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Resumen:

Los avances en tecnologfa digital e inteligencia artificial estén transformando la estética contemporanea, replanteando la creacién,
autorfay experiencia artistica. Este articulo analiza dos ¢jes: la fusién entre artista y maquina, que cuestiona la produccién simbélica
masiva y estudia los alcances y limites de los procesos de automatizacion y creatividad computacional, y el sublime tecnoldgico, que
explora la fantasmagoria digital, el nihilismo posmoderno y la simbiosis arte-ciencia.

Para actualizar estos conceptos, se estudian tres proyectos de la bienal Artware que destacan por su relevancia estética y desarrollo
de herramientas digitales propias. Estas obras establecen un didlogo critico entre tecnologia y tradicion para reflejar las dindmicas
actuales del arte digital.

Palabras clave: inteligencia artificial, arte digital, creatividad computacional, arte e identidad, estética digital.

Abstract:

Advances in digital technology and artificial intelligence are transforming contemporary aesthetics, redefining notions of artistic
creation, authorship, and experience. This article examines two key dimensions: The fusion of artist and machine, which challenges
mass symbolic production while analyzing the possibilities and limits of automation and computational creativity; and the
technological sublime, which explores digital phantasmagoria, postmodern nihilism, and the symbiosis between art and science.
To ground these concepts, the study analyzes three projects from the Artware Biennial, selected for their aesthetic relevance and
development of custom digital tools. These works foster a critical dialogue between technology and tradition, which reflect current
dynamics in digital art.

Keywords: Artificial Intelligence, Digital Art, Computational Creativity, Art and Identity, Digital Aesthetics.

Resumo:

Os avangos em tecnologia digital e inteligéncia artificial estdo transformando a estética contemporinea, reformulando nogoes
de criagdo artistica, autoria e experiéncia. Este artigo analisa dois eixos centrais: a fusao entre artista e méquina, que questiona
a produgio simbélica em massa ao investigar os alcances e limites da automagio e da criatividade computacional; ¢ o sublime
tecnoldgico, que explora a fantasmagoria digital, o nihilismo pds-moderno ¢ a simbiose entre arte e ciéncia.

Para atualizar tais conceitos, examinam-se trés projetos da Bienal Artware, destacados por sua relevincia estética e pelo
desenvolvimento de ferramentas digitais proprias. Essas obras estabelecem um didlogo critico entre tecnologia e tradicio,
espelhando as dinimicas atuais da arte digital.

Palavras-chave: inteligéncia artificial, arte digital, criatividade computacional, arte ¢ identidade, estética digital.
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Introduccién

Una caracteristica central de las sociedades contemporaneas, ademds de los procesos intensivos de
mercantilizacién de casi todas las actividades humanas, es la completa estetizacién de la vida social: “Hasta
lo mas marginal y lo mds banal, inclusive lo més obsceno, se estetiza y se culturaliza” (Baudrillard, 1997,
p- 22). Los medios digitales y una de sus tecnologias més disruptivas —los algoritmos y aplicaciones de
la inteligencia artificial (Large Language Models, Machine Learning, generative IA, YOLO, etc.)— se
han convertido en el agente catalizador de dichos procesos de mercantilizacién y estetizacion. Puesto que
toda la produccién simbélica masiva (musica, videos, pddcast) debe afectar la percepcién sensible de sus
consumidores, la inteligencia artificial permite desarrollar una mirfada de productos personalizados para un
sinfin de comunidades de consumidores.

Sin embargo, no se trata solo de satisfacer una necesidad o de inventarla. La tecnologia digital permite hacer
algo todavia mas potente: construir un bios virtual —una forma de aprehender e interactuar con el mundo
— totalmente automdtico y mediado por la tecnologia. En este bios virtual, la industria publicitaria puede
construir el deseo del sujeto y orientar su atencién hacia la posesion no de un objeto, sino de su imagen ideal
(totalmente imaginaria), que los algoritmos y los superordenadores de las corporaciones digitales configuran
(Lanier, 2014; O’Neil, 2018; Taddeo, 2023).

Estos procesos de mediatizacién de la realidad humana no solo acttan en la comunicacién masiva, sino
también en la prictica artistica, al cuestionar los conceptos romanticos y modernos de autoria, creatividad,
originalidad y sublime e incluso el sentido del arte (Prada, 2024). En el contexto de la escena artistica
contemporanea, se han ido gestando dos grandes paradigmas: el artista-méquina y la produccién artistica
sublime (Liessmann, 2006, p. 137).

En el primero, se confrontan las fuerzas de la masividad tecnoldgica y sus efectos. Analizaremos la
creatividad computacional, la integracién de la inteligencia artificial y su potencial para producir obras
autorreplicantes con autonomia estética. En el caso del paradigma artistico sublime, redefinido por la
tecnologia, exploraremos la relacién entre sujeto y méquina, la creciente simbiosis entre arte y ciencia y la
evolucién del concepto de verdad en el dmbito creativo.

Para ilustrar estos enfoques, estudiaremos a tres artistas emblemdticos exhibidos en las tltimas ediciones
de Artware —la bienal de arte digital mas antigua del Perti— que, a lo largo de su historia, ha impulsado la
reflexién sobre el arte, los medios computacionales y las tradiciones culturales en el contexto latinoamericano.

Harold Cohen, William Latham y Celestino Soddu han sido seleccionados, en primer lugar, por la
relevancia de sus trayectorias en el desarrollo de una reflexién critica sobre el arte digital, particularmente
en torno a cuestiones como la inteligencia artificial, la vinculacién con las ciencias y los principios del arte
generativo. En segundo lugar, porque sus obras no solo ejemplifican los desatios que enfrentan actualmente
los artistas —mds alld de los puramente tecnolégicos—, sino que ademds ofrecen herramientas conceptuales,
recursos metodoldgicos y estrategias de produccién que permiten orientarse dentro del universo digital
contemporaneo.

Las propuestas de estos tres artistas seran analizadas desde una perspectiva metodoldgica de cardcter
interdisciplinario, que articula elementos provenientes de la estética, los estudios culturales y las ciencias de la
computacién. Como criterios para el analisis de sus proyectos, y para valorar laimportancia de sus aportes en el
marco del arte contemporaneo, se han considerado tres ejes fundamentales: su contribucién a la investigacion
y aplicacién de tecnologias creativas y originales; la forma en que sus métodos reconfiguran las nociones
tradicionales de autoria y creatividad; y, finalmente, su relacién con los medios masivos, profundamente
transformados por los lenguajes digitales interactivos.
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El artista maquina

El arte, inmerso en la légica de la produccidn capitalista, ha configurado un nuevo sujeto estético: el artista-
mdquina. Una de sus figuras iniciales fue Andy Warhol (Baudrillard, 2010). Los productos disefiados en
su Factory no solo eran iconos de la industria cultural (estrellas de rock, actrices y logotipos de marcas de
alimentos), sino que incorporaron también lalégica de la produccién industrial: piezas por encargo realizadas
en serie, mercantilizadas y disenadas para un consumismo impenitente. Por ejemplo, sus peliculas de larga
duracién (Sleep, de 1963, filme de cinco horas y veinte minutos) fueron concebidas para ser consumidas por
momentos, como cuando uno ojea contenidos en streaming o asiste a una clase virtual.

En este estadio, la habilidad técnica del artista pasé a un segundo plano y fue sustituida por la maquina:
la cdmara, la isla de edicién, la computadora. El artista asumié también los papeles de curador, docente,
historiador y tedrico, y, de esta manera, comienza un proceso de reinterpretacién de la autoria: “La
interactividad, internet y la multimedia reinterpretan la autorfa... Se abre un interesante espacio de trabajo
artistico y teérico: una podria ser la idea de la inteligencia colectiva y la otra tendria que ver con las
posibilidades del software” (Roncoroni, 2014, p. 73).

El artista-médquina nos estarfa desvelando la ilusién de la téenica con su culto por la innovacidn, su progreso
infinito (la singularidad) y la eficiencia. Estos valores, antes referidos a los objetos, ahora son la esencia del
ser. Como dice la computadora HAL en 2001: odisea del espacio, cuando uno de los astronautas le pregunta
si es feliz, HAL responde: “;C6émo no podria serlo? Estoy funcionando al maximo de mi capacidad” (Magee,
2004). Warhol fue nuestro HAL: una miquina infinita que nunca dejé de producir, incursionando en todos
los formatos del aparato de produccién simbdlica y generando imagenes destinadas a ser consumidas en no
mds de quince minutos. A través de su obra, Warhol revela una concepcién tecnolégica del ser humano,
marcada por el progreso y una bsqueda obsesiva de eficiencia.

Sin embargo, sus obras artisticas, transformadas en fetiches de los problemas de la sociedad de consumo,
podrian también anunciar una posible salida. Como las méquinas inttiles de Tinguely, los conciertos de rock
o el simple acto de compartir un café con un amigo, estos gestos triviales constituyen resistencias que iluminan
la oscura noche del ser convertido en méquina eficiente. En este contexto, la concepcion de la obra de arte
ha sufrido una transformacién radical: ahora la prioridad no es producir objetos, sino prescribir sentidos.
El elemento central de la produccién artistica se ha convertido en la idea, pero no en su sentido filoséfico
hegeliano, sino més bien en su dimensién publicitaria (Groys, 2016). Warhol reproduce asi la maquinaria
del capitalismo avanzado, un sistema que no solo genera mercancias, sino que produce sistematicamente sus
significados, insights y manuales de uso. Como apunté Baudrillard (2010), la publicidad constituye el alma
de la mercancia. Por ello, las practicas artisticas deben sobresalir, ya sea mediante la espectacularidad o la
banalidad extrema, aunque su destino tltimo sea siempre el reino de lo efimero. Esta nueva configuracion del
arte ha puesto en crisis una categoria fundamental de la estética moderna: la creatividad.

La sintaxis de la creatividad

La idea del genio creador es un concepto romantico que permanece en los fundamentos de la
modernidad. En la Antigiiedad, el inico creador era Dios y los hombres eran solo copistas de la obra
divina o agentes que podian combinar cosas ya dadas en el mundo. Este principio era conocido en la
Edad Media con el término latino invenire, que alude conceptualmente a aquello que debe ser
encontrado o descubierto (Steiner, 2011). En el Renacimiento, este término fue utilizado para senalar la
novedad e inventiva del artista al momento de representar la iconogratia biblica o algiin pasaje de la
mitologia griega (Barasch, 2012).

Recién a fines del siglo XVI, el término invenire fue adoptado al inglés como invention (‘invencion’), y se
fusiono con el concepto de creatividad, que todavia estaba ligado a la acepcion de la poiesis divina (Steiner,
2011). A pesar de que creatividad e invencion son sinénimos, aun conservan el aura de sus significados
primigenios. En el terreno de la ciencia y la tecnologfa, la invencién se considera un acto plenamente humano
y artificial. Por el contrario, la creatividad estd mads ligada a la produccioén artistica y al trabajo de
escritores o artistas plasticos y ain conserva la impronta de la poiesis divina; es decir, un acto cuyos
mecanismos no son cuantificables ni explicables racionalmente. Es la obra del genio kantiano, una fuerza
de la naturaleza completamente original que sirve como modelo para el resto de los mortales.
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Estas dos acepciones de la creatividad fueron interpretadas por George Steiner (2011) como
creatividad combinatoria (inventio) y creatividad transformacional (creatio). La creatividad
combinatoria es la que emplea todo ser humano cuando resuelve problemas basicos y elabora
soluciones combinando conocimientos existentes. La creatividad transformacional es la que estd
reservada a algunas mentes brillantes cuando desarrollan formas de aprehender el mundo desde un nuevo
paradigma. Por ejemplo, el pintor Cézanne, cuando representd la realidad como si estuviera compuesta por
figuras geométricas, o Copérnico, cuando propuso la perspectiva heliocéntrica en la lectura del cosmos.

Para la investigadora en ciencias de la computacién Margaret Boden (2004), podemos aprehender el
fenémeno creativo desde dos dimensiones: la p-creativity (creatividad personal) y la h-creativity (creatividad
histérica). La primera intenta explicar de manera didéctica los procesos creativos —de la categoria de la
inventio— que se dan en la mente del sujeto cuando este plantea soluciones con un nimero finito de datos:
el acto de insight o el razonamiento abductivo. Sin embargo, estos datos no son exclusivamente elementos
alfanuméricos, sino también eventos que incluyen emociones y las reacciones del cuerpo ante el contexto.
Estos eventos son dificiles de traducir al lenguaje computacional.

La h-creativity —relacionada con la creatio— influye en procesos sociales complejos, en los que
intervienen cambios sustanciales de paradigmas que afectan acontecimientos politicos, econdémicos y
culturales, cuyos patrones ldégicos son dificiles de analizar y predecir. Estos movimientos sociales
constituyen el marco contextual en el que se desarrolla la p-creativity y, con ella, el desarrollo de la
tecnologia. Como senal6 Deleuze (1996), toda maquina, antes de ser tecnoldgica, es una maquina social.

Creatividad computacional

La irrupcién de la tecnologia digital y la inteligencia artificial, junto con el desarrollo de proyectos artisticos
que incorporan estas herramientas de manera intensiva en sus procesos creativos, ha marcado un nuevo hito
en el debate sobre el concepto de creatividad y su validez actual. Incluso ha surgido la nocién de creatividad
computacional. Sin embargo, esta no pretende ser una mera réplica o simulacro de la creatividad humana,
sino mds bien su potenciacién y amplificacién (Roncoroni y Bailén, 2024).

La obra pionera de Harold Cohen constituye un testimonio paradigmaético de las discusiones en torno
a esta tesis. Para Cohen, la nocién de creatividad es un concepto eminentemente humano: los programas
computacionales, incluidos los de IA, no son creativos, a pesar de simular algunos mecanismos de la
cognicién humana en el plano sintictico, como el seguimiento de instrucciones y de patrones (algoritmos).

Las investigaciones artisticas de Cohen concuerdan con la literatura que sostiene que estos dispositivos
carecen por completo de las nociones de significado, razonamiento abductivo y sentido de las cosas (la
dimension semdntica). Este es un aspecto fundamental de los procesos cognitivos humanos y constituye su
principal diferencia con la llamada inteligencia artificial (Searle, 2004; Larsen, 2023).

Empero, ademds de no comprender el significado, la inteligencia artificial tampoco puede aprehender a
partir de los estimulos de la percepcién sensible, del contexto situacional ni de los juicios equivocados (Colton,
2008; Marcus y Davis, 2019). Si la creatividad es una practica exclusivamente humana, ¢qué serfa, entonces,
la creatividad computacional? No se trata de la creatividad de las maquinas, sino de la forma en que los seres
humanos pueden potenciar su capacidad creativa interactuando con los dispositivos de IA. Esto demandaria,
obviamente, un conocimiento exhaustivo de toda la dimensién hermenéutica del proceso computacional. Se
tendria que disenar un modelo computacional abierto, “libre de procesos preconstituidos y de cajas negras y
capaz de adaptarse a diversos contextos culturales” (Roncoroni y Bailén, 2020).

Los usuarios de este modelo, para ser realmente creativos y originales, deben conocer los principios de la
légica computacional en el desarrollo de las aplicaciones de 1A, empezando por los tipos de juicios utilizados
para elaborar los algoritmos. Incluso deberian estar involucrados en el desarrollo de las interfaces y tener
conocimiento de la dimensién analégica de los elementos que van a ser adaptados a las aplicaciones de IA.

Otro aspecto importante para el desarrollo de la creatividad computacional es la incorporacién del
concepto de accidn comunicativa (Habermas, 1990). Los modelos computacionales, en primer lugar, deben
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tener como requisito fundamental la transparencia de los algoritmos y de los criterios de seleccidon de datos y,
en segundo lugar, deben asegurar condiciones de igualdad, libertad y honestidad entre todos los agentes que
participan en el proceso de produccién simbdlica mediada por la tecnologia digital.

El arte histérico sublime

Los cuestionamientos que hace el arte a la razén instrumental, que sojuzga al hombre hasta convertirlo en
una protesis del aparato de produccién capitalista, no pueden reducirse solo a juegos irénicos, simulaciones
y exposicion de desechos. El arte debe ir mas alld de la critica. Este debe descubrir y afirmar nuevas potencias
del ser, como senal6 Alain Badiou en su conferencia Las condiciones del arte contemporineo:

¢Qué hacer? Creo que el arte deberfa transformarse en algo més afirmativo que, mas que criticar el estado del mundo y criticar
el arte mismo, deberia buscar los recursos secretos del mundo, las cosas positivas pero escondidas, los elementos de liberacién
que atin estdn a punto de nacer, que estdn naciendo. Y ello manteniendo sus orientaciones contempordneas y su importante
violencia critica. (2013, p. 4)

Los antecedentes de la concepcién artistica que propone Badiou se remontan a las vanguardias del siglo
XX. Movimientos como el cubismo, el dadaismo y el expresionismo abstracto abandonaron deliberadamente
la nocién tradicional de belleza, al considerar que, lejos de exponer las contradicciones sociales, las
enmascaraba. En el contexto del capitalismo cultural, la belleza se convertia ficilmente en mercancia (Ubilluz,
2021). Estos movimientos, por el contrario, abrazaron lo feo y lo grotesco como estrategia estética, buscando
tanto nuevos recursos formales como la afirmacién de una humanidad capaz de restablecer una relacion
armonica con la naturaleza.

El arte contemporineo marcé una ruptura con los paradigmas tradicionales del arte: el aura, la
trascendencia de la obra y la figura del genio. Este apost6 por involucrarse con la vida en su cardcter vulnerable
y efimero, y esto lo podemos apreciar a las dos formas mds representativas del arte contemporaneo: la
performance y la instalacion.

La performance, puesto que solo existe en el instante, es lo que se muestra en un momento dado. Finalmente, se relaciona con
el teatro. Aunque se trata mds bien de un teatro sin texto, un teatro que es, en si mismo, su propia presentacién y que puede
incluir momentos visuales o plisticos. En cuanto a las instalaciones, cumplen en el espacio lo que la performance cample en el
tiempo y disponen en este un conjunto de elementos, de colores, de objetos que es efimero, que esté instalado y que también
va a ser desinstalado, para apoderarse del lugar por un periodo, de la misma manera en la que la performance se apodera por
un momento del tiempo y, después, desaparece. (Badiou, 2013, p. 2)

Tanto la performance como la instalacién conservan el flujo y la fugacidad de la vida. Sin embargo, pueden
adquirir una carga de sentido capaz de desbordar los limites de la estética e invadir los campos de la éticay la
politica, con el fin de producir nuevas formas de ser y estar en el mundo.

Lo sublime. La estética del exceso

La categoria kantiana de lo sublime intenta aprehender la experiencia del sujeto ante lo inconmensurable,
lo que desborda su capacidad de entendimiento. Hoy en dia este concepto ha sido reapropiado por los
filésofos del arte contemporaneo para expresar “lo indeterminado como una objecién a las determinaciones
del proyecto moderno” (Ubilluz, 2021). El arte deberfa ahondar en su cardcter inefable y adscribirse a la
finalidad sin fin; es decir, poner entre paréntesis cualquier tipo de funcionalidad y la imposibilidad de poder
establecer una definicién precisa de su ser. Esto no quiere decir que el arte sea algo indeterminado, sino que,
al no estar sujeto a ningun principio, puede explorar y experimentar, a partir de la virtualidad de sus practicas



Sgno y Pensamiento, 2025, val. 44, ISSN: 0120-4823 / 2027-2731

(performances e instalaciones), nuevas formas de expresar la vida. Todo esto desde una perspectiva histérica-
melancdlica, histérico en un sentido lacaniano, como la preservacion de cierto misterio en los acontecimientos.

Lacan sostiene que la ciencia, la religién y el arte son tres maneras de lidiar con el vacio de lo real —/o real entendido como un
goce que clude alaimagen y las palabras—. La ciencia es paranoica porque niega lo real (asume que todo puede ser explicado),
la religién es obsesiva porque evita lo real (establece rituales y rutinas para evitar lo inesperado) y el arte es histérico porque
organiza sus imdgenes y sus palabras en torno al vacio de lo real. (Ubilluz, 2021, pp. 179-180)

Podria llamar la atencién que Lacan sostenga que el arte responde a una ldgica histérica de la
indeterminacién del “eso no es” cuando el arte, durante mucho tiempo, se ha afirmado en la obra artistica:
un cuadro del Renacimiento, una escultura de Miguel Angel son mds bien una afirmacién: “esto es” (Ubilluz,
2021). Esta concepcidn histérica del arte corresponderia a las vanguardias artisticas del siglo XX y al arte
contemporaneo, més preocupados por la desaparicién que por la trascendencia.

El tedrico del arte Gérard Wajeman (2001), en E/ objeto del siglo, da cuenta de una serie de obras y
acontecimientos en clave sublime-histérica. Para este autor, el gran acontecimiento del siglo XX no fue el
viaje a la Luna o la Revolucién rusa, sino el Holocausto del pueblo judio por los nazis, un acontecimiento
innombrable; incluso los nazis intentaron realizar esta matanza de la forma més clandestina posible. Wajcman
intenta recoger esta logica de objetos invisibles en el arte. El cineasta Claude Lanzmann, en Shoah (1985), una
pelicula documental sobre el Holocausto judio, entrevista a las victimas de los campos de concentracién para
que cuenten su experiencia, pero él no estaba interesado en los relatos, sino en cémo las victimas se quiebran
y no pueden contar nada. Y, en el caso peruano, tenemos la lectura que hizo el filésofo Juan Carlos Ubilluz
de la intervencidn curatorial de Gustavo Buntix del afio 2008 en un colegio de Ayacucho con la ropa de las
victimas de la matanza de Putis. La muestra presentaba la ropa de los desaparecidos en la guerra contra Sendero
Luminoso, la vista de la vestimenta de estas victimas (chompas, zapatos, gorros) hizo que la ausencia de las
personas se convirtiera en un vacio todavia més profundo (Ubilluz, 2021).

El sublime tecnolégico

La categorfa de lo sublime ha adoptado configuraciones histéricas diversas: ha sido una figura retdrica en
la Antigiiedad, se convirtié en una experiencia vinculada a la naturaleza en la estética kantiana, adoptd
posteriormente un discurso critico en la modernidad industrial y un nuevo giro con los medios digitales.

En la sociedad contempordnea, la tecnologia digital ha generado un bios virtual —una esfera social
completamente mediada por dispositivos técnicos— que transforma a los sujetos en componentes del
entramado maquinico digital. El filésofo italiano Mario Costa (2005) ha conceptualizado este fenémeno
como sublime tecnoldgico. Esta reconfiguracién computacional de lo sublime se estructura segiin dos
principios fundamentales: la hiperconectividad global y la capacidad de produccién ilimitada de contenidos
y significados.

Una caracteristica fundamental de los medios digitales es su priorizacién de la conexién por sobre la
comunicacién: mientras la comunicacién implica un proceso discreto centrado en el vinculo intersubjetivo
entre los interlocutores, la era de la conectividad sustituye esta dimensién relacional por la inmersiéon
constante de los agentes en procesos de mediatizacion digital. Como sefiala Sodré:

La mediatizacién es [...] una nueva instancia de orientacion de la realidad, una especie de metaestructura capaz de permear
las relaciones sociales a través de los media, constituyendo una forma virtual o simuladora de vida, a la que hemos dado el
nombre de bios meditico (o bios virtual). (2012, p. 64)

En este contexto, los sujetos ya no se agrupan primordialmente para comunicarse, sino para participar en
lo que Sodré (2012) denomind el éxzasis de la conexidn, una inmersién virtual en la que los limites entre sujeto
y maquina se desdibujan progresivamente.
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Un segundo pilar del sublime tecnolégico es el principio de producibilidad. En su seminal ensayo de 1936,
Laobradearte en la época de su reproductibilidad técnica, Walter Benjamin (2012) observé cdmo los medios de
su tiempo (fotografiay cine) habfan abolido la distincidn tradicional entre original y copia, al estar concebidos
para su reproduccién masiva. Sin embargo, hoy los medios digitales introducen una nueva légica: la que da
la posibilidad de generar infinitas variaciones que son simultdneamente originales y autorreplicables. Esta
paradoja se hace posible gracias a los procesos generativos, en los que algoritmos y parimetros programables
permiten crear multiples iteraciones creativas a partir de un mismo c6digo fuente (Roncoroni, 2015).

La verdad del arte digital

En el arte digital, la verdad no solo vuelve a adquirir relevancia, sino que también va a establecer una fuerte
conjuncién con la concepcidn de verdad de la ciencia. El arte digital, ademds de incluir la posibilidad de la
verdad fenomenoldgica, es decir, la del arte como una nueva forma de ver la realidad, desarrolla de manera
simultdnea una fuerte conexién con el método cientifico, entendido como una forma de reproducir, acompanar
y predecir fenémenos del mundo sensible. Como hemos sefialado anteriormente, esta reproduccién del
mundo se hace bajo los lineamientos de la ciencia de la complejidad, que ha constituido sus criterios de
reproduccién de la realidad en la forma de un didlogo permanente entre el sujeto y el mundo, en la concepcién
del tiempo como un ente activo y en la irreversibilidad de los procesos naturales.

Otro elemento central delanocién de verdad de la ciencia de la complejidad es la disolucién de la separacién
entre ciencias y humanidades. Aqui no se trata de que las humanidades hayan sido absorbidas por la ciencia,
como era el sueno de los profetas de la singularidad, sino que, en el paradigma de la complejidad, la separacién
entre ambos campos del conocimiento carece de sentido. La filiacidn entre la epistemologia cientifica y la
hermenéutica humanistica es trastocada en las ciencias de la complejidad; por eso, siguiendo a Rorty (1992),
podriamos hablar de una aproximacién hermenéutica de las ciencias duras cuando no tenemos una teoria
consistente para explicar un fenémeno y si tenemos la honradez de admitirlo. Por ejemplo, los efectos y la
posibilidad de propagacién de un nuevo virus o, en el campo de lashumanidades, la incursién de la inteligencia
artificial en la produccién artistica. Sin embargo, no se trata de encogerse de hombros hasta que aparezca
la explicacién de un genio, sino, més bien, de acumular y cotejar los acontecimientos inexplicables para
construir un nuevo paradigma explicativo, precisamente lo que Rorty denomind ciencia revolucionaria. Aqui
intervienen procesos diversos que afectan la creatividad humana: analisis de los limites de las teorias vigentes,
el contexto cultural y politico, las fallas sistémicas, el azar y la contrastacién de diversas formas y juegos
narrativos.

Este juego hermenéutico de la prictica cientifica compleja, a diferencia de las concepciones de Heidegger
(1994) o de Gadamer (1999), no se queda solo en la produccién simbdlica, sino que también incluye el analisis
de las teorias cientificas vigentes, el examen de sus limitaciones y posibilidades para construir puentes con los
presupuestos tedricos del nuevo paradigma.

Al trasladar esta concepcién al dmbito del arte digital, resulta imprescindible dominar los soportes
tecnocientificos que son parte fundamental de su practica artistica. Si bien la relacién entre arte y ciencia
posee una larga trayectoria histérica —los artistas renacentistas, por ejemplo, manejaban profundamente los
conocimientos cientificos de su época (geometria, ptica, anatomfa, etc.)—, lo novedoso de la computacién
radica en las posibilidades de apropiacién colectiva de estos saberes.

Los mejores artistas digitales hacen transparentes y compartibles tanto los recursos cientificos como
los estéticos que investigan y emplean en su produccién. A continuacién, examinaremos tres proyectos
emblematicos de la Bienal de Arte Digital Artware, en cuanto explican, con distintos niveles de profundidad,
los retos epistemoldgicos, metodoldgicos y tecnoldgicos del arte digital. A través de este recorrido, ademds,
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buscaremos evidenciar cémo estos proyectos articulan elementos fundamentales en el desarrollo del arte
digital contempordneo.

En primer lugar, abordaremos la nocién de creatividad computacional a través de la obra del artista
Harold Cohen, pionero en la exploracién de la inteligencia artificial aplicada a la produccién artistica.
Posteriormente, analizaremos el proyecto Mutator, del investigador y artista britdnico William Latham,
cuyo trabajo sintetiza la relacién ciencia y arte mediante algoritmos evolutivos que reinterpretan formas
orgénicas bajo principios de mutacién y seleccién. Por tltimo, exploraremos el paradigma de la estética de la
complejidad en el estudio del arquitecto y programador Celestino Soddu, centrado en la relacién entre disefio
generativo, identidad urbana y morfogénesis artificial.

El artista maquina Harold Cohen

Harold Cohen fue uno de los pioneros en la aplicacién de la inteligencia artificial al dmbito artistico. Este
artista britdnico, inicialmente vinculado a la abstraccién pictérica (incluso representé a su pais en la Bienal de
Venecia durante los afos sesenta), experimentd un giro radical en su carrera tras trasladarse a Estados Unidos.
En la Universidad de California, su encuentro con Jeff Raskin —uno de los principales desarrolladores de
Apple— le permitié adquirir conocimientos de programacion, lo que lo llevé a adentrarse en el disefio
computacional generativo y experimentar con la IA. Este proyecto cuestiond dos conceptos fundamentales
de la estética tradicional: la creatividad artistica 'y el aura de la obra.

El modelo de creatividad computacional desarrollado por Cohen parte de una formacién dual: por un
lado, su experiencia como pintor abstracto; por otro lado, su posterior formacién en programacioén. Esta
combinacién de saberes le permitié crear AARON en la década de 1970, un sistema capaz de producir
imdgenes originales con capacidad de autorreplicacion. Es crucial destacar que Cohen nunca concibié su
programa como un ente creativo o inteligente per se; AARON simplemente ejecutaba instrucciones y
patrones predeterminados con capacidad de autogeneracién (Figura 1).
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FIGURA 1

Evolucién del soffware AARON de Cohen 1974-2004
Fuente: Artware3 Lima, Pert 2004.

La creatividad en este contexto no reside en las obras generadas por la IA, sino en la relacién dialéctica entre
1) los procesos analdgicos adaptados al medio digital; 2) los elementos no computables que permanecen fuera
del sistema; y 3) la revelacion consciente de estos limites por parte del artista.

Técnicamente, AARON opera mediante un sistema robdtico que combina datos estéticos (formas
naturales, figuras humanas, soluciones compositivas) para generar nuevas imdgenes. Su proceso es
esencialmente combinatorio, incapaz de trascender el rango de posibilidades preprogramadas. Este
mecanismo guarda similitudes con sistemas contemporaneos como ChatGPT, aunque con una diferencia
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crucial: mientras las IA actuales procesan billones de referencias digitales, produciendo resultados
aparentemente mds creativos, AARON trabajaba con un corpus limitado.

Laverdadera creatividad en el arte generativo emerge de la interaccién entre tres componentes: 1) el proceso
de programacién; 2) los outputs del sistema; y 3) la infraestructura tecnoldgica (soffware original y hardware
especializado). Esta triada constituye el criterio fundamental para evaluar cualquier obra creada con IA o
medios generativos, ya sean digitales o analdgicos.

La mutacion de Latham

William Latham es uno de los artistas mas representativos de esta concepcion sublime del arte digital. Sus
principales proyectos artisticos han establecido un encuentro intensivo entre el conocimiento cientifico y
humanistico.

El trabajo artistico de Latham, desde sus inicios, establecié una fuerte conexién con las diversas formas
de la naturaleza animal: cuernos, estrellas de mar, conchas, esqueletos; pero la caracteristica central de su
trabajo no era la representacién de estas formas, sino su proceso de generacién. La nocién de mimesis en
Latham no era un intento por replicar las formas organicas de la vida animal, sino buscar establecer un simil
con la reproduccién de los procesos naturales de formacién de estos cuerpos. En el sistema FormGrow, que
desarrollé con el matematico y programador Stephen Todd, estd la semilla de la 16gica de su practica artistica.
Este sistema buscaba reproducir el surgimiento de formas utilizando la 16gica computacional y los principios
de la evolucién biolégica. En el caso de la biologfa, sus principios evolutivos se pueden sintetizar en dos
elementos: 1) el desarrollo del genotipo, que no solo lleva inscrita las reglas del desarrollo de una célula, sino
también todas las caracteristicas concretas de un organismo; y 2) el fenotipo, que vendria a ser la actualizacion
o expresion fisica del genotipo. Es conveniente aclarar que este fenotipo puede sufrir alteraciones por su
interaccién con el medio ambiente.

El trabajo del equipo de Latham y Todd continué con el desarrollo del sistema Muzator, que constituia una
mutacidn estética del soffware FormGrow, desarrollando un cruce entre la 16gica bioldgica y computacional.
Asi, el programa computacional concebido por artistas, programadores y biélogos realizaba un simulacro del
desarrollo de un fenotipo y su actualizacién en un genotipo determinado. Finalmente, el artista desarrolla
una manipulacién final del proceso en funcién de una seleccién estética. “Desde el punto de vista del artista,
usar Mutator es como ser un jardinero. El jardinero cria, elimina, destruye y selecciona formas para dirigir
la evolucién, reemplazando la ‘supervivencia del mas apto’ por la ‘supervivencia del ms estético” (Latham y
Todd, 1992, p. 98). Esta seleccion estaba basada en los principios clsicos de la estética: simetria, proporcion,
contraste, equilibrio y el simil de estos organismos con los elementos pictéricos del surrealismo y la imagineria
rave de los afios noventa (Principe, 2021).

Ademis de la seleccidn estética, se buscéd simular también el ecosistema donde se desarrollan estos
organismos. En el proyecto Mutator VR, el equipo multidisciplinario de Latham generé un entorno que
influye en la evolucién de las criaturas, al plantear la transformacién de su hébitat y establecer conexiones de
causa y efecto con formas bacterianas, protozoos y hongos (Figura 2).
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FIGURA 2
William Latham. Bocetos a mano alzada y rendering 3D de Mutator. Artware8, José

Luis Principe de Lama, 2023, “William Latham: La mimesis de un devenir biolégico”
Fuente: Artware8, Centro Cultural Britdnico.

Otro concepto que estéd presente en la propuesta artistica de Latham es la nueva forma de colaboracién que
ha establecido entre la practica artistica y la ciencia. No solamente el arte se considera un medio de difusién
de la ciencia, sino que los programas desarrollados para el arte digital se convierten en herramientas utiles
para la ciencia. En este sentido, el conocimiento cientifico usa al arte como una especie de performer del saber,
mostrando lo que significa vivir con —y a través de— cierto saber (Groys, 2016, p. 41), acompafiando de una
manera més estrecha los fendmenos naturales y sociales, puesto que los equipos que conforman los proyectos
artisticos digitales pueden incluir cientificos o artistas con un conocimiento profundo de la préctica cientifica.

No se trata Gnicamente de establecer un simulacro de los fenémenos de la realidad mediante tecnologia
digital, sino también de desarrollar una mirada critica sobre los procesos de virtualizacién, examinando tanto
su alcance como sus limitaciones. En esta linea, la obra de Latham recoge el legado de los futuristas italianos
y de los constructivistas rusos, quienes, a comienzos del siglo XX, nos hicieron experimentar una nueva
forma de sociabilidad y sensibilidad marcada por la mdquina industrial. A través de su arte, nos revelaron
nuevas perspectivas de la realidad surgidas de la velocidad de los automéviles, el vértigo de los acroplanos y
la sonoridad abrumadora de las grandes megaldpolis.

Celestino Soddu y la evolucién barroca de Lima

Celestino Soddu es arquitecto, disefiador generativo, musico de jazz y profesor universitario. Desde 1971,
se ha consolidado como uno de los pioneros a nivel internacional en la aplicacién del enfoque generativo
a la arquitectura. En colaboracién con Enrica Colabella, fundé el Laboratorio de Diseio Generativo en el
Politécnico de Mildn (1992) y, en 1998, acuiié por primera vez el término arte generativo. Soddu es, ademds,
uno de los impulsores principales de la Conferencia Internacional de Arte Generativo (Generative Art, s. f.),
evento anual que se celebra en diversas ciudades italianas.

El anélisis de su obra que aqui presentamos se centra en su proyecto Peruvian Baroque Identity Codes.
Artificial DNA by Generative Al for Cultural Identity (2018), una propuesta artistica estructurada en tres ¢jes
fundamentales: 1) la nocidn de identidad cultural tecnoldgica y arquitectonica; 2) las herramientas teéricas de
los estudios de complejidad; y 3) los principios de la estética barroca (Figura 3).
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FIGURA 3
Arquitectura generada por Celestino Soddu interpretando la identidad

cultural peruana mediante su soffware generativo ARGENIA
Fuente: Exposicion Artware7, Centro Cultural Britdnico, Lima, 2018.

Para Soddu, la identidad adquiere un cardcter dindmico y orgdnico, inseparable de los procesos de
transformacién urbana, pero sin perder el parecido familiar con los elementos distintivos de la ciudad
intervenida. Segin Mumford (2014), estos elementos constitutivos de la identidad urbana incluyen: el estilo
arquitect6nico, la relacién de la ciudad con su entorno natural (montanas integradas al paisaje, proximidad
al mar), las expresiones culturales (gastronomia, practicas religiosas) y las formas de territorializacion de los
grupos étnicos.

Soddu representd estos elementos a partir de recursos pictéricos, pinturas y fotografias de Lima en distintas
épocas. Para establecer el patrén de transformacion, propuso una aproximacién topoldgica que considera
no solo las caracteristicas externas del proceso, sino también la légica interna de estas formas. Su enfoque
trasciende la topologia matemdtica y su vinculacién con algoritmos arquitecténicos, integrando ademas
principios estéticos del Renacimiento y el Barroco.

La eleccién de la estética barroca se justifica por su armonia y su capacidad para sintetizar elementos
diversos. Incluso fenémenos extremos o excesivos pueden ser incorporados y fusionados con esquemas
tradicionales. Este “matrimonio contranatura’, segin Perniola (2014), define la esencia del pensamiento
barroco.

En ciudades como Venecia, Florencia y Lima, Soddu ha interpretado estas fusiones a partir de una
reelaboracion libre de la estética de Francesco Borromini, arquitecto barroco italiano del siglo XVII. A partir
del estudio de su estilo, Soddu desarrollé cddigos de transformacion, bases para los algoritmos que simulan la
evolucién urbana de Lima. Como ¢] mismo sefala: “Estos cédigos se identificaron inicialmente a través de
acciones tipicas del disefio arquitecténico: cémo se pliega un elemento, cémo se termina, cémo se perfora,
cémo se divide y como resiste constructivamente” (Soddu, 2018, p. 52). Mediante el disefio generativo, Soddu
vincula estos elementos topoldgicos con factores naturales, culturales y temporales —como la patina del
tiempo en los edificios—, integrando asi la huella histérica en la programacion generativa.

Conclusiones

Los artistas analizados en el presente articulo permiten articular una sintesis en torno a las posibilidades del
arte digital y su interlocucién con las estéticas contempordneas. A diferencia de movimientos vanguardistas
histéricos —como el expresionismo abstracto, Fluxus o el arte povera—, el arte digital no se limita a constituir
una corriente mas dentro del panorama artistico, sino que se configura como una nueva concepcién estética
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capaz de interpelar criticamente los fundamentos tedricos de la modernidad: desde las categorias tradicionales
de creatividad y originalidad hasta la propia nocién de lo sublime.

Este nuevo lenguaje artistico se articula, principalmente, a través de dos grandes paradigmas: el del
artista-mdquina y el del sublime tecnoldgico. En el primer caso, la figura del artista-miquina se encuentra
estrechamente vinculada a la 16gica de las industrias culturales, caracterizada por la produccién serializada,
el cuestionamiento de la autoria individual y un replanteamiento radical de la nocién de creatividad. Harold
Cohen, pionero en el uso de inteligencia artificial para la generacién de imdgenes, representa de forma
particularmente elocuente este enfoque. Su trabajo desplaza la nocién de creatividad mds alla del objeto
artistico fisico o del mero disefio algoritmico y la sitia en un espacio liminar en el que convergen la
agencia humana y los procesos computacionales, asi como en una exploracién consciente de los mecanismos
generativos que los sustentan.

Por su parte, el paradigma del sublime tecnoldgico, lejos de contraponerse a la concepcién maquinica
del arte, puede entenderse como una consecuencia de su maxima intensificacién. Este segundo eje no
solo propone una mirada critica sobre el bios virtual configurado por las tecnologias digitales, sino que
ademds formula una propuesta estética coherente con dicho entorno. Dos figuras resultan clave en este
dmbito: William Latham y Celestino Soddu. El primero desarrolla una préctica artistica que disuelve
sistematicamente las fronteras entre arte y ciencia, como lo demuestra su proyecto Mutator VR, realizado a
partir de colaboraciones transdisciplinares entre artistas, programadores y bidlogos.

En el caso de Soddu, su propuesta se fundamenta en una singular articulacién entre programacion,
arquitectura ¢ historia del arte, que ha dado lugar a modelos generativos capaces de simular procesos urbanos
complejos. Estas simulaciones integran variables identitarias especificas y se inscriben dentro de los marcos
tedricos proporcionados por los estudios de la complejidad.

Las propuestas desarrolladas por Cohen, Latham y Soddu no solo delinean posibles derroteros para
la préctica artistica contempordnea, sino que contribuyen a la consolidacién de un andamiaje tedrico de
notable relevancia: lo que podria denominarse una estética de la complejidad. Este marco conceptual ofrece
herramientas analiticas fundamentales para comprender y transitar los nuevos —y siempre inestables—
contornos del pensamiento estético y la produccion artistica en el contexto digital contemporaneo.

Origen de esta investigacion

Este articulo es uno de los resultados del proyecto de investigacién ganador del concurso de Investigacién
cientifica de la Universidad de Lima (IDIC).
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