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Resumen

Este articulo tiene como objetivo examinar el impacto psicoldgico de la inteligencia artificial (IA) en el
arte contemporaneo, analizando su evolucién desde AARON hasta DALL-E. Explora como GAN, AE y
transferencia de estilo neural transforman la creacién y percepcion artistica. Casos como el «Retrato
de Edmond de Belamy» y «Botto» ilustran el potencial comercial y artistico de la IA. Analiza la
redefinicion de autoria y originalidad, alterando la dindmica entre artistas, obras y audiencia. Aborda
el impacto en la experiencia estética de los espectadores y la autopercepcion de los artistas que
colaboran con IA. Examina las implicaciones psicoldgicas y filoso6ficas de la autonomia de la IA en el
arte, cuestionando cdmo reconfigura nuestra comprension de la creatividad y el valor artistico en la
era digital. La investigacidn considera teorias psicolégicas relevantes, como la empatia de Lipps y los
conceptos de creatividad de Boden, para proporcionar un marco comprehensivo del fendmeno.
Ademas, explora como la IA esta transformando el mercado del arte y las practicas curatoriales, al
ofrecer nuevas perspectivas sobre la interseccion entre tecnologia, psicologia y expresidn artistica.
Palabras clave: Proceso creativo, Inteligencia artificial, GAN, transferencia de estilo neural.

Abstract

This article examines the psychological impact of artificial intelligence (AI) on contemporary art, from
AARON to DALL-E. It explores how Generative Adversarial Networks (GANs), Autoencoders (AEs), and
neural style transfer transform art creation and perception. Case studies like “Portrait of Edmond de
Belamy” and “Botto” highlight Al's commercial and artistic potential. The paper analyzes the
redefinition of authorship and originality, impacting artists, artworks, and audiences. It addresses the
ethical and philosophical implications of Al’s autonomy in art, reshaping our understanding of
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creativity and artistic value. Additionally, the research considers psychological theories such as Lipps’
empathy and Boden'’s creativity, examining Al’s influence on the art market and curatorial practices.
Keywords: Creative process, Artificial intelligence, GAN, interventionism, Neural Style Transfer.

Introduccién

La evolucion de la inteligencia artificial (IA) en la creacion artistica contemporanea
ha transformado profundamente tanto las practicas artisticas como los debates
tedricos sobre la autoria, la originalidad y la esencia del arte, marcando un antes y un
después en la historia del arte y la tecnologia. Desde los primeros experimentos con
programas como AARON, creado por Harold Cohen en 1973 para generar dibujos de
manera auténoma, hasta las mas recientes innovaciones como DALL-E de Open Al en
2020, que puede generar imagenes a partir de descripciones textuales, la IA ha
expandido las fronteras de la creatividad y ha democratizado la produccién artistica
(Cohen, 1973; Open Al, 2021).

AARON representé un hito fundamental en esta evoluciéon, al introducir la
posibilidad de que una maquina pudiera crear arte, desafiando las nociones
tradicionales de autoria y originalidad, mientras que proyectos posteriores como
Deep Dream de Google en 2015 utilizaron redes neuronales para producir efectos
visuales psicodélicos y surrealistas que redefinieron la estética digital (Mordvintsev
et al,, 2015). Ademas, las Redes Generativas Antagénicas (GAN), los Auto Encoders
(AE) y las técnicas de transferencia de estilo neural han transformado los procesos
creativos y la percepcidn artistica. Estas innovaciones no solo ampliaron el campo de
la creacion artistica, sino que también plantearon nuevas preguntas sobre el papel
del artista y el valor de la intervencién humana en el proceso creativo. Es decir, si
aquello creado por la IA tiene el mismo valor que lo creado por un ser humano. Esto
llevé a algunos a cuestionar si la IA puede ser considerada un artista en su propio
derecho, un debate que ha generado opiniones divididas sobre si la [A puede poseer
la intuicién y la sensibilidad tradicionalmente asociadas con la creacién
artistica humana.

En este panorama, la psicologia del arte entra como aquel campo de estudio que
se dedica a examinar el arte como producto de la mente humana desde la perspectiva
del creador, el receptor y el objeto. Esta disciplina se vincula con diversas ramas de la
psicologia, como la percepcion, la emocidn, la memoria y las funciones superiores del
pensamiento y el lenguaje, asi como con areas como la psicobiologia, la
psicopatologia, los estudios de personalidad, la psicologia evolutiva y la psicologia
social (Goodman, 1976). Ademas, las relaciones interdisciplinarias con la filosofia y la
historia del arte son fundamentales para comprender los fenémenos estéticos
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(Gombrich, 2008; Vygotsky, 2013). Por ello, la importancia de una visién
interdisciplinaria radica en la necesidad de integrar diversas perspectivas para lograr
una comprension completa del impacto psicologico de la IA en el arte. Por ejemplo, la
neurociencia ha demostrado como los procesos artisticos fomentan el desarrollo
conjunto de ambos hemisferios cerebrales, combinando la légica y el analisis con la
creatividad y la intuicion (Vigouroux, 1995).

En esa misma linea, la psicologia del arte también se pregunta si el gusto
individual, influenciado por factores étnicos, sociales y econdmicos, puede permitir el
desarrollo de una apreciacion artistica mas universal (Gombrich, 2008). Sumado a
que la IA ha tenido un impacto significativo en la forma en que interactuamos con el
arte, con galerias y museos que utilizan estas tecnologias para ofrecer experiencias
mas inmersivas y personalizadas a los visitantes. En el mercado del arte, los
algoritmos de IA pueden predecir tendencias y valoraciones de obras, asi como
detectar falsificaciones con una precision sin precedentes (Elgammal et al.,, 2017;
Mazzone y Elgammal, 2019).

Para sentar toda la teoria, se estudiaron casos emblematicos como «Retrato de
Edmond de Belamy», creado por el colectivo Obvious y subastado por Christie’s, y el
proyecto «Botto», que demuestran el potencial comercial y artistico de las obras
generadas por IA. Sin embargo, la implementacién de la IA en el arte no ha estado
exenta de criticas y preocupaciones, con temores sobre una posible homogeneizacién
del arte, la infraccion de derechos de autor y el potencial desplazamiento de artistas
humanos. No obstante, muchos argumentan que la tecnologia deberia verse como
una herramienta que complementa y enriquece la creatividad humana en lugar de
reemplazarla (Goodman, 1976; Vygotsky, 2013).

Primeras experimentaciones: AARON de Harold Cohen (1973)

En el afio 1973, Harold Cohen, un visionario artista y programador britanico, creé
una de las primeras inteligencias artificiales capaces de producir arte de manera
autonoma: AARON. Este hito en la historia del arte y la tecnologia tuvo sus raices en
1968, cuando Cohen emigré a los Estados Unidos y se uni6 al personal de la
Universidad de California en San Diego. Alli tuvo su primer contacto con un
ordenador, lo que marcé el inicio de una trayectoria innovadora en la interseccién del
arte y la tecnologia. Cohen, con su doble experiencia en las disciplinas del arte y la
programacion, dot6 a AARON de la habilidad para dibujar, al comienzo con formas
abstractas, evolucionando hacia representaciones mas figurativas, como vegetacion y
figuras humanas. El programa se basaba en una serie de complejos algoritmos que
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incorporaban dos tipos de conocimiento: declarativo y procedimental. El
conocimiento declarativo se referia a la conciencia de hechos y objetos —como
brazos, piernas, cuerpos, formas y colores—, mientras que el conocimiento
procedimental implicaba saber como utilizar estos elementos (Whitney Museum of
American Art, 2024).

La singularidad de AARON residia en su capacidad de aprendizaje y adaptacion,
lo que le permitia generar composiciones cada vez mas complejas y matizadas.
Durante el proceso de disefio del programa, Cohen exploré el potencial inherente a
diferentes lenguajes de programacién, y configur6 AARON para trabajar con
variables aleatorias y tomar decisiones propias sobre el color y la composiciéon
(McCorduck, 1991).

La creacion de AARON surgié de una pregunta fundamental de Harold Cohen
sobre la minima condicién para que unas marcas se consideren una imagen. Concluy6
que se requeria la percepcién de una intencién humana o similar en su creacién. En
consecuencia, este sistema fue disefiado para exhibir capacidades cognitivas
similares a las humanas en la creacion artistica, naciendo de la profunda necesidad
de Cohen de entender la esencia del arte. AARON no solo desafiaba las concepciones
tradicionales de autoria y originalidad, sino que también inauguraba un campo de
indagacion sobre la dindmica colaborativa entre humanos y maquinas en el proceso
creativo. Cohen argumentaba que AARON no era simplemente una herramienta, sino
un ente colaborador con capacidad de tomar decisiones autébnomas que influian en
forma significativa en el resultado artistico. Esta innovaciéon no solo amplié los
horizontes de la expresién artistica, sino que también planteé profundas cuestiones
sobre la naturaleza de la creatividad y la interaccién entre humanos y maquinas en el
proceso creativo, estableciendo un nuevo paradigma en la interseccion del arte y la
tecnologia (McCorduck, 1991; Verdu Pérez, 2022).

Desde la perspectiva de la psicologia del arte, AARON plantea interrogantes
fascinantes sobre los procesos cognitivos involucrados en la creacidén artistica. Como
menciond Vygotsky (2013), quien propuso que la psicologia del arte debia desvelar
las claves psiquicas implicadas en la creacién y recepciéon de los procesos artisticos,
en el caso de AARON, estas claves se manifiestan en la programaciéon de reglas
procedimentales que emulan el proceso creativo humano. La capacidad del programa
para generar obras estéticamente complejas desafia las nociones tradicionales sobre
la naturaleza de la creatividad y el «pensamiento emocional» en el arte.

Sin embargo, AARON enfrentaba limitaciones significativas en su capacidad
creativa. Como sefiald Laboral (2007), aunque AARON podia generar arte basado en
las reglas y algoritmos programados por Cohen, no podia innovar o crear fuera de
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estos parametros predefinidos. Su creatividad estaba confinada a lo que Cohen habia
disefiado al inicio. Ademas, AARON carecia de una comprension real del arte o de los
conceptos que estaba representando, simplemente seguia instrucciones predefinidas
sin una verdadera apreciacion del contexto o significado de sus creaciones.

En sus primeras versiones, AARON requeria intervencién humana para
completar las obras, como el coloreado manual por parte de Cohen. Esta necesidad de
interaccion humana subraya las limitaciones de la autonomia creativa del programay
resalta el papel crucial del artista humano en el proceso. Asimismo, la evolucién de
AARON era relativamente lenta en comparaciéon con las inteligencias artificiales
modernas, lo que limitaba su capacidad para adaptarse y mejorar de manera
autéonoma (Laboral, 2007).

Por un lado, algunos teéricos argumentan que, para ser considerado un artista,
AARON deberia poseer intencionalidad y conciencia, capacidades que actualmente
son exclusivas de los seres humanos. La creatividad, segiin esta perspectiva, no puede
ser reducida a meras reglas algoritmicas y procesos automatizados, sino que
involucra una profundidad emocional y una experiencia subjetiva que las maquinas
no pueden replicar. Este argumento sostiene que la obra de AARON es, en ultima
instancia, una manifestacién de la creatividad de Cohen, quien disefi6 el sistema y
determiné los pardmetros dentro de los cuales AARON opera. Por otro lado,
defensores de la capacidad creativa de las maquinas sostienen que la creatividad
puede ser entendida como la capacidad de generar nuevas y valiosas ideas o
productos, independientemente de la presencia de conciencia o intencionalidad.
Desde esta perspectiva, AARON, al producir obras artisticas originales y
estéticamente apreciables sin intervencién humana directa, podria ser visto como un
auténtico creador. Este punto de vista desafia la nocion tradicional de autoria, al
sugerir que la creatividad puede surgir de sistemas complejos que operan bajo
principios algoritmicos, expandiendo asi nuestra comprensién de lo que significa ser
creativo (Verdu Pérez, 2022).

Este debate tiene profundas implicaciones para la teoria del arte y la ética de la
tecnologia. Si aceptamos que las maquinas pueden ser creativas, debemos
reconsiderar las bases de la autoria y el valor artistico en un mundo donde las
fronteras entre lo humano y lo artificial se difuminan cada vez mas. Ademas, este
reconocimiento plantea cuestiones sobre los derechos de propiedad intelectual de las
obras creadas por IA y sobre la responsabilidad ética de los programadores y
disefiadores que desarrollan estos sistemas (McCorduck, 1991).
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Deep Dream de Google (2015)

En 2015, Google present6 Deep Dream, una red neuronal convolucional que marcé
un hito en la interseccidon entre la IA y el arte (Mordvintsev et al, 2015). Esta
innovacién se bas6 en desarrollos previos en el campo del aprendizaje profundo,
como las Redes Neuronales Convolucionales (CNN). Deep Dream utiliza técnicas de
retropropagacion para identificar y amplificar patrones en imagenes. El proceso
implica la alimentacion de una imagen inicial a través de capas de redes neuronales,
cada una especializada en detectar caracteristicas especificas (Szegedy et al., 2015).
La red luego amplifica estas caracteristicas, produciendo efectos visuales que a
menudo se describen como psicodélicos y surrealistas. Un ejemplo notable es la
transformacién de «The Starry Night» de Van Gogh por Deep Dream, que resulté en
una versién alucinante de la obra con remolinos y patrones intensificados, lo que
demuestra la capacidad de la [IA para reinterpretar obras cldsicas de maneras
sorprendentes (Elgammal, 2018).

Desde su introduccién, Deep Dream ha inspirado a numerosos artistas. Por
ejemplo, el artista aleman Mario Klingemann ha utilizado esta tecnologia para crear
obras que se han vendido en subastas por decenas de miles de do6lares (Christie’s,
2018). Sin embargo, Deep Dream no estad exento de criticas. Algunos expertos, como
la artista y académica Stephanie Dinkins, argumentan que estas tecnologias pueden
perpetuar sesgos inherentes en sus conjuntos de datos de entrenamiento (Dinkins,
2019). Ademas, surgen preocupaciones éticas sobre la autoria y la originalidad en el
arte generado por IA (Mazzone y Elgammal, 2019). En comparacién con otras
tecnologias de IA en el arte, como DALL-E o Midjourney, Deep Dream se distingue por
su enfoque en la transformacién de imagenes existentes mas que en la generacién de
nuevas imagenes desde cero (Elgammal, 2017). Esto plantea preguntas tnicas sobre
la relacién entre la inspiracion humana y la interpretacién de la maquina. Mirando
hacia el futuro, el impacto de Deep Dream y tecnologias similares podria extenderse
mas alld del arte visual. Investigadores del MIT estan explorando cémo aplicar
principios similares a la musica y la literatura, potencialmente revolucionando
multiples campos creativos (Briot et al., 2020).

En este caso, segtn las ideas de Vygotsky (2013), se busca desvelar las claves
psiquicas implicadas en la creacién y recepcion de los procesos artisticos. La
importancia de la dimensidn social del fendmeno artistico y la vision de la psicologia
social son esenciales para comprender estos procesos. Deep Dream, al reinterpretar y
transformar obras de arte clasicas, no solo muestra la capacidad técnica de la IA, sino
que también resalta la interaccion entre la vision particular del mundo del artista y el
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contexto social que lo rodea. La capacidad de Deep Dream para generar obras que
evocan emociones y sensaciones complejas en los espectadores se alinea con la idea
de Vygotsky de que el proceso artistico estd vinculado al pensamiento emocional y al
deseo de los artistas de generar experiencias estéticas y comunicativas. El arte
generado por IA, como Deep Dream, también puede considerarse dentro del marco
de la catarsis, un concepto introducido por Vygotsky para describir la descarga
energética que ocurre durante la creacion artistica. La transformacion psicodélica y
surrealista de las imagenes por Deep Dream podria verse como una forma de catarsis
digital, donde la IA permite una reinterpretacion y metamorfosis de las emociones
contenidas en la obra original. Esta interaccion entre forma y contenido, mediada por
la tecnologia, refleja la complejidad de los sentimientos humanos transformados a
través del arte.

Este analisis de Deep Dream se puede enriquecer aun mas considerando la
teoria del psicologo Daniel E. Berlyne sobre la psicologia de la estética. Berlyne
descubri6 que «la novedad, la sorpresa, la complejidad, la ambigiiedad y la
excentricidad tienden a ser los estimulos mas poderosos en las obras de arte»
(Boden, 1990), caracteristicas que son notablemente evidentes en las obras
producidas por Deep Dream. La capacidad de Deep Dream para generar imagenes
que incorporan estos elementos de manera unica y, a menudo, inesperada puede
explicar en parte por qué sus creaciones resultan tan impactantes y atractivas para
los espectadores, alinedndose con los principios psicolégicos de la percepcién
estética identificados por Berlyne.

El impacto de las redes generativas antagonicas y los
autoencoders en la creacién artistica

Un desarrollo particularmente significativo en la creacion artistica con IA ha sido el
uso de redes generativas antagoénicas (GAN). Introducidas por Ian Goodfellow y sus
colegas en 2014, las GAN consisten en dos redes neuronales que compiten entre si:
una red generadora que crea imagenes y una red discriminadora que evalda la
autenticidad de estas imagenes (Goodfellow et al., 2014). Este proceso iterativo
habilita a la red generadora mejorar en forma constante y producir imagenes que son
cada vez mas realistas y artisticamente coherentes. Las GAN han revolucionado la
creacion artistica al permitir la generacion de imagenes que pueden parecer pinturas,
fotografias o incluso rostros humanos. Por ejemplo, el colectivo artistico francés
Obvious utilizé una GAN para crear «La Comtesse de Belamy», una obra de arte
generada por [A que fue vendida en una subasta de Christie’s en 2018 por una suma
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significativa, marcando un hito en el reconocimiento del arte generado por IA
(Christie’s, 2018). Este evento subraya la creciente aceptacion y valor comercial del
arte producido por maquinas en el mercado del arte contemporaneo. Las GAN no solo
han ampliado las capacidades creativas de los artistas, sino que también han
planteado nuevas preguntas sobre la originalidad y la autenticidad en el arte. La
capacidad de las GAN para emular estilos artisticos especificos ha llevado a la
creacion de obras que son indistinguibles de las creadas por artistas humanos, lo que
desafia nuestras nociones tradicionales de lo que constituye la autoria y la
creatividad. Ademas, las GAN tienen aplicaciones mas alla del arte, incluidas la
creacidon de contenido digital, la simulacién de datos y la generacion de imagenes
para la investigacion cientifica y médica (Elgammal et al., 2017).

Mas alla de sus aplicaciones artisticas, las GAN han mostrado un potencial
considerable en otros campos, incluyendo la mejora de la resoluciéon de imagenes y la
generacién de datos sintéticos para entrenar otros modelos de aprendizaje
automatico. En el campo médico, las GAN se utilizan para generar imagenes sintéticas
que pueden ayudar en la formaciéon de modelos de diagndstico o en la investigacién
de enfermedades raras (Kazeminia et al, 2020). Ademas, la utilizacion de GAN
también plantea desafios éticos y legales significativos. La capacidad de estas redes
para crear imagenes realistas ha llevado a preocupaciones sobre la creaciéon de
deepfakes, que pueden ser utilizados para difundir desinformacién o realizar
suplantaciones de identidad (Kietzmann et al., 2020). Esto subraya la necesidad de
desarrollar politicas y marcos legales que regulen el uso de esta tecnologia, para
asegurar que se utilice de manera ética y responsable.

En primer lugar, la aparicién y el uso de GAN en la creacién artistica deben
analizarse a través de las claves psiquicas implicadas en la creacién y recepciéon de
los procesos artisticos, segin Vygotsky (2013). La creciente aceptacién y valor
comercial del arte generado por maquinas, como lo demuestra la venta de «La
Comtesse de Belamy», indican que las obras producidas por GAN son percibidas
como arte por los compradores y el publico en general. Para Vygotsky, el arte no es
solo una habilidad técnica, sino también una expresién de una vision particular del
mundo en relacidon con el contexto social del artista. En este sentido, las GAN, al
emular estilos artisticos especificos, replican y reinterpretan las influencias artisticas
humanas, creando un didlogo cultural entre el arte generado por IA y sus
espectadores. Esta capacidad de las GAN para generar obras que evocan respuestas
emocionales y estéticas en los espectadores demuestra que estas obras cumplen con
los criterios de lo que Vygotsky consideraria arte. La IA esta redefiniendo los limites
del arte y la creatividad. Estudios recientes de Elgammal et al. (2017), Hadjeres et al.
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(2017), Tigre Moura y Maw (2021), y Tigre Moura et al. (2023) han demostrado que
las creaciones artisticas generadas por IA pueden competir en calidad con las obras
humanas y reciben evaluaciones positivas en cuanto a originalidad, complejidad y
capacidad de inspiracion.

Asimismo, estas conclusiones académicas encuentran un eco poderoso en el
mundo del arte comercial. La venta de «La Comtesse de Belamy», una obra generada
por IA, en una subasta de alto perfil, no solo subraya la aceptacién social y el valor
comercial del arte generado por mdaquinas, sino que también plantea preguntas
fundamentales sobre la originalidad y la autoria en el arte contemporaneo. Desde una
perspectiva psicologica, los compradores y espectadores de estas obras
experimentan una mezcla fascinante de emociones. Por un lado, se sienten atraidos
por la novedad y la sofisticacion técnica de estas creaciones. Por otro, se enfrentan a
un desafio a sus nociones tradicionales de creatividad y expresion artistica. El hecho
de que estas obras sean a menudo indistinguibles de las creadas por artistas
humanos sugiere que las GAN estdn dando lugar a una nueva forma de arte que,
aunque tecnolégicamente mediada, sigue siendo capaz de evocar una profunda
respuesta emocional y estética en el publico. Esta convergencia entre los hallazgos
académicos y la realidad del mercado del arte sefiala un cambio paradigmatico en
nuestra comprension de la creatividad y el valor artistico. Las obras de arte
generadas por IA no solo estan siendo reconocidas por su calidad técnica y
originalidad, sino que también estan encontrando su lugar en el ecosistema artistico
mas amplio, desafiando y expandiendo nuestras percepciones sobre lo que constituye
el arte y quién (o qué) puede ser considerado un artista (Christie’s, 2018).

Por otro lado, un autoencoder es una red neuronal que se entrena de manera no
supervisada para aprender a replicar su entrada original, comprimiendo los datos en
el proceso para encontrar una representacion mas eficiente. Esta idea surgi6 en la
década del ochenta y fue popularizada por el influyente trabajo de Hinton et al.
(2006). Sin embargo, los autoencoders tienen algunas limitaciones. Durante el
entrenamiento, el mapeo de los datos de entrada al espacio latente no esta
restringido, lo que genera varios problemas: el espacio latente no es simétrico ni esta
centrado en el origen, lo que dificulta el uso del decodificador para generar nuevas
muestras fuera de los datos de entrenamiento, ya que no se conocen las posiciones ni
los limites del espacio latente. Los c6digos generados por el autoencoder no estan
distribuidos uniformemente en el espacio latente; algunas categorias de imagenes
ocupan regiones muy grandes, mientras que otras estdn concentradas en dareas
pequenas. Existen huecos en el espacio latente donde la reconstruccion no garantiza
que la imagen pertenezca al dominio del conjunto de entrenamiento.
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The Next Rembrandt (2016)

El proyecto The Next Rembrandt de 2016 marcé un hito en la aplicacién de la IA al
arte con la utilizacién de técnicas avanzadas de andlisis de datos y aprendizaje
automatico para crear una nueva pintura que emulaba el estilo del maestro holandés
Rembrandt van Rijn. Esta iniciativa, fruto de la colaboracién entre ING, Microsoft, la
Universidad Técnica de Delft, el Museo Mauritshuis y el Museo Rembrandyt, se basé en
el andlisis exhaustivo de una base de datos de alta resolucién de las obras de
Rembrandt. Los investigadores examinaron meticulosamente los patrones en la
composicion, el color, la técnica de pincelada y la iluminacién caracteristicas del
artista, lo que permiti6 a la IA generar una obra que replicaba su estilo con
sorprendente fidelidad. Este proceso no solo demostré el potencial de la IA para
reproducir estilos artisticos especificos, sino que también planteé interrogantes
fundamentales sobre la autenticidad y el valor en el arte contemporaneo. El proyecto
cuestion6 si una obra creada por una maquina en el estilo de un artista reconocido
puede considerarse arte original o si es meramente una imitacion sofisticada, ademas
de resaltar el potencial de la IA como herramienta para la preservacion y el estudio
del patrimonio cultural, ofreciendo nuevas perspectivas para la conservacién y el
analisis de obras de arte histéricas (Elgammal et al.,, 2017).

La tecnologia desarrollada para The Next Rembrandt trasciende el ambito
puramente artistico y presenta aplicaciones potenciales en diversos campos. Los
algoritmos de andlisis estilistico pueden adaptarse para mejorar la deteccién de
falsificaciones en el mercado del arte, contribuyendo a su integridad y autenticidad.
Asimismo, la capacidad de cuantificar caracteristicas estilisticas ofrece nuevas
posibilidades para el andlisis de tendencias en el mercado artistico, brindando
informacion valiosa para coleccionistas, galeristas e inversores. En el ambito de la
creacién de contenido digital, las técnicas empleadas en este proyecto pueden
transferirse a industrias como el cine, la publicidad y los videojuegos, permitiendo la
generacion de estilos visuales coherentes y personalizados. The Next Rembrandt no
solo representa un logro técnico en la aplicacién de la IA al arte, sino que también ha
catalizado un debate profundo sobre la naturaleza del proceso creativo, la
autenticidad artistica y el papel de la tecnologia en la preservacion y evolucién del
patrimonio cultural.

Desde la perspectiva de la psicologia del arte segun Gardner (1997), las
habilidades artisticas se desarrollan de manera diferente en cada individuo. Esto
sugiere que una IA podria ser entrenada para reconocer y replicar no solo el estilo de
un artista, sino también su evolucién y desarrollo a lo largo del tiempo, capturando la
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progresion creativa que es inherente a los humanos. Por otro lado, la teoria de la
empatia, desarrollada por Lipps (1923), sugiere que la apreciacién del arte implica
una forma de empatia donde los espectadores proyectan sus propias emociones en la
obra de arte. En este contexto, una IA que emula un estilo artistico podria
beneficiarse de modelos que simulen esta proyecciéon emocional y crear obras que
resuenen emocionalmente con los espectadores. La neuroestética, una subdisciplina
de la psicologia del arte estudia las bases neuronales de la percepcién estética y la
creacion artistica. Comprender como el cerebro procesa el arte puede ayudar a
disefiar algoritmos de IA que repliquen estos procesos y permitan una emulacién
mas auténtica del estilo de un artista.

El proyecto The Next Rembrandt plantea también la cuestion de la complejidad
en la percepcion del arte. Una tendencia general muestra que la relaciéon entre la
complejidad de la imagen y las calificaciones de placer forman un grafico en forma de
U invertida. Esto significa que a la gente le gusta cada vez mas el arte a medida que va
de muy simple a mas complejo, hasta un pico, cuando los indices de placer vuelven a
caer. Un estudio reciente encontré que tendemos a calificar las imagenes de entornos
naturales y paisajes como mas complejas, y, por lo tanto, nos gustan mas que las
imagenes abstractas que calificamos como menos complejas (Forsythe et al., 2011).
Estos hallazgos podrian influir en cdmo se entrenan las IA para generar obras de arte
que maximicen el placer estético.

En términos de procesos cognitivos y emocionales, la percepcién y emocién en
el arte son cruciales. Estudiar cdmo los espectadores perciben el mundo y cémo sus
experiencias emocionales influyen en su percepciéon del arte puede incluir la
exploracion de sus experiencias personales, traumas y alegrias. Ademas, considerar
el contexto cultural e histdrico en el que se crea y recibe una obra es esencial. Segiin
Vygotsky (2013), el arte es una herramienta de mediacion cultural, y analizar cémo
una IA, como en el proyecto The Next Rembrandt, utiliza su capacidad para mediar y
comunicar experiencias culturales y sociales, abre nuevas vias para entender el
impacto de la tecnologia en el arte y la cultura.

DALL-E de OpenAl (2020)

El lanzamiento de DALL-E por OpenAl en 2020 represent6 un avance significativo en
la capacidad de la IA para interpretar y visualizar conceptos abstractos a partir de
descripciones textuales (OpenAl, 2020). Este avance no solo abrié nuevas
posibilidades para la creacién artistica, sino que también democratiz6 el proceso
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creativo, permitiendo que mas personas sin habilidades técnicas avanzadas
participen en la creacién de obras de arte.

La inteligencia artificial DALL-E ofrece un fascinante campo de estudio desde
perspectivas psicoldgicas y neurocientificas, particularmente a través de la teoria de
la empatia de Lipps (1923) y la neuroestética. La capacidad de DALL-E para generar
imagenes detalladas y coherentes a partir de descripciones textuales permite a los
espectadores proyectar sus propias emociones y experiencias en estas creaciones, de
manera similar a como interactian con el arte tradicional. Esta conexiéon emocional
respalda la idea de que la apreciacién artistica implica una forma de empatia, donde
los observadores infunden sus sentimientos en la obra, lo que resulta en una
experiencia estética profunda. Desde el punto de vista de la neuroestética,
comprender como el cerebro procesa las imagenes generadas por DALL-E podria ser
crucial para el desarrollo de algoritmos que emulen mas auténticamente el estilo
artistico humano. La habilidad de DALL-E para producir imagenes que son tanto
visualmente atractivas como emocionalmente impactantes subraya la importancia de
la percepcion y la emocion en la experiencia artistica, sugiriendo que esta IA no solo
crea imagenes, sino que también puede evocar respuestas emocionales complejas
similares a las del arte humano. Sin embargo, es importante considerar las
diferencias fundamentales entre el arte generado por IA y el arte tradicional en
términos de intencion creativa, contexto cultural y el papel del artista humano en el
proceso creativo, aspectos que anaden capas adicionales de complejidad al analisis
del impacto artistico y psicolégico de DALL-E.

El concepto de arte generado por IA también puede ser examinado a través de
la lente de la psicologia del consumidor. La popularidad y aceptacion de las imagenes
creadas por DALL-E en diversas industrias, como la publicidad, el disefio grafico y la
producciéon de medios digitales, indican que los consumidores encuentran valor en
estas creaciones. Esto sugiere que, a pesar de ser producto de algoritmos complejos y
grandes volumenes de datos, las obras de DALL-E son percibidas como arte auténtico
y original por muchos.

Por otro lado, DALL-E tiene aplicaciones practicas en diversas industrias,
incluyendo la publicidad, el disefio grafico y la producciéon de medios digitales. Al
permitir la creacién rapida y eficiente de imagenes personalizadas, DALL-E esta
transformando la manera en que se produce y consume contenido visual, ofreciendo
nuevas oportunidades para la innovacion y la creatividad en el mundo digital. Este
avance también subraya la importancia de abordar las implicaciones éticas y
filosoficas de la IA en el arte, incluyendo las preocupaciones sobre la propiedad
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intelectual, la privacidad y el impacto de la tecnologia en la profesion artistica
(Mazzone y Elgammal, 2019).

Técnicas computacionales en el arte contemporaneo

El uso de la IA en el arte contemporaneo ha generado tanto entusiasmo como
controversia. Mientras que las técnicas de IA ofrecen nuevas posibilidades creativas,
también plantean preguntas fundamentales sobre la naturaleza del arte y la
creatividad., tanto los métodos de analisis como los procesos de creacion artistica. En
el nucleo de esta revolucion se encuentran el aprendizaje automatico y el aprendizaje
profundo, subconjuntos de la IA que han permitido el desarrollo de técnicas
sofisticadas para el analisis, la visualizacion y la generacién de arte. Estas técnicas se
dividen principalmente en dos categorias: métodos de andlisis y visualizacion de
datos, y técnicas de generacién directa de imagenes. En el dmbito del andlisis, el
aprendizaje automatico ha introducido herramientas poderosas como la regresion y
la clasificacién, que habilitan a los algoritmos a identificar y categorizar estilos
artisticos, géneros y artistas de manera automatizada. Esto no solo ha facilitado la
autenticacion y el andlisis de obras de arte, sino que también ha abierto nuevas vias
para la investigacién y la curaduria digital. La agrupaciéon y la reduccién de
dimensionalidad, por otro lado, han proporcionado medios para simplificar y
visualizar grandes conjuntos de datos artisticos, lo que permite a los investigadores
descubrir patrones y tendencias que podrian no ser evidentes a simple vista. Estas
técnicas han optimizado la gestion de colecciones de arte digitalizadas y han ofrecido
una plataforma para la exploracién creativa en el ambito del Al Art. En el andlisis de
arte digitalizado, se han adoptado dos enfoques complementarios: la lectura cercana
y la visualizacion a distancia. La lectura cercana se centra en aspectos especificos de
una obra artistica, abordando problemas como la estilometria visual y la
autenticacion computacional del artista. Este enfoque permite un analisis detallado y
preciso, utilizando algoritmos para identificar caracteristicas Unicas que pueden
autenticar o atribuir una obra a un artista especifico. Por otro lado, la visualizacién a
distancia ofrece una visién general de grandes colecciones de imagenes, al analizar
caracteristicas y relaciones de similitud entre ellas. Este método es particularmente
util para estudios de patrones y tendencias en el arte, ya que facilita a los
investigadores realizar visualizaciones estadisticas que ofrecen nuevas perspectivas
sobre la evolucion del estilo y el género artistico a lo largo del tiempo.

En el ambito de la creacion artistica, la generacion directa de imagenes
mediante técnicas de IA ha llevado la creatividad a nuevos horizontes. Las técnicas de
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estimacion de densidad y visualizacién de caracteristicas han permitido a artistas y
cientificos de datos crear representaciones visuales complejas que imitan o
reinterpretan estilos artisticos tradicionales. La transferencia de estilo, una técnica
popularizada por el aprendizaje profundo, ha permitido combinar el contenido de
una imagen con el estilo de otra, y producir asi obras de arte hibridas que mezclan
elementos de diferentes épocas y géneros. Esta técnica no solo se ha aplicado para la
creacion de nuevas obras de arte, sino también para restaurar y revitalizar obras
maestras antiguas, aplicando estilos modernos o corrigiendo deterioros sin perder la
esencia original del trabajo. La capacidad de la IA para generar imagenes de alta
calidad y complejidad ha llevado a una mayor apreciacion y adopcion del arte digital,
destacando la importancia de la colaboraciéon entre artistas y tecndlogos en la
creacion de obras innovadoras y culturalmente significativas. En este contexto,
artistas como Anadol (2019) han destacado por su uso innovador de la IA para crear
instalaciones inmersivas. La obra de Anadol «Machine Hallucinations» utiliza
millones de imagenes de Nueva York para crear paisajes urbanos en constante
evolucion, mientras que su objetivo mas amplio de crear realidades virtuales para
preservar paisajes extintos demuestra el potencial de la IA no solo como herramienta
artistica, sino también como medio de conservaciéon cultural y ambiental. Estas
innovaciones han ampliado significativamente el alcance de la creatividad artistica,
abriendo nuevas vias para la preservacion y reinterpretacion del patrimonio cultural
y natural.

El impacto de la IA en el arte contempordneo va mas alla de las técnicas y
métodos y plantea preguntas fundamentales sobre la naturaleza de la creatividad y la
autoria. Cetinic y She (2021) destacaron seis caracteristicas clave en el uso de la IA
para tareas de andlisis e investigacidon de obras de arte: la utilizacién de colecciones
de arte como fuentes de datos, la clasificacién automatizada de obras segin
categorias como artista, estilo o género, la deteccion de objetos y similitudes
mediante redes neuronales profundas, la recuperaciéon de pinturas que representan
objetos especificos, la determinacion de la posicién de estos objetos en la imagen, y la
deteccidn de personas y rostros en pinturas. Estas técnicas no solo han mejorado la
precision y eficiencia del analisis de obras de arte, sino que también han ampliado las
posibilidades creativas y exploratorias en el campo del Al Art.

Sin embargo, la adopcién de la IA en el arte no estd exenta de desafios éticos y
practicos. Artistas como Klingemann (2018) exploran el potencial de las redes
generativas antagdnicas (GAN) para crear obras que desafian nuestra percepcion de
la originalidad, mientras que proyectos como The Next Rembrandt utilizan la
estilometria visual para recrear el estilo de maestros clasicos. No obstante, criticos
EVOLUCION DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL TESEO CARDENAS
EN LA CREACION ARTISTICA CONTEMPORANEA

SUJETA A UN ANALISIS PSICOLOGICO

14



UNIVERSIDAD
f====0l DE LAREPUBLICA
‘Fﬁﬁ URUGUAY

|
FHCE
REVISTA ENCUENTROS URUGUAYOS [ uru ] I i [

VOLUMEN 17 - NUMERO 2 JULIO - DICIEMBRE 2024
E-ISSN: 1688-5236

como Dinkins (2019) advierten sobre el riesgo de reducir el arte a meras féormulas,
perdiendo la esencia humana de la creacion artistica. La curadora Luba Elliott sefiala
la necesidad de abordar cuestiones de propiedad intelectual y atribuciéon en obras
generadas por IA, mientras que otros expresan preocupaciéon por el sesgo en los
datos utilizados para entrenar estos sistemas. A pesar de estos desafios, muchos ven
en la IA una oportunidad para democratizar la creacién artistica, con plataformas
como Artbreeder que permiten a usuarios sin formacién técnica experimentar con la
generacidon de imagenes basadas en IA. El debate sobre el Al Art refleja tensiones mas
amplias en nuestra relaciéon con la tecnologia, lo que promete ser un campo fértil
para la experimentacidon y el debate en los afios venideros. En ultima instancia, la
integracion de la IA en el proceso artistico no solo ha transformado la forma en que
se crea, analiza y aprecia el arte, sino que también ha abierto nuevos caminos para la
expresion creativa y la exploracién de la interseccion entre la mente humana y la IA.

Transformacion del arte mediante la inteligencia artificial

En la interseccion del arte cibernético, el arte robdtico y el arte de sistemas, la IA esta
redefiniendo nuestra percepcién estética, desafiando nociones tradicionales y
abriendo nuevas posibilidades creativas. La incorporacién de la IA en estos campos
ofrece una perspectiva enriquecida sobre el concepto de arte desde un punto de vista
psicolégico y algoritmico.

El inceptionismo, una técnica revolucionaria en el ambito de la IA, ejemplifica
una fascinante fusién entre la tecnologia avanzada y la creacion artistica.
Desarrollada por Google, esta técnica emplea redes neuronales profundas,
especificamente redes neuronales convolucionales, para reinterpretar y transformar
imagenes de manera innovadora. A través de un proceso que puede ser descrito
como la simulacién de un estado onirico, el inceptionismo utiliza algoritmos de
aprendizaje profundo para reconocer y potenciar patrones y caracteristicas dentro
de las imagenes originales. Esta transformacién genera composiciones visuales que
combinan elementos del surrealismo con una estética tinica y envolvente, desafiando
las percepciones tradicionales del arte y ofreciendo nuevas perspectivas sobre la
creatividad en la era digital (Ramirez, 2024).

En el dmbito del arte cibernético, la IA no solo crea obras visualmente
impactantes, sino que también explora profundas conceptualizaciones filosoficas y
tecnoldgicas. La estética informacional y racional se vuelve central, donde la belleza
se encuentra en los procesos y algoritmos subyacentes a la creacion artistica. Esta
perspectiva refleja una «novedad P», donde la creatividad se manifiesta en relacion
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con la mente individual que ideé el producto (Boden, 1990). La capacidad de la IA
para procesar y aprender de grandes volimenes de datos posibilita generar obras
que integran elementos de orden, complejidad y elegancia algoritmica,
transformando la experiencia artistica en un didlogo dinamico entre el observador y
la obra (Goodfellow et al,, 2014).

El arte robdtico, por otro lado, destaca por su interaccion fisica con el entorno y
los espectadores. Los robots artistas, equipados con algoritmos de aprendizaje
automatico, pintan, esculpen y realizan performances en tiempo real, adaptandose
continuamente a estimulos externos. Este enfoque subraya una estética de la
percepcién, donde la experiencia del espectador es moldeada en forma activa por la
obra de arte. Aqui se evidencian tanto la «creatividad combinatoria» como la
«creatividad exploratoria», donde las combinaciones novedosas y el uso de reglas
estilisticas generan nuevas formas de expresion artistica (Elgammal et al., 2017). Sin
embargo, la «creatividad transformacional», que implica romper con las reglas
establecidas para crear algo innovador, es mas dificil de lograr debido a la naturaleza
algoritmica de la IA (Boden, 1990).

El arte de sistemas, que integra multiples elementos y procesos tecnolégicos, se
beneficia de la capacidad de la IA para gestionar y orquestar interacciones complejas.
Este tipo de arte explora una estética cibernética, donde la belleza se encuentra en la
organizacion y complejidad emergente de sistemas interconectados. Las galerias y
museos utilizan estas tecnologias para ofrecer experiencias mas inmersivas y
personalizadas, mediante el uso de realidad aumentada y asistentes virtuales que
proporcionan recorridos interactivos y adaptativos. En el mercado del arte, los
algoritmos de IA analizan grandes voliumenes de datos para predecir tendencias y
valorar obras con precision, identificando piezas subvaloradas y previendo aumentos
en su valor. La capacidad de la IA para detectar falsificaciones también mejora la
confianza en el mercado, lo que provee una mayor proteccién para coleccionistas y
artistas (Kazeminia et al., 2020; Kietzmann et al., 2020).

La creatividad computacional, que busca modelar y simular la creatividad
humana mediante algoritmos, se enfoca en construir programas capaces de tener una
creatividad similar a la humana, comprender mejor la creatividad humana y disefiar
herramientas que mejoren la creatividad sin ser creativos en si mismos (McCormack
y D’Inverno, 2012). Hertzmann (2021) también destaca el desarrollo de algoritmos
creativos y herramientas para apoyar la creatividad humana, y Boden (1990) sugiere
que la IA tiende a alinearse con la creatividad exploratoria, que implica aplicar reglas
estilisticas para generar nuevas ideas dentro de un marco cultural establecido.
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El modelo del Art & Al Lab, basado en la teoria de Colin Martindale (1990),
simula cémo los artistas asimilan obras anteriores y luego rompen con estilos
establecidos para crear nuevas formas. Este modelo refleja como la IA puede imitar
ciertos aspectos del proceso creativo humano, aunque la verdadera innovacién
disruptiva sigue siendo predominantemente humana. Segun el psicélogo Berlyne
(1974), la novedad, la sorpresa, la complejidad y la ambigliedad son estimulos
poderosos en la apreciacion estética. Estas caracteristicas son prominentes en el arte
generado por IA, que puede presentar niveles elevados de complejidad algoritmica y
nuevas formas de visualizacién, desafiando las expectativas tradicionales sobre
el arte.

La incorporacién de la IA en el arte no solo transforma la creaciéon y la
comercializacion de obras, sino que también redefine la interaccion del publico con el
arte. Los museos y galerias estdn adoptando tecnologias de IA para ofrecer
experiencias personalizadas y envolventes a los visitantes, con el uso de
herramientas como la realidad aumentada y asistentes virtuales. Estas innovaciones
permiten a los espectadores interactuar con las obras de arte de maneras nuevas y
emocionantes, enriqueciendo su experiencia y proporcionando nuevas perspectivas
sobre las colecciones. Ademas, la IA esti revolucionando el mercado del arte
mediante el andlisis de datos histéricos y patrones de mercado que producen
predicciones precisas sobre tendencias y valoraciones. Esta capacidad no solo
beneficia a coleccionistas e inversores, sino que también ayuda a los artistas a
comprender mejor el mercado y a posicionar su obra de manera mas efectiva. La
deteccion de falsificaciones con algoritmos avanzados también mejora la seguridad y
la confianza en el mercado del arte, proporcionando una mayor proteccién para
coleccionistas y artistas (Kietzmann et al., 2020).

Aplicaciones practicas de los automatas celulares neuronales
en el arte

Los automatas celulares neuronales (NCA) representan una convergencia poderosa
entre el arte y la IA al ofrecer un marco para la creacion de obras de arte dindmicas y
evolutivas. En este contexto, el proyecto Growing Pictures, desarrollado por De
Propios y Estévez (2020), sirve como un estudio de caso ejemplar que demuestra
como los NCA pueden ser aplicados en el arte de manera practica y significativa. Los
NCA son sistemas que combinan principios de autdématas celulares y redes
neuronales, lo que permite que cada célula dentro del sistema tenga un estado inicial
que se actualiza dindamicamente mediante una red neuronal. Este proceso posibilita
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la creacion de patrones complejos que evolucionan con el tiempo, lo cual se
manifiesta en GrowingPictures a través de «cuadros vivos» y pinceladas digitales que
imitan el comportamiento celular.

El enfoque de los NCA en la creaciéon de «cuadros vivos» que evolucionan y
cambian continuamente puede ser visto a través del prisma de la creatividad
combinatoria y exploratoria descrita por Boden (1990). En este marco, los NCA
generan patrones que se transforman de manera auténoma, reflejando una «novedad
P», al crear algo nuevo desde la interaccion interna de las células. Este proceso se
asemeja a cémo los artistas combinan ideas conocidas para formar nuevas
estructuras en el arte (Boden, 1990). La creatividad combinatoria en los NCA, al igual
que en el arte, permite que las pinceladas digitales evolucionen y respondan a
estimulos, adaptdndose en forma permanente y ofreciendo nuevas formas de
interaccién y expresion.

Otra aplicacién innovadora de los NCA en el proyecto GrowingPictures es el
desarrollo de pinceladas digitales que imitan el comportamiento de las células vivas,
evolucionando y cambiando en respuesta a su entorno. Técnicamente, esto implica la
definicion de la dindmica de la pincelada, donde cada célula tiene un estado inicial y
la red neuronal se entrena para actualizar estos estados como reflejo de
comportamientos deseados, como la expansion, contracciéon o ramificaciéon. Este
enfoque puede ser relacionado con la creatividad exploratoria, donde se utilizan
reglas estilisticas preexistentes para generar nuevas formas dentro de un marco
cultural establecido (Boden, 1990). Las pinceladas digitales reaccionan a estimulos
externos, como la presion del pincel o el movimiento del artista, similar a las
instalaciones interactivas de Anadol, donde los patrones visuales cambian en
respuesta a la presencia y movimientos de los visitantes. Desde una perspectiva
psicoldgica, este tipo de creatividad evolutiva y adaptativa refleja aspectos de la
teoria de la creatividad transformacional, en la cual las limitaciones y frustraciones
del proceso creativo pueden llevar a la ruptura con reglas establecidas y la creacién
de algo completamente nuevo (Boden, 1990). Aunque la creatividad
transformacional es dificil de replicar en maquinas debido a su naturaleza disruptiva,
los NCA logran un tipo de evolucién creativa que simula aspectos de esta teoria al
introducir elementos de vida y crecimiento en las obras.

El proyecto GrowingPictures demuestra de manera clara y efectiva como los
NCA pueden ser utilizados en aplicaciones artisticas para crear obras de arte que
evolucionan y cambian con el tiempo. Al aprovechar las capacidades de las redes
neuronales para actualizar dindmicamente el estado de las células en un autémata
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celular, este proyecto logra transformar la experiencia artistica, al introducir
elementos de vida y crecimiento en las obras. Esta integracion de IA y arte no solo
abre nuevas posibilidades creativas, sino que también establece un puente entre la
ciencia y el arte, lo que permite una exploracion mas profunda de la intersecciéon
entre estos campos. La capacidad de simular procesos naturales de manera detallada
y realista convierte a los NCA en una herramienta valiosa tanto para la creacién
artistica como para la exploracion cientifica, evidenciada por trabajos como los de De
Propios y Estévez (2020) en GrowingPictures, accesible a través de la plataforma
Artificial.

Conclusiones

A manera de concluir, la integracién de la IA en el arte contemporaneo implica, a su
vez, una transformacién radical en la creacion, percepcidn y valoracion artistica. La
creacion artistica se ve ampliada por la capacidad de la IA para generar obras
originales y reinterpretar estilos existentes, desafiando los limites tradicionales de la
autoria y la originalidad. La percepcidon artistica se transforma al introducir nuevas
formas de interaccion entre el espectador y la obra, como lo demuestran las
instalaciones interactivas y las experiencias inmersivas generadas por IA. La
valoracion artistica se redefine al considerar el papel de los algoritmos en la
producciéon de obras y plantea preguntas sobre el valor intrinseco del arte y la
autenticidad en la era digital.

De esta forma, se expande el concepto de creatividad, que puede ser definido
como un proceso dindmico que abarca tanto la generaciéon de ideas novedosas y
valiosas por parte de sistemas de IA, como la colaboracién entre humanos y
maquinas para producir obras que desafian las convenciones artisticas establecidas.
Esta definicion integra elementos de la teoria de la creatividad computacional y la
psicologia del arte, reconociendo tanto la «novedad P» como la creatividad
exploratoria y transformacional descritas por Boden.

El recorrido por las aplicaciones tecnolégicas muestra como cada innovacién ha
afectado estos conceptos: AARON desafi6 las nociones iniciales de autoria,
DeepDream introdujo nuevas formas de visualizacién y percepcion artistica, las GAN
permitieron la generaciéon de obras indistinguibles de las creadas por humanos, y
DALL-E expandi6 las posibilidades de creaciéon basada en descripciones textuales.
Los Autématas Celulares Neuronales, como se ve en GrowingPictures, introducen
elementos de evolucidn y adaptacion en la creacion artistica.
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La percepcién del espectador y comprador de arte generado por IA se
caracteriza por una mezcla de fascinacidon y escepticismo. Por un lado, hay una
apreciacion por la novedad y complejidad de las obras generadas por IA, como lo
demuestra la venta de «La Comtesse de Belamy» en Christie’s. Por otro lado,
persisten preocupaciones sobre la autenticidad y el valor artistico de estas obras. Los
coleccionistas y compradores navegan un nuevo terreno donde el valor de la obra no
solo se basa en la habilidad técnica o la expresién emocional, sino también en la
sofisticacion del algoritmo y la innovacion tecnolégica detras de la creacion.

Este panorama plantea desafios éticos y filosoficos significativos, incluyendo
cuestiones de propiedad intelectual, atribucién artistica y el impacto en el mercado
del arte tradicional. La necesidad de un marco ético y legal robusto se hace evidente
para guiar el desarrollo y la aplicacion de la IA en el arte y garantizar asi que esta
revolucion tecnoldgica beneficie a la sociedad de manera responsable y enriquezca
nuestra experiencia artistica y cultural.
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