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“Si escuchds a alguien tocar el piano, ;le preguntarias: ‘; El artista es el piano?’ No.
Entonces, lo mismo aca. Que sea un mecanismo complicado no cambia los roles [...]
La maquina de escribir le permite a alguien escribir un libro. A mi, el teclado me
permite escribir codigo, [...] hay redes neuronales involucradas que quizas podrias
decir que son mis pinceles, que aprendo a usar.”

Mario Klingemann'

En la filosofia de la mente, hablamos de “mente extendida” al referirnos al hecho de que las
herramientas y los avances tecnologicos —incluyendo la escritura y los dispositivos de
memoria— permitieron externalizar y extender los procesos mentales humanos en el
entorno. La tecnologia potencia nuestra “racionalidad limitada” (H. Simon) y extiende
nuestros sentidos (M. McLuhan), los cuales estan restringidos por limitaciones bioldgicas.
Por ejemplo, tenemos una memoria limitada, por lo tanto, la escritura y los documentos nos
ayudaron a externalizar y ampliar nuestra capacidad de recordar. Nuestra agudeza visual
también es limitada biologicamente, pero microscopios y telescopios nos permitieron
ampliar lo que podiamos ver. De modo similar, nuestras capacidades cognitivas para
procesar numeros y datos tienen limites superiores, pero las calculadoras y computadoras
nos han permitido superar esas fronteras.

Bajo esta premisa, el aprendizaje automatico y la inteligencia artificial deben considerarse
un paso mas en nuestra capacidad de crear herramientas para expandir las habilidades
humanas a través de dispositivos. Por lo tanto, su impacto debe medirse por su influencia y
contribucion a las potencialidades humanas, no necesariamente por su posible autonomia
respecto a las decisiones humanas. El paradigma de la mente extendida puede
complementarse aqui con una comprension de la tecnologia no como una entidad separada
de la naturaleza humana, sino como un proceso de integracién y aumento entre mente y
tecnologia.
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Estética extendida

Seria ingenuo pensar que el cerebro humano es suboptimo solo en términos de memoria y
calculo. Otras facultades humanas, como la imaginacion, la sensibilidad perceptiva, el
reconocimiento y la expresion emocional, y la creatividad, también tienen limites naturales.
Como estas facultades son cruciales en la estética, podria decirse que los seres humanos no
solo poseen “racionalidad limitada”, sino también “capacidades estéticas limitadas”.
Aunque podemos entrenar y expandir nuestras habilidades estéticas —tanto para apreciar
como para crear objetos estéticos—, nuestros limites bioldgicos implican que
eventualmente alcanzamos una meseta, una “sensibilidad estética maxima” y una
“creatividad méaxima”. Asi como la racionalidad limitada puede extenderse mediante
herramientas externas, nuestras capacidades estéticas limitadas también podrian ser
ampliadas y complementadas con herramientas que asistan en el proceso creativo.

Nuestras habilidades para articular ideas por escrito también pueden verse afectadas por
limitaciones cognitivas: en este contexto, los modelos de lenguaje a gran escala vienen a
nuestro auxilio, sugiriendo respuestas a cartas, ayudando a redactar correos electronicos y
contribuyendo a la claridad y persuasividad de textos de todo tipo. Los modelos lingiiisticos
de TA se asemejan cada vez mds a un asistente oculto que brinda respuestas ingeniosas y
formulaciones claras, de forma similar a como Cyrano de Bergerac susurraba lineas a
Christian en la célebre ficcionalizacion de su vida. Estos sistemas hacen el trabajo pesado
tras bambalinas, otorgando a los usuarios acceso a un vasto repertorio de conocimientos y
elocuencia que tal vez no posean por si solos, ampliando asi las posibilidades expresivas
humanas.

La estética siempre ha sido extendida. Todas las herramientas que usamos —desde el cincel
para tallar madera o esculpir, hasta los pinceles para pintar, los instrumentos musicales y la
camara fotografica— pueden considerarse extensiones de nuestra capacidad para crear
artefactos estéticos. Un pincel puede distribuir pigmentos cromaticos sobre un lienzo de
maneras que no podriamos lograr solo con las manos. El simple acto de dibujar a mano en
papel es un método fundamental para externalizar las imagenes que surgen en nuestra
mente, donde tanto los aspectos productivos como receptivos trabajan juntos en un ciclo
continuo de retroalimentacion: dado que nuestra memoria de trabajo tiene una capacidad
limitada para retener una idea, la plasmamos en papel. Luego, nuestros 0jos observan el
boceto, lo que nos permite reelaborar y desarrollar la idea en un ciclo iterativo y productivo
entre 0jo, mente, mano que dibuja e imagen en el papel.

A lo largo de la historia, la capacidad de crear imagenes ha sido uno de los métodos
principales para externalizar la memoria y la imaginacion, preservandolas en formas
tangibles y duraderas. Las herramientas que usan los artistas y disefiadores modernos, como
el software de ediciéon de imagenes, los programas de disefio asistido por computadora
(CAD) y el software de produccion musical, pueden verse también como extensiones
modernas de la creatividad humana. Estas tecnologias distribuyen, esencialmente, parte del
proceso de toma de decisiones estéticas fuera de la mente del artista. Un compositor o
escritor bloqueado creativamente puede recurrir a sistemas cada vez mas avanzados que



ofrecen sugerencias, evaltan direcciones alternativas, prueban si sus ideas podrian recibir
una respuesta positiva del ptblico, y asi sucesivamente.

Un ejemplo notable es el caso del compositor David Cope en la década de 1980. Se
encontrd lidiando con un bloqueo creativo severo mientras trabajaba en una dpera por
encargo. En lugar de forzar la creacion, desvid su atencion hacia el desarrollo de un
programa de composicion musical, un proyecto que finalmente evolucion6 en lo que hoy se
conoce como Experimentos en Inteligencia Musical, o EMI (a menudo llamado Emmy).
EMI analiza obras musicales existentes en su base de datos y genera nuevas composiciones
en el mismo estilo, sin simplemente copiar las originales. A través de este programa, Cope
ha creado miles de obras en diversos estilos, incluyendo 5.000 corales al estilo de Bach.

“El concepto de estética extendida” no se refiere solo al hecho de que las herramientas
amplian nuestras posibilidades creativas, sino también a la idea de que la sensibilidad, el
gusto, la intuicion y los procesos imaginativos pueden ser externalizados. En este contexto,
la extension mediante dispositivos externos afecta no solo la produccion, sino también la
recepcion. Asi como la reproduccion fotografica ha extendido y modificado
simultaneamente nuestra percepcion de la realidad al crear nuevas posibilidades para la
produccion artistica, también lo hacen las capacidades de andlisis y generacion de las
nuevas aplicaciones de inteligencia artificial, como se discutié en el Capitulo 6. Los
sistemas avanzados de andlisis cultural pueden profundizar nuestra comprension y
sensibilidad estética, por ejemplo, al encontrar asociaciones sutiles o similitudes entre
objetos, comparar variantes de artefactos similares y detectar detalles relevantes que antes
nos pasaban desapercibidos. Diversas formas de posproduccién de imégenes artificiales,
traduccion, transferencia de estilo y morphing nos alientan a ver las cosas a través del lente
de estas posibilidades transformadoras. Al presentar nuevas posibilidades, estos procesos
pueden cambiar y refinar nuestra percepcion y nuestro gusto, como ya es evidente en el
contenido que encontramos a través de los sistemas de recomendacion.
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Capitulo 08, Figura 01. Arca Musarithmica, Athanasius Kircher (1602—1680)

Un ejemplo temprano de dispositivo estético generativo es la Arca Musarithmica,
concebida por el jesuita alemén Athanasius Kircher (1602—1680). Se trataba de un sistema
basado en tablas y tiras grabadas con diversos elementos musicales, como ritmos,
fragmentos melddicos y progresiones armonicas. Al seleccionar y combinar manualmente
estos elementos siguiendo un conjunto de instrucciones provistas por Kircher, era posible
crear composiciones ajustando el estado de animo, el compas y el estilo deseado. Para
muchos observadores, este fue el primer sistema algoritmico para la generacion creativa de
musica. Como el usuario podia decidir aleatoriamente los parametros, la Arca
Musarithmica también anticipa las modernas técnicas de composicion aleatoria: el usuario,
aunque ajustara ciertos parametros generales, no podia predecir qué tipo de composicion
generaria finalmente el sistema.

Al sistematizar el proceso creativo, el objetivo de Kircher era permitir incluso a personas
sin formacion musical componer musica, como expres6 en su tratado de 1650 Musurgia
universalis. Ampliar las capacidades humanas permite a individuos sin habilidades
especificas practicar a un nivel que de otro modo solo estaria al alcance de personas con
experiencia. Un dispositivo generativo, en cierto sentido, encapsula habilidades expertas
codificadas en una herramienta externa a nuestra mente. En este sentido, los sistemas
generativos permiten que quienes no saben dibujar produzcan dibujos segun sus
instrucciones, o que quienes no conocen un idioma generen un texto en ese idioma. Para
algunos, esto puede representar un paso democratizador, similar a como Walter Benjamin
veia la democratizacion del arte a través de las posibilidades de acceso creadas por la
reproducibilidad técnica de las obras.



A medida que ampliamos las facultades humanas con dispositivos, sigue interesdndonos
evaluar las capacidades individuales sin esas ayudas tecnoldgicas. Por ejemplo, en un
torneo de ajedrez entre personas, obviamente nos interesa conocer la habilidad del jugador
sin el uso de un programa de ajedrez. De manera similar, medimos las cualidades atléticas
de un corredor haciendo que corra con sus piernas, no con un medio de locomocién.
Aunque una motocicleta permite que cualquiera se mueva rdpidamente, solo unos pocos
logran desempefios a nivel olimpico usando tinicamente sus capacidades fisicas.

La preocupacion aqui es que confiar en extensiones tecnologicas pueda conducir a la atrofia
de habilidades que antes se desarrollaban sin ellas. Por ejemplo, el uso generalizado de
calculadoras de bolsillo ha coincidido con una disminucion de las habilidades promedio de
calculo mental y manual. Estudios recientes sobre el uso de modelos de lenguaje en
escuelas muestran resultados mixtos. Si bien los grupos que utilizan estos sistemas obtienen
mejores resultados en composicion de textos, el rendimiento individual disminuye cuando
se elimina la ayuda tecnologica. Los estudiantes que usan modelos de IA como un "baston"
pueden ver afectado el desarrollo de sus habilidades.?

A medida que la IA generativa se desarrolla en campos como la produccion de texto,
imagen y musica, surge la pregunta de si es importante que las personas sepan sobresalir sin
estas herramientas. De hecho, su uso en el arte a menudo se considera una forma de "hacer
trampa". Esta perspectiva es relativamente nueva en contextos creativos, excepto en ciertas
competencias profesionales de fotografia donde no se permite la postproduccion digital.
(Deberiamos imaginar concursos de poesia donde no se permita el uso de modelos de
lenguaje? (O premios de arquitectura donde esté prohibido el uso de sistemas generativos?
Fuera de contextos competitivos especificos, el &mbito de la produccion cultural, estética y
artistica en general no impone tales restricciones creativas. Si el objetivo de un musico es
crear la cancion mas pegadiza posible, puede utilizar libremente sistemas que generen
variaciones musicales rapidamente. De manera similar, en la produccion de peliculas o
series, los sistemas de evaluacion algoritmica son herramientas utilizadas para alcanzar el
maximo atractivo ante la audiencia. Una plataforma como Netflix, por ejemplo, ha
transformado la produccion audiovisual con su enfoque basado en datos.* Al analizar las
preferencias de los espectadores, pueden predecir qué nuevas series tendran éxito y decidir
si continuar con las existentes. Este método examina elementos especificos que resuenan
con la audiencia, como ciertas escenas o episodios. El paso del andlisis de datos algoritmico
a los sistemas de 1A que generan ideas para guiones es relativamente corto. A medida que
la tecnologia de IA avance, la creacion futura de contenidos podria involucrar argumentos e
ideas generadas por IA basadas en la enorme cantidad de datos de preferencias de los
espectadores recopilados por las plataformas de streaming.

De herramientas a agentes

Los avances en IA probablemente evolucionaran mas alld de la simple interaccion
usuario-herramienta. Nos estamos moviendo hacia una relacion mas colaborativa, dialogica
e iterativa entre humanos y maquinas. En este nuevo paradigma, las respuestas de la
maquina pueden no ser facilmente predecibles por el usuario. En cambio, generaran nuevas
ideas y direcciones, estimulando la creatividad y el pensamiento del propio usuario. Un
aspecto de esta evolucion técnica es la creciente autonomia decisional de los dispositivos.



Sin embargo, a menudo usamos el verbo “decidir” de manera metaforica cuando hablamos
de acciones de maquinas. Por ejemplo, ;es comparable que un termostato “decida” cuando
dejar de calentar en funcién de una temperatura objetivo, a que un coche auténomo
“decida” ajustar su velocidad segin el trafico? No existe una frontera clara entre
herramientas y entidades con agencia autéonoma, al igual que no hay una distincion nitida
entre el uso metaforico y literal de un término como “decidir” (ver Capitulo 3). Un intento
de clasificar los niveles de autonomia en sistemas de IA es el propuesto por investigadores
de Google DeepMind, quienes sugieren una taxonomia de seis niveles.’

En el nivel mas bajo (Nivel de Autonomia 0: Sin [A), encontramos herramientas puras,
como un martillo o unas tijeras; en el contexto artistico, esto incluiria herramientas
analdgicas como lapices y pinceles o software basico de edicion de imagenes. En este nivel,
los humanos hacen todo.

Al subir al Nivel de Autonomia 1 (IA como herramienta), encontramos sistemas que
automatizan tareas secundarias manteniéndose bajo control humano total, como un
termostato que regula la temperatura ambiente, un software que corrige la gramatica de un
texto o realiza traducciones. En el contexto del arte, esto puede incluir herramientas
basadas en aprendizaje automatico para la mejora de imagenes, correccion de color o
transferencia de estilo. Estas herramientas amplifican la creatividad humana, pero no
generan contenido original de manera independiente. Por ejemplo, todos los teléfonos
modernos estdn equipados con un sistema que ayuda al fotdgrafo ajustando
automaticamente la exposicion y el balance de color, pero la vision artistica y la
composicion siguen estando firmemente en manos del artista humano.

Incluso los primeros programas generativos basados en procedimientos computacionales
bien definidos pueden considerarse parte de este nivel. A. Michael Noll, pionero del arte
computacional en los anos 60, program6 ordenadores digitales para imitar obras de artistas
como Mondrian y Riley. Su enfoque innovador combinaba instrucciones algoritmicas
especificas con permutaciones pseudoaleatorias.

Nivel de Autonomia 2 (IA como asesora). En este nivel, la IA asume un rol sustancial, pero
solo cuando es invocada por un humano. En el campo del arte generativo, esto podria
manifestarse como sistemas que asisten a los artistas guiandolos en su proceso. Por
ejemplo, diversas plataformas ofrecen herramientas para la composicion musical que
utilizan IA para potenciar la creatividad. Estas herramientas pueden ayudar a los
compositores a explorar nuevas ideas y estructuras musicales, haciendo que el proceso
creativo sea mas eficiente e innovador. Sistemas de aprendizaje automatico que clasifican
las emociones humanas durante la escucha musical (aplicados, por ejemplo, por
plataformas como Spotify) pueden ser utilizados como herramientas asistenciales por
musicos para optimizar sus composiciones.”

Nivel de Autonomia 3 (IA como colaboradora). En este caso, la relacion entre el humano y
la IA se vuelve mas equilibrada, con una coordinacion interactiva de objetivos y tareas.
Aqui, la IA es capaz de hacer cosas para las que el humano no esta equipado: pensemos en
un programa de ajedrez guiando el juego de un jugador humano. En el contexto de la



creacion artistica, este nivel podria representarse mediante sistemas que pueden participar
en un proceso creativo de intercambio mutuo con el artista humano. La A podria proponer
composiciones, esquemas de color o elecciones estilisticas, mientras que el humano
proporciona retroalimentacion, refinamientos y direccion artistica general. Por ejemplo, un
sistema como DALL-E o Midjourney genera imagenes segiin los comandos lingiiisticos del
artista, que luego este refina, combina o modifica segin sus necesidades. La A actua como
una socia creativa, ofreciendo sugerencias y posibilidades, pero el artista humano mantiene
el control principal sobre la obra final.

Nivel de Autonomia 4 (IA como experta). Este nivel empuja atin mas el equilibrio hacia la
dominancia de la IA, con el sistema guiando la interaccion mientras el humano proporciona
orientacion, retroalimentacion o realiza tareas secundarias. En estética, esto podria
manifestarse como sistemas de IA altamente sofisticados, capaces de generar obras
completas basadas en conceptos o temas generales proporcionados por curadores humanos.
El rol del humano se vuelve mas parecido al de un director o curador de arte, moldeando la
vision general mientras la IA se encarga de la ejecucion creativa principal.

Estos niveles de autonomia no son rigidos ni mutuamente excluyentes. Los sistemas de IA
en el arte a menudo muestran rasgos de multiples niveles, variando segin la aplicacion y el
contexto. A medida que la IA evoluciona, estos limites podrian difuminarse ain mas. Los
sistemas podrian cambiar entre modos de autonomia segun la tarea y, crucialmente, cuanta
autonomia el artista humano decida retener.

Nivel de Autonomia 5 (IA como agente). Finalmente, en el Nivel de Autonomia 5,
encontramos sistemas de IA completamente autonomos, una posibilidad puramente
especulativa por el momento. Este representa un punto tedrico final en el que los sistemas
de IA podrian concebir, crear e incluso criticar sus propias obras de arte. Importante:
“agencia” y autonomia en este contexto no se refieren a conceptos problematicos como
“libre albedrio” o “conciencia”. En cambio, denotan la capacidad de establecer metas de
manera autonoma, ejecutarlas y el reconocimiento colectivo de tal autonomia.’

La historia del arte ofrece varios ejemplos de la relacion entre un artista y un “colaborador”.
En los talleres renacentistas, los maestros trabajaban junto a colaboradores y aprendices,
guiando la produccidén de obras y contribuyendo a elementos clave como el dibujo, la
composicion y los toques finales. Aunque los aprendices y asistentes ejecutaban partes de
estas obras, las piezas terminadas usualmente se atribuian al maestro, considerado la fuerza
creativa detras de la obra. Un aprendiz, tipicamente un nifio, comenzaba como asistente con
una funcion puramente “instrumental” (mezclando colores, preparando lienzos), y luego
ascendia en la jerarquia de autonomia, progresando a colaborador y eventualmente
convirtiéndose en maestro autdnomo.

Desde el Renacimiento hasta el siglo XVII y mas all4, no todas las pinturas de talleres
consolidados eran completamente obra del maestro. Artistas como Giotto o Rafael daban
amplio espacio a los colaboradores de sus talleres, mientras que otros, como Miguel Angel,



se mostraban reacios a delegar. Independientemente del nivel de autonomia de los
asistentes, el maestro mantenia el control creativo y la autoria general. El asistente no era ni
experto ni agente autonomo hasta abandonar el taller del maestro.

Una dindmica similar existe en la produccion contemporanea de objetos encontrados y
obras conceptuales. Aqui, el artista determina la idea, mientras que otra persona —un
artesano o técnico— la realiza fisicamente. La disputa legal entre el artista italiano
Maurizio Cattelan y el escultor francés Daniel Druet ejemplifica esto. Druet, quien creo
varias de las esculturas famosas de Cattelan, incluida la iconica figura de Hitler arrodillado,
demand6 a Cattelan en 2021, reclamando autoria y buscando reconocimiento y
compensacion.® El tribunal fallo a favor de Cattelan, ratificando el principio de que, en el
arte conceptual, el creador de la idea es el autor y titular del derecho de autor, incluso
cuando otros ejecutan la obra fisicamente.

El rol de Cattelan se asemeja al de un director de arte, definiendo el marco conceptual
mientras delega la ejecucion fisica. El modelo del taller renacentista implicaba una
participacion directa del maestro, aunque mediada por las manos de otros. La firma del
maestro garantizaba calidad y autenticidad. En contraste, el enfoque de Cattelan separa con
mas nitidez la conceptualizacién de la ejecucién, a menudo excluyendo la intervencion
manual del artista. Este cambio enfatiza las ideas por sobre la artesania, reflejando valores
cambiantes en el arte contemporaneo.

En el arte asistido por IA, las lineas entre creador, herramienta y colaborador estan cada vez
mas difusas. La pregunta clave es: ;jen qué momento la IA pasa de ser una herramienta a un
colaborador o creador? Esta transicion probablemente depende tanto de las capacidades del
sistema de IA como del modo en que el artista humano elige utilizarlo. Un usuario pasivo
que simplemente sigue las instrucciones de la IA para realizar una obra atribuye
esencialmente una mayor agencia creativa al sistema. Por el contrario, un usuario experto
con habilidades técnicas y vision clara utiliza la IA para potenciar su trabajo mientras
mantiene el control creativo, relegando a la TA a tareas técnicas sin influir en la vision
artistica. Esto refleja la diferencia entre un fotéografo experto que ajusta manualmente los
parametros de la cdmara y un principiante que depende completamente del modo
automatico.

Podemos trazar paralelismos entre las obras generadas por IA y la relacion artista-técnico,
con un grado de control del resultado que varia segiin la implicacion del artista y su
dependencia del “artesano” IA. Sin embargo, una diferencia clave radica en los derechos de
uso: mientras que las obras generadas por IA pueden ser utilizadas libremente por sus
creadores, se debate si deben ser consideradas obras propias de esos creadores. Por
ejemplo, cuando un usuario utiliza una version paga de Midjourney para generar una
imagen, recibe una licencia para usar la imagen con fines personales y comerciales. En este
sentido, “posee” la imagen pero no obtiene derechos exclusivos de autor. Esto implica que
un tercero podria utilizar la misma imagen con fines comerciales sin infringir las leyes de



copyright (aunque violaria las directrices de la comunidad), ya que no existe un copyright
exclusivo sobre la imagen.’

**:Quién posee el copyright de una obra generada por IA?**!°

Un caso reciente que destaca esta cuestion es la decision inicial de la Oficina de Derechos
de Autor de EE. UU. de revocar el copyright de la novela grafica Zarya of the Dawn, de
Kris Kashtanova, tras descubrir que las imagenes fueron generadas con Midjourney. La
decision se basd en que debe existir una “implicacion humana sustancial en el proceso
creativo” para que una obra califique para la proteccion del copyright. Sin embargo, luego
se le concedieron derechos parciales, ya que la disposicion de las imagenes y el texto de la
historia fueron producto del esfuerzo creativo de Kashtanova.'!

La legislacion de la Unién Europea distingue entre distintas etapas del proceso creativo:
concepcion, ejecucion y “redaccion” (es decir, edicion, modificacion en postproduccion,
refinamiento). Incluso al usar IA, los humanos pueden no controlar la ejecucion pero si
tener autoridad sobre la concepcién y la redaccion, lo cual les permitiria reclamar derechos
de autor. Sin embargo, demostrar que un humano ha ejercido suficiente control creativo y
esfuerzo intelectual para reclamar la autoria sigue siendo un desafio.'?

Dado que los sistemas de IA no pueden tener derechos de autor sobre su trabajo, existen
dos teorias predominantes para asignar la autoria de obras generadas por IA. La primera
considera a la IA como si fuera un empleado que trabaja para una persona o entidad, como
una empresa. Bajo esta vision, el copyright de la obra generada por IA perteneceria a la
entidad responsable de crear u operar la IA. Esto podria ser el programador individual que
desarroll6 la TA o, mas probablemente, la empresa que emplea al programador y posee el
sistema. La segunda teoria trata a la IA como un producto de consumo, en cuyo caso el
usuario final que utiliza la herramienta de IA poseeria el copyright.”> Aunque el
programador es responsable de crear las capacidades creativas del sistema, esto por si solo
puede no ser suficiente para establecer derechos de autor, especialmente en el caso de [A
generativa. En estos modelos avanzados, el programador simplemente crea el potencial
para generar resultados, en lugar de producir directamente la obra final. De modo similar,
seria inapropiado asignar el copyright de una pintura al maestro del artista en lugar del
artista mismo. El maestro, como el programador, proporciona las herramientas y el
conocimiento, pero no crea la obra final. Esta situacion difiere fundamentalmente de los
sistemas de IA basados en reglas anteriores, donde el papel del programador era mas
directo, ya que no habia participacion de usuarios intermedios, y su impacto sobre la salida
era significativo.

La Diosa del Azar: La (percibida) Autonomia de la Aleatoriedad

En la cuestion de la relacion entre herramientas y agencia, surge una diferencia de actitud
entre profesionales y el publico general. Por un lado, los profesionales aspiran a usar la [A
como una herramienta, con el objetivo de mantener un control detallado sobre el resultado



y preservar la posibilidad de personalizacion y ajuste fino. Desde esta perspectiva, las
herramientas de “IA generativa” no serian mas que formas avanzadas de procesamiento
digital, comparables con programas como Photoshop.

Los sistemas basados en modelos de difusion, como MidJourney, son significativamente
mas complejos. Estos modelos aprenden a mapear descripciones textuales a elementos
visuales durante su fase de entrenamiento. El proceso comienza afnadiendo ruido a las
imagenes, creando versiones corrompidas. Luego, el modelo aprende a revertir este ruido,
refinando gradualmente las imagenes corruptas hasta su estado original. En la fase de
generacion, cuando se le da un texto, el modelo comienza con ruido aleatorio. Luego
reduce progresivamente este ruido, guiado por sus asociaciones aprendidas entre texto e
imagen, para crear una imagen que coincida con la descripcion. Este proceso de
“eliminacion de ruido” transforma informacidon abstracta y comprimida en resultados
detallados y coherentes.

La imagen final es una mezcla del conocimiento estructurado del modelo y elementos
aleatorios.

Aunque los procesos aleatorios permiten a los modelos texto-a-imagen crear resultados
diversos, los usuarios pueden ejercer un control preciso sobre los detalles mediante varios
métodos. Por ejemplo, pueden proporcionar retroalimentacion especifica para refinar
iterativamente las imagenes generadas, guiando gradualmente el resultado hacia lo que
desean. Otro método es mediante entradas condicionales, donde los usuarios proporcionan
descripciones textuales detalladas o mezclan texto con bocetos e imagenes de referencia.
Por medio de la manipulacion del espacio latente, los usuarios pueden interactuar con la
representacion latente de la imagen ajustando vectores latentes. Un usuario puede controlar
todos los niveles de la generacion, desde atributos muy generales hasta detalles muy finos,
controlando asi diferentes capas de la generacion.

Muchos estan fascinados por los patrones generados por un caleidoscopio, que produce
estructuras estéticas regulares mediante un sistema de espejos, resultado de procesos
aleatorios que organizan fragmentos de color dentro de un tubo. Subjetivamente, tendemos
a atribuir creatividad o incluso una especie de autonomia a resultados impredecibles y
aleatorios. Tendemos a percibir algo como creativo y auténomo cuando no podemos
predecir rigidamente su comportamiento. En cambio, lo que es predecible y determinable
nos parece ni autdbnomo ni creativo.

También la fascinacion del publico por la IA surge de manera similar por su
imprevisibilidad. Si los sistemas de IA fueran perfectamente controlables y personalizables
—como los profesionales podrian preferir— podrian perder su atractivo como “IA”.
Tendemos a llamar “IA” a los sistemas cuando nos sorprenden con resultados inesperados.
Esta imprevisibilidad proviene del uso de procesos estocdsticos tanto en las fases de
aprendizaje como de generacion de la TA. Estos elementos aleatorios evitan que el sistema
sea completamente determinista y predecible.

Sin embargo, no todo lo que es resultado del azar e imprevisibilidad parece creativo o
autobnomo; el caos desordenado y sin sentido no lo es. En cambio, es la imprevisibilidad
imbuida de significado la que captura nuestra imaginacion como potencialmente creativa o



auténoma. Las formas geométricas en un caleidoscopio representan una mezcla de
aleatoriedad y estructura, produciendo patrones distintos y inicos en cada giro.

Esto nos remite a los experimentos clasicos de las vanguardias historicas con el azar y la
aleatoriedad. Movimientos como el dadaismo y el surrealismo, asi como experimentos
posteriores del neodadaismo, por ejemplo en la musica aleatoria de John Cage (que se
inspir6 en las obras de Marcel Duchamp sobre generacion musical aleatoria), se fascinaron
con la posibilidad de creacién que escapaba al control autoral. El azar permite la creacion
de obras que parecen menos artificiales —es decir, menos como productos del artificio
humano— al imitar fendmenos espontaneos de la naturaleza fisica. Como dijo Cage: “Mi
intencion es dejar que las cosas sean ellas mismas”. Se puede trazar una linea de
continuidad entre estas experimentaciones y las exploraciones posteriores del arte
generativo y el arte computacional, donde el elemento impredecible se vuelve un
componente esencial para producir algo que tiene la apariencia de creatividad que va mas
alla de las instrucciones rigidas insertadas por el programador.

Es interesante notar el origen conceptual de términos que parecen opuestos, como
“autonomia” y “automata”. El antiguo sustantivo griego automatismos se define como
“aquello que sucede por si mismo, por azar”, el verbo automatizo significa “actuar por uno
mismo, actuar impulsivamente o sin consejo”, “[actuar] espontaneamente”, “[suceder] por
si mismos, casualmente”. De manera similar, “Automatia” fue un nombre temprano para
Fortuna, la diosa de la suerte. Aristoteles, en el segundo libro de su “Fisica”, introduce el
término “autdémata” para describir un conjunto de fenémenos que incluye “tyche” (fortuna).
El retrata estos fendmenos como fuerzas que interrumpen el orden teleologico, encarnando
esencialmente eventos aleatorios o casuales en la naturaleza. Aristoteles también enfatiza el
papel de lo accidental en el dominio estético de la tragedia. En “Poética” (Libro 1X),
destaca como los eventos inesperados pueden volverse especialmente significativos en la
narrativa, pero que las coincidencias en la tragedia son mas impactantes cuando parecen
tener un disefio o propdsito subyacente (un “aire de disefio”), a pesar de su aparente
aleatoriedad.

En esencia, no es la aleatoriedad inherente de los fendmenos espontaneos lo que nos
sorprende; si asi fuera, encontrariamos sorprendente y creativo cada secuencia aleatoria de
lanzamientos de moneda o dados. Mas bien, lo que nos cautiva es la aparente significancia
de estos sucesos —cuando los eventos casuales parecen poseer un aire de disefio. Por eso
admiramos estéticamente los patrones en un caleidoscopio: aunque resultan de la
disposicion aleatoria y espontanea de fragmentos de color, la simetria creada por los
espejos les da un sentido de estructura.

Aunque Aristoteles sugiere que los eventos casuales en la fisica carecen de causas
discernibles, insinuando una forma de autonomia, estos fendmenos ain emergen de
procesos naturales y no alcanzan una autonomia genuina en el sentido mas completo. La
verdadera autonomia va mas alla de la imprevisibilidad y la espontaneidad accidental;
requiere agencia y la capacidad de iniciar accion. El sujeto verdaderamente autdnomo es,
por decirlo asi, dejado para aventurarse solo en el mundo, guiado por su sistema de
motivaciones y conocimientos, que se forma en parte por encuentros contingentes a lo largo
de sus experiencias. En términos mas filos6ficos, usando un concepto de San Agustin, un



ser autobnomo debe poseer un initium —un comienzo que no esté causalmente determinado.
Esta idea ha sido revisitada en tiempos contemporaneos por Hannah Arendt en su libro La
condicion humana. Para Arendt, la esencia de la libertad humana radica en la capacidad del
sujeto para “entrar en el mundo” sin predeterminacién, equipado con la capacidad de iniciar
algo nuevo.

En el contexto de la A, atin estamos lejos de crear entidades que podamos “dejar salir al
mundo”, otorgandoles tal autonomia como para hacer la accion de la maquina
completamente impredecible. Esto se debe en parte a que necesitariamos dotarlas de
objetivos, un sistema motivacional, impulsos, instintos y “necesidades” cuya (insatisfaccion
o satisfaccion) las impulsaria a actuar. De lo contrario, incluso la [A-artista mas virtuosa,
libre para elegir, podria acabar felizmente inactiva. En cambio, les otorgamos grados de
libertad en forma de dosis predeterminadas de aleatoriedad.

En el arte contemporaneo, existe un paralelismo interesante con practicas que involucran
entidades que poseen su propia agencia natural, como animales o plantas. Ejemplos
incluyen obras donde camaras de crecimiento fomentan la floracion de tipos especificos de
vegetacion, instalaciones que cultivan bacterias o hongos, o performances donde artistas
interactian con animales. Estos artistas “usan” la naturaleza —mecanismos complejos y
espontaneos guiados por principios intrinsecos mas que por disefo artistico. De este modo,
liberan elementos naturales dentro de su obra, permitiéndoles desarrollarse con minima
intervencion. Estas “herramientas agentivas” ocupan un espacio intermedio entre meros
instrumentos y agentes completamente autonomos.

También aparecen herramientas artificiales agentivas en practicas artisticas. Por ejemplo, el
artista Mario Klingemann desarrollé su proyecto BOTTO como un artista autonomo
descentralizado que crea obras usando IA y la participacion de la comunidad. Lanzado en
2021, BOTTO produce alrededor de 350 nuevas piezas semanalmente, votadas por una
comunidad de 5,000 personas. Estos votos influyen en creaciones futuras otorgando una
clasificacion estética. Klingemann ve su rol como un guardian, guiando inicialmente a
BOTTO pero permitiéndole ganar independencia con el tiempo. Segun el artista, este
enfoque se asemeja a dejar que un nifo salga al mundo, confiando en que continuard como
su creador quiso, al igual que los padres, pero sin tener control sobre é1.

Autor artificial e intencionalidad autoral

Volvamos a un escenario similar con el que abria el capitulo 3: imagina que acabas de
terminar de leer una novela que te ha dejado hechizado. La prosa es hipnotizante, los
personajes vividos, la trama rica y emocionalmente resonante. Sientes una conexion
profunda con el autor, admirando su profundidad emocional y comprension de la naturaleza
humana. Luego descubres que la obra fue producida con una IA (o mds precisamente: por
humanos que usaron una IA). ;Como te haria sentir esto? ;Tu admiracion se desvaneceria,
reemplazada por una sensacion de desilusion o incluso traiciéon? ;La historia perderia su
vitalidad? ;Los personajes se sentirian menos reales?



La aparicion de la IA esta transformando la manera en que el publico y los usuarios
perciben la autoria, un concepto relacionado pero distinto del de los derechos de autor, ya
que implica la percepcion de la fuente de un acto creativo al que atribuimos tanto el origen
como el valor de una obra. El debate actual estd marcado por una oposicion encendida,
donde las discusiones a menudo confunden la cuestion de la calidad de las obras generadas
por IA con la cuestion de su naturaleza artificial. Cuando estas obras son consideradas sin
sentido o “no arte”, a menudo no estd claro si este juicio surge porque son estéticamente
pobres o simplemente porque son artificiales.

La nocién mas tradicional de autoria sostiene que parte de la apreciacion estética que
tenemos por una obra de arte, una cancion o una novela depende esencialmente de nuestra
conciencia de que detras de la obra hay una intencion creativa, junto con las inferencias que
podemos extraer de lo que el autor pretendia decir. En otras palabras, damos por sentado
que percibir la mente detrds de una obra de arte es un componente fundamental de nuestro
compromiso estético. Se sigue que podriamos no apreciar verdaderamente una obra
sabiendo que es producto de una maquina que carece de intencidon autoral, experiencia o
incluso conciencia, sino que fue meramente “instruida” por humanos para generar tales
productos.

La cuestion de la autoria ha sido un punto focal en el discurso filosofico y literario,
particularmente en el contexto del estructuralismo y su sucesor, el posestructuralismo,
segun los cuales no es posible atribuir una fuente privilegiada y unica de significado al
autor de una obra de arte. Roland Barthes proclamé famosamente la “muerte del autor” en
su ensayo de 1967. Argumentd que las intenciones del autor y su contexto biografico no
deberian dictar la interpretacion de una obra, ya que todo texto es producto de una red
compleja de influencias, un “tejido de citas” y tradiciones, la recombinaciéon de todo un
pasado cultural y contexto social. Un texto es el resultado de otros textos y autores que
hablan a través de la pluma del supuesto escritor “autonomo”. Incluso antes del
estructuralismo y el posestructuralismo, segiin la Nueva Critica era importante evitar la
“falacia intencional”, un término acufiado por W.K. Wimsatt y Monroe Beardsley en 1946.
Este principio desafia la préctica de interpretar y evaluar una obra principalmente en base a
la intencion del autor, argumentando en cambio a favor de centrarse en el contenido de la
obra y la experiencia del lector. Segun los Nuevos Criticos, la intencidén del autor no es ni
accesible ni deseable como estandar para juzgar el éxito de una obra de arte literaria. En
cambio, la Nueva Critica promovia una metodologia analitica que enfatizaba la
complejidad del texto, su unidad y el juego de sus elementos constitutivos.

Esta tradicion también puede vincularse a experimentos artisticos de vanguardia anteriores
que exploraban la creacion artistica reduciendo o incluso neutralizando el control del
artista. Como vimos en el parrafo anterior, movimientos de vanguardia como el dadaismo y
el surrealismo usaban técnicas como el azar y el automatismo para fomentar la creatividad
espontdnea y colectiva, disminuyendo asi el papel del artista. Por ejemplo, el esfuerzo de
los surrealistas por emular un estado “mecanico” se evidenciaba en practicas como la
escritura automatica.

Sin embargo, mientras que la experimentacion de vanguardia y el arte generado
automaticamente enfatizaban la liberacion de la toma de decisiones y el control humanos



mediante procesos estocasticos o procedimientos mecéanicos (que, no debe olvidarse, atin
seguian la intencion inicial del creador), el contenido generado por IA contemporaneo
introduce una nueva forma de autonomia con sus propias capacidades de control y toma de
decisiones: la autoria humana parece ser reemplazada por otra forma de autoria que imita a
la humana. Ademas, las teorias sobre la “muerte del autor”, aunque filos6éficamente
convincentes, no se han manifestado realmente en las actitudes del publico. Los humanos
perciben intencionalidad en la vida cotidiana y, como resultado, seguimos pensando en
términos de autoria al encontrarnos con productos culturales hechos por humanos.

Al entender el mecanismo de atribucion de autoria, podriamos definir dos umbrales
conceptuales y psicoldgicos, que llamaria “el umbral de instrumentalidad” y el “umbral de
relevancia autoral”:

a) El primer umbral, discutido en las paginas anteriores, se refiere a la cuestion general del
limite entre agencia y sus herramientas—especificamente, donde trazamos la linea entre ver
un sistema como poseedor de autonomia o como mera extension del usuario. Este umbral
aborda la cuestion de “donde” esta situado el autor. Los casos intermedios que hemos
examinado (como asistentes, colaboradores, etc.) sugieren que este umbral no es una linea
distintiva sino mas bien un espectro de casos intermedios.

b) El segundo umbral, el umbral de relevancia autoral, se centra en determinar en qué
contextos la presencia de un autor es relevante. Como discutimos en el Capitulo 3, hay
ciertas areas donde la percepcion de un autor detras de una obra parece relativamente poco
importante para la apreciacion estética. Mientras que la agencia y la intencionalidad son
significativas en algunas formas de produccion cultural, no son necesariamente cruciales en
otras.

Por un lado, podemos involucrarnos estéticamente con fendmenos que carecen de una
“mente”, ya que no son producto de la actividad humana—como paisajes, flores u otras
estructuras naturales, aunque, para algunos, incluso estas podrian considerarse resultado de
una creacion intencional divina. En casos donde la intencion autoral es irrelevante para
nuestra apreciacion, tendemos a centrarnos principalmente en las caracteristicas formales y
estéticas de la obra. Por ejemplo, en una pieza de mobiliario bellamente disefiada o una
estructura arquitectonica moderna, podriamos concentrarnos en la forma, las lineas, los
materiales utilizados y la armonia visual general. De manera similar, apreciamos musica de
fondo armoénica y de baja fidelidad por sus cualidades agradables y relajantes.

En el experimento de los afios 50 con Mondrians generados algoritmicamente por A.N.
Noll, se observd que las imagenes artificiales fueron preferidas sobre los originales por sus
cualidades formales. Esta preferencia puede atribuirse a un enfoque exclusivo en su estilo
abstracto y no figurativo, que carece de significado simbdlico directo para el observador
ingenuo, cuyo juicio ignora el vinculo entre la imagen y las intenciones originales del
artista. En cierto modo, una vision puramente formalista del arte abstracto, una que ignora
el sentido del autor, corre el riesgo de reducir obras como esos pseudo-Mondrians a simples
patrones decorativos. De manera similar, si nos situamos frente a una pintura de goteo de
Pollock, nos atrae una red de colores y patrones. Pero también buscamos entender la pasion
y la agitacion que el artista podria haber sentido al crear esta pieza. La busqueda de



desentranar la intencion del artista agrega una capa de profundidad a nuestra experiencia
estética que una version generada por IA de Pollock, aunque formalmente impecable, no
podria ofrecer.

Una posible consecuencia de estas consideraciones podria ser que el umbral de relevancia
autoral podria servir como criterio de demarcacion entre el “verdadero” arte, rico en
significado y relevante para la subjetividad del individuo, y el arte puramente decorativo o
de entretenimiento. La IA podria entonces encontrar su nicho en formas de arte donde el
aspecto “superficial” es primordial, y la presencia de un autor no es crucial para nuestro
disfrute. Esto incluye areas como musica de fondo, patrones decorativos, disefio industrial y
textos narrativos formulaicos, entre otros. Esto inevitablemente plantea la cuestion de
donde trazar la linea con respecto a la necesidad de un autor. ;Cudndo se vuelve esencial la
presencia de una mente reconocible detras de una obra para nuestra apreciacion estética, y
cuando podemos prescindir de ella? El punto clave aqui es que ninguno de los dos umbrales
es fijo; sus criterios de demarcacion pueden cambiar segun como percibamos y atribuyamos
instrumentalidad o intencionalidad. Mds importante ain, para obras donde consideramos
fundamental la autoria, debemos preguntarnos si este umbral sigue siendo valido o se
desplaza, permitiéndonos ver obras donde antes era crucial la percepcion de autoria con una
nueva perspectiva sin autor.

Con base en la discusion anterior, podemos resumir varias teorias sobre la cuestion de la
autoria en la TA. Las dos primeras representan polos opuestos de un espectro:

1. La vision centrada en el ser humano, que considera al autor humano como la tnica y
exclusiva fuente de toda creacion, siendo la IA uUnicamente una herramienta
sofisticada. Incluso cuando el papel humano se reduce a curar la produccion de la
maquina, sigue siendo el humano quien completa la obra final. Esto incluye
conceptos como:

1.1) el “autor como seleccionador”, donde una persona utiliza un sistema de IA para
generar una variedad de imagenes, bocetos, disefios o textos y luego selecciona y
curaduriza estas producciones segun su preferencia.

1.2) la nocion del autor humano como “ingeniero de prompts”, que implica el uso
de sistemas de IA guiados por “prompts” lingiiisticos, representando una forma mas
reciente de autoria indirecta (ver Capitulo 9).

2. El segundo polo ve a la IA como un autor completo. En este escenario
(potencialmente futuro), la intencionalidad artificial o una apariencia de mente
eventualmente serian atribuidas y reconocidas en obras generadas por IA. A medida
que las tecnologias de IA se vuelvan mas avanzadas, podriamos percibir cada vez
mas su produccion como la obra de entidades con su propia agencia e
intencionalidad. Incluso podriamos imaginar un contexto donde la IA sea “libre”
para determinar sus propias intenciones y motivaciones creativas, explorando y
creando en base a decisiones autonomas.

3. Una interpretacion alternativa, que se nutre del posestructuralismo y de las criticas a
la “falacia intencional”, considera que la autoria de obras generadas por IA es el
resultado de una mezcla de fuentes, textos y materiales sobre los que los sistemas
han sido entrenados. La “autoria remezclada” en el contexto del arte con IA sugiere
que las obras son vistas como amalgamas de diversas influencias, mas que como



productos de una sola mente creativa. Esta vision se alinea con la idea de que todos
los artefactos culturales son inherentemente “postproductivos”, es decir,
reconfiguraciones de materiales preexistentes, desafiando la nocién tradicional y
romantizada de autoria como una expresion creativa unica de un individuo. En esta
perspectiva, el rol del autor es similar al de un curador que retine diversos elementos
culturales, pero no es la tnica fuente de autoria. En cambio, el autor se convierte en
un conducto de una autoria colectiva incrustada en la historia cultural humana. Este
enfoque es especialmente relevante en el debate en torno a la “cultura del remix”,
donde la creacion implica recontextualizar, citar y reutilizar obras existentes.

una amplia gama de expresiones humanas, ideas y artefactos culturales son procesados y
reinterpretados. Las creaciones resultantes no son solo productos de la programacion por
parte de creadores humanos, sino también reflejos de una intencionalidad humana
colectiva. Por lo tanto, los productos de estos sistemas pueden ser vistos como
manifestaciones de una autoria colectiva, filtrada y transformada por el sistema artificial.

Estas tres concepciones de la autoria (la humana, la maquinica y la colectiva) reflejan una
necesidad conceptual subyacente de identificar una fuente de inspiracién que luego toma
forma en la construccion intencional de una obra. En este sentido, estas teorias diferencian
entre la fuente de inspiracién y el proceso intencional de construccion de una obra,
definiendo dependencias diversas y cambiantes entre el creador y sus diferentes
“ejecutores”. Historicamente, entidades como “Dios”, “las Musas” o més recientemente,
nuestra “memoria cultural”, han sido vistas como las fuentes primarias de inspiracion, con
los autores actuando como canales de estas fuerzas superiores. De manera similar, aunque
la TA estd disefada inicialmente para asistir a los autores, su creciente complejidad e
influencia le permite generar contenido, proporcionar inspiraciéon y moldear procesos
creativos. En consecuencia, la TA podria evolucionar de ser vista como una herramienta a
convertirse en una fuente genuina de inspiracion, con la intencionalidad humana actuando
como ejecutora instrumental de esta inspiracion. El individuo serviria cada vez mas como
intermediario o facilitador, funcionando como una herramienta para una intencioén autoral
distribuida que impregna nuestros archivos culturales y los medios tecnoldgicos de su
expresion.

4. Una posibilidad adicional es que las obras generadas por IA nos obliguen a
abandonar cualquier inferencia sobre la intencion autoral. En este escenario,
dejamos de atribuir una mente detrds de la obra de arte creada por IA, limitdndonos
a una apreciacion puramente formal, similar a nuestra respuesta ante patrones
decorativos o productos de disefio que nos cautivan principalmente por su
apariencia superficial. Si el enfoque se desplaza de la idea de intencionalidad
autoral, la preocupacion principal seria si una obra resuena con nosotros a nivel
personal, independientemente de cualquier hipotesis sobre la identidad de su
creador, ya sea humano o maquina. Este cambio representaria una transformacion
significativa en la manera en que nos relacionamos con las obras creativas,
desplazando el centro de nuestra atencion hacia la exposicion directa a las
cualidades formales y estéticas de la obra, evitando preguntas sobre sus origenes.
Alternativamente, dado que no reconocemos ninguna autoria en las obras generadas
por TA, podriamos evitarlas por completo, considerandolas “sin alma” y por lo tanto



indignas de nuestra atencion en comparacion con las verdaderas obras humanas. En
consecuencia, seria significativamente importante para nosotros saber con certeza si
la musica que estamos escuchando o la novela que estamos leyendo fue producida
por un humano o por una maquina, ya que podriamos suspender nuestro juicio sobre
la autoria y por lo tanto cualquier compromiso estético solo en el caso de obras
producidas por maquinas.

La idea de que en el futuro podria haber dos enfoques distintos para la autoria—uno para
productos hechos por humanos y otro que no atribuye autoria a productos artificiales—es,
sin embargo, ingenua por al menos dos razones. Primero, no siempre sera posible
determinar si un artefacto o producto cultural—ya sea un texto, imagen, sonido o pieza
musical—fue creado por un humano o generado predominantemente por IA. Segundo,
nuestra relaciéon con nuevas formas de produccion tecnoldgica y cultural podria alterar
radicalmente la manera en que percibimos y pensamos sobre cualquier tipo de autoria,
incluida la autoria humana tradicional.

Imaginemos un futuro en el que se vuelve cada vez mas dificil determinar si una pintura,
una composicion musical o un texto escrito es producto de la inteligencia humana o de un
proceso artificial. En tal escenario, el cambio significativo podria no estar en cémo
percibimos la autoria de las méquinas, sino en nuestra comprension general de la autoria.
Es concebible que nuestras expectativas e inferencias sobre las intenciones autorales se
debiliten y disminuyan debido a la duda persistente sobre si existe algiin autor en absoluto
detras de lo que estamos observando. La incertidumbre constante sobre el origen de estas
obras podria llevarnos a abordarlas con una mentalidad diferente, menos preocupada por
discernir la identidad del creador y mas centrada en la obra misma, independientemente de
las intenciones creativas subyacentes. Este cambio podria alterar fundamentalmente la
manera en que interactuamos y apreciamos las obras artisticas y creativas.

Esta postura “post-artificial”’, como la articula H. Bajohr, anticipa un cambio radical en
nuestro enfoque para comprender e interactuar con textos u otros artefactos. La pregunta
clave es como leemos un texto o escuchamos una cancion cuando ya no podemos estar
seguros de si fue escrita por una IA o por un humano. Por un lado, como hemos discutido,
esta situacion podria abrir la puerta a la humanizacion de las maquinas, sugiriendo que
podriamos empezar a ver a la IA como algo mas que herramientas o ayudas mecénicas. Por
otro lado, también impulsa una reevaluacioén del proceso creativo humano, reconociendo
los aspectos “mecanicos” inherentes a nuestra propia creatividad e intencionalidad.

Un escenario “post-artificial” podria, para algunos, ser visto como la realizacion practica de
la teoria de la “muerte del autor” propuesta por los postestructuralistas. Este escenario
elimina el concepto de autoria, implicando una falta de didlogo directo entre el ptblico y el
autor, ya que el autor ya no esta presente. Sin embargo, esto no significa que el didlogo
interno entre el publico y la obra deje de existir; la obra misma puede expresar una forma
de “voz autoral” inmanente. Percibir una intencionalidad especifica en el texto no implica
necesariamente hacer suposiciones sobre el proceso real que produjo ese texto (ver Capitulo
3). En este sentido, la teoria narrativa tradicionalmente distingue entre autor real y autor
implicito. Mientras que el primero es el escritor real del texto, el segundo es la voz
arraigada en el texto y expresada por su contenido y estilo. El autor implicito se convierte



asi en una construccion creada por el lector que es diferente de quién (o qué) es el creador
real: cuando leemos un texto, imaginamos al escritor, sus pensamientos y su personalidad
emergiendo de su eleccion de palabras, expresiones y frases. Por lo tanto, aunque sepamos
que un texto ha sido generado artificialmente, aun podriamos involucrarnos con el autor
implicito expresado en el texto, sumergiéndonos en lo que ¢l o ella tiene para decir. De
manera similar, en otras expresiones artisticas también, el factor crucial puede ser la
capacidad del artefacto de “expresar” intencionalidad y motivos, permitiendo efectivamente
la construccion de una autoria que emerge desde la obra, mas alla de la fuente real que la
produjo. Por lo tanto, podriamos limitarnos a atribuir un “autor implicito”, asumiendo una
postura en la que nos relacionamos con la obra como si hubiera una intencionalidad real,
suspendiendo nuestro juicio sobre la presencia de un autor “real” (es decir, humano).

Alternativamente, en ausencia de un autor, el espectador/oyente podria ponerse en la
perspectiva de un autor potencial, simulando mentalmente su presencia. En este caso, la
autoria implicita se convertiria en una autoria activamente imaginada, similar a lo que
sucede en el juego imaginativo que llevamos a cabo al observar formas inanimadas
aleatorias (lineas en una roca, grietas en una pared, formaciones de nubes) y asumir que los
patrones que discernimos en ellas son el resultado de un disefio intencional.

(A donde va el “esfuerzo™?

“Esta cancion apesta. [...] Las canciones surgen del sufrimiento, con lo cual me refiero a
que estan basadas en la compleja lucha interna humana de la creacion y, bueno, hasta donde
sé, los algoritmos no sienten. Los datos no sufren. [...] Escribir una buena cancién no es
imitacion, ni réplica, ni pastiche, es lo contrario. Es un acto de autoaniquilacion que
destruye todo lo que uno ha luchado por producir en el pasado. [...] Es un negocio de
sangre y entrafias, aqui en mi escritorio, que requiere algo de mi para iniciar la idea nueva y
fresca.”

Esta es la apasionada respuesta del compositor Nick Cave en 2023, quien dirige un blog
llamado The Red Hand Files, a un fan particularmente entusiasta que quiso rendir homenaje
al cantante con una cancioén generada por ChatGPT “al estilo de Nick Cave”.

Un punto de vista critico planteado en el debate sobre el arte generado por IA es que el
valor de los productos de tales sistemas es cuestionable debido a sus procesos rapidos,
automatizados y aparentemente sin esfuerzo, entre otras razones, como en el ejemplo de
una cancion tipo “Nick Cave” que simplemente emula las caracteristicas estereotipicas de
los textos del compositor. Estos productos parecen carecer de esfuerzo humano, no hay
sefial de ningln tipo de lucha creativa, que puede definirse como superar alguna barrera
material, técnica, pero también cultural y mental. “Esfuerzo” también significa estar
siempre plagado por la incertidumbre del resultado y la posibilidad de fracaso. El proceso
creativo de un artista se parece mas a una exploracion incierta, donde el artista se mueve
entre varias ideas y posibilidades sin un camino fijo. En cambio, lo que hacen estas
maquinas parece demasiado fluido, mecanico y predeterminado. Esta critica también
recuerda ciertos debates que animaron el siglo XX, cuando el publico y algunos criticos
cuestionaron la aparente “facilidad” de ciertas formas de arte experimental de vanguardia,
como los ready-mades, el minimalismo abstracto—piénsese en los lienzos cortados de



Fontana—el arte conceptual y los actos performativos simples. La critica se dirigia
principalmente a la simplicidad percibida del “gesto” creativo del artista, que no se
consideraba suficiente para conferir valor a su obra.

Si el (perceptible) esfuerzo determina nuestro juicio estético, ;miramos, escuchamos o
leemos la obra con otros ojos segin cuanta “angustia” hay detras? La evidencia empirica
parece confirmar la tendencia—definida como “heuristica del esfuerzo”—a usar el esfuerzo
como indicador del valor estético. La pregunta que surge consecuentemente es: ;/podria esto
ser un elemento de nuestra actitud suspicaz hacia las obras generadas por IA? O,
alternativamente, ;podrian las maquinas sufrir (hacer esfuerzo) o al menos, mostrar
esfuerzo?

Sobre este punto, podriamos observar una actitud historicamente ambivalente hacia el
“esfuerzo” en la artesania: el grado de habilidad de un artista o artesano podria
revelar—como se ha dicho—lo que Leonardo da Vinci llamaba “ostinato rigore” (rigor
obstinado). Pero desde otra perspectiva, la maravilla y admiracion por el producto del
artista podria incluso estar inversamente relacionada con el esfuerzo ejercido en el proceso
creativo. Los artistas o artesanos habiles pueden producir artefactos con menos esfuerzo en
comparacion con los novatos. Seglin una cita famosa atribuida a Miguel Angel: “Si la gente
supiera cuanto me costd6 dominar mi arte, no les pareceria tan maravilloso”. Es decir: el
artista talentoso es capaz de mostrar genialidad o incluso inspiracion (divina) no en su
esfuerzo, sino en su facilidad para lograr lo que otros no pueden, o en manifestar
“sprezzatura”, es decir, la aparente ausencia de esfuerzo en su oficio. El dicho latino “Ars
est celare artem”, que se traduce como “El arte consiste en ocultar el arte”, enfatiza la idea
de que el verdadero y valioso arte a menudo oculta el esfuerzo puesto en su creacion. Este
principio sugiere que el arte mas impresionante parece sin esfuerzo, aunque pueda requerir
una enorme habilidad y trabajo. La lucha del artista, su experimentacion y refinamiento
estan ocultos detras del producto final, que aparece natural y espontaneo. Por el contrario,
un esfuerzo excesivo puede, de alguna manera, indicar una falta de experiencia o
inspiracion.

La era romantica se centr6 en la lucha interna del artista, desplazando el énfasis desde la
destreza técnica hacia el esfuerzo emocional e intelectual. Esto anticipd el giro posterior en
los movimientos de vanguardia que valoraban la novedad de la idea (y el esfuerzo puesto
en concebirla) como mas importante que la duracion del tiempo y el esfuerzo invertido en
confeccionar la obra. Los lienzos cortados de Lucio Fontana sirven como ejemplo principal
de este cambio. El acto simple pero innovador de Fontana de cortar el lienzo redefini6 el
concepto de esfuerzo, alejandose de las técnicas laboriosas hacia un énfasis en la
profundidad conceptual. Debido a su naturaleza no evidente, este tipo de obras
contemporaneas siempre corrieron el riesgo de ser percibidas como irrelevantes o menos
atractivas. En consecuencia, fue imperativo para los artistas, criticos y curadores de arte
articular claramente como una pieza de arte conceptual encarna esfuerzo y habilidad en un
nivel mas abstracto, espiritual y mental.

De manera similar, la opinién comun a menudo ve el arte de IA como “demasiado facil” y
carente de esfuerzo: sin embargo, esta vision podria ser refutada al menos desde dos
perspectivas. El primer aspecto es que, mas alla de los usos mas amateur, el trabajo de los



artistas que trabajan con sistemas de IA no es en absoluto “simple” ni automatico, sino que
requiere tanto un conocimiento profundo del medio y de las tecnologias utilizadas, como
una practica compleja y detallada en la realizacion de la obra final. Por ejemplo, crear un
prompt suficientemente sofisticado para realizar la idea creativa precisa del artista es a
menudo un trabajo intenso y exigente que no tiene nada de automatico o simple. El segundo
aspecto se refiere a la posibilidad de concebir un “esfuerzo maquinico” o una “lucha
artificial” en la generacion de contenido por parte de los sistemas de IA. Un argumento en
este sentido se basa en el enorme esfuerzo en el desarrollo de tecnologias de IA y en las
contribuciones humanas implicitas en los conjuntos de datos utilizados para su
entrenamiento. Los productos de estos sistemas tecnologicos surgen de la amalgama de
influencias y contenidos de diferentes épocas, ya que esos sistemas aprenden de las obras
de artistas del pasado, por lo que aqui podriamos hablar de un esfuerzo estético distribuido,
similar a lo que anteriormente llamamos una “autoria colectiva”, que nos permite valorar la
suma total de influencias pasadas, contribuciones individuales y también la evolucion
tecnologica que condujo a un artefacto o una obra en particular. La naturaleza distribuida
del desarrollo y aprendizaje de la IA significa que su esfuerzo es colectivo, abarcando
muchos individuos y avances tecnologicos. La facilidad en la generacion de contenido es
solo aparente, una especie de “sprezzatura artificial”, donde la aparente automaticidad en la
produccion por parte de la A oculta el vasto conocimiento cultural sobre el que ha sido
entrenada, el complejo trabajo computacional, sin mencionar el uso significativo de
recursos materiales y energéticos que estos sistemas emplean.
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