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RESUMEN EJECUTIVO 
La Inteligencia Artificial (IA) ha suscitado temores sobre la sustitución humana desde los 
años 50. Aunque la IA puede superar a los seres humanos en ciertos aspectos, replicar 
totalmente su esencia sigue siendo difícil. El arte generativo involucra sistemas 
autónomos en la creación artística. El mercado del arte generativo ha crecido, pero es 
clave distinguir entre trabajos profesionales y generados por herramientas gratuitas de 
manera amateur. La IA ha impulsado el arte generativo con obras únicas creadas por 
algoritmos como GAN. El mercado del arte acepta estas creaciones, mientras se exploran 
interacciones entre arte y tecnología en diferentes iniciativas. 

Palabras clave: Inteligencia Artificial, arte generativo, algoritmos, creatividad, mercado 

del arte. 
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INTRODUCCIÓN 
Desde que apareció el concepto de Inteligencia Artificial (IA) en la década de los años 

cincuenta del siglo XX ha existido el temor de que pueda sustituir a las personas. La 

evolución de la tecnología asociada al desarrollo de máquinas inteligentes ha tomado en 

los últimos años una velocidad frenética. Nos ha sorprendido que algunos de los más 

importantes desarrolladores de la IA hayan advertido de riesgos irreversibles para la 

humanidad si no se frena y se regulan sus avances. Nos llegan advertencias de que las 

máquinas podrían superar al ser humano, lo que es cierto en algunos aspectos. Sin 

embargo, lo realmente imposible, al menos por el momento, es que la Inteligencia 

Artificial consiga replicar las características inherentes a la esencia de la humanidad, 

como explicaremos a continuación. Pero antes de seguir avanzando vamos a definir de 

qué hablamos cuando nos referimos a la Inteligencia Artificial. Cuando el profesor de la 

Universidad de Standford, John McCarthy, acuñó el término en 1955 lo explicaba como 

“la ciencia y la ingeniería de hacer máquinas inteligentes”1. La evolución en el desarrollo 

de esta tecnología ha transformado también el significado refiriéndose además a las 

máquinas que pueden aprender de la misma manera que lo hacen los humanos. Sin 

embargo, no existe un consenso científico para una definición cerrada. La National 

Artificial Intelligence Act del Gobierno de los Estados Unidos se refiere a la IA como un 

sistema basado en una máquina que puede, para un conjunto determinado de objetivos 

definidos por humanos, hacer predicciones, recomendaciones o decisiones que influyen 

en entornos reales o virtuales2. 

En la UE, la Comisión Europea también ha optado por establecer una definición clara y 

no demasiado abierta de manera que pueda ser incorporada a la regulación en la materia. 

Así, Europa se refiere a la IA como el software que se desarrolla con técnicas y enfoques 

[específicos] y que puede, para un conjunto determinado de objetivos definidos por 

humanos, generar resultados como contenido, predicciones, recomendaciones o 

decisiones que influyen en los entornos con los que interactúan3. 

1 AI-Definitions-HAI.pdf (stanford.edu) 
2 “The term ‘artificial intelligence’ means a machine-based system that can, for a given set of human-
defined objectives, make predictions, recommendations or decisions influencing real or virtual 
environments.” National Artificial Intelligence Act 2020. 
3 Artificial intelligence act (europa.eu) 

https://hai.stanford.edu/sites/default/files/2020-09/AI-Definitions-HAI.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2021/698792/EPRS_BRI(2021)698792_EN.pdf
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LA IA GENERATIVA Y LA CREACIÓN ARTÍSTICA 
Para continuar, vamos a concretar el concepto de “arte generativo”. Según Philip 

Galanter4, se trata de aquella práctica artística en la que el artista utiliza un sistema, que 

puede ser un sistema de lenguaje natural, un programa de ordenador, o cualquier otro 

instrumento que interactúe con cierto grado de autonomía en el resultado final de la obra 

de arte. Se trata de una definición muy abierta que permite incorporar las obras creadas 

por códigos generativos y las generadas por Inteligencia Artificial.  

Fuente: The State of the Generative Art Market [2023 Update] (kaloh.xyz) 

El gráfico recoge una compilación muy completa que incluye en la columna de arte 

generado por código el Off-chain, una tecnología utilizada en los años 60 para crear arte 

con ordenadores. Entre los artistas que formaron parte de esta corriente encontramos 

a  Herbert W. Franke, un pionero en el arte digital, fundador de Ars Electronica, que 

combinaba su formación científica con su vocación de escritor de ciencia ficción. Entendía 

el arte como un vehículo para mostrar la belleza de las matemáticas y las matemáticas 

como un instrumento para crear arte. Su obra Dance of the Electrons es un ejemplo de 

ello pues la realizó utilizando un ordenador y un rayo catódico que permitía convertir las 

4 Philip Galanter, Texas A&M University, 2003. 

https://www.kaloh.xyz/p/the-state-of-the-generative-art-market
https://www.kaloh.xyz/p/a-few-words-about-herbert-w-franke
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señales electrónicas en imágenes. El archivo de sus trabajos ha quedado recogido en el 

ZKM Center for Art and Media en Karlsruhe, Alemania. 

Las reflexiones sobre la creación artística mediante las computadoras han sido 

ampliamente desarrolladas por el profesor Jon McCormack. En 2012 publicaba una serie 

de artículos preguntándose si los ordenadores podrían crear de manera autónoma. Para 

poder analizar esta cuestión identificó dos tipos de creatividad. Por un lado, la creatividad 

combinatoria en la que las nuevas ideas surgen de elementos primitivos, y por otro lado 

la creatividad emergente, en la que lo nuevo surge de la nada. Para McCormack el arte 

generativo pertenece al primer modelo, aunque entiende que la selección de elementos 

primitivos ya es un acto creativo en sí mismo. 

Una de las características más importantes del arte generativo es que la parte creativa en 

la que interviene la mano humana corresponde al proceso. Es el artista el que diseña el 

camino que debe seguir la máquina para alcanzar el resultado. Entonces podemos decir 

que la base creadora del arte generativo es el propio proceso. McCormack define el 

proceso como “el medio primario de la expresión creativa”5 

En este escenario muchos artistas han estado experimentando con la IA generativa. En 

2018 llegó a Christie´s una obra titulada “Retrato de Edmon Belamy” que alcanzó en 

subasta un precio de venta de 432.500 libras (más de medio millón de euros). La obra fue 

creada por un colectivo de artistas e investigadores denominado Obvius que trabaja 

explorando las posibilidades que ofrece el deep learning. En su manifiesto6 afirman que 

no se puede encapsular la creatividad y que los algoritmos son una herramienta 

fascinante para crear algo nuevo, único e innovador. Están convencidos de que surgirá 

una nueva generación de creadores que entenderán cómo utilizar los algoritmos en un 

nuevo proceso de interacción entre la máquina y el artista. Esto permitirá la aparición de 

una nueva corriente estética que responderá a un marco más conceptual. Obvius es el 

ejemplo de que las ciencias y el arte son complementarias. La geometría permitió a los 

artistas desarrollar la perspectiva, la creación de la cámara fotográfica supuso un impulso 

para las artes visuales, ahora los algoritmos pueden conectar lo viejo con lo nuevo.   

 
5 mitl46_pages.v4-for-web.indd (mtchl.net) 
6 MANIFESTO-V2.pdf (obvious-art.com) 

https://mtchl.net/assets/LEON_a_00533-McCormack.web_.pdf
http://obvious-art.com/wp-content/uploads/2020/04/MANIFESTO-V2.pdf
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La primera serie de Obvius, la “Familia Belamy”7, consta de 11 retratos que siguen las 

pautas del retrato de corte europeo. Todos ellos se crearon con herramientas de IA, en 

concreto GAN8. La firma de estas obras es una fórmula matemática. Para crear estos 

retratos se utilizó una base de datos de 15.000 obras realizadas por humanos a lo largo 

de diferentes periodos de la historia. Con ella decidieron experimentar la respuesta del 

mercado respecto al arte generado por la IA. En esta aventura contaron con Christie´s 

como aliados, y el experimento les salió bien. Es curiosa su explicación de porqué 

decidieron experimentar en el campo de la creación artística. Afirman que al tratarse de 

objetos tangibles, accesibles e interpretables permiten llevar a cabo sus ensayos y 

observar la respuesta del público. Van a seguir experimentando en las diferentes ramas 

de la creación artística, música, literatura, guiones cinematográficos, y están seguros de 

que serán capaces de crear una máquina que alcance el mismo nivel creativo que los 

humanos. 

¿CÓMO FUNCIONA GAN? 
GAN es una IA generativa creada en 2014 por un investigador de machine learning 

llamado Ian Goodfellow. El sistema consiste en dos algoritmos que compiten entre ellos, 

uno es el generador y otro el discriminador. El primero genera imágenes alimentándose 

de diferentes bases de datos y trata de engañar al discriminador al hacerle creer que las 

imágenes que crea son obras de arte auténticas. El proceso continúa hasta que el 

generador es capaz de hacer pasar una de sus creaciones como reales, engañando al 

discriminador.  

En realidad, el proceso creativo de Obvius es muy interesante. Todo empieza con una 

documentación exhaustiva sobre el tema que quieren trabajar, una vez que lo tienen 

identificado alimentan al algoritmo con bases de datos. Después hacen una curaduría de 

los datos obtenidos, y hay que advertir que todos estos datos se obtienen respetando los 

derechos de propiedad intelectual. Cuando ya se ha seleccionado la base de la muestra 

se empieza a construir el algoritmo, y una vez que está listo se le pone a jugar con la base 

de datos en sucesivas etapas de prueba y error. Esta fase puede durar varios días hasta 

7 El nombre es un guiño al creador de GAN, Ian Goodfellow. 
8 Generative Adversarial Networks 
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que se llega a un resultado satisfactorio, y cuando esto sucede ya se puede empezar a 

crear obras de arte.  

La idea de que todo este proceso digital se materialice en un lienzo o en cualquier otro 

formato, tiene que ver con el mensaje que se quiere transmitir en cada trabajo. Belamy 

se materializó en lienzo con marco de madera para referirse a los retratos de época 

europeos, pero para otro concepto la materialidad sería diferente. Por eso Obvius insiste 

en el valor conceptual de todo este proceso.  

EL MERCADO DEL ARTE GENERATIVO 
 

Después de Obvius el mercado del arte se ha llenado de creaciones de IA, por lo que las 

dudas de cómo tratar este tipo de arte se han empezado a multiplicar también. Hay que 

diferenciar entre las creaciones que surgen de proyectos como “La familia Belamy” y lo 

que cualquier persona puede crear a través de herramientas gratuitas como Dall E-2 o 

Wombo AI. Como siempre, el valor del trabajo profesional y el proceso de investigación 

y conceptualización es el que marca la diferencia. En 2019 la célebre galería Barbican de 

Londres presentó la exposición AI: More than Human, aunque la crítica no se la tomó en 

serio y la calificó de meros “trucos”.  

Resulta evidente que para los artistas la IA es una herramienta que les permite explorar 

nuevos caminos creativos. Sería lo mismo que la cámara fotográfica para el fotógrafo, un 

instrumento que siempre necesita la intervención humana para funcionar. El mercado 

parece aceptar este enfoque y se multiplica la presencia de obras creadas con 

herramientas de IA en ferias, galerías y subastas. La Feria de Arte de Colorado (EEUU) 

premió al artista Jason Allen por su obra Théâtre D’opéra Spatial creada a través del 

programa de IA Midjourney. Se trata de una herramienta que permite crear imágenes 

mediante descripciones de texto.  

En Europa, la galería alemana Sprüth Magers ha expuesto la obra del artista Jon Rafman9 

creada íntegramente con IA y utilizando una app de su iPhone. Otros creadores como 

 
9 Jon Rafman - Counterfeit Poast - Berlin – Sprüth Magers (spruethmagers.com) 

https://spruethmagers.com/exhibitions/jon-rafman-counterfeit-poast-berlin/
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Mario Klingemann califican el uso de la IA en la creación artística como “la nueva 

normalidad”. Su creación Botto10 es una entidad que quiere ser reconocida como un 

artista autónomo. Se trata de que Botto haga sus propuestas artísticas y una comunidad 

de humanos las vote, lo que permite también entrenar al algoritmo.  

Hay organizaciones que están invirtiendo en abrir caminos a las interacciones entre arte 

y tecnología. En Londres, el Instituto Alan Turing acoge el programa PATH-AI, en 

colaboración con la Universidad de Edimburgo y el instituto de investigación japonés 

RIKEN. Se trata de una iniciativa que busca abrir el espacio de debate sobre privacidad, la 

mediación y la confianza desde la comparativa intercultural. Para ello convocan 

residencias de artistas que permitan trasladar la información de las discusiones a la 

experiencia creativa. El resultado se puede ver en el canal online Channel11 donde 

aparecen todas las creaciones y el proceso de trabajo de los artistas que experimentan 

con la tecnología y sus relaciones con la sociedad.  

En España, podemos destacar el trabajo de la artista Anna Carreras que está 

desarrollando su trabajo desde la intersección entre la ingeniería y el arte. Sus propuestas 

en torno al uso de algoritmos generativos le han posicionado en los circuitos 

internacionales con exposiciones en Berlín, Londres o Art Basel Miami. Aunque el arte 

generativo todavía no termina de posicionarse de manera clara, la casa de subastas 

Durán, en Madrid, siguió la estela de Christie´s y en febrero de 2022 organizó la venta de 

arte digital con resultados desiguales. Participaron artistas como la citada Anna Carreras, 

Solimán López o Pedro Sandoval. Este último vendió la pieza Monalisa, Marilyn & Cheetah 

por 160.000 euros. 

El mercado del arte generativo se reparte entre dos plataformas, ArtBlocks y FxHash, 

aunque entre las dos suponen únicamente el 1,6% del mercado del arte tradicional. Por 

los datos recogidos en 2022, parece que el mercado del arte generativo se va 

desvinculando lentamente de la crypto-economía.  

 
10 Botto - Homepage 
11Channel (somersethouse.org.uk) 

https://www.botto.com/
https://channel.somersethouse.org.uk/
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                Fuente: The State of the Generative Art Market [2023 Update] (kaloh.xyz) 

Lo que resulta evidente por los datos de los últimos años es que el mercado del arte 

digital crece, aunque de manera tranquila. Según el Global Market Report 202312, un 17% 

de las compras de los coleccionistas fueron de arte digital, lo que supone una cifra 

considerable. Según las previsiones, el crecimiento se acelerará en los próximos años. 

 

Fuente: Generative AI in Art Market Growing at 40.5% CAGR (enterpriseappstoday.com) 

Si hacemos una valoración por regiones, América del Norte y en especial Estados Unidos 

es la región que más invierte en arte creado por IA generativa. Se han multiplicado las 

plataformas, galerías y artistas especializadas en esta línea de creación artística. También 

es cierto que nos encontramos en el ecosistema natural de la innovación y la tecnología, 

por lo que este liderazgo se justifica ampliamente. Por lo que se refiere a Europa, también 

ha experimentado un importante crecimiento. Gran Bretaña, Alemania y Francia son los 

 
12 The Art Basel and UBS Survey of Global Collecting 2022 | UBS Global 

https://www.kaloh.xyz/p/the-state-of-the-generative-art-market
https://www.enterpriseappstoday.com/news/generative-ai-in-art-market-to-witness-positive-growth-at-40-5-cagr.html#google_vignette
https://www.ubs.com/global/en/our-firm/art/collecting/art-market-survey.html
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países en los que la creación a través de la IA tiene mejor acogida, y son numerosos los 

museos y galerías de arte que se están especializando. América Latina tiene un 

crecimiento irregular, siendo Brasil, México y Argentina los que cuentan con más artistas 

experimentando en este campo. En cuanto a Oriente Medio y África el mercado es muy 

reducido, aunque Emiratos Árabes Unidos y Sudáfrica están abriendo oportunidades para 

estas creaciones. 

HERRAMIENTAS PARA PROTEGER LOS CONTENIDOS 
 

Ante la creciente preocupación de los artistas sobre la protección de los derechos de sus 

obras localizadas en internet, un equipo de la Universidad de Chicago ha desarrollado un 

sistema llamado Glaze13 que protege el trabajo artístico, no solo de la copia, sino también 

de lo que se ha denominado mimetismo que sería realizar una obra de arte “al estilo de”. 

Mediante un sistema de algoritmos de aprendizaje automático, Glaze es capaz de 

modificar sutilmente las obras de los artistas que quieren bloquear el acceso a su trabajo 

de los algoritmos de entrenamiento de la IA. Al ojo humano este cambio es imperceptible, 

pero modifica sustancialmente el estilo de la obra cuando un algoritmo extraño quiere 

leerla. Lo que encuentra en cambio es algo completamente diferente a la obra original. 

Podríamos poner como ejemplo que si es un retrato realista lo leería como uno cubista. 

En realidad, el cambio no es muy grande porque el resultado será una clasificación 

errónea del estilo de los artistas que utilizan Glaze. Supongamos que Sorolla decidiera 

usarlo, el algoritmo podría leer una obra suya como si fuera un Picasso. Al final lo que 

resulta es un embrollo monumental para los historiadores del arte. Por eso el equipo de 

desarrolladores de Glaze afirman que están en una fase muy incipiente y que, aunque no 

es la panacea, se trata de un primer paso para ir avanzando.  

Sin embargo, existe otro debate relacionado con el arte creado por la IA. Las opiniones 

difieren entre los que piensan que la tecnología no podrá crear nunca obras artísticas de 

la misma calidad que las creadas por humanos. En el otro extremo están aquellos que 

creen que la IA puede generar creaciones artísticas interesantes, tanto o más que 

 
13 Glaze - Protecting Artists from Generative AI (uchicago.edu) 

https://glaze.cs.uchicago.edu/


   
 

10 
 

 

cualquier creación humana, despertando sensaciones y emociones al mismo nivel. 

Además, se ha demostrado científicamente que las personas expertas en arte 

experimentan una mayor conexión estético-emocional que aquellas con poca formación 

o poco familiarizadas con el arte, que por lo general se sienten más confundidas ante las 

creaciones artísticas de la IA, demostrando bajos niveles de emoción14.  

Como ha dicho el director de cine Cristopher Nolan, la IA se encuentra en un momento 

Oppenheimer. Efectivamente los riesgos ante los que estamos en este siglo se parecen a 

los que corrió el planeta el siglo pasado. Los peligros potenciales de acabar con la 

humanidad son enormes, sin embargo, también la IA puede contribuir a mejorar el 

mundo en el que vivimos. Las posibilidades para el desarrollo de la medicina se han 

incrementado, también la búsqueda de soluciones eficaces para frenar el cambio 

climático. Aún estamos lejos de una supertinteligencia que sustituya a la especie humana, 

pero es necesario ir avanzando paulatinamente para regular aquellos aspectos en los que 

ya podemos identificar los riesgos. 

También es importante aprovechar las oportunidades de este momento disruptivo. La 

Casa Blanca está trabajando en una estrategia nacional de IA15 que permita un 

crecimiento responsable en el marco del respeto de los derechos de sus ciudadanos y 

que la IA trabaje para consolidar la democracia. Lo mismo está sucediendo en la UE con 

el Reglamento que se está discutiendo en la fase de trílogos. España también cuenta con 

su propia Estrategia Nacional sobre IA que se está desarrollando en el marco del Plan de 

Recuperación. Aquí las Industrias Culturales y Creativas tienen su espacio en el PERTE de 

la Nueva Economía de la Lengua, que dedica uno de sus bloques estratégicos a los 

contenidos culturales. 

La ciencia crea la herramienta que ha surgido de un proceso de investigación 

acumulativo. Cuando se produce un descubrimiento científico, como por ejemplo la 

pólvora o la energía atómica, muchas veces se desconoce la aplicación práctica. Por lo 

general la investigación deriva en aplicaciones que ayudan a los campos de la medicina, 

el suministro energético o muchos otros que mejoran la vida de las personas. Pero 

 
14 Discussing the Aesthetic Emotion of Artworks by AI and Human Artists with the Mediating Variable of 
Aesthetic Fluency | SpringerLink 
15 OSTP-Request-for-Information-National-Priorities-for-Artificial-Intelligence.pdf (whitehouse.gov) 

https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-77077-8_7
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-77077-8_7
https://www.whitehouse.gov/wp-content/uploads/2023/05/OSTP-Request-for-Information-National-Priorities-for-Artificial-Intelligence.pdf
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inevitablemente surgen los campos de la seguridad y la defensa que utilizan los nuevos 

descubrimientos para alcanzar sus objetivos. 

ELCICLO DEL PÁNICO TECNOLÓGICO 
La llegada masiva de soluciones de IA ha despertado la preocupación del sector cultural 

pues se ha extendido la idea de que esta tecnología puede sustituir la creación humana. 

Se repite el discurso que surgió en épocas pasadas cuando apareció la imprenta, la 

cámara fotográfica o la radio. Patrick Grady y Daniel Castro, del Center for Data 

Innovation, han denominado este proceso el “ciclo de pánico tecnológico”. Este ciclo 

normalmente se inicia con el descubrimiento de una herramienta nueva que favorece la 

llegada de voces alarmistas que anuncian innumerables desastres. Normalmente los 

alarmistas van desapareciendo cuando la tecnología se vuelve de uso masivo y se 

descubre que los peligros no eran tantos. También sucede que los medios de 

comunicación, que recogían inicialmente todas las voces de alarma, empiezan a rebajar 

la presencia del tema en sus cabeceras. Las cuatro fases del ciclo serían: confianza inicial, 

pánico creciente, miedos desinflados, seguimos adelante. 

       Fuente: Tech Panics, Generative AI, and the Need for Regulatory Caution – Center for Data Innovation 

https://datainnovation.org/2023/05/tech-panics-generative-ai-and-regulatory-caution/#fn2
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La confianza inicial empieza por el entusiasmo generado por una tecnología nueva que 

empieza a explorar sus posibles usos, es la fase de los ingenieros y los emprendedores. 

Cuando llega el pánico creciente, los reguladores deben estar alerta para cubrir los 

riesgos potenciales y la alarma generada en la ciudadanía. Y cuando los miedos empiezan 

a desinflarse por el uso masivo de la nueva tecnología, se comprueba que muchos de los 

riesgos anunciados por los alarmistas en las fases anteriores nunca llegan a hacerse 

realidad. Entonces el ciclo se cierra y la tecnología se integra en la sociedad que sigue 

avanzando.  

Ejemplos para ilustrar este ciclo tenemos varios y todos ellos han hecho posible la 

generación de nuevos tipos de contenido. Para empezar, la imprenta cambió el modo en 

el que se transmitía la información y el conocimiento. Favoreció la producción masiva de 

libros, periódicos, panfletos, con todo tipo de contenidos. Antes de este descubrimiento 

los escribanos copiaban a mano cada texto que se quería distribuir. El avance supuso una 

disrupción en la cultura y en los modos de vida, aunque al principio se beneficiaron solo 

los poderosos. Además, los monjes que tenían el monopolio de la escritura a mano 

amenazaban a los cristianos que leyeran las escrituras que hubieran sido elaboradas con 

la imprenta.  

Lo mismo sucedió con la música grabada, que hizo posible la distribución más económica 

y mayoritaria. Aunque su aparición también provocó conflictos entre las asociaciones de 

músicos y las cadenas de radio para limitar la distribución de música a través de ese 

medio. En ese momento se entendía que el derecho de los músicos se ponía en riesgo 

porque solo recibían ingresos por los discos grabados y no por las emisiones radiofónicas. 

En la actualidad la música grabada sigue siendo un elemento clave de la industria musical. 

La invención del cine también tuvo su ciclo de pánico tecnológico. Básicamente la 

preocupación estaba en que las películas acabarían pervirtiendo los valores de la 

sociedad. El gobierno danés en 1907 declaró como ofensivos cualquier tipo de 

instrumento que sirviera para reproducir imágenes por su poder de corromper a las 

audiencias, especialmente a la juventud. Cuando los miedos se tranquilizaron y el cine se 

asumió como una parte más de la oferta cultural, aparecieron las cintas de vídeo que se 
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convirtieron en una amenaza para el equilibrio creado. Ya sabemos lo que pasó, ahora 

podemos ver cine en nuestros smartphones. 

Los factores que generan el ciclo del pánico tecnológico son diversos y pueden aplicarse 

al momento actual de desarrollo de la IA, una tecnología que cambiará los modos de 

producción y consumo cultural. Se trata de una etapa más del desarrollo tecnológico de 

la humanidad, aunque estos cambios se suceden cada vez más rápido en las últimas 

décadas. Tendremos que confiar en el futuro y tomar las precauciones necesarias para 

evitar potenciales riesgos.  
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CONCLUSIONES 
En conclusión, el arte generativo impulsado por el desarrollo de la IA ha redefinido la 

creatividad y desafiado los límites de la expresión artística. Si bien persisten interrogantes 

sobre su autenticidad y valor en comparación con las creaciones humanas tradicionales, 

el mercado del arte y diversas iniciativas exploran cada vez más las interacciones entre 

arte y tecnología, marcando una nueva fase en la evolución cultural y creativa. 

Aunque el desarrollo del mercado de este tipo de arte está siendo moderado, existen 

iniciativas interesantes que están empezando a abrir caminos a lo que sucederá en un 

futuro próximo. Teniendo en cuenta que la tecnología evolucionará en todos los ámbitos 

de la vida, es lógico que la creación artística también acabe incorporando herramientas 

que abran nuevos caminos a la historia del arte.  

En las ciencias de la computación se utiliza un término conocido como “objeción 

Lovelace” que hace referencia a la imposibilidad de crear de los ordenadores. Hasta ahora 

los desarrolladores habían defendido la idea de que las máquinas sólo eran capaces de 

ejecutar órdenes humanas16. Sin embargo, hoy en día muchos científicos de la 

computación ponen en duda esta premisa pues son conscientes de que, en áreas como 

el machine learning, los algoritmos pueden anticipar resultados que sus desarrolladores 

no esperaban17.  

Esa misma situación es la que se da en el proceso creativo del arte. Por eso el campo de 

la experimentación artística utilizando herramientas de IA generativa es un mundo nuevo 

por descubrir. 

16 Abramson, 2008 
17 Kelleher, 2019 



REFERENCIAS 
● AI-Definitions-HAI.pdf (stanford.edu)
● Artificial intelligence act (europa.eu)
● Galanter, P. What is Generative Art? Complexity Theory as a Context for Art Theory. Texas

A&M University, 2003
● The State of the Generative Art Market [2023 Update] (kaloh.xyz)
● mitl46_pages.v4-for-web.indd (mtchl.net)
● MANIFESTO-V2.pdf (obvious-art.com)
● Jon Rafman - Counterfeit Poast - Berlin – Sprüth Magers (spruethmagers.com)
● Botto - Homepage
● Channel (somersethouse.org.uk)
● The State of the Generative Art Market [2023 Update] (kaloh.xyz)
● Generative AI in Art Market Growing at 40.5% CAGR (enterpriseappstoday.com)
● The Art Basel and UBS Survey of Global Collecting 2022 | UBS Global
● Glaze - Protecting Artists from Generative AI (uchicago.edu)
● Discussing the Aesthetic Emotion of Artworks by AI and Human Artists with the

Mediating Variable of Aesthetic Fluency | SpringerLink
● OSTP-Request-for-Information-National-Priorities-for-Artificial-Intelligence.pdf

(whitehouse.gov)
● Tech Panics, Generative AI, and the Need for Regulatory Caution – Center for Data

Innovation
● Darren Abramson, Turing’s Responses to Two Objections - PhilPapers
● The Lovelace effect: Perceptions of creativity in machines - Simone Natale, Leah

Henrickson, 2022 (sagepub.com)

https://hai.stanford.edu/sites/default/files/2020-09/AI-Definitions-HAI.pdf
https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/BRIE/2021/698792/EPRS_BRI(2021)698792_EN.pdf
https://www.kaloh.xyz/p/the-state-of-the-generative-art-market
https://mtchl.net/assets/LEON_a_00533-McCormack.web_.pdf
http://obvious-art.com/wp-content/uploads/2020/04/MANIFESTO-V2.pdf
https://spruethmagers.com/exhibitions/jon-rafman-counterfeit-poast-berlin/
https://www.botto.com/
https://channel.somersethouse.org.uk/
https://www.kaloh.xyz/p/the-state-of-the-generative-art-market
https://www.enterpriseappstoday.com/news/generative-ai-in-art-market-to-witness-positive-growth-at-40-5-cagr.html#google_vignette
https://www.ubs.com/global/en/our-firm/art/collecting/art-market-survey.html
https://glaze.cs.uchicago.edu/
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-77077-8_7
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-030-77077-8_7
https://www.whitehouse.gov/wp-content/uploads/2023/05/OSTP-Request-for-Information-National-Priorities-for-Artificial-Intelligence.pdf
https://www.whitehouse.gov/wp-content/uploads/2023/05/OSTP-Request-for-Information-National-Priorities-for-Artificial-Intelligence.pdf
https://datainnovation.org/2023/05/tech-panics-generative-ai-and-regulatory-caution/#fn2
https://datainnovation.org/2023/05/tech-panics-generative-ai-and-regulatory-caution/#fn2
https://philpapers.org/rec/ABRTRT
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/14614448221077278?icid=int.sj-abstract.citing-articles.8
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/14614448221077278?icid=int.sj-abstract.citing-articles.8


SOBRE LA AUTORA 

Inmaculada Ballesteros 

Directora del Observatorio de Cultura y Comunicación de la Fundación Alternativas 

Doctora con mención de ‘Doctor Europeo’ en Historia del Arte, European Diploma in 

Cultural Project Management y Master en Derecho de la Unión Europea. Inmaculada 

tiene una amplia experiencia en el sector cultural en países como España, Italia, Perú, 

Guatemala, Nicaragua y EEUU. Desde 2015 dirige el Observatorio de Cultura y 

Comunicación de la Fundación Alternativas, coordinando la realización del Informe sobre 

el estado de la cultura en España  y el Foro de Industrias Culturales. Es consultora experta 

en planificación y evaluación de propuestas para el desarrollo de políticas públicas y 

proyectos en materia de cultura y comunicación. Además de analizar los fenómenos y las 

prácticas culturales, lleva a cabo proyectos para instituciones culturales, universidades y 

otros organismos públicos y privados. Ha sido directora del Centro Cultural de España en 

Guatemala y del Centro Cultural de España en Nicaragua, y docente en programas de 

posgrado en Europa y Latinoamérica. 


	Introducción
	La IA generativa y la creación artística
	¿Cómo funciona GAN?
	El mercado del arte generativo
	Herramientas para proteger los contenidos
	Elciclo del pánico tecnológico
	Conclusiones
	Referencias
	Sobre la autora



