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INTRODUCCION

El 17 y 24 de agosto del 2023 se realiz6 el conversatorio «Nuevas Tecnologias y la A en
Arte y Disefio: desafios y oportunidades» (https://conversatorio-nuevastecayd.pucp.edu.pe)
en el campus de la Facultad de Arte y Disefio de la PUCP, organizado por la Comision de Inves-
tigacion, Creacion e Innovacion (I+C+I) del Departamento Académico de Arte y Disefio. Dicho
evento conté con la participacion de varios artistas e investigadores, cada uno con su propio
enfoque; el conversatorio también incluy6 una exposicion digital con algunas obras de los
ponentes a modo de ejemplo de las infinitas posibilidades de la IA y las nuevas tecnologias.

La Inteligencia Artificial (IA) ha generado cierto revuelo en los pasillos de las aulas
universitarias, cierto temor e inquietud. Hay voces a favor y en contra; algunos anuncian
con optimismo el comienzo de una nueva era en los distintos campos del saber humano, lo
cual incluye, por supuesto, el arte y el disefio. Otros, con un oscuro tono apocaliptico, amar-
gamente anuncian la decadencia de la creatividad humana y una dependencia cada vez
mayor en la maquina que progresivamente ira sustituyendo nuestra inteligencia natural.

La verdad es que el fendmeno es demasiado reciente como para saber qué sucedera en
el futuro préximo o lejano. Pero, mientras tanto, en esta etapa de exploracion y experimen-
tacion debemos estar abiertos a las nuevas posibilidades que han irrumpido en el terreno
del arte y el disefio. La tecnologia y la ciencia en si no son buenas ni malas, ni tienen carga
moral alguna; es lo que hacemos con ellas lo que puede ser admirable o condenable. Al final,
el resultado del uso de la tecnologia es el producto de una decisién netamente humana.

Algo que llama la atencidn es que las personas que saben manejar estas nuevas tecnolo-
gias y que hacen arte no son necesariamente artistas de formacion, sino que muchas perte-
necen a otros campos, como la arquitectura, las ciencias, y la informatica; lo cual revela que la
tecnologia ha llegado tan de prisa que, por el momento —y solo por el momento— solamente
las personas que la manejan son capaces de producir imagenes artisticas. Probablemente,
dentro de un tiempo los artistas se pondran al dia y también podran producir sus propias
obras digitales. En la actualidad la IA pertenece a la comunidad que la sabe usar, abriendo las
puertas del mundo del arte a personas que antes no formaban parte de ella.

También es probable que, pasado cierto tiempo, estas nuevas herramientas ya no nos
causen sorpresa, y, como todo en la vida, nos habituemos a ellas (como sucede, por ejemplo,
con el realismo cada vez mayor de los efectos especiales en el cine que ya no nos impresio-
nay que ahora tomamos por sentado); entonces seran herramientas cotidianas y domésti-
cas que cada uno manejara segun su habilidad y conocimientos. Asimismo, es posible que la
delgada linea que separa la creatividad humana del trabajo de la maquina se diluya hasta el
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punto en que ya no sabremos diferenciar una obra original de un plagio, o que incluso esta
distincion ya no tendra sentido. Los referentes visuales y culturales estan cada vez mas
mezclados e integrados, y ya no sera posible saber de donde vienen las «fuentes origina-
les», si tal expresion todavia cabe. Navegamos, pues, en aguas ignotas.

En cuanto a las imagenes generadas por la IA, estas no se hacen solas, sino que re-
quieren que alguien introduzca informacién (datos) al programa para que la maquina las
genere; esto significa que antes de producir una imagen con IA es necesario tener alguna
idea imaginada sobre ella, aunque sea vaga e imprecisa. La imaginacién entonces precede
alaimagen generada por la maquina. Estos datos son conocidos como “prompts”, una des-
cripcidn de lo que queremos que la [A produzca. Mientras mas detallado y especifico sea el
prompt, mas precisa y diferenciada sera la imagen producida.

Esto abre un nuevo debate sobre la relacion entre lenguaje e imagen. La manera en que
sea escrito el prompt determinara la imagen producida, y esta puede ser copiada infinitas
veces; lo que sera unico e irrepetible sera el prompt que la genera. Esto nos permite formu-
lar varias preguntas inquietantes: ;significa esto que los prompts deberan mantenerse en
secreto o venderse como la formula tinica que permite reproducir la obra?, ;dénde radica
finalmente el valor artistico de la obra, en la imagen o en el prompt que la genera?, ;hasta
qué punto las superestructuras detras del lenguaje determinaran la manera en que se re-
dactan los prompts?

Estas preguntas todavia estan por contestarse. Lo que si podemos saber es que la ne-
cesidad del prompt exige un conocimiento determinado del lenguaje. Tal vez esto implica
que las personas que mejor manejan el lenguaje seran las que consigan mejores resultados;
o también es posible que la formula magica sera revelada solamente a aquellos que, como
en el caso de algunos de los expositores de este evento, saben como “piensa” el fantasma
que habita la maquina.

Dentro del arte y el disefio, mi propia prediccion es que, pasada la etapa de fascinaciéon
inicial, la A traera como efecto colateral el retorno a la actividad manual; un redescubri-
miento y nuevo interés en la inteligencia natural del creador humano, lo cual puede favo-
recer a aquellas especialidades artisticas que suelen estar vinculadas al quehacer manual,
como la pintura y la escultura, que aparentemente (y solo en apariencia) quedaron fuera
del alcance de la IA y las nuevas tecnologias. Esto significaria un revival de la habilidad
manual y analdgica del ser humano: si errar es humano, buscaremos en el error la huella de
nuestra verdadera naturaleza.
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La presente publicacion recoge algunas de las ponencias presentadas en este conver-
satorio. También se incluyen algunas obras que pertenecen a la exposicidn digital del even-
to. Los expositores nos comparten sus propias visiones y experiencias sobre la IA y las
nuevas tecnologias que han irrumpido en el arte y el disefio. Algunos intentan explicarnos
sus secretos, desmitificandolos y permitiendo que le perdamos el miedo. Otras voces son
criticas y mas especulativas, develando los mitos y malentendidos que se difunden sobre
estas nuevas herramientas.

Ante lo nuevo y lo desconocido, la reacciéon normal es el temor y la incertidumbre. Es-
tas ponencias nos ayudan a perder ese miedo y conocer al monstruo desde adentro, pero
al mismo tiempo manteniendo la objetividad y la postura critica. Nos guste o no, la IA es
parte de la realidad y ha llegado para quedarse. A nosotros nos toca hacer el esfuerzo por
entenderla y, en nuestro caso, ver qué posibilidades nos puede ofrecer dentro del campo del
arte y el disefio, un terreno incierto en constante evolucion.

Dr. George Clarke
Miembro de la Comisioén de Investigacidn, Creacion e Innovacién del DAAD
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Ponencia

Inteligencia artificial y redes neuronales

Artificial intelligence and neural networks
Sandro Alex Ormeno’

Resumen
Describe conceptos relacionados con la inteligencia artificial que permiten establecer cri-
terios en temas vinculados al desarrollo de arte y disefio. La inteligencia artificial se ha
convertido en mas que una simple herramienta y evoluciona a gran velocidad, lo que difi-
culta su adopcién por parte de los usuarios. Sin embargo, esto no impide que se establezca
en nuestra sociedad, aunque no se han definido las reglas que eviten su abuso. Comprender
esta tecnologia permitira tomar medidas adecuadas desde la perspectiva del artista o di-
sefador, ya sea como usuario, educador o, en el mejor de los casos, para lograr influir en la
legislacion.
Palabras clave: Inteligencia artificial, redes neuronales, disefio, arte.
Abstract
Describes concepts related to artificial intelligence that allow establishing solid criteria on
issues related to art and design development. Artificial intelligence has become more than
just a simple tool and is evolving at great speed, which makes it difficult for users to adopt
it. However, this does not prevent it from establishing itself in our society, although the
rules to avoid its abuse have not been defined. Understanding this technology will allow,
from the perspective of the artist or designer, to take appropriate measures either as a
user, educator or, in the best case, to influence legislation.
Keywords: Artificial intelligence, neural networks, design, art.
Una primera aproximacion

Lo primero que debemos discutir es la definicidn de inteligencia artificial. Se trata de
un concepto amplio que se aclarara a lo largo del articulo. La inteligencia artificial surgié
en el campo de la informatica a mediados del siglo pasado con el objetivo de permitir que
las maquinas resolvieran problemas que eran faciles para los humanos (Oliver, 2020, p. 28),
pero dificiles de abordar para las maquinas o los sistemas informaticos de la época. Esos

1 sandro.og@gmail.com
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problemas incluian, por ejemplo, la deteccién de objetos en imagenes, el reconocimiento de
audio y la traduccién (Chollet, 2018, p. 4). Los sistemas informaticos enfrentaban numero-
sos desafios para ofrecer soluciones en estos aspectos, mientras que a los seres humanos
estas tareas les resultaban sencillas gracias a nuestras capacidades cognitivas.

;Sera posible que las maquinas adquieran estas capacidades cognitivas? Actualmente,
la inteligencia artificial ofrece soluciones a estos problemas y esta practicamente omni-
presente en la vida cotidiana. Ademas, existia una idea planteada desde finales de la revo-
lucion industrial y que habia ocupado a filésofos e ingenieros: ;sera posible que las maqui-
nas poseyeran habilidades creativas? Estudios realizados en la Universidad de Pensilvania
muestran resultados comparativos similares en cuanto a la creatividad entre estudiantes
de MBA y un modelo de lenguaje avanzado2 con una ligera ventaja de la inteligencia artifi-
cial. Sin embargo, otros investigadores han seflalado que estas pruebas de creatividad no
logran capturar su verdadera esencia y pasan por alto aspectos evaluativos del proceso
creativo.

Estas limitaciones instan a los profesionales a reconsiderar la evaluacién de la creati-
vidad y a tener en cuenta su complejidad y naturaleza procesal (Romo, 2016, p. 99).

En este articulo, abordaré esos aspectos procedimentales de la inteligencia artificial,
es decir, el funcionamiento de los procesos que permiten encontrar soluciones o ideas crea-
tivas dentro de las limitaciones mencionadas.

El inicio de las maquinas

Comprender el surgimiento de la inteligencia artificial requiere conocer cémo opera
la programacion tradicional propuesta por la informatica. La informatica plantea definir
una maquina que tenga una entrada y una salida. La entrada se utiliza para proporcionar
datos, parametros e insumos necesarios para resolver el problema, mientras que en la sa-
lida obtenemos la respuesta o solucién generada por la maquina. Lo interesante es lo que
ocurre dentro de la maquina, que consiste fundamentalmente en procesos organizados,
condiciones y repeticiones (Fig. 1).

Por ejemplo, si deseamos realizar impresiones de litografia, xilografia o intaglio ten-
driamos que disefiar una maquina capaz de realizar los tres tipos de impresién. Para impri-
mir xilografia serd necesario suministrar los siguientes insumos en la entrada: la madera,
las gubias, el papel, la tinta y el boceto. Los procesos involucrarian el pulido de la madera,
la transferencia de la idea con las gubias, la entintada y la disposicion del papel sobre la
madera, entre otros. Si optamos por una litografia, se introducirian en la entrada insumos
como la piedra, la tinta, el papel, la prensa, el boceto, etc. Una condicién determinara el con-
junto de procedimientos que se debe seguir, siendo estos diferentes y dependientes del tipo
de impresion. En esencia, se definirian tres procedimientos: uno para la litografia, otro
para la xilografia y otro para el intaglio. Ademas, si se requiere una serie de impresiones,
estos procedimientos deben repetirse tantas veces como sea necesario. En consecuencia,
la complejidad de las tareas sugiere la existencia de procesos y subprocesos, dentro de los
cuales puede haber condiciones y repeticiones necesarias para satisfacer las exigencias de
la tarea.

Una caracteristica importante de esta maquina es que esta vinculada a la tarea espe-
cifica parala cual ha sido disefiada, lo que significa que su alcance de resolucion se limita a
la tarea en cuestién. En otras palabras, si deseamos llevar a cabo una impresién serigrafi-
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Figura 1. Figura 1. Comparacidn ente la programacion tradicional y la inteligencia artificial
Figura 2. Inteligencia artificial, aprendizaje automatico y aprendizaje supervisado
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ca, serd necesario redisefiar la maquina. Este concepto es crucial, dado que la inteligencia
artificial posee propiedades que le permiten transferir capacidades resolutivas a otras ma-
quinas. Los conceptos de aprendizaje automatico, que veremos a continuacion, permitiran
inferir tecnologias de transferencia de aprendizaje, que ain no han sido alcanzadas en el
aprendizaje humano.

El surgimiento de la maquina inteligente

En ese contexto, surgen las ideas sobre inteligencia artificial y el aprendizaje auto-
matico (Fig. 2). El aprendizaje automatico se refiere a la capacidad de las maquinas para
aprender por si mismas. Nos referiremos a esta tecnologia en adelante, especificamente en
el paradigma del aprendizaje supervisado®.(Fig. 2)

Este paradigma plantea la definicién de una maquina con caracteristicas diferentes
de las maquinas propuestas por la programacion tradicional. A diferencia de las maquinas
de la informatica, esta tiene dos entradas: una para ingresar los datos y otra para introdu-
cir una solucién o respuesta que podria obtenerse con la muestra de datos correspondien-
te. Esto se puede ilustrar mediante el concepto de aprendizaje. En el &mbito educativo, un
maestro aplica ejercicios para que sus alumnos alcancen objetivos especificos. En un pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje, los alumnos reciben ejercicios para internalizar los cono-
cimientos, acompafnados de las soluciones. Cada ejercicio se puede comparar con los datos
y las soluciones del profesor con las respuestas que acompafian a los datos. Los alumnos
resuelven los ejercicios y los comparan con las respuestas proporcionadas por el profesor.
Esta comparacién es crucial, ya que a través de ella se logra el aprendizaje. Como educado-
res, sabemos que esta Unica actividad educativa no es suficiente para alcanzar el aprendi-
zaje completo. Sin embargo, en términos de aprendizaje automatico, el sistema logra apren-
der y, al menos, podemos afirmar que encontraremos soluciones a nuestros problemas*.

La salida de esta maquina es otra maquina denominada modelo. Una vez que ha tenido
lugar el entrenamiento, estard lista para recibir nuevos datos y finalmente el modelo entre-
gara soluciones. Lo que ocurre dentro del modelo se denomina aprendizaje, que difiere sig-
nificativamente del aprendizaje humano, pero logra proporcionarnos respuestas precisas.

Un aspecto importante del aprendizaje supervisado implica el aprendizaje a través de
la experiencia, lo que en el caso de la labor artistica y de disefio puede perturbar su activi-
dad. Los datos utilizados por estos modelos provienen del trabajo de artistas y disefiadores
que los han puesto a disposiciéon publicamente. Sin embargo, no han sido destinados para
su uso libre en estos procesos de entrenamiento. En cualquier caso, el hecho de no indicar
expresamente las limitaciones de un uso inadecuado que pueda llevar a perjuicios poste-
riores no deberia ser una oportunidad para la explotacion tecnolégica. El caso particular
del artista® que prohibe el uso de sus obras para el entrenamiento de estos modelos no
resuelve completamente el problema. En la actualidad, esta situaciéon depende tinicamente
de la moral de los desarrolladores. (Fig. 3)

La neurociencia provee algunas definiciones

Paralograr el aprendizaje automaticamente, la inteligencia artificial utiliza conceptos
de la neurociencia. Las neuronas comparten algunas similitudes con las neuronas artifi-
ciales de la inteligencia artificial (Fig. 3). Las neuronas tienen conexiones sinapticas para
conectarse con otras neuronas. Las neuronas artificiales se interconectan formando redes
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neuronales agrupadas secuencialmente. El conjunto de neuronas mas cercano a los datos
de entrada se llama capa de entrada, mientras que las que estan mas cerca de la salida se
conocen como capa de salida (Fig. 4). Las capas intermedias se denominan capas ocultas y
son responsables del aprendizaje profundo (deep learning) (Chollet, pp. 8-9), una caracte-
ristica distintiva de esta tecnologia. Por otro lado, el concepto de redes neuronales provie-
ne del aprendizaje automatico.

Las neuronas se comunican mediante impulsos eléctricos, en tanto que las neuronas
artificiales transmiten datos entre si transformandolos y extrayendo caracteristicas que
permiten encontrar soluciones a los problemas para los cuales fueron disefiadas.

Las neuronas exhiben una actividad especifica en el cerebro, la cual esta directamen-
te relacionada con la tarea que la persona esté realizando en ese momento. Esa actividad
neuronal conecta los estimulos con las sensaciones y los procesos cerebrales subyacentes.
Del mismo modo, las neuronas artificiales presentan una activaciéon que depende de los
datos que fluyen a través de ellas. Esta activacion puede considerarse como la probabilidad
de que una neurona artificial se active o no. Todas las neuronas artificiales tienen procesos
de activacién distintos que permiten a las capas de neuronas determinar cuales son los
datos mas relevantes para identificar las caracteristicas previamente mencionadas.

Este proceso de activacidn ejerce una influencia significativa en los datos y podemos
entenderlo mediante la siguiente analogia: la influencia de la activacién seria como recibir
un consejo optimista o pesimista ante una actividad que deseamos llevar a cabo. De este
modo, si tenemos una predisposicidn positiva, esta se vera reforzada por un consejo opti-
mista y viceversa en el caso contrario. En el contexto de las redes neuronales, esto se vuel-
ve alin mas preciso al definir la intencién como una probabilidad. A medida que aumenta la
probabilidad, aumenta la influencia. Este proceso de activacion reviste gran importancia,
ya que garantiza respuestas mas seguras y resulta especialmente necesario al final del
proceso, cuando se requiere definir respuestas mas precisas.

(Como logran aprender las maquinas?

Para entender este concepto de aprendizaje de las maquinas, podemos imaginar como
podriamos dirigir a nuestros estudiantes a encontrar la respuesta mas acertada®. Para lo-
grarlo, en primer lugar, planteamos una pregunta a nuestros estudiantes y esperamos su
respuesta, que puede ser una argumentacion o, en el peor de los casos, una negacion del
conocimiento. El profesor evaltia esa respuesta de manera analitica o, en su defecto, reco-
noce que el estudiante no conoce la respuesta. Luego, en una segunda instancia, una forma
de llevarlos hacia el éxito es proponer alternativas. Esto ayuda al alumno a recordar la
respuesta correcta entre las opciones. Este proceso es medible y objetivo, aunque conlleva
la posibilidad de que el alumno pueda adivinar la respuesta, lo cual no es lo ideal. Final-
mente, en una tercera fase, podriamos plantear lo siguiente: el hecho de ofrecer alternati-
vas permite a los estudiantes elegir una respuesta, que podria ser correcta o incorrecta.
Sin embargo, si tuvieran tantas oportunidades de acertar como alternativas, esta seria, en
ultima instancia, la situacién mas beneficiosa para el alumno. No obstante, este enfoque no
representa un proceso de aprendizaje adecuado, ya que el estudiante se limita inicamente
a responder esa pregunta especifica, sin garantizar que pueda aplicar el conocimiento de
manera mas amplia. En contraste, al proporcionar multiples oportunidades para acertar,
una red neuronal es capaz de aprender y ofrecer respuestas precisas. Se le brindan innu-
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Figura 3. Representacion de la neurona artificial
Figura 4. Representacion simple de una red neuronal
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merables oportunidades de aprendizaje con miles o incluso cientos de miles de ejemplos y
oportunidades. En cada oportunidad, los valores de las neuronas y los parametros se ajus-
tan en funcién de las respuestas, lo que contribuye al proceso de aprendizaje.

(Cudl es la estrategia que tienen las maquinas?

Este proceso es analogo a un concurso en el que el participante debe dar una res-
puesta numérica y el presentador le permite realizar intentos multiples. Ademas, el pre-
sentador puede indicar si la respuesta esta cerca o lejos de ser correcta. En términos de
aprendizaje automatico, esto es una simplificaciéon de lo que ocurre dentro de las redes
neuronales, donde lo que se modifica no es la respuesta en si, sino los pardmetros de las
neuronas artificiales.

En resumen, el proceso se puede describir de la siguiente manera: se trata de un ciclo
repetitivo en el que para cada conjunto de datos y su correspondiente solucidn, la red neu-
ronal se entrena, extrae caracteristicas y ajusta los parametros de cada neurona artificial.
En este punto, es crucial recordar el proceso de comparacion entre lo que la red neuronal
propone como respuesta y la respuesta real. En esta etapa evaluamos cuan cerca o lejos
estamos de obtener una respuesta correcta. Este proceso se repite numerosas veces para
permitir que la red neuronal tenga tantas oportunidades como sean necesarias para que
la diferencia en la comparacién sea minima (Goodfellow, p. 178) o, dicho de otra manera,
que la diferencia sea un valor muy cercano a cero. Este resultado es indicativo de que las
redes neuronales han sido entrenadas completamente y se han convertido en un modelo
que puede ser utilizado con otros conjuntos de datos que requieran soluciones.

Definicion final de inteligencia artificial

Si el lector se encuentra sorprendido por las capacidades de los pardmetros de las
redes neuronales para definir cudles son las caracteristicas mas importantes que determi-
nan una solucién especifica, permitanme decirles que no es, en absoluto, una preocupacién
singular y aislada. Determinar qué es realmente lo que ocurre dentro de un sistema de
redes neuronales es también objeto de estudio. Lo que es un hecho es que logran resolver
problemas. Al respecto, y refiriéndose a los modelos de lenguaje grandes Andrew Ng sefiala
lo siguiente:

No existe una prueba cientifica ampliamente acordada para determinar si un sistema
realmente comprende, en lugar de aparentar comprender, al igual que no existen tales
pruebas para la conciencia o la sensibilidad [...]

Pero con esta advertencia, creo que los LLM construyen modelos del mundo lo sufi-
cientemente complejos como para sentirme comodo diciendo que, hasta cierto punto,
entienden el mundo (Ng, 2023, traduccién propia).

Las caracteristicas de las redes neuronales y, por consiguiente, la concepcion del
aprendizaje automatico nos acercan a una definicién mas precisa de esta tecnologia: la
inteligencia artificial, que por medio de las redes neuronales permite encontrar soluciones
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através de la experiencia’. Pero ;como lo hace? Atin es un misterio, lo cual de hecho es una
de las razones por las cuales se les llama “cajas negras” y los cientificos siguen buscando
respuestas.
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El retablo digital: Herencia cultural, biologia y nuevas tecnologias
The digital altarpiece: Cultural heritage, biology and new technologies

Giovanna Elizabeth Pillaca Morote'
Introduccion
Los procesos de creacién con nuevas tecnologias se han desarrollado en un presente que
ya es pasado, sin embargo los cuestionamientos son sobre el pasado con miradas al futuro
y persigue una integracién estética entre lo organico y natural en nuevas representaciones
o interpretaciones creando con intenciones que tengan propdsito y originalidad.
En el 2020 surgi6 el cuestionamiento: ;Cudles son los limites entre el mundo virtual y el
mundo real? y ;cudl es el valor cultural que la inteligencia artificial podria otorgar al lega-
do creativo y generacional? dado que ya estabamos viviendo diferentes experiencias hu-
manas entre lo virtual y lo real. En consecuencia nacid el proyecto El retablo digital que ex-
plora la memoria como un tema fascinante y esencial para la existencia humana, y aborda
de manera integral la inteligencia artificial (IA). Mediante la relacién entre las memorias
artificiales y la memoria humana sintetizadas y curadas, el proyecto plasma experiencias
en 360° valiéndose de la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR), el entorno del
videojuego por computadora y la impresion 3D.

La herencia cultural

En la cosmovision del antiguo Perd, la espiritualidad estaba entrelazada con la vida coti-
diana, la naturaleza y el entorno, y tenia un papel central en la organizacién social y en las
practicas rituales.

Adaptarnos al mundo actual podria significar también desvincularse de la herencia cul-
tural o ancestralidad para los habitantes o familiares de las comunidades quechuas, entre
otras, denominadas nativas.

Durante el 2020, cuando se registré el mayor nimero de muertes a nivel mundial se pro-
hibieron los rituales que convocaron a las familias. El espacio de encuentro y despedida
estaba roto. Esto nos hace pensar en nuevas formas de decir adiés a nuestros muertos.
Por otro lado, la autora, que es hija y nieta de ayacuchanos, recuerda los retablos de Ayacu-
cho y los tradicionales procesos de construccién por los artesanos, e inspiran la propuesta

1 giovannapillaca@gmail.com
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Figura 1. Precedentes del retablo digital. Imagen que contextualiza el entorno cultural de trabajo. Las image-
nes de fondo son una adaptacion tomada del archivo fotografico de Baldomero Alejos, por Pillaca,
2020, https://www.archivoalejos.org/

ISSN 2307-6151 19 A & D : Nimero especial : 2023



El retablo digital: Herencia cultural, biologia y nuevas tecnologias

de un retablo digital, convirtiéndolo en un templo virtual para conectarse con otros fami-
liares y mantener rituales mortuorios ancestrales.

Memorias artificiales y la biologia

Las memorias artificiales exploran la compleja relacién entre la memoria humana y
la memoria artificial en un mundo cada vez mas influenciado por la tecnologia. Se destaca
coémo los dispositivos tecnolégicos modernos han ampliado nuestra capacidad de alma-
cenamiento de informacién y cémo esa expansion se asemeja a la memoria en el cerebro
humano (Avila-Tomas et al., 2020).

Se establece una interesante analogia entre la memoria biolégica y la memoria digital
y entre la memoria humana y la artificial. Por un lado, la inteligencia artificial puede pro-
cesar vastas cantidades de datos a velocidades sorprendentes que superan con creces las
capacidades del cerebro humano. Por otro lado, la memoria humana es flexible, creativa y
susceptible a factores subjetivos, como la emocién y la experiencia personal, lo que la hace
Unica y valiosa (Pinto, 1987).

La discusion sobre la objetividad y la confiabilidad de las memorias artificiales o 1A
frente a las humanas es interesante. Mientras que las memorias artificiales estan disefia-
das para ser objetivas y libres de sesgos, tedricamente, la memoria humana puede verse
influenciada por percepciones personales y errores de memoria.

La preservacion de la memoria a través de la tecnologia plantea preguntas sobre un
“existir artificial” y una “memoria artificial”. En la busqueda de respuestas surgio el con-
cepto de El retablo digital basado en el patrimonio digital y la inteligencia artificial, lo que
abre la puerta a la posibilidad de metaversos personalizados de memorias humanas proce-
sadas con tecnologia avanzada.

Sobre los aspectos biolégicos de la memoria humana, los recuerdos se almacenan en
el cerebro a través de procesos de codificacion, consolidacion, recuperacion y reconsolida-
cion (Trakas, 2021). En la codificacion, la informacion sensorial se convierte en una forma
que el cerebro puede procesar y almacenar. En la consolidacion, las memorias se almace-
nan de forma mas estable y duradera. La informacion es transferida del hipocampo a la
corteza cerebral. En la recuperacion, las memorias almacenadas son recuperadas por sefa-
les, como imagenes, sonidos, olores, emociones o asociaciones y son puestas a disposicion
de la conciencia. Finalmente, en la reconsolidacién las memorias almacenadas pueden ser
modificadas o actualizadas para nuevos aprendizajes. Las areas claves del cerebro involu-
cradas en estos procesos son el hipocampo, la corteza prefrontal, la amigdala y el cerebelo,
que proporcionan una base so6lida para comprender como funcionan nuestras memorias.

En resumen, las memorias artificiales ofrecen una reflexion sobre la interseccion en-
tre la tecnologia y la memoria humana. Se examinan las similitudes y diferencias entre las
memorias artificiales y las humanas, y se plantean preguntas sobre el futuro de la preser-
vacion y manipulacién de las memorias a través de la inteligencia artificial.

De esta manera, la autora proporciona una comprensién comparativa de los procesos
cerebrales detras de la memoria humana y los procesos de la inteligencia artificial, lo que
enriquece ain mas su contenido. (Fig. 2)
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Figure 7: Object reconstruction results when using different number of LIDAR points per object (N=250, 50, 10). There is
10 noticeable difference when the number of points is reduced from 250 to 50. The reconstruction quality starts to degrade:
when further reducing to 10. The degraded parts are marked with a red circle.

Lourdes Agapitd
Importantes contribuciones en la comprension y La IA se utiliza para superar
el desarrollo de técnicas de reconocimiento 3D obstaculos técnicos y
de objetos y escenas a partir de imagenes 2D. perfeccionar el

comportamiento de los robots
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Figura 2. Antecedentes de mujeres en la inteligencia artificial. Diagrama con imagenes tomadas de paginas
web y adaptadas que visibilizan proyectos que han permitido a la A alcanzar nuevos paradigmas.

ISSN 2307-6151

21

A &D:Numero especial : 2023



El retablo digital: Herencia cultural, biologia y nuevas tecnologias

La inteligencia artificial y la inteligencia humana

Las neuronas de la IA no son iguales a las neuronas humanas, asi como el aprendizaje
de lalA no eslo mismo que el aprendizaje humano y la inteligencia artificial no es lo mismo
que la inteligencia humana (Del Campo y Leach, 2022, p. 8). El profesor Neil Leach explica
que la IA es invisible, pero esta en todas partes, en nuestros teléfonos, en nuestras compu-
tadoras, autos y casas; pero simplemente no podemos verla.

En el ambito de la inteligencia artificial (IA), se nos presenta un fascinante mundo de
sistemas y programas que son capaces de realizar tareas que anteriormente requerian
inteligencia humana. La IA se basa en algoritmos y modelos matematicos que permiten a
las maquinas procesar grandes cantidades de datos y aprender de ellos, lo que les otorga la
capacidad de tomar decisiones y llevar a cabo tareas de forma auténoma (Suarez-Mufioz,
2023).

Cabe destacar la diversidad de las IA que van desde sistemas simples con reglas pro-
gramadas hasta sistemas complejos que emplean algoritmos de aprendizaje automatico y
redes neuronales para mejorar su rendimiento con el tiempo.

Es impresionante como la IA se ha convertido en una tecnologia ubicua que afecta a
una amplia gama de campos, desde la medicina y la robética hasta la automatizacion indus-
trial, el comercio electronico y el analisis de datos.

El ejemplo de la Dra. Madeline Gannon y su enfoque de simulacién avanzada con Om-
niverse Isaac Sim de NVIDIA (Gannon, M., 2017) muestra como se utiliza la IA para superar
obstaculos técnicos y perfeccionar el comportamiento de los robots de manera eficiente.

La mencion de figuras influyentes en el campo de la 1A, como Fei-Fei Li y Cynthia
Breazeal, agrega un componente humano y ejemplifica cémo estas personalidades han
contribuido significativamente al desarrollo de la IA (Sheskin et al., 2020). Fei-Fei Li, en
particular, ha sido pionera en el uso de redes neuronales para la clasificacion de imagenes,
lo que ha tenido un impacto considerable en la medicina y la biologia.

Cynthia Breazeal ha centrado su trabajo en robots sociales, que destacando por su
capacidad para reconocer emociones humanas, lo que abre un mundo de posibilidades en
la interaccién hombre-maquina (Breazeal, 2004).

Ademas, se destaca la aplicacion de la IA en campos como la arquitectura, con figuras
como Neri Oxman, profesora en el MIT Media Lab, cuyo trabajo en disefio material impulsa-
do por algoritmos de IA hallevado al desarrollo de materiales de construcciéon innovadores
inspirados en la naturaleza (Estévez & Fraile Narvaez, 2023).

Finalmente, el aspecto crucial del almacenamiento de datos generados por la IA es
dénde y cdmo estos datos se almacenan en diversas ubicaciones, desde bases de datos en
diferentes partes del planeta hasta sistemas de almacenamiento en la nube, y cémo la elec-
cion del lugar de almacenamiento depende de varios factores, incluidos los requisitos de la
aplicacion y las regulaciones locales.

(El retablo digital?

La relacion entre la inteligencia artificial, la memoria humana y la arquitectura se
revela en el proyecto El retablo digital, que representa una sintesis de estos tres elementos
interconectados y ofrece una visién de cémo la tecnologia y la tradiciéon cultural pueden
converger en el futuro.
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#HUAMANGA, #RETABLO, #PAISAJESAYACUCHO, #IGLESIASAYACUCHO.

PARA EL RETABIO DIGITAL', ESTOS DATOS FUERON EXTRAIDOS Y ALMACENADOS PARA
ENTRENAR UNA RED ADVERSARIAL GENERTATIVA (GAN'S), LAS ALUCINACIONES 2D

RESULTANTES DE ESTAIA SE HIBRIDARON CON SUS MEMORIAS PERSONALES.
FINALMENTE CON DEFORMACIONES SIMPLES SE CREARON NUEVOS ELEMENTOS DEL
MODELO 3D PARA COMPONER Y ARQUITECTURIZAR EXPERIENCIAS.

Figura 3. Imagenes GAN’s de 2D para 3D. Imagenes propias creadas de procesos GANs y transformadas por la
autora. www.giovannapillaca.com
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En su nucleo, el Retablo digital explora como la tecnologia esta transformando la for-
ma como recopilamos, almacenamos y compartimos recuerdos. En una época en que los
rituales tradicionales de despedida se ven afectados, esta iniciativa busca nuevas formas
de mantener viva la memoria de nuestros seres queridos y raices culturales (Pillaca et al.,
2023).

El proyecto se basa en la recopilacion de datos de diversas fuentes, desde redes socia-
les hasta imagenes histdricas para crear una identidad regional rica en detalles y signifi-
cado. La inteligencia artificial desempefia un papel fundamental al extraer caracteristicas
visuales y mapear elementos arquitecténicos en 3D a partir de datos en 2D. Esto da como
resultado la creacién de un templo virtual donde los usuarios pueden conectarse con sus
tradiciones culturales y mantener rituales mortuorios ancestrales en un entorno inmersi-
vo en 3D. (Fig. 3)

La colaboracion y la sintesis de datos son esenciales para este proceso y las imagenes
se organizan en categorias, como cubiertas, aberturas, niveles, vegetacion y detalles. Estos
elementos se transforman en un disefio arquitectdnico digital que representa la cosmovi-
si6n andina de tres niveles: el mundo de arriba, el medio y el de abajo. El proyecto culmina
en una experiencia web de realidad virtual que permite a los usuarios explorar y conectar-
se con esta creacion. La realidad aumentada también se incluye en la experiencia y brinda
una capa adicional de interaccién.

Uno de los aspectos de El retablo digital es su capacidad para unir la memoria perso-
nal y colectiva con el propoésito de crear una experiencia de identidad. La inclusién de ele-
mentos sensoriales, como el sonido envolvente y elementos moviles brillantes, enriquecen
la experiencia y guia a los visitantes a través de este templo digital. (Fig. 4)

En ultima instancia, el proyecto sefiala hacia el futuro y explora cémo las herramien-
tas tecnoldgicas y en especial el uso de la inteligencia artificial pueden automatizar proce-
sos y generar conjuntos de datos personales que mantienen viva nuestra memoria virtual.
Este enfoque combina la preservacién cultural y la tecnologia, y redefine como produci-
mos, almacenamos y compartimos rituales en un contexto contemporaneo.

El Retablo digital muestra cdmo la inteligencia artificial, la memoria humana y la ar-
quitectura pueden converger para preservar y celebrar nuestra herencia cultural con for-
mas innovadoras y emocionantes. Es un ejemplo inspirador de cémo la tecnologia puede
fortalecer la conexion con nuestras raices y abre posibilidades en la forma como recorda-
mos y honramos a nuestros seres queridos. (Fig. 5)

Las tecnologias emergentes, la educacion y la creatividad

Es curioso que los desafios y oportunidades de las nuevas tecnologias y la inteligencia
artificial en el arte y disefio se encuentren en la educacién. Los factores son diversos, ya
que estos pueden segmentarse por la geografia o la demografia, porque es usual que las
nuevas tecnologias se importan de Asia, Europa o América del Norte.

En la arquitectura existen dos buisquedas en caminos usualmente opuestos. Por un
lado, la optimizacion se relaciona con los planos, el material y la construccion dentro de un
tiempo calendario. Por otro lado, esta la investigacion sobre el problema de disefio en la ar-
quitectura, que incluye la creatividad, la intuiciéon y la sensibilidad, las cuales son dificiles
de traducir porque ignoran lo cuantificable.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL . RITUALES MORTUORIOS . DISENO ESPECULATIVO

___ ELRETABLO DIGITAL

LA PRIMERA EXPERIENCIA DE ARQUITECTURA VIRTUAL UTILISANDO INTELIGENCIA ARTIFICIAL
PARA CELEBRAR RITUALES MORTUORIOS 0 FUNERARIOS INSPIRADO EN LA HERENCIA CULTURAL
ANDINA ¥ EL POPULAR RETABLO DE AYACUCHO, PERD.
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Figura 5. Experiencias de El retablo digital. Esta pieza grafica representa un corte longitudinal de El retablo
digital. Expone la distribucién de los elementos arquitecténicos en tres niveles y la composiciéon de
sus espacios, ademas de fotografias de las experiencias digitales en AR y VR disefiadas por la autora.
www.giovannapillaca.com
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Asi como en la arquitectura, en otras areas del arte y disefo, la creatividad es una
mezcla de intelecto e imaginacion. Un referente que investiga sistemas de inteligencia ar-
tificial con el potencial de liberar la creatividad de arquitectos y disefiadores cuando estos
combinan sus diferentes potenciales que generan nuevas oportunidades creativas es el
fundador de Nonstandarstudio, Daniel Bolojan.

Hace un par de afios Refik Anadol y su estudio iniciaron proyectos que planteaban
como las maquinas que dominan nuestro dia a dia cambiaran la percepciéon del espa-
cio-tiempo y como la era digital y la IA permitirdn nuevas técnicas estéticas que creen
entornos inmersivos.

Para concluir, con mi equipo Online Lab of Architecture (OLA.research) a finales del
2020 nos preguntdbamos cual sera el impacto de las redes sociales y la inteligencia artifi-
cial en la vida diaria de las personas y coémo utilizar la data y la IA en flujos de trabajo para
especular la creacion de experiencias de arquitecturas digitales o metaversos.

Cuando inventaron la electricidad no pensaron en la internet. Por lo que existe la res-
ponsabilidad personal de visibilizar la importancia de los medios digitales, virtuales y fisi-
cos para la divulgacién del pensamiento critico, cientifico y creativo alrededor de la inteli-
gencia artificial como un acto democratico para el aprendizaje, el desarrollo de tecnologias
emergentes y la apropiacion regional.
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Ponencia

Inteligencia artificial, creatividad y educacion

Artificial intelligence, creativity and education
Umberto Roncoroni Osio’

En el debate sobre arte, educacién y tecnologia en las redes sociales y en la literatura
académica, la inteligencia artificial es el topico predominante. Este interés se justifica por
los asombrosos resultados que ha logrado la IA y por las previsiones de sus aplicaciones.

Exitos aparte, hay aspectos de la IA que son discutibles, como los sesgos y criterios
autorreferenciales de los macrodatos, los limites del reduccionismo, los problemas no com-
putables y las cajas negras. Por otro lado, estd la cuestion metafisica del transhumanis-
mo (Ross, 2020), que imagina entes virtuales con la misma categoria ontolégica y libertad
creativa de los artistas humanos (Sofian e Ippolito, 2019). Pero no existe autopoiesis ma-
quinica, pues una maquina es siempre programada (Sloman, 2015) y su autonomia es una
simulacion algoritmica. De ahi el peligro de confiar en metéforas referidas a la inteligencia,
creatividad o aprendizaje (Schubbach, 2019; Larson, 2021).

En todo caso, la IA exhibe comportamientos y resultados artisticos comparables con
los de los humanos (Manovich, 2023). Por lo tanto, me enfocaré en los problemas que inte-
resan a las practicas artisticas y educativas (Morris y Paris, 2022). Las hip6tesis que discu-
tiré son: a) siendo los medios digitales meta-medios interactivos (Kay, 1984), la educacién
debe ser creativa especialmente en el caso de la tecnologia y los medios digitales: la tecno-
logia es un resultado, es un fin, no una simple herramienta utilitaria (Zawacki-Richter et
al., 2019); y b) que para conseguirlo, se necesitan conocimientos analégicos y humanisti-
cos; por lo tanto, la IA en arte y educacion seria contraproducente.

Los desencuentros entre tecnologia y educacién

El mercado y las reformas educativas impulsan el uso de los medios digitales, de los
que la IA es la tltima moda (Schiff, 2021), acompafiados del solucionismo tecnolégico (Mo-
rozov, 2015), la postura que pretende resolver los problemas educativos con la tecnologia.
Pero no hay evidencia de que sea asi, mas bien hay pruebas de lo contrario (Buckingham,
2005; Desmurget, 2020).

Adicionalmente, los medios digitales inducen a los educadores a revisar disciplinas y
contenidos, que privilegian las materias STEM y adoptan los criterios cuantitativos y ope-
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rativos que el mercado requiere (Lanier, 2014; Nemorin et al., 2023). El marketing induce
a desestimar los saberes “inttiles” (Ordine, 2013), especialmente a costa de las humanida-
des y de las destrezas manuales. Pero estos saberes, incluidos los tradicionales, son esen-
ciales para el desarrollo tecnol6gico; no olvidemos que los medios digitales son imitaciones
o simulaciones de los analdgicos, entonces no pueden sustituirlos porque, como todas las
imitaciones, son inferiores a los modelos originales (Roncoroni y Bailén, 2020).

Es oportuno recordar que los medios digitales son meta-medios (Kay, 1984), es decir,
medios para generar otros medios, por ejemplo, un lenguaje de programaciéon que genera
una aplicacidn. La creatividad es su esencia, entonces los educadores deberian decidirse
entre las estrategias del consumo o la produccién de tecnologia original.

Por otro lado, hay que reflexionar acerca de las consecuencias de la interactividad,
otro aspecto esencial de los medios digitales. Para la practica artistica hipertextual y la
multiautoria resultan esenciales los principios de la Obra abierta de Eco (2000) y de la
accién comunicativa de Habermas (1990). En efecto, los requisitos que plantea Habermas
son validos también para la interactividad: transparencia de los criterios, igualdad de con-
diciones de acceso e intercambio de conocimientos, y libertad de expresién. Con respecto
a la distribucién y con-division del conocimiento, hay que plantear alguna relacion entre
la creatividad y la inteligencia colectiva de Levy (1999), pues ambas requieren conocimien-
tos e instrumentos originales para generar y compartir innovaciones concretas. Pero, ;las
tecnologias digitales son realmente abiertas e interactivas? Por el hecho de que sus assets
estan escondidos en cajas negras (Flusser, 2007), es facil deducir que las IA son exactamen-
te lo contrario.

Educacion tecnolégica: conectivismo, nuevos barbaros y plagios

Las reformas educativas que siguen acriticamente las modas y los dictAmenes del ni-
hilismo neocapitalista y de la cultura light confian en teorias educativas discutibles, como
el conectivismo de Siemens (2005), que encuentra en los enlaces hipertextuales un nuevo
campo del saber. Baricco (2008) definié como “nuevos barbaros” a los representantes de
esa cultura, sujetos alimentados por Google y hoy por la 1A, netsurfers de la superficie del
conocimiento que evitan el saber profundo o dificil.(Fig. 1)

Los enlaces constituyen un nuevo dominio del conocimiento, posiblemente el rizoma,
segun Deleuze y Guattari (2004). Pero los enlaces no son simples conexiones entre datos o
informaciones, son procesos, experiencias de conocimientos profundos que se realizan en
el tiempo. Mas que un saber, constituyen una sabiduria que se construye y valida por los
conocimientos especializados de la investigacion basica (Fig. 1).

Cabe sefialar que hay quien argumenta que invertir en investigaciéon basica es in-
util, pues hay soluciones listas que se pueden plagiar, como lo hicieron los tigres asiaticos
(Webb, 2015). Sin embargo, esto solo es retorica neoliberal, pues dichos tigres asiaticos
invirtieron las ganancias de sus plagios en la mejor educacién y en la investigacién basica.

Muy pocos se dan cuenta de que la tecnologia no simplifica el saber, sino que lo compli-
ca. Internet, los macrodatos y la [A, que se presentan como los espacios y las herramientas
ideales para los nuevos barbaros, son una peligrosa ilusién, pues los abundantes plagios e
imposturas intelectuales dificilmente se convierten en verdadero saber.
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Fig. 1

Fig. 2

Figura 1. Investigacion basica en las artes, desde la naturaleza y los materiales experimentales hasta la fabrica-
cidn digital. Imagenes de Roncoroni, Crousse, Centuridon y Cermefio, 2022.

Figura 2. Los autématas celulares son impredecibles porque sus calculos son demasiado complejos, pero las
mismas condiciones son siempre iguales, entonces predecibles. Si se varian las condiciones iniciales
o se aplica aleatoriedad, un mismo algoritmo exhibe diversidad, como las dos secuencias de la ima-
gen. Software e imagenes del autor, 2001.
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Los limites de la computacién y de la IA

Dicho esto, hay que mencionar los limites de la IA (y de la computacién en general).
En primer lugar, los algoritmos no son infalibles. El concepto de “ciencia” de datos es epis-
temoldégicamente cuestionable, pues los modelos de datos, ademas de limitados (Dennett,
1984), dependen de criterios de seleccidn sesgados y basados en la raza, el género, etcétera
(O’Neil, 2016). Los cretinos digitales (Desmurget, 2020) se esconden detras de criterios
basados en la cantidad de likes, como si estos pudieran convertir imposturas en verdad, o
un actor porno en un premio Nobel.

En tercer lugar, hay que ver la cuestion de la libertad de la IA. A pesar de las metaforas
transhumanistas, los sistemas computacionales son programados y deterministas (Searle,
1989), inclusive los mas complejos que manifiestan autonomia y efectos impredecibles.
Es que se trata de una autonomia planificada y disefiada en un algoritmo. El aprendizaje
magquinico es una metafora (Larson, 2021), en el peor de los casos es pseudociencia y, en el
mejor, estadistica sofisticada encerrada en cajas negras.

Sin embargo, la autonomia de la IA existe y es muy peligrosa, pero no en el sentido que
creen los transhumanistas y los medios masivos, como se vera seguidamente.

Epistemologia de la IA: el problema de la validacién del saber

El mayor problema es determinar la validez de los “saberes” que produce la IA. El
punto es que ni la A ni otro algoritmo puede autovalidarse (Turing, 1950) porque entraria
en crash o replicaria sus errores. Se necesita otro sistema que valide su saber, pero ;cémo
sabemos si ese segundo sistema es valido? Se entra evidentemente en una secuencia infi-
nita de cajas negras sin una verdad definitiva. Y esos sistemas, ademas de ser cajas negras
llenas de algoritmos secretos y poco transparentes (Flusser, 2007; O’Neil, 2016) son tan
grandes y complejos que los humanos no los pueden manejar.

Por lo tanto, el verdadero peligro del poder de la IA es que tenemos que confiar en ella
a ciegas.

Creatividad, arte e IA

Desde la perspectiva del arte, un aspecto crucial es la creatividad. La literatura
concuerda en que Wall-E o ChatGPT exhiben comportamientos creativos y resultados nun-
ca vistos (Boden, 2009; Wyse, 2019; Mazzone y Elgammal, 2019; Manovich, 2023), lo que
sugiere que una maquina sea creativa. Sin embargo, este es un dilema metafisico no muy
relevante, por lo que es mejor concentrarse en contestar esta pregunta: ;la creatividad de
la IA es estética y artisticamente significativa? Lo que esta en juego es la dimensién com-
pleja de la creatividad, de la fantasia y de la imaginacién, que los solucionistas tecnoldgicos
quieren sistematizar y cuantificar.

Para comenzar, la creatividad requiere contextos complejos que no son accesibles a
los algoritmos cuantitativos (Colton, 2008), pues un proceso creativo vive dentro un con-
texto de relaciones humanas culturales, econémicas y politicas, que no solo lo validan, sino
que son las condiciones de su posibilidad (Bohm, 2002; Goldberg, 2018; Csikszentmihalyi,
2019). La autopoiesis (Maturana y Varela, 1987) es exclusiva del organismo vivo, que fren-
te a los retos de su entorno puede brindar soluciones y errores originales y, eventualmen-
te, soluciones emergentes y nuevas. Pero la IA es programada, sin posibilidad de cometer
errores, de lo contrario simplemente no funcionaria. Entonces, las posibilidades creativas
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de los procesos computables se limitan a las que se basan en el ars combinatoria, que es el
que tiene menor alcance entre los métodos creativos humanos.

Hay quien argumenta (Wolfram, 2023) que los sistemas computacionales exhiben au-
tonomia creativa y hacen algo inesperado e impredecible, como los autématas celulares
(Fig. 2). Pero lo impredecible no nace necesariamente de la autopoiesis; si tiramos arroz
al suelo, la configuracion sera impredecible, pero solamente por la posibilidad de infinitas
combinaciones de factores fisicos y mecdnicos, no por autonomia creativa.

IAy estética

Existen cuestiones estéticas para resolver, no solo para el arte, sino también para los
educadores.

Quizas la mas importante es que, sumando los resultados del dadaismo, del arte con-
ceptual o del land art a la sobreproduccion de obras a los efectos de los medios masivos
y al agotamiento de los lenguajes (Eco, 2000), encontramos que el valor artistico no esta
en el objeto en si, sino en el concepto y en el proceso. Se abre asi, gracias a la tecnologia, el
camino hacia proyectos interactivos (Sherman y Morrissey, 2017) fuertemente contextua-
lizados basados en la participacién ciudadana y en la investigaciéon (Morris y Paris, 2022).
Hacia esa direccién van los mejores artistas investigadores internacionales, como los del
sound art (Vogelin, 2015).

Por lo contrario, los sistemas de la IA generativa son combinatorias o mezcla de len-
guajes y estilos existentes; se trata de ejercicios formales determinados algoritmicamente
(Colton, 2008; Sofian e Ippolito, 2019) sin relacién con un fin social, filoséfico, religioso
o politico. Como vimos, la IA no puede hacer intercambios con el contexto, porque es un
sistema cerrado, autorreferencial, limitado cuantitativamente y predeterminado cualitati-
vamente (O’Neil, 2016; Wolfram, 2023).

Conclusiones
De acuerdo con lo discutido, sintetizo los siguientes conceptos:

a. Eluso delos medios digitales y de la tecnologia en general no garantiza la calidad
educativa; los indicadores y las experiencias de docentes a nivel internacional lo
confirman.

b. Las estrategias de las reformas educativas estan desestimando los contenidos y
los saberes humanisticos a favor de las competencias practicas, lo que va en contra
del mismo desarrollo tecnol6gico, porque un enlace es una mediacion tecnoldgica a
través de la escritura y hoy de la informatica. Por eso, la tecnologia, desde el punto
de vista educativo, es un resultado y no un medio. No se trata de usar, sino de crear
tecnologia.

c. Los procesos computacionales, incluida la IA, tienen limites y sesgos que comprome-
ten su consistencia educativa, su utilidad para la practica artistica y el desarrollo de
la creatividad (Leonard, 2021). Para superar este problema, se debe conocer a fondo
no solamente las tecnologias, sino que se deben desarrollar con autonomia e identi-
dad cultural.

d. El punto mas critico es la produccién del conocimiento elaborado en las cajas negras
del aprendizaje automatico, en la internet y su validacion. Los riesgos son los pseudo-
conocimientos que se retroalimentan entre siy que la [A se apropie de lo mas intere-
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sante y valioso: la experiencia del viaje, de la exploracién y del aprendizaje, incluida
la investigacién basica.

e. Dentro estos conocimientos estan los métodos creativos, que no son cuantificables
salvo en los procesos combinatorios. La [A nos da todo eso predeterminado, ya ela-
borado, reduce la educacién a estadistica y acumula datos cuyo valor es incierto con
el riesgo de reducir la riqueza, variedad y complejidad de la produccién cultural.

f.  Elarte de las IA generativas ignora el valor del proceso, la dimensién del concepto e
inclusive los aspectos mas importantes de la interactividad. La fractura con la estéti-
ca posmoderna y con los mismos principios de la cultura digital dificulta reconocer y
trabajar los retos mas actuales del arte: 1a relacion con la ciencia, la responsabilidad
social (Sherman y Morrissey, 2017) y la renovacion de las instituciones artisticas.

g. Finalmente, estas criticas no implican que la IA sea inttil, solo que es urgente y
prioritario definir su dmbito y los objetivos de su desarrollo, una tarea que espera
también la contribucion de los artistas.
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Ponencia

Hay una mosca robot en mi sopa

There is a robot fly in my soup
Pedro Venegas Rodriguez’
Introduccion

Es complicado mencionar algo nuevo sobre la inteligencia artificial, pues la velocidad
de los avances en este campo ya no nos parece una sorpresa; sin embargo, nos sigue fasci-
nando, abrumando y, me atreveria a decir, aterrando. Siempre hemos estado en contacto
con ellas, desde las fascinantes historias de Issac Asimov y su todopoderosa Multivac o las
miradas devastadoras como Skynet en la pelicula Terminator. Pero al volver nuestra mirada
en la realidad, hemos de avistar una historia un tanto distinta, el Skynet en este lado del
universo no tiene cuerpo ni forma, es etérea, indescriptible, impredecible: es un algoritmo.

Y no es de sorprender. La humanidad nunca ha sido buena prediciendo el futuro, y pro-
bablemente esta resefia tampoco tenga ese objetivo, por el contrario, intentara reflexionar
sobre el por qué estamos aqui y qué se supone deberiamos hacer con este poder que pare-
ciera se nos esta resbalando de las manos.

Vivimos rodeados de algoritmos, “cada vez que buscamos algo en Internet, planeamos
un viaje con el GPS, escogemos una pelicula recomendada por Netflix o concertamos una
cita online, actuamos guiados por un algoritmo” (Du Sautoy, 2020, p. 59). Hemos deposita-
do nuestra fe en manos de estas piezas de cédigo que solo responden a bucles y condicio-
nales, o ;no es asi?

En 2022, una encuesta de IPSOS realizada a méas de veinte mil personas alrededor del
mundo, y de manera online, demostré que la confianza en la “inteligencia artificial esta
correlacionada al conocimiento percibido; siendo ambos altos en los paises emergentes en
comparacidn a los paises de mayor ingreso” (IPSOS, 2022). Siendo Perud uno de los paises
con mejor aceptacién de esta tecnologia en relaciéon con su conocimiento sobre esta misma.

De ello podemos concluir dos cosas interesantes y aterradoras: que estamos debatien-
do escondidos en una cueva o que conocemos tan poco del tema que no sabemos cémo res-
ponder a las preguntas sobre el mismo. Al menos en las escuelas de arquitectura, de donde
provengo, he visto muy pocas discusiones en torno a la inteligencia artificial mas alla de
ser una herramienta mas pintoresca que el mismo Pinterest.

1 Pontificia Universidad Catoélica del Per, Facultad de Arte y Disefio. Av. Universitaria 1801, San Miguel, Lima, PERU.
Correspondencia (Corresponding author): pvenegasr@pucp.edu.pe
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Sobre la retoérica de la inteligencia artificial generativa

Desde mi atalaya, que en buena manera he podido construir en los ultimos afos, he
podido reflexionar sobre algunas de estas herramientas y los procesos involucrados, sobre
todo de aquellos en los que la creatividad humana esta comprometida desde unos afios
antes de su masificacién. (Fig.1)

Mi primera experiencia aplicativa con las herramientas de I.A. se dio luego de cono-
cer a Matias del Campo del Taubman College de Chicago. Su reflexiéon en 2020 me acercé a
una clase de algoritmo llamado “Neural Style Transfer”, entrenado para poder manipular
imagenes o videos con el fin de estilizarlas siguiendo el estilo visual de otro referente no
necesariamente relacionado. Una metodologia, diria yo, que me llevé a realizar procesos
reflexivos sobre los edificios brutalistas en Lima revisitados por la mirada finebre e in-
comprensiblemente hermosa de Zdzistaw Beksinski (Fig.1), uno de mis pintores favoritos.
Procesos que pusieron en la mesa uno de los conceptos o ideas mas importantes de mi
propia retérica: El disefio del proceso es mas bello que el objeto.

Objetos que, de pronto, empiezan a perder cierto valor estético intrinseco debido a
la facilidad de ser iterado, de ser cambiado, de ser reinventado, de ser mutado. Disenar el
proceso implica un ejercicio mental muy meticuloso, en el que cada paso es lineal, sucesivo,
condicional; no existe problema que no pueda ser resuelto en pasos simples y orquestados.
Pasos tan delicadamente disefiados que son en si mismo “bellos”, como lo ocurrido con el
“paso 37” el 10 de marzo del 2016 o como el “paso divino” ocurrido dos dias después; el dia
que Lee Sedol vencié a Alpha Go (Zarkadakis, 2016). De no entender esta referencia, puede
usted redirigirse a 1996 cuando Garry Kasparov enfrenté a Deep Blue.

Sobre la belleza de estos pasos o procesos, hay mucha ciencia, mucha biologia, mucha
creatividad. Margaret Boden describe la creatividad como “la capacidad de generar ideas
o artefactos que sean nuevos, sorprendentes y valiosos” (Chavez, 2022, p. 355), cualidades
que se aplicaron a Alpha Go en su momento. Sin embargo, nadie se atrevid a cuestionar
si este habia tomado una decision creativa después del “paso 37”. ;Es acaso un sacrilegio
pensar que la maquina puede ser creativa?

Disefiar para sobrevivir

El enfocarse en disefiar los pasos para resolver un problema nos acerca mucho mas
al entendimiento de las maquinas y sus procesos de precision, siendo los algoritmos la
piedra angular de sus decisiones. Sobre la decisiéon de entrenar a estos ultimos podemos
aterrizar sobre la idea de que en cada paso hay una nueva generacién de datos que se ges-
tan casi espontdneamente. Generaciones que, al igual que la adaptacién de las especies
segun Darwin, pueden sufrir mutaciones. Estas mutaciones en los algoritmos serian sim-
ples pasos poco usuales u ortodoxos que nos acercan a una nueva manera de enfrentar un
problema (Fig. 2).

Basado en estas ideas, cada herramienta de 1A disponible en el mercado actual, entre
las de acceso libre y las de suscripcién, ha provisto a sus usuarios su propia visiéon sobre es-
tas mutaciones en el algoritmo para ser lo que son ahora, nombrar a cada una de ellas seria
una tarea titanica en este momento preciso. Pero convengamos en que cada herramienta
de inteligencia artificial generativa tiene su propio “estilo”. (Fig. 2)
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Figura 1. Pedro Venegas-Rodriguez, Brutalist Style Transfer, 2020. Exploracién estética como parte de la explo-
racion del algoritmo Neural Style Transfer que combina la imagen de un edificio brutalista peruano y
una pintura de Zdzistaw Beksinski.

Figura 2. Pedro Venegas-Rodriguez, Artificial intelligence genes, 2022. Fotomontaje sobre imagenes generadas
con MidJourney V3. En bisqueda de las iteraciones programaticas.
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Con estas ideas en mente, he podido reflexionar sobre tres aspectos que pueden for-
mar parte de nuestra relacién con estas inteligencias artificiales, relaciones que van mas
alla de la simple accién-reaccién. Una relacion bidireccional de intercambio de conocimien-
to, como un modelo co-creativo humano-Al (Zhuohau Wu et al., 2021, pp. 171-186). Estos
aspectos son: el proceduralismo como estructura, la inteligencia artificial doméstica como
medio y el disefio asistido por la inteligencia artificial como objetivo.

El proceduralismo como estructura

Para empezar, no existe la palabra “proceduralismo”, en todo caso estariamos hablan-
do de “procedimentalismo”, del anglosajon proceduralism. Una estrategia de resolucién de
problemas basada en bloques o pasos lineales que se condicionan entre ellos. No hablamos
de disefiar el resultado, sino de diseflar los pasos que hacen posible la resolucién del pro-
blema mismo.

Una manera primitiva de ver esta situacidén es revisitando el disefio paramétrico a tra-
vés del conocido Grasshopper3D, que parte de tres bloques esenciales: input, component,
output. Siendo el primero, la informacién de entrada o variable que sera procesada por el
componente (o bloque), obteniendo como salida un nuevo valor que podria volver a conver-
tirse en la siguiente entrada para otro bloque o podria fungir como respuesta al problema.

(No es este ejemplo, acaso, la explicacién de lo que se supone que es una red neuronal?
De ser el caso, se podria concluir, aunque de manera un poco forzada, que las conocidas
herramientas de programacion visual serian una forma primitiva de inteligencia artificial.

Entonces, enfrentamos una realidad incondicional. Estamos disefiando algoritmos,
estamos redactando esos pasos, estamos fabricando esas relaciones atipicas con el fin de
resolver un problema o varios al mismo tiempo. En dltima instancia, estamos entrenando
a la maquina. En ese momento preciso, no importan las escalas, no importan los objetos,
no importan los softwares; importan esos pasos, su estructura, la informacién embebida y
en ultima instancia, el resultado obtenido.

Con esta légica en mente, procedemos a iterar, a mutar, a pasar del edificio vertical al
edificio horizontal, del disefio de treinta casas a un vecindario de mas de mil; de uno a un
millén (Fig. 3), todos con la misma légica de estos pasos y procesos, que cumplen las reglas
y tienen un resultado valido. En dltima instancia, como son los concursos de arquitectura:
un problema, mil propuestas. (Fig. 3)

Mi propia experiencia me ha llevado a investigar una herramienta en particular: Hou-
diniFX desarrollado por la firma americana SideFX. Esta herramienta en particular cumple
los requisitos anteriormente postulados, en los que se disefian los procesos para resolver
un problemay en el que cada decision, incluso transformacién manual, tiene una represen-
tacion computacional; no existen decisiones azarosas, solo pasos légicos, que pueden ser
mutados en el tiempo.

La herramienta digital no seria importante de no ser porque algunas tienen la habi-
lidad de cambiar procesos cognitivos en el cerebro humano. Entenderlo, abre las puertas
a una de las discusiones mds fascinantes con las que me he encontrado: la computadora
puede ser creativa. Pero este es un debate que dejaré para una ocasién posterior.
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Figura 3. Pedro Venegas-Rodriguez, Edificios procedurales, 2022. Iteraciones aleatorias generadas con Houdi-
niFX en el proceso de desarrollo de un videojuego de mundo abierto.

Figura 4. Pedro Venegas-Rodriguez, Lenguaje paramétrico, 2023. Diagrama sobre el reordenamiento de las
palabras en el lenguaje hablado como una propuesta paramétrica para crear imagenes con MidJour-
ney V4.
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Inteligencia artificial doméstica como medio

Hasta este momento, el método de comunicacién e intercambio de ideas con la maqui-
na ha girado en torno al lenguaje de este. Lenguaje que aprendemos nosotros, los humanos.
Una mirada distinta surge cuando los papeles se invierten y es la maquina la que debe
aprender el lenguaje del ser humano. Me estoy refiriendo al principal atributo de las 1A
generativas: el lenguaje convencional de los seres humanos.

En este ejercicio, he aprendido que aprender a hablar es probablemente una de las fa-
cultades mas complicadas que existen. El buen arte de saber comunicar probablemente ha
estado subvalorado por mucho tiempo. En este aspecto, he encontrado que el lenguaje debe
verse como lo vimos con Grasshopper3D: como un proceso paramétrico.

Pensar en el lenguaje humano como un proceso paramétrico implica que cada palabra
de nuestro léxico forma parte de un conjunto de pasos y reglas que son decodificadas para
posteriormente ser codificadas nuevamente, en el mismo orden y con el mismo objetivo
(Fig.4) , que vendria a ser la comunicacién con nuestra misma especie y esta comunicacion
también se daria con la maquina. (Fig. 4)

Aprender a disefiar el lenguaje es un proceso que nunca hemos aprendido en la es-
cuela. Como dice Matias del Campo: “Nos enfrenta a la primera metodologia de disefio del
siglo 21” (Del Campo, 2023) sin referentes del caso, en el que cada regla la construimos hoy
mismo y quiero creer que yo también estoy haciendo un pequefio aporte a la causa.

Hemos descubierto también que estamos viviendo en una época en la que el acto de
copiar se ha convertido en un acto sistematico, en la que lo “original” se ha vuelto un agente
un tanto difuso. En ese montén de éter es complicado saber quién es duefio de qué y hasta
qué punto lo es, o como se referia Noam Chomsky con respecto al ChatGPT, como una “for-
ma de plagio de alta tecnologia” (Stewart, 2023).

Mentiria en decir que uno es duefio de su creacion, pero en todo caso hablar de dise-
flar inspirados en algo, ;no seria una manera elegante de evitar la palabra “copia”? Si la
respuesta es no, entonces la integracion de las IA domésticas como copilotos jamds deberia
implicar que vivimos en una sociedad basada en el “plagio de alta tecnologia”. Sin embargo,
hasta el dia de hoy no me dejo de sorprender con la cantidad abismal de autodenominados
Al-Artists que aparecieron repentinamente desde el boom de las A generativas en el 2022,
todos con trabajos de “arte” muy similares entre ellos.

Diseiio asistido por la inteligencia artificial como objetivo

Lo realmente fascinante y valioso, desde mi punto de vista, se encuentra en la inter-
seccion de ambas maneras de comunicacidn: el lenguaje computacional y el lenguaje hu-
mano. Un primer paso a este modelo co-creativo que mencioné en parrafos anteriores lo
he venido explorando desde la aparicién de Stable Diffusion, una IA generativa de c6digo
abierto. Hace relativamente poco, esta herramienta cuenta con una extensiéon optimiza-
da para su uso en el entorno de HoudiniFX, lo que ha significado un avance abismal con
respecto a la manera de comunicaciéon disefiador-software, humano-maquina si queremos
ser mas ortodoxos, y entrega una oportunidad para comunicarnos de manera numeérica o
textual, a través del cddigo escrito o el lenguaje verbal.

Muchos de los procesos que soliamos realizar a través del cddigo escrito han sido sim-
plificados a través del soporte de Stable Diffusion y el ChatGPT, herramientas de inteligen-
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Figura 5. Pedro Venegas-Rodriguez, Al-aided design, 2023. Proyecto arquitecténico generado a través de texto
con Stable Diffusion (MLOPs) y programacién en HoudiniFX. Una mirada sinérgica entre dos modelos
de disefio.
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cia Artificial que pueden ser entrenadas y condicionadas, y abren posibilidades inexplora-
das en el disefio computacional hasta el dia de hoy (Fig. 5).

Esto pudiera parecer una simple actualizacién de un tipico software de animacion,
sin embargo, esta abriendo una serie de oportunidades de comunicacién en las que cada
usuario podra entrenar su software de disefio computacional con sus propios atributos
perceptuales y recibira a cambio el potencial racional de la [A. AcercAndonos un poco mas
a lo que Isaac Asimov vision6 en sus historias; al parecer, result6é ser mas un profeta que
un escritor.
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