y con investigacion para abordar y publicar el acontecer del subcontinente.

Por su parte, los debates tienen una muy baja representatividad en el canal, con un
valor del 4 %. En consonancia con lo anterior, resalta la escasa aproximacion interpretativa
y analitica del suceso latinoamericano. En este mismo orden de ideas, se advierte que la
tendencia de la emisora fue dar una cobertura mas breve. Con respecto a la crénica y al re-
portaje, el analisis revela que suelen relacionarse con ciertos temas o coyunturas especificas.
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De esta forma, hemos encontrado mas casos de reportaje ante temas especiales
como el caso de la presencia drabe en América Latina, asi como en temas politicos que
precisan de un tratamiento explicativo por su complejidad. Sin embargo, hay que aclarar
que dichos reportajes fueron elaborados por reporteros de agencias internacionales: Al
Jazeera ofrece su vision informativa sobre Latinoamérica mediada por terceros. En el caso
de la cronica, se puede apreciar que predomina como género para narrar hechos conflic-
tivos como los saqueos de Argentina o las revueltas en Chile.

Desde nuestra perspectiva, consideramos que la difusion y la calidad de las no-
ticias sobre Ameérica Latina podrian mejorar notablemente si el canal catari ofreciera
informacién relativa a antecedentes histdricos, sociales y politicos, o entrevistas sobre
temas especificos.

Andlisis comparativo de la distribucion
de las unidades informativas segun el irea geografica

En este punto tratamos de identificar los paises latinoamericanos que suscitan ma-
yor interés medidtico para el canal televisivo Al Jazeera. El analisis del drea geografica
arrojo los siguientes resultados:

México

Colombia 16 %

17 %

Honduras
3% .
Uruguay Brasil
3% 12%
Guatemala
4%
Cuba
5% Argentina
Chile 10%

6 %

Peru

7 % América
Latina
8%

Figura 4. Distribucién de las piezas informativas por area geografica.
Elaboracién propia.
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La busqueda de noticias demostrd que la cadena televisiva arabe relaciona el tér-
mino Latinoamérica con los paises del continente americano desde México en el norte
hasta Chile y Argentina en el sur, y excluye las islas no hispanohablantes del Caribe. Cada
vez que se menciona a alguno de estos paises, inmediatamente después viene la expresion
“América Latina” y, en algunos casos, “Centro-" y “Sudamérica” Incluso hay reportajes
que no aluden a naciones especificas, sino a la region en general.

Las evidencias arribas expuestas ponen de relieve una clara dispersion informativa
en la distribucion de las unidades informativas por areas geograficas. Hay espacios en que
la produccién informativa esta cargada y, en contraste, otras zonas apenas se mencionan.
Pueden considerarse desiertos mediaticos, porque no se encuentra informacién sobre
ellas o tienen una cobertura muy limitada.

En efecto, si comenzamos por la comparativa en el aparato de los paises protagonis-
tas, podemos observar que Colombia es claramente el pais con mas cobertura informativa
de la cadena televisiva arabe. Es origen de un numero muy elevado de unidades informa-
tivas: un 17 % de la informacion estudiada.

No obstante, un analisis con algo mds de profundidad nos revela que Colombia
es protagonista destacada de informaciones centradas en temas como los conflictos ar-
mados, la defensa y los accidentes. El tono del relato tiende a ser tenso y el caracter del
acontecimiento principal, negativo.

Los siguientes valores mas altos corresponden a México. Se trata de la segunda area
geografica de América Latina con mayor importancia para la prensa marroqui, ya que
absorbe el 16 % de la muestra. En relacion con la imagen que proyecta la television arabe,
el analisis revela que se lo asocia con temas de interés cultural o econémico; ademas, apa-
rece como uno de los paises con mayores problemas de inmigracién. Son informaciones
desarrolladas en un tono distendido y que versan sobre acontecimientos con un caracter
mas positivo.

Por su parte, Brasil aparece mencionado en un porcentaje cercano a México; en
concreto, aglutina el 12 % de las piezas comunicativas estudiadas. Su protagonismo queda
patente en muchas de las informaciones. En lo tocante a la naturaleza de estas publicacio-
nes, impacta el tratamiento favorable que recibe dicho pais en la cobertura informativa.
Se lo asocia con asuntos econdmicos y del trabajo, acontecimientos evaluados como posi-
tivos y en un tono distendido.

Al igual que Brasil, Argentina ha cobrado un amplio protagonismo en las piezas
comunicativas identificadas; figura en el cuarto puesto en la escala de los resultados, con
el 10 % del corpus. Se asocia a este pais sudamericano con los temas de politica, economia
y relaciones internacionales, y suele recibir un tratamiento neutral.

Significativamente, prevalece Venezuela, que recibe un emplazamiento mas privile-
giado en la agenda informativa del canal televisivo estudiado. El analisis registra que en un
9 % de las notas el nombre de Venezuela aparece como titular, lo que reflejaria la tenden-
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cia a darle mayor visibilidad informativa. Es importante destacar que dicho pais aparece
fragmentado y enfrentado a una severa crisis econdémica y politica; también lo se asocia
con los desastres naturales. Por esta razon, se trata de informaciones de caracter negativo,
presentadas en un tono tenso.

Siguiendo con el andlisis de las areas geograficas, impacta que el canal televisivo
analizado reserva un espacio poco destacado a América Latina en general. El 8 % del
corpus alude a este inmenso espacio geografico. Este hallazgo permite afirmar que hay
escasa intencion de construir un concepto de integracion latinoamericana por parte de la
television arabe.

Por su parte, Perti ocupa una posicion destacada, con un valor del 7 % de la muestra.
Este dato traduce el interés informativo del canal televisivo arabe por este pais andino. Sobre
la naturaleza de las piezas que se publican al respecto, en general se lo asocia con tematicas
politicas, como el caso de la escandalosa corrupcion del expresidente Alberto Fujimori.

Chile, por su parte, recibe un tratamiento acomodado en la agenda mediatica de Al
Jazeera, ya que acapara el 6 % del corpus estudiado. La television arabe reserva un parti-
cular interés mediatico a las grandes dinamicas politicas que conoce este pais andino en
el campo de las libertades y la democracia. Sin embargo, esta imagen ha ido cambiando
con el tiempo, y paso a tener hasta un cierto sentido negativo, sobre todo al referirse a los
escandalos politicos y los sucesivos desastres que han afectado a Chile en los ultimos afios.
Cabe resaltar que el canal realizé un reportaje televisivo sobre una de las etapas mas tra-
gicas de la memoria histérica chilena: el golpe militar de 1973, que derrocé al presidente
Salvador Allende y el Gobierno de la Unidad Popular.

Por su parte, Cuba aparece también como un foco mediatico importante: acapara
un total del 5 % del corpus estudiado. La mayoria de las piezas informativas estudiadas lo
muestra como un muy buen destino turistico, con un enfoque rigido en los puntos que so-
bresalen y una narracién que vende demasiado el sentimiento. Son recurrentes las escenas
de los viejos carros, los edificios corroidos por el salitre y El Malecon.

Los siguientes resultados de rango medio hacen referencia a Guatemala, que suma
un 4 % de las unidades informativas. En el extremo opuesto, hay varios paises que deno-
tan una muy fragil referencialidad. En esta linea es preciso destacar a Uruguay y Hondu-
ras, que suman apenas el 3 % del corpus estudiado. Llama la atencién que hay paises que
casi ni se mencionan, como Costa Rica, Republica Dominicana y Puerto Rico.

Con respecto a la agenda tematica y el analisis de las diferencias entre medias (por
paises), se observa una correlacion entre el espacio dedicado a cada pais y la tematica en
la que se enmarca. Esto lleva a que determinados paises estén asociados a determinados
temas, de forma que podria hablarse de paises mediaticamente maltratados y paises me-
didticamente prestigiosos; de algunos interesa informar de manera desmedida y siempre
sefialando lo negativo, y de otros o bien no se dice nada o se resaltan los aspectos positivos
de su realidad.
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Entre los primeros cabe destacar a Colombia, Venezuela, Pert, Guatemala y Haiti,
que, por distintas razones, se asocian a temas como los conflictos armados, las drogas y
los desastres naturales. La informacion sobre ellos suele mantener un caracter negativo,
marcado por los estereotipos. Cabe discernir el tratamiento informativo negativo sobre
Haiti; este pais aparece constantemente asociado con la pobreza, la corrupcién politica,
las enfermedades y los terremotos. Entre los paises mimados por Al Jazeera se encuentran
Argentina (vinculado con temas como la cultura, la literatura y economia), Brasil (cuya
informacion se asocia con asuntos culturales y econémicos) y México (con una cobertura
asociada a las relaciones internacionales, la cultura y la inmigracion).

Fuentes informativas

En el presente estudio abordamos un aspecto igualmente clave para compren-
der la forma en que el canal televisivo Al Jazeera se aprovisiona de noticias informa-
tivas latinoamericanas.

m AFP

m Reuters

m Al Jazeera
Anoénimas

m AP

Figura 5. Fuentes informativas.
Elaboracion propia.

Dos aspectos pueden destacarse como puntos fuertes del material examinado:
en primer lugar, el 34 % de las unidades comunicativas carece absolutamente de fuente,
mientras que la informacién procedente de agencias de noticias representa el 48 % de la
muestra. En segundo lugar, este estudio comprobé que al menos la mitad de las noticias
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examinadas procedian de las tres grandes agencias informativas internacionales: AP, AFP
y Reuters.

No obstante, un andlisis en profundidad de la tipologia de fuentes permite ver el
claro predominio de los medios estadounidenses como generadores de informacién sobre
Latinoamérica en Al Jazeera. En efecto, se comprobd que mas de 29 % de las noticias es-
tudiadas emana de la agencia estadounidense AP.

Asimismo, Al Jazeera recurre a fuentes europeas para abastecerse de informacion
sobre el subcontinente; especialmente medios franceses (AFP, periddicos y revistas), de
los que surge el 13 % de las unidades informativas estudiadas. Los medios britanicos ocu-
pan el tercer puesto como motor generador de informacién latinoamericana para la te-
levision drabe (6 %). Significativamente, la agencia de noticia Reuters es el origen de una
buena parte de las piezas comunicativas del corpus estudiado.

Asi pues, el estudio comprobd que una serie de agencias internacionales (estadou-
nidenses, espafolas, francesas, britanicas) controla la mayor parte de las informaciones
sobre el mundo latinoamericano que circula en los informativos del canal televisivo arabe
Al Jazeera, que genera apenas el 18 % de su informacién sobre el subcontinente. Es preciso
destacar que el canal televisivo drabe estudiado dispone de dos oficinas informativas cen-
trales: una en Santiago de Chile, dirigida por Lucia Newman, y otra en México, asesorada
por Joen Newman.

Conclusiones: construir, otrificar, reproducir

Nuestra investigacion se propuso como finalidad fundamental obtener un conoci-
miento cientifico del tratamiento actual que la televisora arabe Al Jazeera otorga a Amé-
rica Latina.

Una de las primeras conclusiones que se impone es el hecho de que ofrece a sus es-
pectadores una informacion deficiente del subcontinente, pues se le dedica menos espacio
y tiempo del que mereceria su importancia. A la luz de esta primera conclusion, esta in-
vestigacion ha puesto de manifiesto que los espectadores arabes permanecen aislados de lo
que sucede en el mundo latinoamericano, no se pueden enterar de lo que esta pasando alli
viendo este medio televisivo. De ahi que se plantea la necesidad de desarrollar un periodis-
mo televisivo drabe especializado en América Latina, para tender puentes interculturales
entre areas geograficas de gran relevancia en los estudios geoestratégicos mundiales.

En cuanto a géneros, la noticia se emplea un 80 % de las veces y el reportaje, un 7 %.
La preferencia por la noticia indica el peso que se da a la actualidad. Al Jazeera se limita
a describir los hechos episddicos sin dar seguimiento a sus circunstancias contextuales ni
a sus factores causales. Dicho de otro modo, la mayoria de noticias no presentan ciertos
estandares basicos de calidad. Por ejemplo, no se verifica ni se cruza la informacién que
difunden para que sea plural y recoja las opiniones de distintos actores involucrados. Las
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consecuencias de esta cobertura serian ofrecer al espectador arabe una exposicion infor-
mativa de baja profundidad analitica, insuficiente para comprender y evaluar el acontecer
latinoamericano en sus dimensiones objetivas y explicativas. Esto pone en evidencia que
la television drabe de referencia renuncia a entender una parte importante del mundo.
Sin embargo, consideramos también que ello es debido mas a las rutinas productivas del
medio que a una actitud negativa hacia América Latina.

En cuanto a las fuentes informativas, los resultados de esta investigacion nos per-
miten afirmar una casi total dependencia de Al Jazeera respecto a las grandes agencias
informativas internacionales: la informacién audiovisual sobre América Latina y sus ciu-
dadanos se elabora con materiales de dichas agencias. Asi, estas tienen un peso especifico
elevado en la agenda sobre América Latina: de cada cinco notas, tres son tomadas de
agencias; ademas, en un tercio participan agencias internacionales, lo que muestra la de-
pendencia productiva existente en la television.

De esta manera, podemos deducir que el punto de vista de Al Jazeera estd mediado
por la representacion informativa de otras fuentes. Los resultados obtenidos sugieren que
el medio televisivo analizado no sabe transmitir a sus lectores una informacion personal
y analitica como para extraer un conocimiento independiente y objetivo del acontecer
latinoamericano. Los periodistas arabes, al no estar suficientemente informados sobre el
tema, se limitan a presentar acontecimientos suministrados desde las grandes agencias
informativas internacionales, sin explicarlos ni interpretarlos.

Otro resultado interesante que se desprende del andlisis de las fuentes es el hecho de
que se aprecia, al menos de forma significativa, una ausencia declarada de corresponsales
arabes en tierras latinoamericanas.

Asimismo, algo mas de la mitad de las noticias tienen protagonista institucional.
Organizaciones o entidades latinoamericanas aparecen en dos de cada tres noticias de
la muestra: las entidades mas frecuentes son los gobiernos y sus entidades econémicas,
coherentes con su rol de emisores publicos, mas centrado en hard news.

Por otra parte, los resultados de esta investigaciéon mostraron que la cadena televisi-
va Al Jazeera restringe y modula la construccion del significado de América Latina como
region. El estatus mediatico otorgado al subcontinente parece corresponder al de un pais
todavia en proceso de transicion hacia el centro del contexto internacional.

Del estudio dedicado a la distribucién de las unidades informativas por area geo-
grafica, debemos indicar que no se puede concluir que nos encontremos con un sentido de
integracion informativa del subcontinente latinoamericano. Efectivamente, se desprende
una cobertura muy discriminada y desigual: hay paises latinoamericanos de los que se
habla generosamente, y otros de los que apenas se habla. En otros términos, esta investi-
gacion ha demostrado la sobreaparicion de zonas especificas, tanto desde la perspectiva
cuantitativa como desde el espacio asignado, mientras hay otras que pueden considerarse
como desiertos mediaticos por la cobertura informativa casi nula sobre ellas. Existe un
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claro protagonismo de Chile, Cuba, Colombia, México, Venezuela, Brasil y Argentina: el
87,7 % de la informacion analizada tenia como protagonista a uno de estos paises.

Otra conclusion general que se puede extraer de esta investigacion es el hecho de
que algunos de los paises mas poblados del subcontinente latinoamericano, como Brasil
o Argentina, acaparan muy poca referencialidad informativa; en la prensa marroqui no
aparecen en mas que unos pocos titulares noticiosos. De paises como Uruguay, Nicara-
gua, Bolivia y Ecuador, prevalecieron las informaciones politicas. Con respecto a Cuba y
Venezuela, esta investigacion ha podido concluir que figuran entre los paises mas mencio-
nados, sobre todo por sus relaciones conflictivas con Washington.

Se ha evidenciado por otro lado que, ademas de las areas geograficas latinoameri-
canas, los politicos latinoamericanos concitaron también una buena parte de la atencion
informativa: los mandatarios de Cuba, Venezuela, Chile y Argentina concentraron la ma-
yor parte del interés. Esta situacion ha hecho que, de alguna manera, la imagen latinoame-
ricana se asociase a estas figuras.

Por lo que se refiere al estilo tematico, el analisis comprob6 que Al Jazeera tiende
a mostrar una imagen sesgada del subcontinente latinoamericano, consecuencia de los
relatos de las agencias informativas internacionales. En efecto, los resultados obtenidos
sugieren una considerable atencion a noticias relativas a las drogas, la violencia, los con-
flictos internos, la corrupcion y las catastrofes naturales. Esto hace posible sugerir que los
espectadores arabes tienen mas posibilidades de consumir productos mediaticos que des-
criban a América Latina en términos conflictivos. El hecho de informar de forma cons-
tante y persistente sobre los acontecimientos tragicos hace muy dificil asociar a América
Latina con temas positivos. De hecho, hay que concluir que en el temario de Al Jazeera
con respecto a América Latina no han permeado las grandes dinamicas sociopoliticas del
subcontinente. El canal no ha sabido componer su propia agenda informativa internacio-
nal sobre Latinoamérica.

Aunque en la globalidad América Latina no es ya una zona tan lejana, Al Jazeera la
sigue tratando como si lo fuera. El analisis tematico revela una imagen del mundo latinoa-
mericano asolado por la guerra y los conflictos internos y culturales.

De esta manera, el analisis de la informacion proporcionada por Al Jazeera ayuda
a comprender la representacion de América Latina entre los arabes. La difusion de ima-
genes de desorden sirve de mecanismo para la construccion de otredad. Las imdagenes
mediaticas crean una distancia respecto a América Latina que se utiliza como un proceso
de diferenciacion: América Latina se concibe como diferente al mundo arabe.

En vista de todo lo anterior, creemos necesario que el canal Al Jazeera, para es-
tar a la altura de las grandes dindmicas sociopoliticas latinoamericanas: 1. incorpore
periodistas que sean especialistas en esta area; 2. amplie la inversion para el envio de
periodistas encargados de cubrir los sucesos; 3. cuente con los propios periodistas la-
tinoamericanos; y 4. cree bloques en que se analicen temas o hechos ocurridos en el
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subcontinente. Ademas, seria necesario no depender de lo que comentan las grandes
agencias informativas internacionales.

En general, Al Jazeera deberia ampliar el ambito de su informacién sobre América
Latina de modo que no lleguen a sus espectadores solo noticias negativas. Para tratar el
subcontinente latinoamericano se debe informar de politica, de economia, de cine, de so-
ciedad, de cultura, de literatura, etc., y no solo de sucesos extremos: hay miles de eventos,
exposiciones y relatos de viaje latinoamericanos que no encuentran espacio en el canal.
Por ultimo, Al Jazeera tiene la obligacién de precisar su contextualizacién y su explica-
cion, porque creemos que es una manera efectiva para mejorar el entendimiento intercul-
tural con los paises latinoamericanos.
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Resumen

Este articulo analiza el cine emergente de bajo presupuesto de Santo Domingo de
los Tsachilas, Ecuador. Lo que une a las producciones de este sector audiovisual es que,
a diferencia de la cinematografia de bajo costo de otras provincias ecuatorianas, San-
to Domingo se centra principalmente en peliculas de accion. Nuestro argumento tiene
dos partes. Primero, basaindonos en el trabajo de Jerry White, sostenemos que dadas
las condiciones ontoldgicas de lo santodomingueno, caracterizadas por la ambigtiedad
sobre si la provincia pertenece a la Costa o a la Sierra, estas peliculas se entienden mejor
a través del lente tedrico de un “compuesto’, en el que los cines nacionales deben conce-
birse ecuménicamente. Esto significa que no solo los “cines periféricos’, sino también los
cines que no tratan directamente “lo nacional” son parte de los cines “nacionales” En la
segunda parte de nuestro argumento, mantenemos que en la medida en que estas pelicu-
las populares de accién sirven como parte de los intentos de los santodominguefos por
negociar este compuesto, van mas alld del bagaje del populismo asociado con gran parte
del género de accion de Hollywood. Como ha senalado Yvonne Tasker, dada su forma
simplista y maniquea de contar historias, las peliculas de accién han sido histéricamente
vehiculos ideologizables. Este no es el caso en el cine santodominguefio, cuyo objetivo
es simplemente articular las voces de un pueblo a menudo olvidado. La forma de accién
también se utiliza para narrativizar temas apremiantes que azotan a este pueblo, princi-
palmente la narcoviolencia.

Abstract

This article analyzes the emergent low-budget cinema of Santo Domingo de los Tsa-
chilas in Ecuador. What unites the productions of this audiovisual sector is that, unli-
ke the low-cost filmmaking of other Ecuadorian provinces, Santo Domingo’s consists
mainly of action films. Our central claim about these action movies is twofold. First,
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drawing on the work of Jerry White, we argue that given the ontological conditions of
the santodominguefio, characterized by ambiguity about whether the province belongs
to Ecuador’s coastal or highland region, these films are best understood through the
theoretical lens of a “composite”, in which national cinemas must be understood ecu-
menically. This means that not only “peripheral cinemas”, but also cinemas that do not
deal directly with “the national” are part of “national” cinemas. In the second part of our
argument we maintain that to the extent that these popular action movies serve as part
of Santo Domingo’s attempts to negotiate this composite, they go beyond the populist
baggage associated with the Hollywood action genre. Using the work of Yvonne Tasker,
we note that given its simplistic and Manichaean way of telling stories, action cinema has
historically been an ideologizable vehicle. This is not the case with Santo Domingo’s ci-
nema, where the objective is simply to articulate the voices of an often-forgotten people.
Santodomingueiio filmmakers also use the action genre to narrativize critical issues that
plague this province, principally narcoviolence.

Palabras clave - Keywords

Santo Domingo de los Tsachilas, Ecuador, cine informal, cine de accién
Santo Domingo de los Tsdchilas, Ecuador, informal cinema, action cinema

Introduccién y argumento

El creciente fendmeno del cine de bajo tierra en Ecuador es tan diverso como el
propio pais andino regionalizado (Alvear y Leon 2009). Junto a estos autofinanciados
movimientos filmicos underground, emprendidos por sectores audiovisuales a menudo
compuestos por minorias étnicas como montuvios y pueblos indigenas, existe la “oficial”
forma audiovisual contigua. Mientras este tltimo cine “legitimo” suele concentrarse en
Quito y en menor medida en Guayaquil, aquellos cines paralelos de bajo presupuesto se
encuentran dispersos por las veinticuatro provincias de Ecuador, especialmente Guayas
y Manabi. El cine oficial —o sea, lo audiovisual disefiado para desempefar un papel de
“embajador” en el circuito de festivales internacionales— suele recibir apoyo econdémico
de entes culturales.

Hay un sector en este complejo tapiz de cines de regiones y provincias que, sos-
tenemos, debido a su posicion geocultural sui géneris desafia la rigida nocién del “cine
nacional ecuatoriano” (ya sea “oficial” u “oposicion”), y en su lugar deberia considerarse
a través del prisma mads flexible de “pertenencia nacional” o un “compuesto” (White
2004). Nos referimos al sector de cine de bajo tierra de la provincia de Santo Domingo
de los Tsachilas o Santo Domingo de los Colorados.' Salvo contadas excepciones (Hen-

! El nombre Santo Domingo se remonta al siglo XVII, con la presencia en la region de sacerdotes dominicos que evangelizaban el pueblo in-
digena, los “colorados”. Este ultimo término hace referencia a la costumbre tradicional del pueblo tsachila de pintarse la piel de un tono rojizo.
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riquez 2018a y 2018b), este sector cinematografico informal® ha recibido poca atencion
entre los investigadores.

Como se argumentara, el cine santodomingueno, que ha estado activo desde la
primera década de los 2000 (Henriquez 2018a), consta de una forma tnica de imaginar
la ecuatorianidad, en la medida en que hibrida elementos de la Costa y la Sierra. Deberia
concebirse como parte de lo que Jerry White (2004), al escribir sobre los cines de las peri-
ferias, llama “pertinencia nacional”.

Este sector cinematografico también es singular porque, a diferencia de sus con-
trapartes, se centra principalmente en la produccion de peliculas de accion. Como se ex-
plica mas adelante, historicamente el cine de accién de Hollywood ha sido a menudo un
vehiculo para ideologizar formas maniqueas de narracién con fines populistas. Muchas
peliculas de accién de Hollywood de las décadas de 1980 y 1990 propagaron una forma
de populismo antigubernamental en el sentido de que sus héroes eran outsiders que rara
vez se asociaban con el Estado o el Gobierno (Tasker 1993). En cambio, en esta parte de
Ecuador en los 2020 se utiliza esta forma estética para explorar la incierta posicion del
sujeto santodominguefio. Y como argumentamos, a diferencia de gran parte del cine de
ese género popular, el objetivo aqui no es crear un ethos populista, sino un imaginario
arraigado en lo santodomingueno, es decir, un compuesto ecuatoriano desde una vertien-
te de esta provincia.

Una de las aristas que define lo santodomingueno es su ambigiiedad, el meollo de
su identidad; no esta claro si la provincia pertenece a la region Sierra o Costa (Araque
2013). Asimismo, que se llame a la provincia “Santo Domingo de los Colorados” o “Santo
Domingo de los Tsachilas” ha creado confusion administrativa (La Hora 2017). Mantene-
mos que, como productos culturales, estas peliculas de accion de la provincia deben leerse
a través de esta indeterminacion. Aunque el cine informal de Santo Domingo no contri-
buye a la construccién de un “cine nacional” en el sentido convencional (léase, como el
cine quitefo), si participa en la erecciéon de un compuesto imaginario cultural a través de
esa subjetividad incierta. Seria facil que estas peliculas cayeran en la trampa del populis-
mo del cine de accion dada la situacion a veces desesperada de los santodominguefios,
pero, como se desprende de los analisis, estos cineastas estdn mas interesados en utilizar
este estilo para reflexionar sobre la posicion de sujeto de los habitantes de la provincia.

De ahi que el cine informal santodomingueifio haya reconfigurado semidticamente
el género formulario de cine de accién de Hollywood para las condiciones especificas de
esta tierra.’ Al recurrir a narrativas de accion simples, estas piezas audiovisuales se convier-

? Este es el término utilizado por el antropdlogo visual Eduardo Henriquez (2018a y 2018b) en sus investigaciones sobre el cine de Santo
Domingo de los Tsachilas. Segtiin Henriquez (2018a, 91), el término cine informal es apto para los realizadores santodominguerios en la me-
dida en que presentan las siguientes caracteristicas: son artistas sin educacién formal, trabajan en sectores audiovisuales donde no reciben
compensacion econdmica, los DVD de sus peliculas se venden en mercados informales, y sus producciones no reciben apoyo financiero del
Estado. Por coherencia hemos optado por este mismo término, cine informal.

* Mientras que los otros sectores de cine de bajo tierra ecuatoriano producen peliculas violentas, ninguna de ellas es pura accién. Esto es lo
que hace tnico al cine informal de Santo Domingo.
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ten en una forma de que estos artistas locales se inyecten en el debate nacional: muchas de
sus peliculas abordan temas imperiosos que actualmente azotan al pais, como la narcovio-
lencia. Entonces proponemos que este cine de accién se convierte en una forma del arte
de gobernar. Como concluye Henriquez (2018a y 2018b) en sus investigaciones sobre este
tema, es la clase social media baja de Santo Domingo la que constituye el mayor publico de
estas producciones, pues se identifica con las historias y los espacios representados.

A continuacidn, trazamos conexiones entre esta forma tnica de estadismo y la pro-
duccién cultural de accidn en el contexto santodominguefio. El lenguaje cinematografico
de accién proporciona un medio con el que los santodominguefios se enuncian a si mis-
mos como agentes activos en el rompecabezas descrito en este articulo.

White (2004, 215) define los movimientos cinematograficos nacionales, sean “pe-
quefos” o “grandes”, como inherentemente “compuestos’, no solo porque “diferentes au-
diencias son inherentemente diversas, sino también porque los cines nacionales son in-
trinsecamente diversos en términos de produccién”; esto incluye a los cines de la periferia
en la cuestion nacional. Asi, como sugerimos aqui, el cine santodominguefo pasa a for-
mar parte de este “compuesto” diverso. Mientras que el “cine oficial” ecuatoriano se cen-
tra en gran medida en la storytelling universal, al producir peliculas que sean apetecibles
internacionalmente, el cine santodomingueno hace filmes que tratan sobre la identidad
local, componiendo la ecuatorianidad de una manera diferente.

En este articulo, utilizando como casos de estudio las peliculas de Cristébal Zam-
brano, Héctor Pefia y Guido Enriquez, argiiimos que el cine informal de accién santodo-
mingueio, hecho desde el punto de vista de esta ambigiiedad identitaria, es declarativo
de la identidad colectiva o compuesto de esta parte de Ecuador. El texto se divide en tres
secciones. En el primer apartado ampliamos los fundamentos teéricos detras de nuestro
argumento intelectual. En la segunda parte consideramos la fundacion del sector audio-
visual de Santo Domingo. A esto le sigue el analisis de cuatro peliculas: La venganza de
Cristobal (Zambrano 2014), Criszamver 1 (Zambrano 2015), Los pobres merecemos respeto
(Penia 2023) y Quimera blanca (Enriquez 2023b).

Marco teodrico

En este estudio argumentamos que, debido a la singular posicién del sujeto santo-
dominguefio, ese sector cinematografico ha sido capaz de resignificar el cine de accién ho-
llywoodense, trascendiendo su bagaje populista para que sea algo propicio a la identidad
de la provincia. Esto, a su vez, pasa a formar parte de un cine de pertenencia nacional que
va mas alla del proceso cohesionador de un cine ecuatoriano “oficial”. Para exponer este
caso, explicaremos brevemente qué entendemos por “cine de accién’, la intima relacion
de este con el populismo, la pertenencia nacional y por qué este caso se centra en el cine
informal de Santo Domingo.
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Para comprender la naturaleza de nuestro argumento, es necesario entender a qué
nos referimos con “cine de accién”. Aqui coincidimos con Eric Lichtenfeld (2007) en nues-
tra concepcion de “acciéon” como un género hibrido que sintoniza elementos del cine ne-
gro y del western. Aunque este ultimo es especifico de Estados Unidos, en la medida en
que temdticamente se ocupa del progreso de la sociedad y de los héroes que desdibujan la
linea entre la ley y el desorden, el western ha sido importado a los cines globales (Klein,
Ritzer y Schulze 2015). Por su parte, el cine negro, surgido en el entorno posterior a la
Segunda Guerra Mundial, se inspira en el género policial y artisticamente se remonta a la
estética del expresionismo aleman.

Es dificil hablar del cine de accién de Hollywood sin mencionar la serie de peliculas
ochenteras Rambo, referente continuo para ese género. Yvonne Tasker (1993) comenta
las formas en que estas peliculas sitian al personaje de Rambo en un discurso populista
y antigubernamental en el que un hombre de a pie se siente traicionado por la burocracia
estatal. Y como muchos sistemas de signos, el objetivo es ideoldgicamente resolver los
opuestos. Asi, Rambo cuestiona todo tipo de autoridad gubernamental, pero también de-
fiende la implicacion de Estados Unidos en Vietnam (Fielder 1990).

Si bien tradicionalmente muchos protagonistas del cine de accion hollywoodense
se posicionan contra figuras oficiales de autoridad, es importante sefialar que estos perso-
najes dialogan con el Estado. Yvonne Tasker (1993) plantea un punto crucial sobre cémo
funciona el populismo en las peliculas de acciéon estadounidenses. En muchas de estas
narrativas, el héroe musculoso esta literalmente “fuera de lugar”, pero al mismo tiempo es
parte del establishment. “Cada vez mas, el poderoso héroe blanco es una figura que opera
en los margenes, mientras que en muchos sentidos continda representando el dominio”
(Tasker 1993, 98). Por el contrario, tanto los realizadores como los personajes del cine
informal de Santo Domingo operan y representan un espacio liminal en el que las autori-
dades estatales centrales estan en gran medida ausentes.

Histdricamente, el cine de accion hollywoodense incursiona en el populismo de la
derecha con las peliculas de Chuck Norris (Tasker 1993), sobre todo con su cinta Perdi-
do en accién (Zito 1984), que propaga la teoria de la conspiracion conservadora de que
muchos soldados estadounidenses todavia estaban cautivos en Vietnam. Lary May (2015)
se refiere a este tipo de cine como “peliculas de reaccién’, y seniala que estrellas de accion
como Norris eran promotores del ala populista reaganista del Partido Republicano. Estas
peliculas ochenteras exhiben una hostilidad hacia la contracultura y el progresismo, y
prometen la ley y el orden en medio de disturbios raciales.

También hubo un cine de accién del populismo de izquierda, en las peliculas de
Steven Seagal. En su filme Nico (1988), dirigido por Andrew Davis, Seagal interpreta a un
detective que se enfrenta a unos agentes de la CIA sin escrupulos y complices del trafico de
drogas. El critico Vincent Canby (1988, parr. 1) lo describe acertadamente como “una peli-
cula de tanto las izquierdas como las derechas”, en la medida en que Seagal repite la férmula
derechista de Schwarzenegger y Stallone de un protagonista solitario contra el sistema. La
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diferencia es que, en contraste con estos otros protagonistas violentos, la busqueda del per-
sonaje de Seagal es exponer la complicidad de las agencias estadounidenses de inteligencia.
Como ocurre con todas las narrativas del populismo, la pelicula la protagoniza un salvador.

Cabe sefialar que, a principios de la década de los 2000, el cine de accién se habia con-
vertido en un género global; uno de los desarrollos mas interesantes ha sido su incorpora-
cion en los filmes del Sur global. En su estudio sobre la compaiiia francesa EuropaCorp, fa-
mosa por peliculas de accién como Taken (Morel 2008), David Martin-Jones (2012, parr. 3)
sugiere que la pelicula Colombiana (Megaton 2011), del mismo estudio, “ofrece al ptblico
una manera de considerar la geopolitica global a través de la representacion del espacio’”.
En otras palabras, independientemente de su problematica postura politica, Colombiana,
que trata sobre una joven bogotana que se venga del cartel que asesind a su familia, subraya
las desigualdades del capitalismo global. Martin-Jones contintia notando que, aunque la
pelicula estereotipicamente objetiva a la protagonista como una heroina de accion sexy, es
destacable que este personaje, que representa al subalterno, tenga agencia. Lo que no se ha
explorado es el cine de accidn en los cines informales, como el de Santo Domingo. Al igual
que con Colombiana, las peliculas analizadas a continuacion ofrecen perspectivas que no
aparecen en el cine blockbuster de Hollywood. Los cineastas santodominguenos, entonces,
estan plasmando los estereotipos y codigos del cine de accién de Hollywood y el mundo,
hibridandolos y haciéndolos apetecibles para el publico local.

Uno de los argumentos de este estudio es que los cineastas santodominguefios evi-
tan el bagaje populista del género de accion, reinventandolo como algo especifico de las
condiciones ontoldgicas de su provincia. Pueden hacer esto debido al aislamiento de San-
to Domingo del aparato estatal central y a la bisqueda continua de una identidad por par-
te de la provincia. Para el historiador Patricio Valverde, a diferencia de otras provincias,
Santo Domingo no tiene caracteristicas que la definan, como edificios 0 monumentos
iconicos (en La Hora 2017). Como pueblo con una relacién vaga y remota con Quito, le-
gitimarse politicamente de una manera populista no es el objetivo de este cine. La agenda
“politica” de estos realizadores es simplemente enunciar sus voces en el escenario nacional
durante un momento critico en el que el derrotero de la nacién estd en juego.

Otra razén para estudiar estas peliculas de accién de Santo Domingo es que cons-
tituyen una parte de lo popular que no recibe mucha atencién. Asi, por ejemplo, Richard
Dyer y Ginette Vincendeau (2013) argumentan en contra de centrarse solamente en las
“peliculas de arte”, que a menudo se hacen para audiencias de élite que asisten a festivales
de cine internacional, como una forma de “construcciéon de naciéon” Abogan por la nece-
sidad de prestar atencion también al cine popular como forma de “lo nacional”. Entonces,
para un pueblo como el de Santo Domingo, que lucha por establecer su propia identidad
en un pais ya fragmentado, la incursion en lo audiovisual se convierte en un medio propi-
cio para hacer politica desde una perspectiva propia.

Asi, basandonos en el trabajo de Jerry White (2004), proponemos que el cine de
accion santodominguerfio es parte de “pertenencia nacional”: su objetivo es desenredar el
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cine nacional de su afiliacion histdrica con las estructuras del Estado-nacion. Al escribir
sobre cines periféricos, White prefiere el uso de los términos fluidos pertenencia nacional
o compuesto al término identidad, para eludir las limitaciones del cine nacional como
ligado a ideas convencionales del Estado-nacién. Un marco tan maleable es idoneo para
Santo Domingo, un pueblo que, a diferencia de los manabitas o guayasenses, busca una
identidad.

Esta pertenencia nacional es apta especificamente para el imaginario santodomin-
guefio, ya que se caracteriza por su ambigiiedad regional, por ser uno de los puentes del
pais entre la Sierra y la Costa.* Cabe sefialar que, aunque la poblacién indigena constituye
apenas una fraccion de su poblacidn, su identidad ha moldeado de manera indeleble la
identidad santodominguefa, como sugiere el nombre de la provincia. Asi, si bien las pe-
liculas analizadas en este estudio de caso no tematizan directamente lo indigena, la iden-
tidad ancestral ha acentuado fuertemente los imaginarios santodominguefos, de modo
que los tsachilas son por defecto parte del sentido compuesto de pertenencia esbozado
aqui. De hecho, se puede establecer un paralelo entre los santodominguefios mestizos, que
componen estas peliculas, y su actitud indeterminada hacia el Estado central y la pobla-
cion indigena de la provincia, que histéricamente ha tenido una participacién minima en
el movimiento indigena ecuatoriano (Ventura i Oller 1999).

Si bien gran parte del cine nacional de Ecuador delimita su espacio al de las prin-
cipales ciudades, el cine santodominguefo proyecta un tipo de imaginario nacional dife-
rente. Sus peliculas, si bien son tan “ecuatorianas” como cualquier otra pieza cinemato-
grafica nacional, no estan ligadas a un “proyecto” de arriba hacia abajo, ya sea populista
o democritico. Sin embargo, participan en la construccién e innovacion de un imagina-
rio cultural compuesto. Como escribe Henriquez (2018b, 149), muchas de estas peliculas
aprovechan la “memoria local” y muestran lo que no vemos en el cine nacional “oficial”
de Ecuador.

El surgimiento del sector audiovisual de Santo Domingo

Diversos fendmenos han dado lugar al surgimiento del sector audiovisual informal
en Santo Domingo en la primera década de los 2000. Entre las causas mas importantes se
encuentra el hecho de que los medios digitales, al reemplazar a los analdgicos, han aba-
ratado el costo de produccion a nivel mundial (Henriquez 2018b). Otro elemento son los
cambios demograficos en la ciudad de Santo Domingo. A principios del siglo XXI se con-
virtié en un destino popular para los ecuatorianos que se trasladaban desde otras provin-
cias, asi como para la migracion extranjera, muchos de ellos profesionales que aportaron
sus habilidades, por ejemplo en lo audiovisual (Henriquez 2018b).

*En 1967, Santo Domingo se convirti6 en cantén de la provincia de Pichincha, y en 2007 pas6 a ser la provincia numero 24 de Ecuador.
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Otro factor fue el “feriado bancario”, una crisis financiera que sobrevino en Ecuador
con el cambio de milenio, cuando, debido a la severa inflacion y a la devaluacion del sucre
(la antigua moneda ecuatoriana), la economia colapso y luego se dolarizd. De estos aprie-
tos economicos surgirian nuevos mercados informales, incluida una economia audiovi-
sual alternativa vista en otras tierras (Lobato 2012). Esto tendria profundas repercusiones
en el sector cinematografico popular, tanto en términos de produccién de nuevas formas
de cine de bajo tierra como en la legitimacion y regularizacion estatal de la pirateria de
cine no ecuatoriano (Alemdn 2009; Alvear y Leén 2009).

El cine santodominguefo estd compuesto por dedicados miembros de elencos y
de equipos que no reciben remuneracién econémica. Segin Henriquez (2018b, 21), el
sector de este cine informal estd integrado por los siguientes productores: Héctor Peia,
fundador de Pena Producciones; Daniel Sacancela, director de Imperio Cinema Produc-
ciones; el equipo de los hermanos René y Alejandro Jijon, fundadores de Plasma Cinema
Producciones; Lider Loor, manabita radicado en Santo Domingo, de LED Producciones;
Luis Angel Carvajal, de Odisea Film Producciones; William Silva, de Ceibo Produccién
Audiovisual; y Cristobal Zambrano, de Criszamver Producciones. Plasma Cinema fue una
de las primeras productoras que surgieron en la regién. Formada en 2004 por los herma-
nos Jijon, estrenaria su primera pelicula, una cinta de accién titulada Secuestro, en 2009.
Entre las productoras de cine de accién mas prolificas se encuentran Criszamver, Pefia y
LED:; las dos ultimas suelen producir en colaboracion.

En particular, el artista manabita Cristobal Zambrano jugoé un papel clave en sentar
las bases para que existiera un sector cinematografico informal santodominguefio. Lleva-
ba mucho tiempo soniando con ser cineasta. Para hacer realidad esta fantasia, vendio la
mayoria de sus posesiones y realizé una serie de trabajos temporarios para pagar la que se
convertiria en su primera pelicula, La venganza de Cristébal (2014), cuyo presupuesto fue
de USD 5000. Al terminar el filme, vendi6 discos a USD 2 cada uno, para una ganancia
de USD 6000.

Alegdricamente, Zambrano considera su pelicula una venganza contra las personas
que no creian que pudiera lograr tal hazafia como cineasta autodidacta. “Mi venganza no
la hice con malas palabras o golpes. Me vengué con trabajo. Esos fueron los golpes para
quienes no me apoyaron” (El Comercio 2015, parr. 11). Como se muestra en el documen-
tal de Eduardo Henriquez sobre él, titulado Criszamver: Una forma particular de hacer
cine (2018), Zambrano es una figura querida en la comunidad. Como director, productor
y actor principal de sus peliculas, desdibuja las lineas entre él y su personaje en pantalla.
Las adversidades que ha sufrido en su vida personal lo obligaron a convertirse en un ci-
neasta intrépido, y también moldearon algunos de los acontecimientos desagradables que
retrata en sus peliculas.

En los demas sectores que caracterizan la escena cinematografica underground de
Ecuador —sobre todo Guayas, Manabi y las comunidades indigenas— existe un marcado
sentido de identidad (Alvear y Le6n 2009). En el caso de Santo Domingo esto no es asi.
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Como se sefialé anteriormente, esta vaguedad es propicia para una provincia que siempre
ha buscado su identidad. Como se puede ver en los analisis de peliculas de la siguiente
seccion, dada su forma sencilla y accesible de contar historias, el cine de accién constituye
un lienzo adecuado para que estos artistas negocien una pertenencia nacional.

Analisis de peliculas

En este apartado analizamos dos obras de Criszamver Producciones, La venganza
de Cristobal y Criszamver 1,y dos de Pefia Producciones, Los pobres merecemos respeto 'y
Quimera blanca. Se eligieron estas peliculas porque sus companias productoras son las
mas prolificas del cine de accién en el panorama informal santodominguefio.

Lavenganza de Cristébal (2014), de Cristébal Zambrano

Esta pelicula cuenta la historia de un nifo de doce afios que lleva una vida feliz con
su familia en la zona rural de Santo Domingo, hasta que un dia un grupo de maleantes
irrumpe en su finca, roba y mata a sus padres. El chico escapa a la Selva del Mono para
convertirse en una especie de Tarzan ecuatoriano. Alli encuentra paz con la naturaleza,
empieza a llamarse a si mismo “Hombre de la Selva” y a sobrevivir con arco y flecha.
Veinte anos después, el joven (Zambrano interpreta la version adulta del personaje), que
contintia su vida tranquila en el bosque, oye a una mujer gritando. Se entera entonces de
que asombrosamente ella fue secuestrada por la misma banda que mat6 a sus padres. Tar-
zan se venga, asesinando a los malhechores uno por uno. Asi salva a la joven y la devuelve
a su familia en la ciudad, mientras él permanece en el bosque. Al final de la pelicula, la
chica se le acerca y le dice que esta embarazada de su hijo. Se sugiere que, a pesar de toda
la violencia sangrienta, la vida continda.

Estéticamente, lo interesante de Zambrano es su autoidentificacidén con Tarzan. Es-
cribiendo sobre la semidtica de ese personaje literario emblematico del héroe arquetipico,
Gonzalo Maier (2021) analiza el cortometraje chileno Adids a Tarzdn (Lihn y Celedon
1984). Basandose en la nocién de Hutcheon (2003) de comunidades discursivas, argu-
menta que en el contexto del Chile pinochetista, los tradicionales simbolos homogeneiza-
dores y hegemonizantes de Tarzan pueden resignificarse para simbolizar ironia y jocosi-
dad subversivamente.

En el mundo de La venganza de Cristobal, aunque los santodominguefos no viven
bajo una dictadura militar, el recurso de Zambrano podria entenderse como parte de la
construccion de otro tipo de comunidad discursiva, una arraigada en un sentido de perte-
nencia particular de la subjetividad de esa provincia. Dado que la identidad santodomin-
guefa es incierta y estd moldeada por influencias costeras y serranas de Ecuador, parece
légico que Zambrano recurra a simbolos externos como lo tarzanesco, reconfigurandolos.
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Por lo tanto, en lugar de que Tarzan sea la fuerza colonialista racializada, son los matones
los que son racistas. En un momento, uno de ellos, al ver las pertenencias de Tarzan en la
selva, comenta: “Maldicion, aqui hay indios”. Asi, en lugar de en el colonialismo occiden-
tal, este Tarzan ecuatoriano se vuelve un luchador que se acentta en lo santodomingueno.
Se convierte en una forma de cine de accién con el que los lugarefos de a pie pueden
coincidir. A diferencia de los héroes de accién populistas de Hollywood, que buscan hacer
lo que el gran Gobierno no puede hacer, este protagonista simplemente estd tratando de
salir adelante.

Ultimamente, la resemiotizaciéon de Tarzdn puede verse como parte del proceso
de construccién de una pertenencia nacional especifica a Santo Domingo. La creacién
de esta comunidad discursiva por parte de Zambrano resoné en el publico local, ya que
la pelicula tuvo éxito en el mercado informal de DVD. Segtin Henriquez (2018b), vendié
mas de 2000 copias en solo tres meses de circulacion en 2015.

Criszamver 1 (2015), de Cristébal Zambrano

Esta historia, supuestamente basada en hechos reales,’ relata la dolorosa experien-
cia de un campesino que se hace llamar Criszamver y que emigra a la ciudad de Santo
Domingo con su esposa y su hija pequena. El protagonista lucha en la precaria economia
de esa urbe, y finalmente malvive como reciclador callejero. Zambrano muestra el racismo
de los urbanos hacia los campesinos en la forma en que se desprecia al personaje principal
y a su familia. Después de que esta ultima es asesinada por un par de matones, él se venga
no solo de los agresores sino de todos los que le hicieron dafo. Una vez terminada la vio-
lencia, Criszamver maldice la ciudad en un mondlogo y se arrepiente de haber llevado a su
familia alli. Al dia siguiente, entrega sus ganancias a un nifio que habia conocido antes y
que también trabaja como reciclador. Lo tltimo que vemos del protagonista es su trayecto
a la terminal de bus interprovincial.®

Criszamver 1 se caracteriza por su verosimilitud. Como comenta Henriquez, la ex-
periencia de Criszamver tiene una relacién indexical con la realidad. De esto sabria el
cineasta Zambrano, pues, como migrante manabita, tuvo problemas en su llegada a Santo
Domingo. “Cristébal asume desde su propia experiencia la realidad por la que pasa un
campesino recién llegado a la ciudad” (Henriquez 2018b, 115).

Mas lo que caracteriza al protagonista de esta pelicula es que no es virtuoso. La his-
toria se cuenta desde su subjetividad, y Zambrano no rehtye a mostrar los lados oscuros
de Criszamver. Después de despachar a los gansteres que mataron a su esposa e hija, se
lanza a una cruenta matanza, asesinando a cualquiera que se interponga en su camino. La

® Por ejemplo, en una secuencia de la pelicula, el protagonista vengador mata a varios enemigos dentro de un billar. Segun Henriquez (2018b,
73), esta es una recreacion de una masacre ocurrida en el billar El Negro de la ciudad de Santo Domingo, en 2008.
® A la pelicula le siguen dos secuelas que estan ambientadas en Manabi.
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idea de esta ambigiiedad del protagonista es que el espectador santodominguefio saque su
propia conclusion. La indeterminacion de Criszamver tiene ecos de la indefinida posicion
de sujeto de Santo Domingo, y esto va mas alla del populismo simplista del cine de accién
que vemos en Hollywood.

Finalmente, cuando uno piensa en peliculas de accidn, le vienen a la mente produc-
ciones pulidas y estilizadas. Aunque Zambrano se vio limitado por su bajo presupuesto,
vale la pena sefnalar que su estilo crudo encaja porque refleja una realidad que conduce al
sentido de pertenencia que esta en el corazon del cine santodomingueno.

Los pobres merecemos respeto (2023), de Héctor Pena

Esta pelicula relata la vida de la familia Andrade. La matriarca Virginia es una pu-
diente empresaria. Cuando ella muere, lega su dinero a su sobrina, la bondadosa Cielo
Marisol, ya que no tiene hijos. Cuando Francisco, el malvado hermano de Cielo, se da
cuenta de que ella ha donado parte del dinero a la poblacién pobre de la ciudad de Santo
Domingo, se enfurece y manda unos matones a atacarla y violarla para enviarle un mensa-
je. Cielo Marisol es salvada por el humilde campesino Pedro Pablo. El enfrentamiento de
este con estos delincuentes lo pone en problemas con una organizacion criminal liderada
por el despiadado Sin Pefia. Pedro Pablo, no obstante, derrota a los malos y restablece el
orden. La pelicula termina con Pedro Pablo y Cielo Marisol comprometiéndose.

Lo que diferencia a la pelicula de Pefia del estilo de Criszamver es su recurso al
modo melodramatico, una forma ldgica, pues esta relacionada con el cine de accién.” En
la medida en que el melodrama es un estilo altamente maleable (Marzal 1996) es también,
como en el cine de accién, una forma ideologizable que, hemos visto, abre el camino a las
incursiones de los populismos en todo el espectro politico.

Pero a menudo las peliculas de accion eluden la politizacion y simplemente habitan
en la violencia por el bien del espectaculo (Gallagher 2006, 51). Este es el caso aqui, ya que
la pelicula, como parte de la construccion de un compuesto, no busca tanto politizar la
accion a través del melodrama, sino mostrar como los santodominguefios responden vis-
ceralmente a esta sociedad estratificada. En resumen, la tematizacion del conflicto de clases
que hace Los pobres merecemos respeto y su resolucion de la pareja de la rica Marisol Cielo
con el campesino Pedro Pablo hacen que encaje cabalmente en el estilo melodramatico. Los
pobres merecemos respeto sirve para crear una lengua vernacula accesible que haga tangible
la pertinencia nacional. Hay multiples secuencias que muestran a los personajes femeninos
y masculinos respondiendo emocionalmente a los tragicos acontecimientos de la trama.

Vale sefialar que la sintesis del género de accion y el estilo melodramatico se hizo
cada vez mas frecuente en el cine de Hollywood durante la década de 1980 (Gallagher

7 Como observa Tasker (2004, 4), la musica es fundamental para el significado de ambos géneros: la palabra melodrama deriva de la palabra
griega que se traduce aproximadamente como ‘canto con miusica; y muchos personajes de peliculas de accion se definen por las partituras.
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2006), cuando el primer género se estaba expandiendo para captar audiencias mas alla de
su grupo demografico masculino. Como comenta Mark Gallagher (2006, 48), la combi-
nacion de espacios de accién tradicionalmente considerados “masculinos” y eternos “fe-
meninos” de romance y domesticidad hace que el cine de accién contemporaneo sea un
hibrido. Por lo tanto, muchas peliculas de accién de Hollywood se construirian narrati-
vamente en torno a temas de familia. Esa forma de accion hibridizada también resulta de
interés para el publico femenino, en la medida en que los personajes mujeres participan
cada vez mas en la violencia.

De ahi que en las peliculas de Pefia haya una buena proporcion de personajes fe-
meninos que llevan a cabo la accién violenta. Un ejemplo de esto ocurre en Los pobres
merecemos respeto cuando Pedro Pablo une fuerzas con Teresa, complice de Sin Pena. Ella,
disgustada por las acciones extremas del lider, que incluyen intentar violar a Marisol Cielo
y quemar la casa de Pedro Pablo, se vuelve contra €, lo que resulta en que su banda intente
matarla. Pedro Pablo rescata a esta mujer y los dos acuerdan formar equipo para acabar
con el grupo de delincuentes.

A Penia le habria resultado facil crear una forma populista de cine de accién con
un mensaje politico torpe. En lugar de explicar las cosas y, por lo tanto, potencialmente
alienar a las audiencias, recurre a la accion melodramadtica, con la que todos los santodo-
minguefios pueden identificarse.

Quimera blanca (2023), de Guido Enriquez

Esta historia se centra en el inescrupuloso y despiadado narcotraficante Pedro Her-
nandez, que se asocia con la corrupta quimica y empresaria Rosa Negra para que ella
lo ayude a mover sus productos. Pedro, mexicano, es parte de una red transnacional de
narcotrafico que incluye maleantes de Colombia y de su pais. Su criminalidad es frustrada
por las gestiones del capitan policial Luis “el Topo” Rodriguez. Rosa Negra recluta a la nifia
Abigail Montes después de encontrarla, junto con sus dos hermanas menores, viviendo
en una zona abandonada y controlada por la empresaria. Abigail asciende en las filas de
la organizacion de Rosa Negra y finalmente se convierte en su mano derecha. Después de
una serie de traiciones, Pedro mata a Rosa Negra. A esto sigue una incursion del Topo y
sus fuerzas policiales en el complejo de Pedro, quien muere en el tiroteo. Abigail se reune
con sus hermanas y renuncia a su incursion en el mundillo.

De todas las peliculas analizadas aqui, Quimera blanca, cuyo titulo obviamen-
te recuerda a la cocaina, es la que mas dialoga con la estremecedora coyuntura en que
se encuentra Ecuador actualmente. Aunque el filme fue concebido antes del estallido del
COVID-19 (Enriquez, 2023a), muestra los efectos de una economia que ya estaba en lios,
pero ahora esta devastada por los efectos de la pandemia. Una de las primeras secuencias
muestra a un desesperado personaje saqueando una papeleria solo para poder alimentarse
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a si mismo y a su hijo. El aspirante a ladrdn se ve frustrado por el Topo, quien lo deja ir por
la simpatia del duefio de la tienda. Curiosamente, la pelicula termina con un epilogo en el
que se muestra al exladrén trabajando en el mismo local que habia intentado robar, e in-
teractuando amigablemente con el Topo. Esta transformacién se hace eco de la de Abigail.

A pesar del esperanzador final, Enriquez no duda en mostrar la desesperacion y la
pobreza que ocurren cuando Santo Domingo estd siendo azotado por la narcoviolencia.
Como se sefiald, la organizacion criminal es transnacional, al igual que las pandillas ecua-
torianas de la vida real, que trabajan con carteles internacionales. En el momento del estre-
no de la pelicula, las muertes violentas en la provincia habian aumentado en un 75 % (La
Hora 2023), en gran medida por las actividades de grupos criminales como el retratado en
Quimera blanca. Enriquez quiere que la pelicula tenga una relaciéon indexada con el presen-
te, en el que, al igual que Abigail, muchos jévenes de Ecuador fueron excluidos de la eco-
nomia formal después del COVID-19 y se unieron a las filas de organizaciones criminales.

Como ocurre con otras peliculas de accién santodominguenas, Quimera blanca
transciende el bagaje populista asociado con el género. Mientras que las peliculas de ac-
cién de Hollywood de los afios 1970 y 1980 enfrentan a sus antihéroes populistas contra
el Gobierno, y reconcilian finalmente las dos fuerzas opuestas (Tasker 1993), esta pelicula
muestra un Estado débil que lucha por prevenir la criminalidad. El Topo no es como Ha-
rry el Sucio, aparentemente invencible y al que no se ve afectado psicolégicamente por la
violencia que presencia y en la que participa. Mas bien, Enriquez muestra a un protago-
nista claramente herido por el desmedro de su comunidad, habiendo perdido a su esposa
a causa de la narcoviolencia.

En lugar de incursionar en la creacién de mitos populistas, los esfuerzos de Enri-
quez deben entenderse como parte de la construccion de una pertenencia nacional, como
teoriza White (2004), en la que las voces en lucha de los santodominguefios se oyen en el
compuesto del cine nacional ecuatoriano.

Conclusiones

Este articulo presenta dos argumentos principales. Primero, en el complejo entra-
mado de sectores cinematograficos de Ecuador, que esta dividido tanto por regién como
por ciudad y campo, Santo Domingo es una anomalia. A diferencia de otras esferas fil-
micas, el objetivo principal del cine santodominguefio es la produccién de peliculas de
accion. Esto, argumentamos, se debe a su busqueda histdrica de una identidad, ya que esta
provincia se divide entre la Sierra y la Costa. Con su forma de narraciéon inherentemente
simple y accesible, el estilo se convierte en un medio particularmente propicio para que el
pueblo santodomingueiio haga valer su voz.

En la segunda parte de nuestro argumento observamos como la estética del cine de
accion es particularmente oportuna para ideologizar varias formas de populismo. Tradi-
cionalmente, las narrativas de acciéon de Hollywood consisten en versiones maniqueas del
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bien y del mal. Sus historias consisten en individuos solitarios que se enfrentan al sistema
y se convierten en salvadores. Asi, se tiende a impulsar agendas politicas en la narracion.
Lo que vemos en el cine de accién de Santo Domingo es una trascendencia de este popu-
lismo, pues el foco de sus peliculas esta en los temas apremiantes que aquejan a la gente de
a pie. La creacién de un compuesto emergente o una pertenencia nacional busca remode-
lar la politica geocultural del pais.
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La caricatura ocupa un lugar particular en la cultura visual moderna, por ser un gé-
nero de opinion que utiliza la satira y el humor, permite una negociacion entre lo popular
y lo letrado y participa de las disputas de la libertad de prensa y expresion. Su complejidad
radica en los multiples factores estéticos, culturales, politicos y juridicos que convergen
en su practica, interpretacion y vida social. El gesto capturado: La caricatura satirico-poli-
tica, el discurso de lo injurioso en el contexto politico ecuatoriano, escrito por Ivan Rodrigo
Mendizabal, tiene la virtud de no descuidar ninguno de esos factores y entrar de lleno en
el andlisis de la complejidad del fendmeno caricatural.

Siguiendo a Michael Foucault, podriamos decir que el libro es el estudio de una
“formacion discursiva” caracterizada por un objeto, temas, conceptos y una enunciacion
particular. El objeto de analisis es la caricatura politica publicada en los diarios EI Comer-
cio y Hoy, durante los gobiernos de Bucaram (1996-1997) y Gutiérrez (2003-2005). De
ahi que el corpus de la investigacion incluya a caricaturistas como Harold, Lujan, Roque,
Pancho Cajas, Bonil y Asdrubal. Los temas analizados son la crisis de representacion y
del sistema politico, la desconexién entre la ciudania y los politicos, y la corrupcién en la
esfera publica. La enunciacion analizada es el posicionamiento de la prensa frente al poder
y su cuestionamiento desde un punto de vista ilustrado que condena el control, la censura
y la judicializacién de la opinidn.

El estudio recurre a un método novedoso que instrumentaliza la literatura tedri-
ca para elaborar un conjunto de herramientas analiticas que permiten evaluar tanto el
texto de la caricatura como su contexto histdrico y politico. Partiendo de las tipologias
propuestas por Luis Medina, la obra parte de la construccion de una muestra de carica-
turas deformantes, caracterizantes y simbolistas. Siguiendo las teorizaciones sobre las
funciones de normalizacién, armado, disyuncion y articulacion planteadas por Violette
Morin para el estudio del chiste, el autor construye una matriz de analisis que permite
consignar las tematizaciones y funciones de las caricaturas objeto de investigacion. El
andlisis del texto caricaturesco se complementa con una presentacion sistematica del
contexto histdrico y los casos de judicializacion de dichas caricaturas, que permiten un
panorama mas amplio.
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Otro de los méritos del estudio es centrar su enfoque de analisis en las particulari-
dades expresivas y discursivas de las caricaturas de cara a una sociedad convulsionada y en
crisis. Este enfoque lleva a pensar en la pregunta realizada por el critico visual J. T. Mitchell:
“Qué quieren las imagenes?”. De la misma manera, Rodrigo Mendizabal parece pregun-
tarse “3Qué quieren las caricaturas?”, para mostrarnos que estas expresiones graficas no
son objetos inertes, sino que tienen sus propios deseos. Ante tal pregunta, el libro recurre a
autores como Gombrich, Bergson, Freud y otros, para definir a la caricatura como un gesto
social que recurre a un discurso grafico con la finalidad de caracterizar, estilizar y deformar
el mundo politico. El deseo de la caricatura es cuestionar la actualidad politica y desnudar
—a través del lenguaje satirico— las veleidades del poder desde una consciencia ilustrada
que es capaz de reirse. “La satira, el humor y sus expresiones estéticas y fisicas como la risa
son desestructurantes: nacen del cuerpo social, desenmascaran o descomponen lo caracte-
ristico de la autoridad y lo que ya no es admitido”, sostiene el autor.

La pulsion critica de la caricatura va a encontrarse con el deseo estructurante de
los gobernantes, que tratan de controlar la opinién y defender la majestad del poder. El
deseo de la caricatura es representar el malestar ciudadano frente al sistema politico, y en
este sentido es una consciencia ilustrada que reflexiona, alerta y critica. En respuesta, el
poder trata de controlar ese deseo a través de los mecanismos de normativizacion social y
judicializacion. De ahi que una de las aristas del analisis del libro sea el estudio de varios
casos en los cuales los caricaturistas fueron enjuiciados por autoridades bajo cargos de
ofensa, difamacién o injuria.

Con prolijidad y detalle, se trata de caracterizar el tipo de critica al poder que
le corresponde a la caricatura, asi como sus limitaciones institucionales y politicas. En
esta busqueda, el autor se posiciona en un punto intermedio entre la critica liberal (que
enarbola la libertad de expresion y la libertad de opinién) y la critica ideoldgica (que
considera a los medios como expresion de las clases dominantes o como aparatos ideo-
légicos del Estado). Para Rodrigo Mendizéabal, la satira y el humor caricatural realizan
una critica moralizante al sistema politico, la politica y los politicos; a través de ellos se
denuncian la falta de ética, el cinismo, la corrupcidn, la desconexidn entre la sociedad
civil y el gobierno.

Sin embargo, esta critica se realiza desde un lugar de enunciacién particular: la
prensa ilustrada, que tiene una postura politica e ideoldgica y se arroga la representa-
cion de los malestares ciudadanos. En este sentido, el autor encuentra el limite de la
critica institucional del discurso de la caricatura. Por esta razon, el libro concluye con
la siguiente afirmacién: “La caricatura y el texto satirico politico no son mas que las
representaciones y las excusas moralistas que muestran los males, la crisis de la propia
sociedad constituida, como gancho, para atraer, someter y seguir manteniendo el ca-
racter no politico de la multitud”

El gesto capturado: La caricatura satirico-politica, el discurso de lo injurioso en el con-
texto politico ecuatoriano constituye un aporte para entender las dimensiones semidticas
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y discursivas, asi como los vectores sociales, politicos y judiciales que modulan uno de

los géneros de opiniéon mas complejos dentro de la cultura visual republicana. Para quien

quiera comprender la prorrogativa de la caricatura y sus relaciones con el poder, esta es
una publicacidn necesaria.

Christian Ledn

Universidad Andina Simé6n Bolivar, Sede Ecuador
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Hace algtin tiempo, en una charla magistral de Bruno Varela, escuché por primera
vez el término cine menor que este artista visual mexicano proponia, inspirandose en el
texto Kafka: Por una literatura menor, de Deleuze y Guattari. Para Varela, este término
permite designar a cierto tipo de cine que se encuentra completamente fuera de la indus-
tria y de cierto canon cinematografico, un cine mas experimental y mas audaz. Si bien
Varela no entiende el término exactamente de la misma manera que los compiladores y
autores del texto Small Cinemas of the Andes: New Aesthetics, Practices and Platforms, su
uso e importancia son similares.

En este sentido, una idea central para entender lo que propone este texto es que este
tipo de filmes permiten “[s]uperar la idea de quién o qué deberia representar una nacion,
cultura, clase, género y etnia, y al hacerlo, revelar nociones localizadas de identidad que a
menudo estan ausentes de los registros nacionales e internacionales”.

Esta extensa compilacion de textos se construye a partir de la necesidad imperiosa
de hurgar en la produccién e historia cinematograficas de Ecuador, Pert, Bolivia y Colom-
bia, con el fin de encontrar y estudiar ese tipo de cine periférico o marginal que es capaz de
abordar problematicas y temas profundos de nuestra region, algo que el cine comercial y
un tanto mas industrializado de estos mismos paises no tiene la capacidad de hacer.

Aqui es quiza donde radica la importancia de un libro como este, que aborda el
estudio y andlisis de otras expresiones cinematograficas que han sido soslayadas por el
publico, las instituciones, los investigadores y la academia alrededor del mundo, pero
también y sobre todo por la academia de los paises donde este tipo de cine se produce, tal
vez por un miedo inconsciente de lo que se pueda encontrar en el camino al momento de
mirarse frente a un espejo.

Otro gran mérito de Small Cinemas of the Andes: New Aesthetics, Practices and Plat-
forms es que, luego de un arduo y comprometido trabajo de traduccién, ha sido publicado
en inglés, lo que le otorga un mayor alcance e importancia. Es un libro ideado, creado y
producido desde Latinoamérica para el mundo, liberandose de ciertas ataduras y sesgos
de la academia, del analisis y la mirada sobre el cine de estos lares, que cominmente pro-
viene de centros hegemoénicos de poder que por afios se han encargado de decirnos qué,
cémo y por qué ver/hacer.
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Por otro lado, la tarea de resefiar un texto de esta envergadura intelectual y fisica
resulta un acto bastante complejo, ante el cual espero estar a la altura. Por esto he decidido,
sin dnimo de excluir intencionalmente textos o autores, abordar brevemente los escritos
que a nivel personal resonaron con mis intereses, y que de alguna manera me interpelaron
de un modo especial.

Cabe aclarar que el libro agrupa los textos en tres partes: una primera que se de-
nomina “Filming Smaller Nations” (“Filmando naciones mds pequefas”), una segunda
llamada “Images of a Small Community” (“Imagenes de una pequefia comunidad”), y una
parte final, “Guerrilla, Regional and Peripheral Cinema” (“Cine de guerrilla, regional y
periférico”). Cada una agrupa textos de diversos autores, con similitudes tematicas que se
complementan y enriquecen unas a otras.

Dentro del primer grupo, quisiera mencionar en primer lugar el articulo “Indige-
nous Audiovisual Practices, Post-National Discourses and Poetics of the Small”, de Chris-
tian Ledn, que presenta un andlisis sobre el cine indigena ecuatoriano alejado de cualquier
romanticismo, dentro del contexto de las poéticas de la minoria y las expresiones visuales
pequenas, a partir de la obra de dos referentes: Alberto Muenala y Amaru Cholango. El
autor reivindica la préactica del video indigena como una forma de acceso a un registro
audiovisual contestatario y decolonial, contrario a las limitaciones y los costos que la pro-
duccién filmica industrializada impone dentro y fuera del pais.

En segundo lugar, es muy interesante como el texto “Audiovisual Practices and Pro-
duction of the Commons” toma distancia del término cine comunitario para proponer el
término produccion de lo comiin, el cual permite comprender con amplitud de qué modo
los procesos comunitarios y de produccion audiovisual indigena se conjugan de manera
organica en Peru.

De la segunda parte del libro destaco los textos “Notes toward a History of Ama-
teur Filmmaking in Guayaquil’, de Libertad Gills, y “Ay de Mi que Ardiendo, ...jPuedo!:
An Extensive Note on Maria Galindo’s Bastard Cinema’, de Viola Varotto. En el primer
articulo, la autora toma distancia de la escritura estrictamente académica para, a modo
de relato, contarnos sobre la obra de tres cineastas guayaquilefios: Augusto San Miguel,
Eduardo Sola Franco y Gustavo Valle. Con ello, genera una cartografia originaria de cine
amateur y experimental en esta ciudad costera y en Ecuador.

El segundo articulo aborda de manera magistral la obra artistica y la labor politica
de Maria Galindo y su movimiento anarcofeminista, Mujeres Creando. La autora cuestio-
na el término de small cinemas para proponer una nueva mirada sobre la obra de Galin-
do, la cual se construye a partir de un rechazo intencional hacia formas tradicionales de
produccion audiovisual, al tiempo que aboga por un cine amateur que, alejado del cine
convencional, se convierte en una manera de hacer audiovisual anarquista, militante y
bastarda y, por lo tanto, sin antecedentes.
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De la tercera y ultima parte del libro quisiera mencionar dos articulos muy potentes:
“Rethinking Subaltern ‘Modernities™: El Cine Chonero Popular, 1994-2015” y “Minor Ci-
nemas, Major Issues: Horror Films and the Traces of the Internal Armed Conflict in Peru”

En el caso del primer articulo, destaco el hecho de que su autor se aleja de lo cliché
para abordar un cine que durante un momento fugaz fue muy popular y comercial en
Ecuador, pero que a su vez fue discutido superficialmente por el publico y la academia.
Para su autor, Noah Zweig, este tipo de cine es la expresion efusiva y espontanea de la
sociedad manabita y sobre todo de la ciudad de Chone, donde, por la complicada situa-
cién econdémica y social, y por el abandono del Estado, surgieron (y surgen atn) sujetos y
grupos vinculados con organizaciones criminales. Esto da cabida a graves problematicas
sociales como la violencia estructural, la cual se ve representada de varias maneras en este
tipo de peliculas.

El segundo articulo brinda una mirada muy rica e interesante sobre un particular
cine peruano de horror que nacié en zonas periféricas, especificamente en la region de
Ayacucho. Segtin su autora, Diana Cuéllar Ledesma, este tipo de cine dialoga con el pasa-
do violento de un pais sumido en un conflicto guerrillero interno, el cual es representado
a través de leyendas tradicionales y personajes de horror locales.

Con esto ultimo termina este brevisimo (y quizas injusto) sobrevuelo a través de un
texto retador, que debe ser leido en su totalidad, pero que también podria ser abordado
por segmentos. Cada lector realizara su propio viaje a través de este pequeno cine de los
Andes, de acuerdo con sus intereses, curiosidad o necesidades. Eso si, estoy seguro que
cada uno de sus articulos provocara una nueva manera de acercarnos, de ver y de enten-
der ese cine menor o aparentemente pequeno, que a pesar de su estatura dice mucho mas
sobre nosotros, nuestra historia y nuestra realidad que aquel cine de entretenimiento mads
convencional y superficial que colma nuestras pantallas.

Marco Pareja
Universidad Andina Simo6n Bolivar, Sede Ecuador
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