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ES Resumen: Las relaciones creativas entre humano y máquina a partir de los modelos de inteligencia 
artificial (IA) generativa están experimentado un crecimiento inédito entre los usuarios, así como las nuevas 
modalidades artísticas que encuentran en esta tecnología un medio expresivo para explorar e investigar. 
Este artículo toma como caso de estudio el proyecto vAImpir, una producción e investigación artística donde 
la IA se convierte en un medio tecnológico de trabajo, pero que también deviene un espacio de reflexión para 
abordar nuevas narrativas en un trasfondo poético que especula sobre la propia naturaleza de la IA. Se 
pretende identificar un marco conceptual que pueda contextualizar vAImpir en su inmersión en los procesos 
de aprendizaje automático (AA) como motor de creación de nuevas interrelaciones, entre el substrato 
experiencial de la producción artística y la reinterpretación en clave contemporánea de conceptos como 
ready-made y deconstrucción. Una aproximación posthumanista que permita especular sobre futuros 
posibles mediante la práctica artística, con y sobre IA, para aportar una visión particular a un complejo 
escenario en el que la colaboración entre algoritmos y humanos supone una necesidad cultural y 
antropológica.
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ENG Artificial intelligence, vampirism and the black box: speculative 
approach within the machine learning (ML) framework

Abstract: The creative relationships between human and machine based on generative artificial intelligence 
(AI) models are experiencing unprecedented growth among users, as well as new artistic modalities that find 
in this technology an expressive means to explore and investigate. This article takes as a case study the 
vAImpir project, an artistic production and research where AI becomes a technological medium, but which 
also becomes a space for reflection to address new narratives in a poetic background that speculates on the 
nature of AI. The aim is to identify a conceptual framework that can contextualize vAImpir in its immersion in 
machine learning (ML) processes as an engine for creating new interrelationships, between the experiential 
substrate of artistic production and the contemporary reinterpretation of concepts such as ready-made and 
deconstruction. A posthumanist approach that allows us to speculate on possible futures through artistic 
practice, with and about AI, to provide a particular vision to a complex scenario in which collaboration between 
algorithms and humans is a cultural and anthropological necessity.
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1.  Introducción
Con la intención de situar esta investigación basada en la práctica artística, y centrada en una forma alterna-
tiva de interpretar la relación creativa entre humano-máquina, desde los modelos entrenados mediante in-
teligencia artificial (IA) para generar imágenes, a continuación, se describe una breve perífrasi contextual y 
cronológica para acercarnos al término aprendizaje automático (AA, machine learning) que acuñó Arthur 
Samuel en 1959 como un campo de estudio que otorga a las computadoras la capacidad de aprender sin ser 
programadas explícitamente. En otras palabras, esta rama de la IA que permite a las máquinas llevar a cabo 
tareas sin instrucciones explícitas se define como:

(…) una serie de métodos que aprenden2 de los datos para crear o construir un modelo que pueda to-
mar decisiones informadas basadas en lo aprendido. Esta definición implica directamente que el mo-
delo/algoritmo necesita aprender. El procedimiento de aprendizaje hace que el algoritmo sea lo sufi-
cientemente confiable como para predecir cualquier propiedad en datos nuevos que no se hayan 
utilizado para el aprendizaje. Aquí es donde se deben utilizar las metodologías supervisadas (Amigo, 
2012, p. 54).

El uso de la IA para crear contenido coherente podemos iniciarlo a finales de los años 50 con la aparición 
de ELIZA (Weizenbaum, 1976), un programa desarrollado por el MIT basado en la coincidencia de patrones y 
procesamiento del lenguaje natural (Dehouche y Dehouche, 2023), posiblemente uno de los primeros chat-
bots3 que conocemos con la capacidad de mantener una conversación escrita con un humano y responder 
con palabras clave. El programa llevaba el nombre del personaje ficticio Eliza Doolittle de la obra Pigmalión, 
que a su vez se inspiró en el legendario escultor de la mitología griega4 que esculpió una estatua tan realista 
que se enamoró de ella e hizo que los dioses la trajeran a la vida (Brean, 2023). Recordemos que la historia 
de Frankenstein (1818) de Mary Shelley, el “moderno Prometeo” (Marijuán, 2018, p.36), también es una refe-
rencia5 a Pigmalión. En 1968 Harold Cohen, pintor expresionista abstracto inglés que hizo del ordenador el 
principal vehículo de su planteamiento artístico desarrolló AARON, un programa dotado con IA capaz de 
realizar dibujos a mano alzada (Morbey, 1993). De esta forma Cohen da inicio a un trabajo arte algorítmico 
marcado por una relación en la que predominaba la colaboración hombre-máquina (Audry y Ippolito, 2019). 
Según remarca Cohen (2010):

La creatividad… no reside ni únicamente en el programador ni solo en el programa, sino en el diálogo 
entre programa y programador; un diálogo basado en la relación especial y peculiarmente íntima que 
había crecido entre nosotros a lo largo de los años (p. 9).

A finales del siglo XX y principios del XXI, el arte generativo se convirtió en una práctica común con ejem-
plos como los algoritmos evolutivos de Karl Sims6, la música generativa7 de Brian Eno en 1996, o las infinitas 
iteraciones de un modelo 3D de una ciudad a través del programa Argenia8 de Celestino Soddu. Años más 
tarde, con el desarrollo de las Generative Adversarial Nets (GAN) propuestas por Goodfellow (2014), la pro-
ducción artística de arte generativo experimenta un cambio de paradigma, así como un aumento de su visi-
bilidad en la sociedad (Ren y Du, 2024). Con el desarrollo de esta tecnología la idea que la IA es simplemente 
una herramienta empieza a diluirse para acercarnos a una máquina que deviene un ente que colabora con 
usuarios humanos en tareas creativas (Davis et. al., 2015). Fijémonos como el algoritmo (GAN), responsable 
de generar Portrait of Edmond de Belamy9 (2018) del colectivo artístico Obvious aparece como firmante de la 
propia obra; o como la pieza Memories of Passers-by I (2019), del artista Mario Klingemann, “no muestra un 
producto final curado por humanos, ¡un trabajo autónomo de IA ejecutado en tiempo real; constituyendo una 
obra infinita, y en cierta forma efímera, ya que los retratos que se visualizan nunca se repiten” (Marinaro, 
2020, p. 2).

Recientemente, el uso de GAN para la generación de imágenes ha sido superado por modelos de difu-
sión, modelos que funcionan aplicando repetidamente ruido gaussiano en una imagen y luego eliminando el 
ruido del resultado en la misma cantidad de pasos (Song et al., 2020). En 2022, Rombach et al. lanzaron el 
modelo Stable Diffusion, plataforma open-source que centrará nuestra atención, mientras que OpenAI lan-
zaba Dall-E 2 con una arquitectura de modelo similar pero con un conjunto de datos de entrenamiento opaco 
al público. Actualmente encontramos en la red una larga lista plataformas de IA generativa (Midjourney, 
StarryAI, NightCafe, o Firefly de Adobe), que utilizando AA nos presentan modelos cuyos espacios de salida 

2	 “Aprender” en este contexto significa identificar patrones complejos entre millones de datos.
3	 Un chatbot es un programa informático que utiliza inteligencia artificial y procesamiento del lenguaje natural (NLP) para compren-

der las preguntas de los usuarios y automatizar las respuestas a dichas preguntas simulando la conversación humana.
4	 En la leyenda griega, rey y escultor se enamora de una estatua, una mujer que él mismo hizo. A petición suya, Afrodita da vida a 

la estatua para convertirla en humana, su esposa Galatea. Ovidio, en Las metamorfosis (8 d.C.), describió el paso de marfil a vida 
con la expresión: corpus erat: saliunt temptatae pollice venae, una alusión al latido de las venas que conecta directamente con el 
elemento simbólico de la sangre.

5	 La historia de Pigmalión ha sido ampliamente representada en películas como Die Puppe (Ernst Lubitsch, 1919); Metrópolis (Fritz 
Lang, 1927) o Los cuentos de Hoffmann (M. Powell y E. Pressburger, 1951).

6	 https://www.karlsims.com/ (Consultado 5 de febrero de 2023).
7	 https://proyectoidis.org/generative-music-1/ (Consultado 10 de febrero de 2023).
8	 http://www.soddu.it/edinburgh/soddu_edinb.htm (Consultado 26 de marzo de 2024).
9	 En octubre de 2018 la obra generada por un algoritmo de IA fue subastada en Christie’s. Véase: Christie’s. Is artificial intelligence 

set tobecome art’s next medium? (12 diciembre de 2018). Disponible en: https://www.christies.com/features/A-collaboration- 
between-two-artists-one-human-one-a-machine-9332-1.aspx (Consultado 3 de agosto de 2022).

https://www.karlsims.com/
https://proyectoidis.org/generative-music-1/
http://www.soddu.it/edinburgh/soddu_edinb.htm
https://www.christies.com/features/A-collaboration-between-two-artists-one-human-one-a-machine-9332-1.aspx
https://www.christies.com/features/A-collaboration-between-two-artists-one-human-one-a-machine-9332-1.aspx
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se superponen parcial o totalmente con sus espacios de entrada durante el entrenamiento (Jiang et al., 
2023). A través de un conjunto de datos de entrenamiento estas herramientas IA generativas memorizan y 
pueden llegar a replicar con precisión el estilo de artistas específicos. Concretamente Rombach et al. (Stable 
Diffusion) utilizaron un subconjunto de LAION-5B10 (Large-scale Artificial Intelligence Open Network) en el 
entrenamiento de latent diffusion models (LDM) logrando resultados de última generación en imágenes 
(Schuhmann et al., 2022). En este punto empieza la investigación anclada sobre el particular proyecto vAIm-
pir (2024), una producción/investigación artística que bascula sobre la IA y en las representaciones creadas 
por los generadores de imágenes que utilizan un espacio latente creado durante el proceso de entrenamien-
to de un modelo, y que se vincula con la idea de aprendizaje automático con la que hemos iniciado esta in-
troducción. Los siguientes apartados tienen como objetivo complementar y ampliar los resultados del pro-
pio proyecto con un contexto referencial que permita matizar conceptualmente las actuales manifestaciones 
artísticas vinculadas a la noción AI-Art, más allá de entenderse simplemente como una producción median-
te IA, y acercar el proceso de la práctica artística en un punto de convergencia entre algoritmos y humanos. 
Adentrarse e identificar un uso experimental de la IA como un medio que despierte la imaginación, la crea-
ción y la crítica.

2.  Datos, transparencia y control
El concepto “aprender” en IA no podemos vincularlo con una cognición real propia de los humanos, cuando 
nos referimos a AA estamos delante un proceso estadístico en el que un algoritmo tiene la capacidad de 
encontrar patrones y crear sus propios modelos que se relacionan con los datos. Esta idea es clave. Por un 
lado, las predicciones no se basan en una teoría, sino en los propios datos, y por otro lado los datos determi-
nan la predicción. Si tenemos en cuenta que muchos de los procesos actuales de AA provienen del big data, 
una cantidad masiva de datos y bases de datos complejas, podemos ver como la disciplina de la estadística 
en este contexto se convierte específicamente en ciencia de datos11. La promesa es que los algoritmos de 
AA pueden extraer patrones no obvios de grandes conjuntos de datos y que los patrones revelados propor-
cionarán información (novedosa) sobre los problemas que, en última instancia, resultarán en mejores deci-
siones (Ker et al. 2020; Kelleher y Tierney, 2018). ¿Pero podemos confiar en estas decisiones? ¿Sabemos qué 
hay detrás del AA?

En clave ética es responsabilidad humana conocer la razón de cualquier decisión particular que genere 
la máquina mediante IA. La explicabilidad del funcionamiento de un algoritmo, poder llegar a explicar el por 
qué se ha emitido una decisión (o en nuestro caso un resultado visual concreto), tendría que ser posible. Por 
este motivo la supervisión humana en cada una de las fases previas a los resultados es crucial. Definir, se-
leccionar, interpretar, obtener, testar o agrupar datos son funciones específicas realizadas por humanos 
(equipos) para dar forma a un algoritmo con una finalidad concreta; en síntesis, el tratamiento de los datos 
que va desde el análisis inicial hasta la representatividad de los outputs conllevará un carácter ético inheren-
te en su validación. Evaluar estas herramientas en eficiencia, ética y sostenibilidad es un requerimiento ne-
cesario para garantizar su impacto y las sinergias globales que surgirán en las inevitables interacciones en-
tre sociedad y IA (Vinuesa et al., 2020).

No obstante, pese a esta conciencia ética, debemos señalar que los algoritmos de AA pueden discrimi-
nar según clases como raza y género (Buolamwini y Gebru, 2018) y que se asocian al problema de la caja 
negra. Mark Coeckelbergh en AI ethics (2020) nos subraya que mientras la IA de los años 80 seguía el para-
digma de investigación del conexionismo y se basaba en las representaciones simbólicas, es decir, un pro-
ceso determinista diseñado por un flujo de decisiones, condicionales y consecuencias que desembocaban 
en decisiones complejas, la tecnología IA actual incorpora redes neuronales. Esto significa que la máquina 
realiza interacciones simples (neurona) de forma masiva (red), proceso que permite el llamado AA pero que 
contrasta con la transparencia e interpretación de los árboles de decisiones que pueden ser revisados y 
evaluados por seres humanos. De esta manera el AA puede convertirse en una caja negra ya que, aunque los 
programadores conozcan la arquitectura de la red no está claro cómo se alcanza una decisión (Coeckelbergh, 
2020). Además, otro factor que añade complejidad a la trazabilidad de la lógica del algoritmo original, es que 
en la historia de un algoritmo de IA posiblemente se hayan visto involucradas numerosas personas con visio-
nes parciales en relación al primer desarrollo. El control absoluto en todo el proceso, especialmente com-
prendido en el tramo entre las entradas y salidas de datos, demuestra que su explicabilidad y transparencia 
puede resultar inalcanzable12. En contraposición, como nos apunta Han Byung-Chul (2022):

La palabra latina datum, que viene de dare, significa literalmente, lo dado. El dataísmo no imagina otra 
realidad detrás de lo dado, detrás de los datos, porque es un totalitarismo sin ideología. (p. 21) […] los 
datos por sí solos no iluminan al mundo. Su esencia es la transparencia (p. 84).

De algún modo, se crea un marco paradójico en el que se visibiliza la tensión entre dos fuerzas aparentemen-
te opuestas: la rigidez de los datos que nutren al algoritmo para su entrenamiento y la opacidad en el proceso de 

10	 https://laion.ai/about/ (Consultado 5 de noviembre de 2023).
11	 En 1997 el profesor Jeff Wu, dada la especificidad del tratamiento y gestión de los datos, aparte de los cálculos numéricos, re-

nombró la estadística en ciencia de datos. Véase, Statistics= data science? Recuperado de la URL: https://www2.isye.gatech.
edu/~jeffwu/presentations/datascience.pdf

12	 En este sentido, el autor del algoritmo AICAN, Ahmed Elgammal, afirmaba en una entrevista publicada en el portal theconversa�-
tion.com: “Como científico, creé el algoritmo, pero no tengo control sobre lo que generará la máquina” (2018). Recuperado de la 
URL: https://theconversation.com/meet-aican-a-machine-that-operates-as anautonomous-artist-104381

https://laion.ai/about/
https://www2.isye.gatech.edu/~jeffwu/presentations/datascience.pdf
https://www2.isye.gatech.edu/~jeffwu/presentations/datascience.pdf
http://theconversation.com:
http://theconversation.com:
https://theconversation.com/meet-aican-a-machine-that-operates-as
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AA. En este intento donde el usuario intentará “domesticar” los algoritmos IA a partir de los datos seleccionados 
con los que alimentará sus AA aparece un diálogo creativo entre humano y máquina, una lucha entre control y 
descubrimiento. Dentro de esta intersección, zona de acción híbrida, se inscribe la investigación. Un espacio de 
retroalimentación social que despliega un nuevo imaginario por encima del espectro artístico:

Si bien los artistas han utilizado algoritmos en la creación artística desde la década de 1960, hoy en día 
la ‘IA cultural’ a escala industrial está integrada en dispositivos y servicios utilizados por miles de mi-
llones de personas. En lugar de ser un instrumento de una única imaginación artística, la IA se ha 
convertido en un mecanismo para influir en la imaginación de miles de millones. Los datos recopila-
dos y agregados sobre los comportamientos culturales de multitudes se utilizan para modelar nuestro 
‘yo estético’, prediciendo nuestras decisiones y gustos estéticos futuros y potencialmente guiándonos 
hacia las elecciones preferidas por la mayoría (Manovich, 2018, p. 2).

La IA de texto a imagen ha experimentado un gran avance con el lanzamiento de Dall-E y su contraparte 
de código abierto, Stable Diffusion. Un nuevo medio de creación artística que demuestra además un poten-
cial para enseñar la historia del arte, la estética y la técnica (Dehouche y Dehouche, 2023). Precisamente, 
Stable Diffusion deviene uno de los sistemas de código abierto más extendidos, hecho que supone una 
democratización de estas herramientas, ofreciendo a cualquier usuario la total libertad para producir y/o 
contribuir en la comunidad. Esta plataforma se nutre de las imágenes de LAION-5B, que proceden de múlti-
ples dominios, entre los que se encuentran las plataformas DeviantArt, Flickr, Pinterest, Wikimedia Commons 
y WordPress. Pero lo más atractivo para la comunidad de código abierto es que puede crear y distribuir sus 
propios modelos a través de entrenamientos AA realizados desde los datos (generalmente imágenes) que 
cada usuario haya seleccionado y etiquetado. Estas prácticas podemos conectarlas con la noción de AI-Art 
que “evoca tanto las técnicas involucradas en la producción de una obra de arte (IA) como el propósito del 
campo (Arte)” (Caramiaux y Fdili Alaoui, 2022, p. 477).

Con estas herramientas se exhibe un cambio de paradigma en el que las imágenes ya no se capturan, se 
generan, “las imágenes generadas por IA no son meras representaciones; son creaciones en sí mismas, y su 
propósito no es reflejar la realidad, sino desafiarla y transformarla” (Domenech et al., 2023). Si para Susan 
Sontag fotografiar las personas era ya un acto de violación, una transformación de las personas en objetos 
que podían ser poseídas simbólicamente, “un asesinato blando.” (2001, p. 31), con los modelos IA, que habi-
litan también la pornografía sintética entre malabarismos de DeepFake (Fig. 1), la posesión se convierte en un 
color más de la paleta del artista IA. La idea de que la “fotografía es una ficción que se presenta como ver-
dadera” (Fontcuberta, 1997, p. 25) adquiere una especial relevancia cuando lo trasladamos a este escenario 
de transformación digital que está sufriendo el mundo. De nuevo las potencialidades y peligros de la tecno-
logía IA representan un desafío ético, ya sea en el proceso de entrenar un algoritmo con los datos correspon-
dientes o por el uso dirigido que puedan hacer gobiernos, grandes corporaciones o organizaciones crimina-
les (Hochreiter, 2020), talmente como el Vampyroteuthis en la fábula de Vilém Flusser dónde esta figura 
impone su información a otros, “un vampirismo ‘inverso’ que bombea una sustancia a los demás en lugar de 
succionarla” (Jue, 2014, p. 91). La IA encarna la singularidad tecnológica que nos plantea “interrogantes so-
bre el futuro ontológico del hombre y la profundidad epistemológica de una tecnología mediadora en la 
composición de un posible nuevo orden” (García-Sedano, 2019, p. 656).

Figura 1.  Fotograma de la obra FakeBeauty (2024). Imagen generada a través del modelo entrenado Juggernaut XL. La 
representación de cada persona está subordinada a los datos como se ha entrenado el algoritmo. Captura de imagen del autor.

3.  Vampirismo y deconstrucción
Con este extenso preámbulo se introduce el laboratorio conceptual de la indagación/producción artística 
vAImpir: la AI como herramienta vampírica, un punto estratégico que cuenta con múltiples convergencias: la 
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reflexión sobre el abismo creativo que supone la tecnología IA, el AA como espacio inestable para la estética 
del error, y la IA como una posible interpretación de un expansionismo vampírico contemporáneo.

VAImpir (2024), un proyecto artístico de entornos digitales desarrollado en el Centro de Arte La Capella13, 
toma como referente y pretexto la obra Vampir-Cuadecuc (1970), una investigación del lenguaje cinemato-
gráfico realizada por Pere Portabella durante el período14 del tardofranquismo. Tal como apuntan Deltell y 
García: “Vampir-Cuadecuc no es un making of sino una obra completamente distinta. En ella no se explica 
cómo se rodó una película sino que se cuenta de otra manera esa obra filmada” (2015, p. 71), un juego de 
reescritura y deconstrucción que se elaboró sobre la película Count Dracula de Jesús Franco. “Cuadecuc”, 
en catalán, hacía referencia a los restos de película que sobraban de un rodaje, una denominación utilizada 
por el poeta Joan Brossa, colaborador habitual15 de Portabella. Precisamente, la estrategia de Portabella y 
del Brossa guionista se basó en crear una meta-historia a partir de otro material cinematográfico ya existen-
te y exhibido en “un equilibrio entre lo hermético y lo anárquico [...] en una narrativa quebradiza” (Alcoz, 2013, 
p. 24).

En cierta manera esta pieza icónica de Portabella ejerce una vampirización sobre el film original y abre un 
proceso creativo que aparentemente parasita la imagen original. Pese a que la “vampirización” puede carac-
terizarse por “una marcada infertilidad que se cierra sobre sí misma donde lo único que ofrece es la negati-
vidad del mecanismo entrópico que la define.” (Espinosa, 2023, p. 20), aquí el vampiro nos devela otra reali-
dad, y se refuerza como un símbolo del “otro” (Onishi, 2013). La primera analogía superficial que se establece 
entre Cuadecuc y la IA es una correlación metafórica entre la sangre y los datos, pero de forma más explícita, 
si tenemos en cuenta que la generación de imágenes IA puede darse desde la semilla de otra imagen (foto-
grama), encontramos que los mecanismos de exploración de Portabella para encontrar nuevas películas 
dentro de otras películas guardan una cierta similitud con la traducción y síntesis IA de image-to-image16, ya 
que no habrá output sin antes succionar la “imagen guía”.

Fuera de la poética que pueda suscitar esta interpretación, lo destacable de esta producción es la cola-
boración entre humano y máquina, en un tono posthumanista en el que la dualidad no significa competir, 
sino aprender mutuamente, a diferencia de una visión transhumanista defendida por autores como Nick 
Bostrom (2002), en la que se considera “que es un deber moral trabajar en la línea de intentar trascender la 
especie humana con todas sus imperfecciones para crear esos seres perfectos que compondrían la singu-
laridad” (Cortina, 2019, p. 384). Es en la convivencia y en el juego dialéctico donde se desarrolla una acción 
que no toma al humano como centralidad. En esta perspectiva, el planteamiento que “la creatividad no es un 
proceso mágico que debe ser admirado ya que la IA puede exhibir comportamientos creativos parecidos a 
los humanos” (Boden y Edmonds, 2019) abre un debate sobre como se puede establecer un diálogo creativo, 
¿Cuál es el espacio para unir autonomías creativas entre IA e inteligencia humana? Tal como nos señalan 
Marín-Viadel et al. (2024), en relación al uso de los entrenamientos IA en su vertiente educativa, lo decisivo 
es incorporar al usuario dentro de un proceso colaborativo y convertirlo en un usuario activo que le permita 
descubrir y aprender las posibilidades del medio.

Como hemos descrito anteriormente, la producción IA está subordinada a los algoritmos y principalmen-
te a los datos con los que se han entrenado los modelos, y aunque estos sistemas son capaces de emular 
comportamientos creativos tenemos que señalar, como apunta Fabio Morandín-Ahuerma que “no tienen 
experiencia subjetiva de su propio comportamiento, y no poseen el tipo de agencia e intencionalidad que se 
asocia con el tipo de decisiones humanas” (2023, p. 204), no obstante, el mismo autor recuerda que en la 
filosofía de Martin Heidegger, “la tecnología y la ingeniería pueden cambiar la relación del hombre consigo 
mismo y con el mundo” (2023, p. 194). Es esta premisa la que posiblemente defina un encuentro relacional, 
no tan alejada del semionauta de los años 90 que describía Bourriaud, y que ahora en un marco mutante de 
postdigitalidad se transforman en AI-Art (un primer impacto de las tecnologías de inteligencia artificial sobre 
las prácticas creativas). La idea de que una superinteligencia no humana, superior a la humana nos puede 
acabar vampirizando, o, dicho de otra manera, gobernando (Tegmark, 2017; Harari, 2015) es un relato que 
encierra un doble sentido, como un espejo17 que nos refleja nuestra fragilidad y a la vez se enlaza con al mito 
de Prometeo.

Siguiendo la trama hematófaga, en la que cada mordedura provoca una réplica del estado vampírico, los 
modelos IA que circulan entre los grandes repositorios como Hugging Face devienen frecuentemente la 
base otros modelos (merge models) que incorporan entre sus datos restos de su primer entrenamiento; una 
cadena de producción acumulativa que se distribuye a través de la comunidad open-source, y en la que los 
posibles sesgos provenientes de los datos como se han entrenado los modelos (Chui et al., 2018) continuará 
presente. ¿Pero es la IA una herramienta vampírica?

La ya cotidiana imitación de estilo invasiva por parte de las plataformas generadoras de imágenes supo-
ne una amenaza que plana sobre los derechos de autor, otro punto relevante a tratar y que concuerda con 

13	 La Capella es el espacio que el Institut de Cultura de Barcelona dedica a la creación emergente. Barcelona Producció, que se 
inició en 2006, es ahora el proyecto central de la programación de La Capella. VAimpir es uno de los proyectos seleccionados en 
la convocatoria pública 23/24. https://www.lacapella.barcelona/es/presentacion-de-la-publicacion-vaimpir-lai-com-eina-vampi�-
rica-vaimpiro-la-ai-como-herramienta

14	 En este mismo período de cine experimental cabe destacar títulos como Contactos (1970) de Paulino Viota, o La celosía (1972) de 
Isidoro Valcárcel Medina.

15	 El artista y compositor Carles Santos fue el encargado de crear la banda sonora de Vampir-Cuadecuc.
16	 Véase estudio de Tumanyan et al. (2023) en https://doi.org/10.48550/arXiv.2211.12572
17	 Según las leyendas los vampiros no se reflejan en el espejo, una ausencia de realidad que identificamos como experiencia sub-

jetiva. 

https://www.lacapella.barcelona/es/presentacion-de-la-publicacion-vaimpir-lai-com-eina-vampirica-vaimpiro-la-ai-como-herramienta
https://www.lacapella.barcelona/es/presentacion-de-la-publicacion-vaimpir-lai-com-eina-vampirica-vaimpiro-la-ai-como-herramienta
https://doi.org/10.48550/arXiv.2211.12572
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esta idea parasitaria, no obstante, vislumbrando en el horizonte la lógica duchampiana de la apropiación (Fig. 
2), debemos recordar que “los algoritmos (o, en términos kantianos: ‘imperativos de habilidad’ producidos 
por medios tecnológicos) ni se inventan ni comienzan por sí mismos; ni se fijan sus propios objetivos fruto de 
la reflexión. [...] Son un producto humano” (Nagl, 2022, p. 70), y reafirmamos la presencia humana activa en 
todo el proceso, ya que los generadores de imágenes “no son artistas: requieren objetivos y propósitos hu-
manos para dirigir su producción o reproducción, y son estos objetivos y propósitos humanos los que dan 
forma a las direcciones en las que se producen sus productos” (Jiang et al, 2023). En la misma dirección, 
Aaron Hertzmann nos reafirma que el arte es una actividad social y que el software sólo sigue mecánicamen-
te las instrucciones que le damos, “llamar artista a un sistema de software es irresponsable, porque induce 
a error: podría hacer pensar a la gente que el software tiene inteligencia, autonomía y emociones humanas” 
(2020, p. 48). Según matiza Juan Martín Prada (2024), en la aproximación de esta cierta actualización tecno-
lógica de las prácticas apropiacionistas del posmodernismo de los años ochenta:

Se trata de prácticas artísticas que, lejos de conformarse con lo ofrecido por ese apropiacionismo 
tecnológico basado en la efectista combinación y transformación derivativa propias de la IA, optan por 
referirse críticamente a los discursos mismos de la IA, muchas veces apropiándose de ellos, haciendo 
de este cuestionamiento ético su centro temático (p. 12).

Figura 2.  Extracto de 12 salidas-imagen aplicando modelo entrenado sobre la referencia de Las Meninas (Velázquez, 1656) tomada 
como pantalla representacional. Elaboración del autor + IA (2024, 2 de febrero)

4.  Error
Las producciones y reflexiones de Luigi Russolo y John Cage en la música, de Marcel Duchamp, Nam 
June Paik y Wolf Vostell, entre otros, no hacen más que continuar la propuesta de inclusión del error 
en el ámbito artístico y confrontar los usos habituales de los aparatos tecnológicos que nos rodean 
(Schianci, 2012, p. 31).



973Serra-Navarro, D. Arte, Indiv. y Soc. 36(4), 2024: 967-977

La búsqueda de lo impredecible18 representa una forma de humanización de la tecnología y de expresión 
artística a través del accidente que se nos aparece recurrentemente desde las vanguardias artísticas hasta 
las actuales herramientas digitales. Un tipo de arte que se articula por procesos imprevistos, procesos en los 
que el error resulta inmanente a la máquina (Barker, 2011, p. 49) y que podemos identificar en un primer mo-
mento con la noción de glitch19, término que ha ido adoptando diferentes connotaciones en la evolución de 
la tecnología, y que consecuentemente, como nos señala Emilio Vavarella (2015), ha incidido sobre aquellas 
reflexiones ligadas al poder tecnológico contemporáneo:

Existen numerosas prácticas que hacen uso del glitch de forma más o menos sistemática, no siempre 
con fines artísticos y sin caer necesariamente en la categoría de glitch-art: new media art, media acti-
vism, digital art, postmedia art, net art, e-poetry, y counter-gaming (p. 11).

Recapitulando, la significación de la “materia sucia” (Parikka, 2012) cobra una especial importancia en todo 
el recorrido expuesto, ya que si bien la el problema de la caja negra en los AA suponen un reto ético, en el esce-
nario de esta modalidad “AI-glitch” se dan las condiciones idóneas para una metafísica de nuevas relaciones 
entre humano y máquina, relación simbiótica dentro de las experiencias estéticas. En la investigación vAImpir, 
una forma experiencial de relacionarnos con la tecnología, el error viene dado por defecto en cada output, por 
lo tanto, el espacio subjetivo transcurre por moldear la sorpresa en un diálogo de significaciones. Otro aspecto 
concreto de vAImpir es que el entrenamiento de los modelos está basado en sutilezas subjetivas, en assets 
amorfos (Fig. 3 y 4) que excita la aparición del glitch. Lo destacable no es la relación etiqueta-forma, sino el 
entrenamiento de “ausencias”, de imagen pixelada, de inconcreción contaminadora de datos. Béla Lugosi (Fig. 
5) se vuelve omnipresente cada vez que el algoritmo identifica un patrón de “face”, pero el celuloide coloreado 
sin la calidad pornográfica del 4K busca filtrarse en el ataúd (caja negra, Fig.6) para contaminar la hemoglobina 
(los datos), igual que la plastilina residual que no quiere pegarse a las etiquetas de “cuerpo”. Una metodología 
que valora los llamados ataques antagónicos, aquellos que “explotan puntos ciegos y regiones débiles en el 
modelo estadístico de una red neuronal, generalmente para engañar a un clasificador y hacerlo percibir algo 
que no está allí” (Pasquinelli y Joler, 2021, p. 12). Se trata de una mordedura recíproca para acercarse al medio, 
como una forma especulativa de sumergirse en los automatismos para generar expresión.

La IA de forma autónoma no produce significados, se asemeja a una fantasmagoría libre de lecturas his-
tóricas, pero es en la colisión entre humano y el entorno tecnológico donde cristaliza el espectro digital del 
objet trouvé, un significado que como apunta Robert Pepperell “solo ocurre como parte de un contexto más 
amplio que, en lo que respecta a un organismo, es el proceso continuo de existencia llevado a cabo en un 
entorno que es a la vez hostil y de apoyo” (2003, p. 140).

Figura 3.  Secuencia de 6 fotogramas de la película Grave of the Vampire (John Hayes, 1972) en los que se ha aplicado un modelo 
entrenado (sin etiquetas) a partir restos de plastilina desechados en una producción audiovisual de stop motion. https://vimeo.com/

922459650/718e079d96?share=copy

18	 Para Hertzmann (2020), investigador de la corporación Adobe, el software IA da paso a una evolución y transformación de nuevas 
formas de arte, emocionantes e impredecibles.

19	 Literalmente glitch, hace referencia a “un pico o cambio de voltaje en un circuito eléctrico”. Véase: Vespe. J. (2019, octubre). It Was 
John Glenn Who Popularized the Word “Glitch”. Recuperado de la URL: https://www.smithsonianmag.com/air-space-magazine/
just-right-word-180973113/

https://vimeo.com/922459650/718e079d96?share=copy
https://vimeo.com/922459650/718e079d96?share=copy
https://www.smithsonianmag.com/air-space-magazine/just-right-word-180973113/
https://www.smithsonianmag.com/air-space-magazine/just-right-word-180973113/
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Figura 4.  Imágenes generadas a partir de modelo entrenado con las sobras de aluminio de los bocadillos. Elaboración del autor + 
IA (2023, 10 de octubre)

Figura 5.  Imagen generada a partir modelo entrenado Béla. La cara del actor austro-húngaro Béla Lugosi que encarnó Drácula 
queda en un plano superficial, ya que el modelo se basa en el detalle del pixel coloreado que se aplicó sobre el celuloide original de 
Tod Browning (1931). Elaboración del autor + IA a través del modelo XL de descarga libre en https://civitai.com/models/371773/bela 

(2024, 29 de marzo)

https://civitai.com/models/371773/bela
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Figura 6.  Publicación/Artefacto del proyecto vAImpir que alude a la “caja negra” y a la metáfora del espejo. El contenido de esta 
publicación ha nacido mediante la técnica del método socrático con chatGPT 3.5. https://vaimpir.kennethrusso.net/ (véase 

apartado +researchcatalogue)

5.  Consideraciones finales
Al igual que la fotografía revolucionó la forma de relacionarnos con las imágenes, liberando la pintura de su 
función mimética, abriendo nuevas visiones oníricas, documentado la realidad, o dando paso al cine, la IA se 
constituye como una herramienta altamente compleja que puede entenderse como un medio de expresión 
artística. La IA se desarrolla en la evolución de las prácticas basadas en el apropiacionismo, siguiendo la 
estela de Vampir-Cuadecuc, en una producción de nuevas auras que se sitúan en clave contemporánea so-
bre el marco relacional de Nicolas Bourriaud (2009):

(...) abolir la distinción tradicional entre producción y consumo, creación y copia, ready-made y obra 
original. La materia que manipulan ya no es materia prima. Para ellos no se trata ya de elaborar una 
forma a partir de un material en bruto, sino de trabajar con objetos que ya están circulando en el mer-
cado cultural, es decir, ya firmados por otros (p.26).

VAImpir es un trabajo creativo que responde a la idea de “arte acerca de la IA” (Martín, 2024, p. 11) y que 
es tangente a las prácticas emergentes de AI-Art, en el sentido de la IA como medio, pero también da paso 
a diferentes reflexiones críticas sobre la naturaleza humana y el tipo de relación que ésta establece con la 
máquina, una alternativa para abordar los imaginarios colectivos que pueden parecer agotados desde la 
“deconstrucción y resignificación conceptual de la imagen” (Ocaña, 2023, p. 2). Los valores poéticos y técni-
cos en los procesos de AI-Art ofrecen un profundo marco de investigación de corte estético, no obstante, 
abordar esta tecnología significa afrontar una serie de preguntas que abarcan desde el ámbito cultural, a los 
aspectos antropológicos, a su vertiente sociopolítica, y especialmente su entidad ética. Concretamente, al 
tratar el AA como foco de atención en un proceso especulativo en el que confrontar constructivamente, da-
tos y automatismos con experiencia y subjetividades, se han obtenido en una primera fase una serie de re-
sultados audiovisuales que carecen de significado sin la comprensión previa del proceso. La recepción final 
de la propuesta vAImpir pasa por desenredar el conocimiento que permite generar imágenes, “movilizar las 
herramientas de la imaginación, la visualización, narrativa, metáfora, parábola e ironía” (Zylinska, 2020, pp. 
31), y permite proyectar los límites de una tecnología que parece integrarnos en su flujo de datos. Entre los 
posicionamientos posthumanistas que fusionan hombre y máquina, y los transhumanistas, donde la tecno-
logía quiere cambiar nuestra forma de ser para hacernos mejores en mente y cuerpo, la idea de la singulari-
dad tecnológica orbita sobre un AI-Art en el que planea un espacio crítico para repensar la experiencia en un 
mundo hibridado de ciencia y tecnología.

Como estrategia creativa, vAImpir invita a los usuarios a descargarse los modelos entrenados para que 
experimenten en primera persona, y explora los procesos de AA tomando como referencia el cine experi-
mental de los años 70, conectando con un juego de deconstrucción que avanza a través de autoría e identi-
dad; pero en este caso en la integración de los datos como materia, y cuestionando el peso específico que 
la opacidad (la caja negra) de los procesos AA ejercen sobre la construcción de nuevas narrativas, de futuros 
posibles. La IA, disruptiva en todos los campos, demuestra un enorme potencial dentro de la producción 
artística, y representa un espacio de experimentación en el que desde el pensamiento y el lenguaje tendre-
mos que aprender a convivir; un volumen de información descomunal y algoritmos silenciosos que no deben 
eclipsar la interpretación y subjetividad humana.
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