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1. INTRODUCCIÓN 

El progreso en la creación artística se encuentra en un momento deter-

minante, fusionándose con las nuevas tecnologías como la inteligencia 

artificial, la realidad aumentada y el metaverso, entre otras múltiples va-

riantes. Esta evolución tecnológica ha redefinido profundamente el arte, 

influyendo en diferentes disciplinas como la música, la arquitectura, las 

bellas artes, la artesanía, el cine, entre otras y las industrias culturales en 

general. En este ámbito el ordenador se convierte en una herramienta 

creativa, como un lienzo, un pincel o un instrumento musical.  

Es fundamental investigar interacciones más sofisticadas entre las 

computadoras y la creatividad, considerando al ordenador como una 

entidad creativa en sí misma, que necesita ser asistida por la inteligencia 

humana. Esta evolución ha generado la creatividad computacional, un 

subcampo dentro de la inteligencia artificial. Estas innovadoras estrate-

gias han tenido un profundo impacto en la concepción, producción y 

exhibición del arte, desplegando un amplio abanico de posibilidades 

culturales. 

Las últimas tecnologías han expandido los horizontes del arte, posibili-

tando desde obras interactivas hasta la integración de elementos digita-

les en la producción artística convencional. Estas innovaciones han 

transformado la relación entre el arte y su audiencia, brindando 
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experiencias más allá de la simple observación. Actualmente, los espec-

tadores pueden sumergirse en realidades alternativas y colaborativas, 

participar activamente en la narrativa y convertirse en elementos funda-

mentales de la creación artística. Este cambio revitaliza la vivencia. 

FIGURA 1. Machine Hallucinations, exposición Nature Dreams en Berlín. Imagen: @refika-

nadol en Instagram 

 

Fuente: https://bit.ly/4aVNIBB 

Las tecnologías emergentes han democratizado el acceso al arte, posi-

bilitando la exploración de galerías virtuales y participar en experien-

cias artísticas desde cualquier lugar enriqueciéndose recíprocamente. A 

pesar de esto, surgen desafíos importantes: la curva de aprendizaje tec-

nológico puede ser uno de ellos. La comunicación efectiva con la 
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máquina influirá en la formación de nuestras identidades y experiencias 

compartidas, permitiendo la conexión y el entendimiento mutuo. 

Es indispensable equilibrar la integración de nuevas tecnologías en el 

arte sin perder la autenticidad creativa humana. Necesitamos encontrar 

un punto donde la tecnología y la creatividad se complementen, permi-

tiendo que el arte evolucione sin perder su esencia. Este diálogo entre 

arte y tecnología continuará redefiniendo nuestra experiencia y crea-

ción artística en el futuro. 

2. OBJETIVOS 

Esta investigación busca incorporar aspectos teóricos, estéticos, tecno-

lógicos y sociológicos en su enfoque. La profesión del productor de arte 

contemporáneo puede llegar desde diferentes vertientes, y con nuestro 

enfoque queremos: 

‒ Analizar cómo las herramientas digitales y la IA están trans-

formando los procesos creativos en el ámbito artístico. 

‒ Examinar las ventajas y desafíos que surgen al fusionar la 

creatividad humana con las posibilidades ofrecidas por la In-

teligencia Artificial y otras tecnologías en la creación artística. 

‒ Considerar el papel de las nuevas tecnologías como facilita-

doras de la democratización del arte y su impacto en la acce-

sibilidad y difusión de las obras artísticas a nivel global. 

‒ Conseguir una participación idónea para poder extraer conclu-

siones del formulario ofrecido a diferentes personas de dife-

rentes estamentos de edad, sexo y condiciones profesionales. 

3. METODOLOGÍA 

La metodología para abordar los objetivos propuestos debe incluir una 

combinación de métodos cualitativos y cuantitativos que se evalúan 

proponiendo el cuestionario HISSPTIAIA 2023. Esta fórmula tiene 

como objetivo explorar el fascinante impacto de la Inteligencia Artifi-

cial (IA) en el mundo del arte y la investigación creativa. Se ha optado 
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por abarcar agentes con enfoques interdisciplinarios para obtener una 

comprensión completa de la intersección entre arte, tecnología y socie-

dad. Este enfoque multidisciplinario y multifacético pretende abordar 

los objetivos desde diferentes perspectivas, permitiendo una compren-

sión holística de la intersección entre arte, tecnología y sociedad. Des-

tacan entrevistados de diversas nacionalidades como: España, Cuba, 

Colombia, México, Argentina, Polonia, EEUU, Chile, Portugal, Fran-

cia e Italia. 

La recopilación de datos cuantitativos se mide mediante un cuestionario 

en línea acerca de la integración de tecnologías específicas en la crea-

ción artística, la producción artesanal y la industria de la moda ha sido 

fundamental para apoyar y medir las corrientes identificadas. La parti-

cipación extensa con cerca de ciento sesenta respuestas, se recoge desde 

un enfoque multidisciplinario que pretende analizar este terreno vi-

gente. Con la encuesta HISSPTIAIA 2023 se recoge una muestra sig-

nificativa sobre cómo la IA está remodelando y modificando la diná-

mica del proceso de investigación en el ámbito artístico. Este sondeo 

ha permitido explorar las perspectivas en torno al uso de herramientas 

innovadoras, entender la percepción de la IA en la creación artística y 

analizar cómo los participantes visualizan que esta tecnología está 

dando forma al futuro del arte. Esto constituye una contribución crucial 

para explorar en profundidad la influencia y el potencial de transforma-

ción de la inteligencia artificial en la investigación artística, actuando 

como una herramienta innovadora muy potente y de gran alcance.  

A través de este análisis, conseguimos comprender de forma más nítida, 

cómo el papel transformador de las IA en arte impacta a los usuarios. 

El arte, ya sea desde la artesanía o desde la moda, interconecta al con-

sumidor ya sea desde su perspectiva interna como creadores o desde 

una perspectiva externa como receptor. Finalmente, esta investigación 

presenta conceptos esenciales e ideas cruciales sobre la intersección en-

tre la creatividad humana y las tecnologías emergentes, trazando el ca-

mino avanzado donde la IA desempeña un papel cada vez más influ-

yente en el panorama artístico. 
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4. ANTECEDENTES 

Las ideas expuestas subrayan la rápida evolución tecnológica y su pro-

fundo impacto en la concepción y producción de imágenes y conteni-

dos, especialmente en ámbitos artísticos y visuales. La velocidad de los 

avances puede generar una adaptación apresurada sin reflexionar sobre 

su verdadero impacto. Analizar críticamente cómo estas tecnologías 

afectan los procesos creativos, valores artísticos y la educación de nue-

vas generaciones de creadores visuales es esencial. Es crucial integrar 

habilidades creativas y de pensamiento crítico en un mundo donde la 

tecnología se fusiona con la expresión artística. 

No obstante, es igual de importante equilibrar la adopción de nuevas 

tecnologías con la preservación de los valores esenciales del arte y la 

creatividad. Se trata no sólo de adoptar innovaciones tecnológicas, sino 

de entender cómo pueden enriquecer la expresión artística sin compro-

meter su integridad. Es esencial aprovechar las infinitas posibilidades 

que ofrecen estas tecnologías para potenciar la creatividad visual, man-

teniendo una base sólida en la comprensión artística y el pensamiento 

crítico. Integrar de manera reflexiva estas tecnologías en la formación 

artística puede ser fundamental para preparar a los futuros creadores 

visuales, dotándolos de herramientas que amplíen sus horizontes crea-

tivos sin perder la esencia de su arte. 

La realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV) están redefi-

niendo la expresión artística y la experiencia del espectador. La RA fu-

siona elementos digitales en el entorno físico, agregando significado, 

narrativa o contenido interactivo a la realidad. Por otro lado, la RV su-

merge a los consumidores en entornos digitales, permitiendo la crea-

ción de mundos completos e historias interactivas. 
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FIGURA 2. Realidad aumentada. John Giorno. 2019. 

Fuente: https://bit.ly/3RSxnVt 

Estas tecnologías amplían las posibilidades creativas, llevando el arte 

más allá de sus límites tradicionales. Pokémon Go es un ejemplo fa-

moso de RA, donde elementos del juego se superponen en el mundo 

real, apareciendo en la pantalla como si estuvieran en el entorno real a 

través de la cámara del dispositivo211.  

La calidad de una solución de realidad aumentada se evalúa por su ca-

pacidad de comunicación e interacción con los usuarios, su eficiencia 

en la producción y optimización de tareas, y su enfoque para resolver 

problemas. Además, su atractivo creativo es esencial para atraer a los 

usuarios. Esta tecnología ofrece beneficios empresariales y mejora la 

experiencia del usuario al superponer contenido en imágenes, sin estar 

limitada a elementos predefinidos como los antiguos "Markers" o códi-

gos QR. 

  

 
211 Los jugadores buscan y capturan personajes de Pokémon en ubicaciones del mundo real, 
pudiendo combatir con ellos, lo que requiere moverse físicamente por las calles de la ciudad. 
Fomenta la interacción social al reunir a usuarios en diferentes ubicaciones.  
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FIGURA 3. Imágenes del juego Pokémon GO que se lanzó en 2016 por Niantic para dispo-

sitivos iOS y Android 

 

Fuente: https://bit.ly/47uiGxK 

La evolución de la realidad aumentada (MacIntyre, et al. 2004)212 ha 

dado paso a dispositivos que mapean y reconocen espacios físicos, per-

mitiendo la superposición de información en mapas tridimensionales. 

Esto se aplica en guías de museos, identificación de piezas mecánicas 

y exámenes basados en modelos a escala, entre otros usos. Conociendo 

las coordenadas geográficas, se puede desplegar contenido de realidad 

aumentada en puntos específicos, ampliando sus capacidades. 

Desde su debut en el festival ArtFutura213 2004 con el tema "Realidad 

Aumentada", este concepto ha evolucionado y se ha integrado en la so-

ciedad, generando nuevas perspectivas en el arte. La fusión de lo real 

con lo virtual ha inspirado exploraciones innovadoras, especialmente 

 
212 MacIntyre, B. et al.MacIntyre, B. et al., DART: A Toolkit for Rapid Design Exploration of 
Augmented Reality Experiences, 2004, p. 197.  

213 ArtFutura es un festival de Cultura y Creatividad Digital que desde 1990 explora proyectos 
innovadores en campos como el arte digital, la Realidad Virtual, el Diseño de Interacción y la 
Animación Digital. Se lleva a cabo en varias ciudades importantes alrededor del mundo, 
siendo un espacio para mostrar las últimas tendencias y avances en tecnología y creatividad 
digital, así como para fomentar la colaboración entre artistas, tecnólogos y entusiastas de es-
tos campos. http://bit.ly/3NYmKiO (Consulta: 10-12-2024) 
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en el ámbito artístico, que va más allá de lo tecnológico y busca la in-

terconexión entre dos realidades. 

FIGURA 4. La exposición "Rebel: 30 años de moda en Londres", patrocinada por la reco-

nocida casa de moda londinense Alexander McQueen, ofrece una experiencia de realidad 

aumentada (RA) con tecnología de Snap. Los visitantes pueden probar peinados y maqui-

llajes de diseñadores de la Semana de la Moda de Londres mediante RA. Design Museum 

Londres. Fotos; Chele Esteve 2024. 

 

Fuente: Imagen cortesía de Chele Esteve Sendra 

Blast Theory214, un colectivo británico conocido por su teatro interac-

tivo basado en videojuegos, presentó en ArtFutura 2004 el proyecto 

Can You See Me Now?. Esta experiencia fusionó equipos físicos y vir-

tuales en un juego de persecución donde jugadores se movían cerca del 

evento y otros participaban en línea. Esta obra ganó el premio Golden 

Nica en Arte Interactivo, siendo un hito importante en las artes digita-

les. Según Caitlin Newton Broad, de Blast Theory, Can You See Me 

Now? es un experimento de estructura abierta que observa las reaccio-

nes de la gente en el límite entre lo real y lo virtual. 

 
214 https://bit.ly/4aHTuqa (Consulta: 10-12-2024) 

https://bit.ly/4aHTuqa
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FIGURA 5. ¿Can you see me now? Colectivo artístico Blast Theory. ArtFutura, Barcelona. 

2004 

 

Fuente:  https://bit.ly/4b3oOjw 

Por otro lado, el metaverso está revolucionando la interacción cultural 

y artística al fusionar creatividad y colaboración en un entorno tridi-

mensional. Aquí, los usuarios no solo experimentan obras de arte, sino 

que interactúan entre sí, formando comunidades en tiempo real y alte-

rando la forma de concebir y consumir el arte. Disciplinas como el di-

seño de moda, arquitectura e interiorismo encuentran en el metaverso 

un nuevo campo de expresión. Grandes marcas y empresas reconocen 

su potencial como un mercado emergente, interactuando con audiencias 

de manera más inmersiva y creativa para expandir su presencia y al-

cance en este espacio digital. 
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FIGURA 6. Joyart, la artista que expone NFTs en los museos del mundo con el metaverso 

OVR 

 

Fuente: https://bit.ly/48rfhB1 

Se advierte cómo la revolución cultural y artística está transformando 

los circuitos de consumo cultural al permitir que el arte trasciende ba-

rreras físicas y llegue a audiencias globales. Si bien presentan desafíos 

en investigación artística, ofrecen oportunidades sin precedentes. Las 

herramientas tecnológicas en el metaverso suman innovación, expre-

sión artística y transformación cultural, remodelando cómo concebi-

mos, creamos, consumimos y compartimos el arte. La intersección en-

tre arte y tecnología abre un mundo de posibilidades infinitas para la 

creatividad futura. 

El metaverso, concebido como un universo digital, tiene múltiples for-

mas de acceso, como realidad virtual (VR), realidad aumentada (AR) 

en dispositivos móviles, diseños únicos en ordenadores o múltiples mé-

todos. Encontramos a Voxels215 que destaca por su enfoque innovador 

fusionando el metaverso con la Web 3.0, permitiendo reflejar infraes-

tructuras del mundo real y generar interés en su propuesta. Aunque se 

 
215 Voxels es un mundo virtual de metaverso, fue creado originalmente en abril de 2018 como 
Cryptovoxels. Nolan Consulting inicialmente abrió su metaverso como una versión beta de 
acceso limitado. Las ventas de terrenos estuvieron relacionadas con la posterior  plataforma 
OpenSea. 
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acceda de diversas maneras, el metaverso es un mundo persistente y 

compartido socialmente, aunque en constante desarrollo y experimen-

tación. Continuará evolucionando con nuevos conceptos por explorar 

en este espacio en constante cambio. 

Desde OnCyber216, un metaverso especialmente atractivo para artistas 

y entusiastas del arte se puede crear una galería NFT personal utilizando 

una billetera compatible con Ethereum. Esta plataforma digital descen-

tralizada, parte del mundo de las criptomonedas, permite recopilar ac-

tivos y exhibirlos en su espacio. Los usuarios pueden explorar diferen-

tes salas y obras de artistas, con acceso a una amplia gama de NFTs217 

relacionados con el arte, como las colecciones destacadas Justin Aver-

sano: Twin Flames y Takashi Murakami: An Arrow through History. 

Otra plataforma de metaverso dirigida a artistas, coleccionistas y cura-

dores que buscan mostrar obras en un entorno es virtualSpatial218. Fun-

dada por Anand Agarawala y Jinha Lee, que cuentan con experiencia en 

proyectos exitosos como BumpTop (adquirido por Google), SpaceTop 

y Material Design (también adquirido por Google), Spatial alberga pro-

yectos notables como VERSES Gallery, Veve Marvel Comics y Escape. 

El Museo de Cripto Arte o MOCA219 es una galería NFT en un meta-

verso construido en Somnium Space220. Su objetivo principal es preser-

var el legado de artistas conectados con el ecosistema cripto y servir 

como un laboratorio de innovación para expandir los límites de los to-

kens no fungibles. Además, MOCA planea ofrecer servicios más allá 

 
216 https://bit.ly/3Sb7n91  

217 Un token no fungible (TNF, también conocido por la sigla NFT, en inglés: Non-Fungible 
Token) o vale no fungible es un activo digital encriptado.  Se trata de un tipo especial de to-
ken criptográfico que representa algo único. Los tókenes no fungibles no son, por tanto, inter-
cambiables de forma idéntica.  

218 https://bit.ly/3RQBD82  

219 https://bit.ly/47ymvSm  

220 Somnium Space es uno de los mundos virtuales basados en Ethereum que más intenta 
recrear la realidad. A diferencia de Cryptovoxels, Somnium está orientado totalmente a una 
experiencia de Realidad Virtual. 

https://bit.ly/3Sb7n91
https://bit.ly/3RQBD82
https://bit.ly/47ymvSm
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del metaverso mediante el lanzamiento de una DAO221 dirigida a los 

poseedores de sus tokens, denominados $MOCA. 

FIGURA 7. Museo de Crypto Arte MOCA. Spatial Metaverso. 

 

Fuente: https://bit.ly/4aRJ2fS 

Otro referente es el Moco Museum, en su sede de Barcelona es uno de 

los pioneros en Europa en centrarse en el fenómeno NFT. Destaca como 

uno de los primeros museos del mundo en compartir NFT y obras de 

arte digital con el público de esta manera. El Moco NFT se presenta 

como una esfera en rotación continua que simboliza the New FuTure, 

donde la curación artística, la filantropía y la comunidad convergen 

para representar una realidad interconectada. Asimismo, el Moco Mu-

seum ha lanzado su propia plataforma NFT denominada el Mocoverso 

en paralelo a esta iniciativa. 

  

 
221 Las Organizaciones Autónomas Descentralizadas (DAO) son estructuras organizativas ba-
sadas en la tecnología blockchain que permiten a los inversores tener voz y voto en las deci-
siones de la organización. Son una forma innovadora de gobernanza colaborativa y  descen-
tralizada en la que las decisiones se toman de manera colectiva y democrática.  
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FIGURA 8. En el Moco Museum, The New FuTure forma parte en colaboración con los co-

leccionistas de arte blockchain más destacados del mundo, como 33NFT, coleccionista anó-

nimo, pionero y comisario radical en el campo en evolución de las NFT. FT: The New FuTure. 

Estas dos obras de las imágenes se exhiben dentro de la colección de NFT poco convencio-

nales, ofreciendo la oportunidad de apreciar algunas obras de arte digital que se comerciali-

zan mediante la tecnología blockchain. No obstante, desafortunadamente, no educa a los 

espectadores sobre este fenómeno emergente, omitiendo tanto las controversias relaciona-

das con la huella de carbono de blockchain como los casos recientes de fraude. El primer 

NFT se titula, Paris Hilton and Blake Kathryn. Bedroom Bliss, 2021. Vista de la instalación. 

La segunda imagen, de Alotta Money se titula, Time Fries, 2020.Vista de la instalación.  

 

Fuente: Cortesía de Chele Esteve Sendra, 2022 

Por otro lado, la IA ha transformado la creación visual, ampliando enor-

memente las posibilidades expresivas y conceptuales. Una de sus ma-

yores contribuciones radica en su capacidad para generar imágenes a 

partir de textos (Prompt). Esta capacidad para convertir palabras en re-

presentaciones visuales expande los horizontes de la creatividad. La re-

lación entre el texto ingresado en los programas de IA y las imágenes 

resultantes es fascinante, mostrando tanto la potencia de los algoritmos 

como la influencia de los datos y metadatos con los que fueron entre-

nados. La riqueza del texto de entrada impacta directamente en la va-

riedad, precisión y creatividad de las imágenes generadas. 

Los usuarios desempeñan un papel fundamental al proveer a los pro-

gramas de IA tanto imágenes como texto de entrada, enriqueciendo así 

sus repositorios y ampliando sus posibilidades creativas. Sin embargo, 

surgen desafíos éticos en relación con la propiedad intelectual de las 

imágenes utilizadas, lo que requiere un cuidadoso manejo de los dere-

chos de autor y una redefinición de los lenguajes afectados por el uso 

de IA. La IA implica procesos complejos de aprendizaje y 
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razonamiento en máquinas, siendo el término acuñado por John 

McCarthy en 1955222. El potencial de la IA está ligado a los algoritmos 

que determinan su funcionamiento y su capacidad para resolver proble-

mas, presentes en sistemas como el buscador de Google o las recomen-

daciones de Netflix. 

Cecilia Tham, diseñadora y fundadora de iniciativas como AllWo-

men223, destaca el poder escalable de las tecnologías para empoderar y 

democratizar el acceso a la tecnología, especialmente en áreas como el 

análisis de datos e IA para mujeres. Tham subraya la capacidad de la 

IA como una herramienta poderosa para el diseño y la creación de na-

rrativas al automatizar tareas y simplificar la generación de contenido. 

Los sistemas de IA para arte surgieron alrededor de mediados de la dé-

cada de 2010, empleando procesamiento de imágenes y reconocimiento 

de aspectos como color, textura y texto para editar o generar nuevas 

imágenes. Estos términos son clave en este ámbito. 

Se encuentran las Redes Generativas Antagónicas (GAN), sistemas 

duales compuestos por el generador y el discriminador. Mientras el ge-

nerador crea imágenes originales, el discriminador las evalúa. Esta di-

námica "antagónica" busca que el generador engañe al discriminador 

con imágenes que parezcan auténticas, mientras este último intenta de-

tectar las falsificaciones. Variantes como VQGAN+CLIP, populares en 

2022, pueden generar imágenes a partir de descripciones en lenguaje 

natural, como DALL-E 2 e Imagen, que interpretan y generan conte-

nido visual desde instrucciones verbales. 

De igual forma se encuentran las Redes Neuronales Convolucionales 

(CNN), como DeepDream224 de Google, que imitan la capacidad hu-

mana de identificar patrones visuales, incluso en imágenes con poca 

información visual. DeepDream resalta estos patrones, creando imáge-

nes psicodélicas. Importante mencionar que los patrones que crea 

 
222 McCarthy, J. 1990. "Generality in artificial intelligence". In Lifschitz, V., ed., Formalizing 
Common Sense. Ablex. 226–236.  

223 https://bit.ly/3S8ZsZU  

224 https://bit.ly/3NU2hLO  

https://bit.ly/3S8ZsZU
https://bit.ly/3NU2hLO
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dependen del entrenamiento del algoritmo. Un caso viral usó imágenes 

de perros, generando figuras caninas en diversos contextos visuales. 

FIGURA 9. Mona Lisa con efecto DeepDream (izquierda) y Neural Style Transfer (derecha) 

creada por P.J. Finlay. 

Fuente: https://bit.ly/4aVNIBB 

La Transferencia de Estilo Neuronal (NST) transforma una imagen al 

estilo visual de otra, por ejemplo, convirtiendo una foto personal al es-

tilo de Van Gogh o de Matisse. El uso de inteligencia artificial en el 

arte plantea interrogantes éticas sobre la propiedad del arte al basarse 

en el estilo de otro artista. Existe preocupación por la homogeneización 

del arte si todos emplean las mismas técnicas de IA, perdiendo su sin-

gularidad.  

La IA está cada vez más presente en el arte contemporáneo, ya sea a 

través de herramientas como Playform225 o algoritmos creados por 

 
225 Microsoft Power Platform CLI es una CLI de desarrollador simple y única que permite a los 
desarrolladores e ISV realizar diversas operaciones en Microsoft Power Platform 
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artistas, y estas son algunas formas en que los artistas trabajan con la 

IA actualmente. Al respecto, Sougwen Chung, una artista que fusiona 

trazos manuales con computación, colabora con unidades robóticas lla-

madas DOUG. En su proyecto de mimetismo, las máquinas replicaban 

sus movimientos, generando obras con ondas y resonancias. En la serie 

sobre la memoria, DOUG aprendió de su arte anterior para crear nuevas 

obras. 

FIGURA 10. Mutations of Presence (2020), Sougwen Chung en colaboración con un brazo 

robótico. Imagen: @sougwen_chung en Instagram. 

Fuente: https://bit.ly/3vu0Ygq 

La IA no solo colabora entre humanos y máquinas, sino también entre 

humanos. Playform permite la combinación de imágenes de dos artis-

tas, y Art Mine, una sección del sitio web, facilita a artistas incluir sus 

modelos para que potenciales compradores generen NFT. Estos niveles 

de colaboración generan diversos resultados. 

La accesibilidad de las herramientas de inteligencia artificial amplía las 

oportunidades para artistas, incluyendo aquellos con limitaciones físi-

cas. Chang destaca que la creatividad proviene de la mente, no de las 

 
relacionadas con el ciclo de vida del entorno, la autenticación y el trabajo con entornos, pa-
quetes de soluciones, portales, componentes de código, etc. de Microsoft Dataverse.  
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capacidades físicas, resaltando el potencial de la IA para permitir que 

una gama diversa de individuos exprese su creatividad artística. 

FIGURA 11. Trabajos disponibles en Art Mine. Imagen: playform.io 

Fuente: https://bit.ly/4aVNIBB 

Al trabajar con IA se permite a los usuarios obtener críticas imparciales 

y perspectivas inusuales de sus creaciones artísticas en plataformas 

como Playform. Además, la IA puede generar obras a gran escala rápi-

damente, como lo demostró Refik Anadol con su proyecto en el Walt 

Disney Concert Hall226. Esto permite representaciones visuales únicas 

y surrealistas de datos, transformando edificaciones en narrativas vi-

suales. La IA además amplía las posibilidades del mercado del arte, es-

pecialmente en los mercados de NFT y subastas, al generar colecciones 

digitales respaldadas por tecnología blockchain. 

Sin embargo, el uso de la IA en el arte plantea desafíos éticos, inclu-

yendo preocupaciones sobre piratería, robo y sesgos introducidos por 

humanos en los resultados de las máquinas. La citada Cecilia Tham227, 

macaense y destacada tecnóloga, creadora también del Mob Makers of 

 
226 https://bit.ly/41REEt8 

227 https://bit.ly/3tIH3Kf  (Consulta:12-12-2023) 

https://bit.ly/41REEt8
https://bit.ly/3tIH3Kf
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Barcelona y FabCafe, señala la necesidad de herramientas y conoci-

mientos para comprender mejor las implicaciones tecnológicas actua-

les, así como la importancia de la diversidad algorítmica para garantizar 

un uso equitativo de los datos. Tham pone atención en la responsabili-

dad en la protección contra el abuso de plataformas y la asignación de 

derechos de autor a las IA sobre las obras artísticas. Cecilia se plantea 

las cuestiones éticas que siguen abiertas al debate y recomienda recur-

sos como AI Artists228, donde los artistas reflexionan sobre cómo ga-

rantizar que la IA siga alineada con los valores humanos en la creación 

artística. Estos dilemas éticos permanecen abiertos al debate y requie-

ren un alineamiento con los valores humanos en la creación artística. 

Tras este recorrido se observa cómo a lo largo de la historia, ha sido 

todo un desafío aceptar la posibilidad de que las máquinas puedan po-

seer inteligencia y creatividad. En el ámbito de la informática, persiste 

un escepticismo respecto al potencial creativo del software. Algunos 

críticos argumentan que simular técnicas artísticas equivale a imitar el 

pensamiento humano, en especial la creatividad, y consideran que lo-

grarlo mediante algoritmos es imposible229. 

Durante un extenso período de tiempo, el artista y programador Harold 

Cohen (1995) se dedicó al desarrollo de AARON, un sistema robótico 

capaz de tomar un pincel con su brazo mecánico para crear pinturas en 

un lienzo sin necesidad de intervención humana externa230. Las obras 

creadas por AARON han sido exhibidas en la Tate Modern231 de Lon-

dres y el Museo de Arte Moderno de San Francisco. En cierto sentido, 

AARON supera un tipo de prueba de Turing en términos de creatividad, 

ya que sus obras tienen la calidad suficiente para ser expuestas junto a 

las de algunos de los mejores artistas humanos232. 

 
228 Centro mundial de recursos sobre el impacto de la IA en el arte y la cultura, una de las 
más grandes comunidades de artistas de IA del mundo. 

229 https://bit.ly/3tENrSO  

230 Cohen, H., «The Further Exploits of Aaron, Painter», en Stanford Humanities Review, vol. 
4, n.o 2, 1995, pp. 141-158.  

231 https://bit.ly/3S9YaOs  

232 Turing, A. M., «Computing Machinery and Intelligence», en Mind, vol. LIX, n.o 236, 1950, 
pp. 433-460. 

https://bit.ly/3tENrSO
https://bit.ly/3S9YaOs
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The Painting Fool233, desarrollado por Simon Colton, es más autónomo 

que AARON. Aunque no pinta físicamente, simula diversos estilos ar-

tísticos digitalmente. Requiere instrucciones mínimas y busca inspira-

ción en línea, interactuando en redes sociales para crear arte que refleje 

experiencias humanas y cómo interactuamos en la web234. 

Otro par de ejemplos notables de creatividad computacional aplicada a 

la pintura y otras expresiones visuales provienen de Karl Sims y Jon 

McCormack. El Reaction Diffusion Media Wall (Muro de Medios de 

Reacción-Difusión) (Sims, 2016)235. Se fundamenta en la simulación 

interactiva de agentes químicos que reaccionan y se dispersan, gene-

rando patrones dinámicos emergentes conforme a las ecuaciones de 

reacción-difusión que controlan la morfogénesis biológica. Esta obra se 

exhibe en el Museum of Science de Boston. Los trabajos anteriores de 

Karl Sims también incluyen la aplicación de técnicas informáticas 

avanzadas para crear imágenes de forma interactiva mediante su sis-

tema Genetics Images (Sims, 1994)236.  

 
233  https://bit.ly/3tVUt5v  

234 Colton, S., Halskov, J., Ventura, D., Gouldstone, I., Cook, M. y Pérez-Ferrer, B., ¡«The 
Painting Fool Sees! New Projects with the Automated Painter», en Congreso internacional so-
bre creatividad computacional, 2015, pp. 189-196. 

235 Sims, K., «Evolving Virtual Creatures. Computer Graphics», en SIGGRAPH 94 21st Inter-
national ACM Conference on Computer Graphics and Interactive Techniques, Nueva York, 
ACM, 1994, pp. 15-22.   

236 Sims, K., «Reaction-diffusion Media Wall», 2016, http://www.karlsims.com/rd-exhibit.html 
(consulta 12-12-2023) 

https://bit.ly/3tVUt5v
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FIGURA 12. Muro de Medios de Reacción y Difusión. Autor: Karl Sims (2016), Consiste en 

una pared compuesta por 24 pantallas de alta resolución que muestra patrones dinámicos 

emergentes. Esta exhibición interactiva está ubicada en el Museum of Sciences de Boston, 

justo en la entrada principal. Se invita a explorar la aplicación web asociada: RD Tool.  

Fuente: https://bit.ly/3TS9n7D 

Por otro lado, Jon McCormack investiga cómo podrían aplicarse exito-

samente los procesos biológicos en su proyecto Design After Nature 

(Diseñar a partir de la Naturaleza) (McCormack 2014)237. En su otro 

proyecto, Creative Ecosystems, explora conceptos y metáforas de eco-

sistemas biológicos (McCormack y D'Inverno, 2012)238 como una he-

rramienta para potenciar la creatividad humana en las artes digitales. 

Los ejemplos mencionados son contribuciones notables en artes visua-

les y creatividad computacional. Promover la creatividad humana 

 
237 McCormack, J., «Balancing Act: Variation and Utility in Evolutionary Art», en Lecture Notes 
in Computer Science, vol. 8.601, 2014, pp. 26-37.  

238 McCormack, J. y D’Inverno, M., Computers and Creativity, Heidelberg, Springer, 2012.  
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impulsa la expresión inherente a las personas. Paralelamente, democra-

tizar la creatividad, busca crecer en herramientas y oportunidades crea-

tivas accesibles para todos, fomentando la participación en la sociedad. 

El reto principal de la tecnología en el arte es la disparidad en su adop-

ción. La brecha digital amplía la exclusión de artistas sin formación 

técnica. La exigencia de habilidades y el tiempo para progresar pueden 

dejar rezagadas a voces diversas. La transformación artística mediante 

la tecnología profundiza la división entre artistas capacitados y los que 

no lo están. Esta desigualdad en el acceso y uso de las TIC acentúa la 

fisura en la creación artística contemporánea. La colaboración entre ar-

tistas y expertos en tecnología puede estrecharla, creando espacios de 

aprendizaje y participación.  

5. RESULTADOS 

En conjunto, las respuestas recopiladas en el HISSPTIAIA 2023 han 

ofrecido una perspectiva amplia y detallada acerca del impacto de la 

tecnología en el arte. Han resaltado sus posibles beneficios, desafíos y 

la relevancia de abordar este tema con consideración ética y reflexiva. 

En términos de objetivos logrados se ha conseguido: 

1. Amplitud de respuestas: Se han obtenido respuestas diversas 

y significativas que brindan una panorámica amplia de opi-

niones sobre el tema. 

2. Exploración de temas relacionados: Se han abordado cuestio-

nes relevantes como la relación entre la tecnología y el arte, 

su impacto en la sociedad, la ética en la creación artística y el 

potencial de la inteligencia artificial. 

3. Identificación de preocupaciones comunes: Se han identifi-

cado preocupaciones y aspectos relevantes que son comunes 

entre los participantes, como la preservación de la creatividad 

humana, la inclusión y el acceso equitativo a la tecnología. 

Como punto de partida se analizó la demografía mediante cuestiones 

sobre el interés en tecnología según grupos de edad, género y nivel 
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educativo. Los resultados revelaron que el mayor interés se observa en 

personas mayores de 50 años, con un 43.4% de los encuestados, seguido 

por dos grupos: aquellos de 18 a 25 años y de 36 a 50 años, con un 24% 

cada uno. En síntesis, el estudio en este campo, sugiere que el interés 

por la tecnología es más alto en personas mayores de 50 años, seguido 

por un interés moderado entre los jóvenes de 18 a 25 años y aquellos 

de 36 a 50 años, mientras que parece disminuir entre los individuos de 

26 a 35 años entre los sondeados. 

El análisis de la participación por género revela que las mujeres repre-

sentan casi el 63% del estudio, mostrando un alto nivel de involucra-

miento. La historia cultural ha debatido el papel de la mujer en el arte, 

enfrentando desafíos significativos para su reconocimiento. Histórica-

mente, se las relegaba a roles pasivos, pero muchas retaron estas normas 

luchando por un mayor protagonismo consiguiendo poco a poco ir po-

sicionándose en la defensa de la equidad en sus derechos239. Recordar 

que, en el ámbito científico y académico, se han llevado a cabo nume-

rosos estudios sobre el rol de las mujeres en el arte, destacando su lucha 

por el reconocimiento y su contribución significativa al desarrollo ar-

tístico a pesar de las barreras a las que se enfrentaron240.  

Volviendo al presente estudio, los hombres, representan el 35.9% de la 

participación que constituyen una proporción significativa, siendo su 

presencia es menor en comparación con las mujeres en este estudio es-

pecífico. Corresponde a no binario u otro, este grupo representa el 1.4% 

de la participación en el estudio. Estos individuos pueden identificarse 

fuera de las categorías binarias tradicionales de género, y aunque su 

presencia es la más baja en términos de porcentaje, su inclusión en la 

 
239 https://bit.ly/3RVehxU  

240 A continuación, se mencionan algunos autores y sus trabajos científicos relevantes sobre 
este tema. En su influyente ensayo "¿Por qué no ha habido grandes mujeres artistas?" 
(1971), Linda Nochlin analiza las barreras sociales e institucionales que han restringido la 
presencia y el reconocimiento de las mujeres en el ámbito artístico. Por otro lado, el libro 
"Mujeres, arte y sociedad" de Whitney Chadwick (1990) explora la conexión entre las muje-
res, su arte y la sociedad, examinando cómo las condiciones sociales y culturales han influido 
en la producción artística femenina a lo largo de la historia. Además, la obra "A World History 
of Art" de Hugh Honour y John Fleming proporciona una panorámica del desarrollo del arte a 
nivel global, incluyendo análisis sobre el impacto y la evolución del papel de las mujeres artis-
tas en diversas culturas y períodos históricos. 

https://bit.ly/3RVehxU
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encuesta es importante para reflejar la diversidad de identidades de gé-

nero. Por tanto, la participación de mujeres241 en el estudio es notable-

mente alta en comparación con hombres y otras identidades de género 

no binarias u otras, lo que indica una fuerte representación femenina en 

la muestra encuestada o estudiada. 

En otro ámbito de análisis, la información recopilada en esta encuesta 

proporciona detalles sobre el nivel educativo de los participantes. El 

53.1% de los implicados tienen un nivel educativo correspondiente a 

estudios superiores. Esto incluye personas con títulos de educación uni-

versitaria o educación técnica avanzada, lo que indica que una mayoría 

significativa de los encuestados tiene al menos un nivel educativo más 

allá de la educación secundaria. El 43% de los encuestados cuentan con 

un nivel educativo más avanzado que los estudios superiores, como 

postgrado, maestría o doctorado. Esto sitúa en un porcentaje considera-

ble a individuos con educación superior adicional después de completar 

su educación universitaria, mostrando una proporción considerable-

mente alta de encuestados con niveles educativos avanzados y una in-

clinación hacia la educación continua o avanzada entre los encuestados. 

Este apartado de la investigación, desvela desde el muestreo, detalles 

significativos acerca del nivel educativo de los participantes involucra-

dos en el estudio observando que la mayoría de los participantes tienen 

algún nivel de educación superior. 

Se ha querido medir en este cuestionario una serie de aspectos en rela-

ción con los intereses y la experiencia de los encuestados y su impacto 

por disciplinas dentro de los campos de arte y tecnología. Dentro del 

ámbito de las artes visuales, el interés es significativamente alto, con 

un porcentaje del 86.9%. Esto sugiere que una gran mayoría de perso-

nas encuestadas muestran interés en artistas que se enfocan en las artes 

visuales, conteniendo lo relacionado con pintura, escultura o fotografía. 

El 40% muestra interés en esta disciplina, lo que indica que hay un por-

centaje considerable de personas interesadas en el cine y los medios 

audiovisuales, como películas, videos y producción audiovisual en 

 
241 An empirical analysis of price differences for male and female artists in the global art mar-
ket. Bocart, F.Y.R.P., Gertsberg, M. & Pownall, R.A.J. J Cult Econ (2021).   

https://arttactic.com/product/nft-art-market-report-november-2021/
https://arttactic.com/product/nft-art-market-report-november-2021/
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general. La música es otra disciplina con un nivel de interés notable, 

alcanzando un 31.7%. Esto refleja un porcentaje considerable de perso-

nas interesadas en la música en sus diversas formas y géneros. El interés 

por la literatura se establece en un nivel cercano al 23%, mientras que 

curiosamente, disciplinas como diseño, artesanía, gráfica, artes escéni-

cas, danza, performance, entre otras, tienen un nivel de interés más bajo 

en la muestra estudiada, alcanzando un 0.7% en conjunto. Esto indica 

que estas disciplinas específicas tienen un interés más reducido en com-

paración con las mencionadas anteriormente. Así pues, el análisis 

muestra que, dentro de las disciplinas de arte y tecnología, las artes vi-

suales son las que generan el mayor interés, seguidas por el cine y au-

diovisual, y la música.  

Entre los entrevistados, el 72.4% ha participado en proyectos artísticos 

que involucran tecnología. Esto sugiere que una cantidad considerable 

de las personas encuestadas muestran interés en proyectos artísticos que 

hacen uso o incorporan tecnología en algún aspecto. Esta integración 

de la tecnología en proyectos artísticos puede incluir diversas formas, 

como arte digital, instalaciones interactivas, realidad aumentada, crea-

ciones multimedia, entre otros. Este alto porcentaje refleja un interés o 

una participación significativa en la intersección entre el arte y la tec-

nología por parte de los encuestados. 

La información vertida del cuestionario, nos indica las plataformas di-

gitales más utilizadas por los encuestados para consumir o crear arte o 

productos relacionados con el arte y la cultura. La plataforma más uti-

lizada, con un porcentaje del 83.3% es Instagram. Esto sugiere que la 

gran mayoría de los encuestados recurren a Instagram para consumir 

contenido relacionado con el arte y la cultura. Instagram es conocido 

por ser una plataforma visual que permite compartir fotos y videos, lo 

que la hace atractiva para artistas, diseñadores y entusiastas del arte. 

Ocupa el segundo lugar con un 50.7%: YouTube, plataforma de video 

que ofrece una amplia gama de contenido, incluyendo tutoriales, exhi-

biciones de arte, presentaciones culturales y mucho más. Su populari-

dad para el consumo de contenido artístico y cultural es significativa, 

aunque en menor medida que Instagram. Con un 42.4%, Pinterest es 

otra plataforma popular para consumir contenido relacionado con el 
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arte y la cultura. Se caracteriza por ser una plataforma de descubri-

miento visual que permite a los usuarios buscar y guardar contenido 

visualmente atractivo, lo que facilita la tarea de archivar ideas para pro-

yectos artísticos, inspiración creativa y diseño. Aunque sigue siendo re-

levante, el uso del Facebook es menor en comparación con las anterio-

res, con un 33.3%. A pesar de tener una base de usuarios amplia y di-

versa, su predominio para consumir contenido relacionado con el arte 

y la cultura parece ser menos prominente entre los encuestados. Se ob-

serva un empate entre X y TikTok. Ambas plataformas tienen un por-

centaje del 13%, lo que indica un nivel de interés similar en ambas para 

consumir contenido artístico y cultural. 

Los resultados obtenidos al preguntar si se cree que el arte basado en la 

tecnología ha influido en la sociedad actual se dividen de la siguiente 

manera: Un 61.4% de los encuestados considera que el arte basado en 

la tecnología ha influido de manera positiva en la sociedad actual. Esto 

sugiere que una mayoría significativa percibe que el arte que utiliza la 

tecnología ha tenido un efecto beneficioso en la sociedad en términos 

de impacto cultural, creativo o social. El 27.6% de los encuestados 

muestra incertidumbre sobre si el arte basado en la tecnología ha tenido 

un impacto positivo o negativo en la sociedad actual. Un 11.7% cree 

que este arte ha tenido un impacto negativo, mientras que solo un 1.4% 

opina que no ha tenido impacto alguno. En general, la mayoría percibe 

un impacto positivo del arte tecnológico en la sociedad actual, aunque 

existe una proporción significativa de personas con opiniones diversas 

o inciertas sobre su influencia. Estos resultados reflejan diversas pers-

pectivas y opiniones sobre el impacto del arte tecnológico en la socie-

dad contemporánea. 

En el apartado sobre los desafíos y oportunidades al fusionar arte y tec-

nología, se recopilaron 154 respuestas. El principal desafío identifi-

cado, representando un 34%, es la falta de acceso a la tecnología, evi-

denciando una brecha digital, con casos destacados como el de Cuba 

por limitaciones económicas en conectividad. Un 56.9% señala dificul-

tades para comprender la tecnología, mientras que un 22.9% menciona 

limitaciones creativas. Otros aspectos, mínimamente mencionados 

(0.6%), incluyen la percepción de la tecnología como aliada o enemiga, 
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resistencia a soluciones llamativas, y preocupaciones sobre derechos de 

autor y preservación de la creatividad individual. Se reflejan temores al 

cambio, incertidumbre legal y la posibilidad de rechazo de museos a 

obras tecnológicas. Estas respuestas recogen la complejidad y las incer-

tidumbres al integrar arte y tecnología, desde el acceso y comprensión 

hasta preocupaciones legales y conceptuales en la percepción del arte 

tecnológico. En cuanto a oportunidades, el 47.2% destaca una mayor 

creatividad, el 62.5% busca acceso a nuevas audiencias y el 31.35% 

apunta a la solución de problemas sociales. Estos datos revelan las per-

cepciones mixtas sobre los desafíos y oportunidades al fusionar arte y 

tecnología, con notables lagunas en la representación del arte digital en 

este contexto específico. Las carencias significativas en la representa-

ción y reconocimiento del arte digital pueden derivar de varios factores. 

Estos incluyen la falta de visibilidad en eventos artísticos y galerías, así 

como la menor atención comparativa que recibe este tipo de arte en 

relación con formas artísticas tradicionales. La subrepresentación 

puede deberse a la falta de comprensión o conocimiento sobre el arte 

digital por parte de curadores e instituciones. Además, la preferencia 

arraigada por formas de arte convencionales en ciertos entornos artísti-

cos también limita la inclusión del arte digital en exposiciones. 

La brecha digital, debido a la falta de recursos tecnológicos en espacios 

culturales, dificulta la presentación y apreciación del arte digital, que a 

menudo requiere medios tecnológicos específicos para su exhibición. 

Las percepciones culturales arraigadas que menosprecian el arte digital 

también contribuyen a su marginación, considerándolo menos valioso 

en comparación con formas de arte tradicionales. A pesar de la existen-

cia de plataformas de promoción del arte digital, estas aún no tienen un 

gran impacto en los circuitos tradicionales del arte contemporáneo. En 

resumen, las ausencias en la representación del arte digital son el resul-

tado de una combinación de factores, desde percepciones culturales 

hasta la falta de infraestructura o comprensión en ciertos entornos ar-

tísticos y culturales. 

La investigación exploró como factor importante las expectativas futu-

ras sobre la relación entre arte, tecnología y sociedad, obteniendo 155 

respuestas. El 64.8% espera una mayor integración y colaboración entre 
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estas áreas, visualizando un futuro donde se potencien mutuamente. Por 

otro lado, un 35.9% no tiene claridad sobre la dirección futura de esta 

relación, reflejando incertidumbre. Un reducido 3.4% aboga por una 

menor influencia tecnológica en el arte en los años venideros. Los ejem-

plos de integración incluyen instalaciones interactivas, realidad aumen-

tada y obras generativas con algoritmos. 

Se observa como la mayoría de respuestas prevé una mayor integración 

entre arte, tecnología y sociedad en el futuro. No obstante, una propor-

ción significativa muestra incertidumbre sobre esta evolución, mientras 

que una minoría aboga por una disminución de la influencia tecnológica 

en el arte. Estos resultados reflejan una diversidad de opiniones y pers-

pectivas sobre el posible rumbo de la relación entre arte y tecnología en 

los próximos años. Las respuestas recopiladas muestran una diversidad 

de percepciones sobre la intersección del arte y la tecnología. Un 53,3% 

busca un mayor acceso al arte para todos, destacando un deseo colec-

tivo de democratización del arte hacia audiencias más diversas. Ade-

más, el 51,3% aspira a una mejor experiencia en el uso de tecnologías 

por parte de los artistas, reconociendo su importancia como herramienta 

creativa. Un pequeño 0,7% expresa preocupación sobre la posible pre-

carización del mercado del arte debido a la tecnología, temiendo la falta 

de regulación y la suplantación de la autoría artística. 

Se advierte la dicotomía entre la democratización del arte mediante la 

tecnología y la preocupación por la precarización laboral para los artis-

tas genera un debate relevante. La capacidad de la tecnología para in-

cluir a personas con dificultades para disfrutar del arte se destaca como 

un aspecto positivo. En última instancia, este debate plantea cuestiones 

esenciales sobre el papel de la tecnología en la evolución del arte y sus 

efectos tanto en la creación artística como en la experiencia del público. 

En la sección "Uso y Acceso", el 75,9% de los encuestados considera 

que la tecnología ha ampliado el acceso al arte para un público más 

amplio, mientras que un 19,3% muestra ciertas dudas y un 4,8% no está 

de acuerdo con esta idea. Respecto a la participación en exposiciones 

de arte tecnológico, cerca del 60% no ha participado, mientras que un 

44% sí lo ha hecho, mostrando una mayoría que aún no ha incursionado 

en este tipo de eventos. 
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Las opiniones personales compartidas en este contexto son importantes 

para entender cómo las personas interpretan y perciben estos temas en 

sus vidas cotidianas. Aunque la objetividad es crucial en la investiga-

ción, las opiniones personales ofrecen información valiosa sobre emo-

ciones, preferencias y valores individuales que influyen en el compor-

tamiento y las decisiones. Además, estos criterios compartidos pueden 

respaldar datos cuantitativos y generar ideas para nuevas investigacio-

nes. Las opiniones personales en la investigación enriquecen la com-

prensión del tema desde diferentes perspectivas, agregando contexto a 

los datos objetivos y potencialmente influyendo en la generación de 

ideas y decisiones en diversos entornos. 

La colaboración entre arte y tecnología define un espacio fértil para la 

innovación y la expresión creativa, generando un impacto significativo 

en la percepción del arte y en la resolución de problemas sociales y 

culturales. Esta unión ha ampliado el alcance de artistas y creadores, 

facilitando el diálogo sobre temas actuales y brindando oportunidades 

para soluciones innovadoras. La intersección entre arte y tecnología no 

solo refleja la evolución cultural, sino que también impulsa la creativi-

dad, el cambio social y una comprensión más profunda del entorno. 

Desde la colaboración entre estas disciplinas se abren nuevas formas de 

expresión artística y posibilitan comunicar mensajes sociales o cultura-

les de manera efectiva. Las respuestas recopiladas reflejan una amplia 

gama de percepciones y muestran una apreciación generalizada del po-

tencial que esta convergencia tiene para innovar y abordar cuestiones 

sociales y culturales contemporáneas. 

6. DISCUSIÓN 

Uno de los debates más candentes gira en torno al impacto de la IA en 

la creatividad artística. La fusión entre la capacidad creativa humana y 

la IA plantea interrogantes sobre aspectos cruciales como la atribución 

de autoría, la reutilización de estilos y tendencias estéticas, así como las 

soluciones formales distintivas asociadas a renombrados creadores en 

el ámbito digital. Surge cuestionamiento tanto en la adaptación del es-

tilo o la apariencia de obras generadas por IA a las de fotógrafos y 
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artistas consagrados de otros campos, quienes han compartido inconta-

bles imágenes durante años en plataformas digitales o redes sociales sin 

recibir compensación económica. Este fenómeno, en gran medida, se 

relaciona con el empleo de metadatos disponibles en los sitios donde se 

originaron dichas publicaciones. Las empresas desarrolladoras utilizan 

estos metadatos para identificar patrones que luego son empleados para 

generar nuevas imágenes. Esto alimenta depósitos de datos que se ex-

panden a medida que el uso de la IA se vuelve más prevalente. 

Para finalizar este apartado, a lo largo de las preguntas y respuestas 

referentes al cuestionario HISSPTIAIA 2023, sobre arte, tecnología y 

su impacto en la sociedad, se puede generar y tematizar la siguiente 

discusión. 

‒ Diversidad de Perspectivas: Las respuestas proporcionadas re-

flejan una amplia gama de puntos de vista y experiencias. Los 

encuestados tienen opiniones diversas sobre cómo la tecnolo-

gía y el arte se relacionan y cómo podrían influir en la sociedad. 

‒ Reconocimiento del Potencial: La mayoría reconoce el poten-

cial innovador y transformador de la combinación de arte y 

tecnología para abordar problemas sociales y culturales. 

‒ Cautela y Preocupación: A pesar del entusiasmo por las posi-

bilidades que ofrece la tecnología, muchos expresan cautela y 

preocupación acerca de su uso excesivo, el posible impacto ne-

gativo en la creatividad humana y las desigualdades de acceso. 

‒ Importancia de la Ética: Se destaca la importancia de conside-

rar los aspectos éticos y sociales relacionados con la integra-

ción de la tecnología en el arte, incluyendo la necesidad de un 

acceso equitativo y la preservación de la singularidad artística 

humana. 

‒ Visión Crítica y Reflexiva: Los encuestados muestran una vi-

sión crítica y reflexiva sobre el papel de la IA en el arte, reco-

nociendo sus beneficios, pero enfatizando la importancia de 

preservar la esencia y la contribución humana en la creación 

artística. 
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Es relevante señalar que, en tan solo día y medio desde el envío del 

cuestionario, se recibieron más de cien respuestas, evidenciando un no-

table interés en las nuevas tecnologías, el arte y su interacción con la 

sociedad e interés por compartir las inquietudes de los participantes. 

7. CONCLUSIONES 

Al evaluar el impacto cultural y estético de la introducción de las nue-

vas tecnologías en las bellas artes nos permite comprender cómo estas 

innovaciones han reconfigurado las expresiones artísticas y la percep-

ción del arte en la sociedad contemporánea. Se manifiesta como la 

adopción de tecnologías como realidad virtual, realidad aumentada, in-

teligencia artificial, blockchain, Machine learning (aprendizaje automá-

tico), y otras herramientas digitales ha transformado los métodos de 

creación y presentación artística. Se observa cómo estas tecnologías 

han ampliado los horizontes creativos, permitiendo a los artistas explo-

rar nuevas formas de expresión y desafiar las limitaciones físicas y con-

ceptuales. La introducción de lo digital ha generado una amplia gama 

de posibilidades estilísticas y temáticas, llevando a la fusión de lo tra-

dicional con lo innovador, y ha creado una cultura visual dinámica que 

refleja la era contemporánea. 

Tras evaluar el impacto cultural y estético de la introducción de las nue-

vas tecnologías en las bellas artes, apreciamos los considerables cam-

bios en las perspectivas y enfoques de los artistas y otros agentes debido 

a la integración de tecnologías innovadoras en sus prácticas artísticas. 

En cuanto a las posibles implicaciones éticas y legales del uso de tec-

nologías emergentes en la creación artística, surge como un terreno 

complejo. La manipulación digital, el uso de algoritmos y la colabora-

ción entre humanos y máquinas plantean desafíos en la definición de la 

autoría y los derechos de autor. La cuestión sobre quién es el verdadero 

creador de una obra en un entorno digital y tecnológico se vuelve más 

ambigua. Esto ha impulsado la necesidad de repensar y actualizar las 

leyes de propiedad intelectual para proteger los derechos de los artistas 

y establecer protocolos claros sobre la atribución y la autoría en el con-

texto de la creación colaborativa con tecnología. 
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Por otro lado, las nuevas tecnologías han desempeñado un papel funda-

mental en la democratización del arte al facilitar la accesibilidad y la 

difusión de las obras a nivel global. Las plataformas digitales, las redes 

sociales y las herramientas de distribución en línea han derribado ba-

rreras geográficas y económicas, permitiendo que artistas emergentes 

alcanzan audiencias internacionales y se conecten con un público di-

verso. Esto ha creado un entorno más inclusivo y accesible para la apre-

ciación del arte, al tiempo que ha ampliado las oportunidades para la 

participación creativa y la interacción entre artistas y espectadores en 

todo el mundo. 

En conclusión, la integración de tecnologías innovadoras ha transfor-

mado el panorama artístico, ampliando el alcance de la creatividad y 

brindando nuevas oportunidades para la exploración y el desarrollo en 

las bellas artes. Este cambio continuo sigue moldeando la forma en que 

entendemos, creamos y disfrutamos del arte en la era digital. 
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