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Vivimos en una realidad donde el proceso de digitalizacion cultural ha impactado
todos sus aspectos, estructuras y medios. Esta transformacion ha superado con creces
la capacidad social para asimilar y comprender las implicaciones, impacto y formas de
funcionamiento de sus tecnologias. Desde mediados del siglo XX hemos sido testigos de
la proliferacion de tecnologias digitales que han transformado casi todos los aspectos
de nuestras vidas y, durante la ultima década, un segundo ciclo de digitalizacién ha
sido impulsado por la implementacion de tecnologias con una mayor capacidad de
agencia y autonomia, como las Inteligencias Artificiales (IA), produciendo cambios atn
mas profundos en nuestra existencia, y en la diversificacion de las maneras mismas de
entender la realidad. Sin embargo, la ubicuidad de los sistemas digitales y sus diversas
inteligencias no se refleja en una comprensién basica de sus estructuras y funciona-
miento, ni en estrategias claras para conseguir una alfabetizacién digital generalizada.
La capacidad de leer y escribir los cédigos, las estructuras y los procesos informaticos
es una necesidad sociocultural discutida por expertos desde el siglo pasado, pero con
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una acogida escasa y deficiente en la cotidianidad’. De forma similar, en la dltima
década expertos y autoridades han manifestado inquietud respecto a los potenciales
riegos de la vertiginosa implementacién de IA en estos sistemas, sin embargo, esto
no ha disminuido su creciente aceleracién® En este contexto, la cultura digital es un
entorno en el que los sistemas informéticos tienen un rol activo en la produccién
cultural. Practicamente todos los productos culturales contemporaneos involucran
procesos de digitalizacién y fluyen a través de las redes digitales. Adicionalmente, la
diversidad medial, previamente diferenciada por su materialidad, encuentra puntos
de convergencia que definen equivalencias mediales previamente inexistentes. Esta
confluencia medial redefine las practicas creativas y plantea nuevas preguntas sobre
elimpacto y el valor de la produccién cultural mediada por tecnologfas®.

Ya en la década del 30 del siglo pasado, Walter Benjamin sefialé una emergencia
relacionada con la significacion resultante de la interaccién con objetos de creacion
artistica, sobre todo cuando obedecen a una produccién técnica poco convencional®.
Proponia Benjamin una manera de construccion de significado fundamentada en
la posibilidad de representacion iconica lograda por la camara fotografica a partir
de la captura y las reacciones quimicas dentro del aparato, diferentes a las que
clasicamente se habia entendido desde las posibilidades otorgadas por la pintura;
en donde el ejercicio manual y el virtuosismo de la ejecucién permitian la mate-
rializacién de discursos, no solamente representativos, sino también simbélicos
y de época. Asf en su obra, Benjamin abre la puerta para una reflexién en la que
cambian las técnicas y las tecnologias, pero en contravia de simplemente cambiar
un marco de significacién por otro, las implicaciones que tiene su uso en la consti-
tucién de la cultura se ven amplificadas y comienzan a hacerse misteriosas, dificil
de comprender en tanto es un proceso que ya no se percibe. Esta relacién encuentra
vigencia en la contemporaneidad, donde convergen diferentes definiciones para la
situacion cultural y ecoldgica potenciada por el advenimiento de las tecnologias
digitales; es asi como podemos hablar sobre cuarta revolucién industrial, poshuma-
nismo digital o ecologias digitales. Pero, en donde de todas maneras, la interaccion
con los objetos tecnolégicos sigue definiendo las caracteristicas de las mediaciones

1. Walter Benjamin, Estética de la imagen: fotografia, cine y pintura (Ciudad de México: ltaca, 2003), 25-81; Florian
Cramer, “Language”, en Software Studies: a Lexicon, ed. Matthew Fuller (Cambridge: The MIT Press, 2008), 168-
174, https://doi.org/10.7551/mitpress/7725.003.0025; Sean Cubitt y Paul Thomas, eds., Relive: Media Art Histories
(Cambridge: MIT Press, 2013), 1-19; Alan Kay, “Computer Software”, Scientific American 251, no. 3 (1984): 53-59.

2. Yoshua Bengio, et al., “Managing extreme Al risks amid rapid progress”, Science 384, no. 6698 (2024): 842-845,
https://doi.org/10.1126/science.adn0117; Dan Hendrycks, Mantas Mazeika y Thomas Woodside, “An Overview
of Catastrophic Al Risks”, arXiv:2306.712001v6, 9 de octubre de 2023, https://doi.org/10.48550/arXiv.2306.12001

3. Félix Duque, Filosofia de la técnica de la naturaleza (Madrid: Abada, 2019), 7-26; Juri Lotman, The
unpredictable workings of culture (Tallin: Universidad de Tallin, 2013), 54-63.

4. Benjamin, Estética, 25-81.
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y los cédigos que configuran los imaginarios de los grupos sociales. Es decir, aunque
hablemos de entornos analdgicos, digitales y mixtos, la relacién con los aparatos
existentes en esos espacios sigue siendo fundamental en la formacién de la cultura.

En este sentido, Félix Duque plantea que las impresiones de las experiencias estéticas
no son meramente estimulos, si no que constituyen la forma de reescribir imaginarios
a partir de lo experimentado, y por fuera del cuerpo (como dispositivo de percep-
ciéon) lo que acontece sucede generalmente gracias a las técnicas e instrumentos
disponibles®. Asi, las ideas de lo existente se configuran por las materialidades,
condiciones de uso y funcién, efectos en términos operativos y simbdlicos de dicha
interaccion, lo anterior potenciado por el surgimiento de criterios de discriminacién
en el uso de tales o cuales objetos, que permiten a los individuos pertenecer a grupos
culturales, en lo que Lotman define como semidsferas o espacios de significacion®.
Estas semidsferas generan cohesion entre los sujetos pertenecientes a una cultura,
situacién que en la digitalizacién se ha complejizado en la medida que el contacto
con realidades materiales diversas permite que un mismo individuo habite diferentes
realidades al mismo tiempo. Sin embargo, hasta la digitalizacién, dicha afectacién se
daba en el plano de lo analdgico, asi los imaginarios reconstrufan condiciones que
tenfan una materialidad representable de forma mimética, es decir, expresados en los
objetos en el mundo fisico, perceptibles por sus condiciones de color, forma, textura,
entre muchas otras. Empero, para los intereses de esta edicidn vale la pena hacer
énfasis en una perspectiva sobre la materia, que segtn Sloterdijk se informa mediante
la técnica para movilizar intenciones, es decir, interactuar con el mundo’.

El problema surge cuando en la contemporaneidad, una gran mayoria de los objetos
con los cuales interactuamos obedecen a una materialidad digital y por tanto, la idea
de la materia informada de Sloterdijk se complejiza en el hecho de que la técnica para
transformar comienza a encriptarse y se convierte en algo ilegible para las personas®.
Esta situacion en la que los materiales siguen siendo informados o intencionados,
ahora desde posibilidades algoritmicas que no pueden percibirse; es el espacio
propicio para la inquietud por la alfabetizacién digital y la necesidad de potenciar un
uso racionalizado, critico e informado de la tecnologia. Es por ello que esta publica-
cion busca aportar a la participacion critica y efectiva de las artes en la conceptua-
lizacién de modelos tecnoculturales, ofreciendo un terreno fértil para el desarrollo
de una alfabetizacién digital que no solo responda a las necesidades actuales, sino

5. Duque, Filosofia, 54-63.

6. Lotman, The unpredictable, 54-63.

7. Peter Sloterdijk, “EL hombre operable. Notas sobre el estado ético de la tecnologia génica”, Revista Laguna
14 (2003): 9-22, https://riull.ull.es/xmlui/handle/915/30785

8. Esteban Gutiérrez-Jiménez, Caminos de la creacion digital. Arte y Computacién (Medellin: Instituto
Tecnoldgico Metropolitano - Institucion Universitaria de Envigado, 2021), 19-36.

11

©

Presentacion dossier


https://riull.ull.es/xmlui/handle/915/30785

7ista Colomb. Pensam. Estet. Historia arte

-]
o
9}
3]
o

Julio

Ediciéon 18

que también anticipe y moldee las dindmicas futuras de nuestra sociedad digital.
Las précticas, experiencias y entornos de nuestra realidad mixta requieren de una
actualizacion conceptual y de lenguaje que favorezca su comprensién y capacidad de
comunicacion. Con este espiritu, los autores participantes revisan el impacto de la
cultura digital en el campo del arte de masas, la musica, las artes vivas y la narrativa. El
conjunto de sus reflexiones dirige nuestra atencién sobre aspectos de nuestra huma-
nidad que estan redefiniendo a los propios sistemas. Asi pues, el conjunto conceptual
que articula a los textos esta configurado por la importancia del cuerpo, la experiencia
y la subjetividad para el estudio de nuestra tecnocultura (figura 1).

Figura 1. Conjunto conceptual definido por los articulos: subjetividad, corporeidad y experiencia
en la tecnocultura
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Fuente: elaboracion de los autores con base en los articulos del dossier.



Subjetividad, corporeidad y experiencia
en la tecnocultura

En la etapa actual de convergencia tecnoldgica es claro que las dicotomias que
dominaron los discursos tecnoldgicos de finales del siglo XX han perdido vigencia y
no expresan la realidad contemporanea. Tecnologia-naturaleza, inmaterialidad-ma-
terialidad, virtualidad-realidad o maquina-cuerpo son conceptos cuyos limites se
han diluidoy, en la actualidad, “lo humano” es un factor central en el estudio de las
tecnologias. Por ello, esta publicacién invita a preguntarnos: ;qué es la inteligencia?
¢Son reales nuestras experiencias mediadas por computadores? ;Existe la subjeti-
vidad en un flujo de estimulos controlados por algoritmos? s Cudles son los limites
o posibilidades de los agentes digitales en el ejercicio creativo? o incluso ¢cémo se
redefinen los limites y el concepto de cuerpo o identidad en la interaccién digital?
La figura 1 expresa las rutas trazadas por cada texto y define, a través del color,
ideas comunes que se presentan desde diferentes dreas de trabajo. Se propone
como un indice visual que permite al lector proyectar caminos desde los intereses
particulares que lo llevan a visitar esta publicacién. A continuacién, se presentan las
ideas de base propuestas por cada autor y su articulacién con el territorio concep-
tual planteado por el equipo editorial.

Iniciando con “Hacia una estética naturalista del arte de masas: neuroestética e
hiperrealidad del medio digital” David Gémez-Lépez, plantea una pregunta por la
interseccién entre las ciencias evolutivas y la teorfa del arte de masas para abordar
problemas estéticos contemporaneos en sociedades digitalizadas (ver elemento
A1 en figuraT). Su enfoque utiliza herramientas de la biologfa evolutiva, la psico-
logfa evolutiva, la etologia y la neurociencia cognitiva para entender mejor el arte
de masas y su impacto en la cultura contemporanea. Asi, al abordar cuestiones
como la base neuronal de las experiencias estéticas y artisticas contribuye a una
comprension mas profunda del arte de masas, abordado desde la neuroestética.
Goémez-Lépez sugiere que el arte de masas, caracterizado por su amplia distribucion
y consumo, puede ser analizado a través de la teoria de la simulacién encarnada y el
concepto de “superestimulo”. Estos enfoques permitirian explorar cémo las repre-
sentaciones hiperrealistas en medios digitales afectan la percepcién y la emocion
humana, sugiriendo que el arte de masas puede provocar respuestas emocionales
universales debido a su capacidad para activar mecanismos bioldgicos innatos. De
tal manera, se abordan nociones para una “estética naturalista” del arte de masas,
que busca integrar perspectivas de las ciencias naturales en el estudio del arte. Dicha
aproximacion permite reconsiderar problemas tradicionales de la estética desde un
angulo nuevo, al enfocarse en como las caracteristicas bioldgicas y evolutivas del
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ser humano influyen en la creacién y recepcion del arte. La estética naturalista ve el
arte de masas no solo como un fenémeno cultural, sino también como un fenémeno
bioldgico que puede ser estudiado a través de las ciencias evolutivas.Sin embargo,
es importante abordar también problemas estéticos especificos relacionados con
el realismo artistico, las emociones y la ilusién en las creaciones artisticas; estos
problemas son analizados en el contexto del arte de masas, donde la representa-
cion hiperrealista y la manipulaciéon de emociones juegan un papel crucial. El autor
presenta ejemplos de como el arte de masas puede manipular emociones a través
de técnicas que maximizan la accesibilidad y el reconocimiento, lo que a su vez
puede tener un impacto significativo en las representaciones de la cultura, que
como se ha planteado, adquiere diversos niveles de complejidad por la interaccion
con agentes digitales.

A continuacion, “De fabulas y autématas: reflexiones iniciales de la narrativa para
la alineacién de valores de la inteligencia artificial”, de Oscar-Dario Villota-Cuds-
quer (ver elemento A2 en figura 1), plantea que en la actualidad el desarrollo
de diversas IA permite generar espacios de discusion sobre el rumbo que esta
tecnologia estd tomando. Presenta sus posibles impactos en la sociedad y expone
las preocupaciones que surgen de la necesidad de establecer valores éticos que las
enmarquen hacia objetivos que no impacten de manera negativa a la humanidad.
El articulo propone que estas tecnologias han avanzado significativamente en
diversas dreas, desde el andlisis de datos hasta la generacion de contenido multi-
media. Sin embargo, alin se esta lejos de contar con una IA fuerte o general que
supere las capacidades humanas en cualquier aspecto. Si alguna vez se llega a
ese punto, serfa necesario que dichos desarrollos estén alineados con nuestros
principios éticos y valores humanos. El autor también invita a considerar la
diferencia entre la IA y la inteligencia humana. Mientras la primera se centra en
funciones especificas y analiza probabilidades sin emociones, la segunda aborda
los problemas desde miiltiples perspectivas y replantea decisiones analizando
diversas circunstancias y contextos, ademds de la construccién de la experiencia
en relacion con el cuerpo y del uso de la imaginacion, cosas que influyen en la
toma de decisiones y comprensién del mundo. Asi, la idea de desarrollar inteli-
gencias artificiales narrativas, capaces de entender y crear narrativas basadas en
la experiencia y el contexto, fortalece la interaccién entre humanos y maquinas
y contribuiria al desarrollo ético de las IA al permitirles comprender principios
morales y comportamientos éticos. En resumen, el autor invita a reflexionar sobre
la generacién y comprension de narrativas en la IA y la importancia de establecer
valores que guien este proceso hacia objetivos beneficiosos para la humanidad a
la creacién de una IA general.



Siguiendo con “Los cuerpos, el movimiento y las emociones en la interaccion
asistida por robots y personajes digitales, seglin la nociéon de embodiment” Andrea
Cuenca-Botero aborda la nocién de embodiment (encarnamiento) en el contexto de
las disciplinas proyectuales como el disefio, enfocandose en la interaccién huma-
no-maquina (ver elemento A3 en figura 1). La propuesta se desarrolla a través
de la exploracion de cuatro conceptos clave derivados de las neurociencias para
entender la cognicién corporizada en entornos virtuales: “La enaccién mediada
por la tecnologia, la modulaciéon emocional en la mimética facial, la ilusion de la
bilocacién corporal, y el cuerpo virtual en participantes de entornos interactivos”.
A través del desarrollo de los conceptos anteriores se comprenderd respectiva-
mente la manera en que las tecnologias digitales, como la realidad virtual o los
dispositivos robéticos facilitan o alteraran la percepcién sensorial y motora del
usuario, al diluir la separacion del cuerpo entre espacios analdgicos y digitales.
Esta idea es crucial para entender como los usuarios interactlan y se adaptan a
entornos virtuales, modificando su percepcién y comportamiento a través de las
interfaces. Posteriormente, serdn exploradas derivas sobre la representacion de
las emociones y expresiones faciales, que pueden ser moduladas o replicadas en
entornos digitales, como en avatares o personajes digitales, asi como estas expre-
siones median la interaccion y la percepcién emocional del usuario. El trabajo
de la autora sugiere que las expresiones faciales en entornos virtuales pueden
influir en la experiencia emocional del usuario, afectando su comportamiento y
decisiones dentro del entorno virtual. Para concluir, Cuenca plantea que la ilusién
de la bilocacién corporal se refiere a la experiencia de sentir que parte, o todo
el cuerpo estd ubicado en un lugar diferente al fisico, como puede ocurrir en la
interaccidon con entornos virtuales o con el uso de tecnologias de realidad aumen-
tada, fendmeno que tiene la potencia de alterar profundamente la percepcion del
espacio y la idea del propio cuerpo. Ahora, una nueva representacion de cuerpo
que puede diferir en forma y capacidad del cuerpo fisico; esta idea es esencial
para entender cémo las personas se identifican con y adaptan a sus avatares o
representaciones digitales en entornos interactivos, lo que puede influir en su
comportamiento y en la percepcién de si mismos y de los demas.

Posteriormente, “Pensamiento, subjetividad y proceso creativo en una musica
redefinida por los recursos informaticos” de Antonio-Alejandro Carvallo-Pinto
aborda el uso de herramientas digitales en la composicion musical para generar
creaciones sonoras, en las que se puede contar con la participacién parcial o total
de tecnologia autémata (ver elemento A4 en figura 1). Carvallo-Pinto plantea que
tanto las melodias como las armonias pueden estudiarse por medio de relaciones
matemadticas que, al ser implementadas mediante algoritmos podrian dar respuesta
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a necesidades del oyente. El autor muestra que la utilizacién de ecuaciones y alea-
toriedad en la composicién algoritmica produce estrategias de composicién con
enfoques musicales e ingenieriles. Para ello, realiza una descripcion de la evolucion
de la musica desde una perspectiva histérica y tecnolégica, explorando las conse-
cuencias de la introduccién de nuevas tecnologias en la creacién musical y plantea
interrogantes sobre la subjetividad del arte en el campo de la musica. Para concluir,
propone una reflexién en torno a la interaccién entre el ser humano y la tecnologfa,
las transformaciones de la produccién musical y su relacién con la subjetividad
en un contexto actual. Finalmente, el articulo “Desarrollo de las artes visuales a
través del uso de la creatividad computacional” de Juan-Esteban Ocampo-Rendén
presenta un panorama de las formas en que las posibilidades de la computacién
han impactado los procesos creativos de las artes visuales.

Como se observa en estas breves presentaciones de los articulos, sus autores
revisan diferentes problemas gestados en la cultura digital. Sin embargo, todos
ellos coinciden en identificar aspectos de nuestra humanidad que redefinen la
percepcion que se tiene sobre el funcionamiento e impacto de los sistemas digi-
tales. Sus reflexiones exponen importancia que tiene la experiencia subjetiva y la
intermediacion del cuerpo en el estudio de la tecnocultura. Sus textos permiten
entender que la digitalizacion cultural ha transformado profundamente la vida
misma, redefiniendo las practicas creativas y los modos de produccién cultural,
incluso desde la construccion de cédigos y expresiones de grupos culturales®.
Debido a que, en la cultura digital actual, los sistemas informaticos influyen en la
producciéon de sentido, por ello la convergencia de medios redefine las précticas
creativas y plantea cuestiones sobre el impacto de la tecnologia en la construccion
de significado y en los imaginarios sociales. Es decir, la propia naturaleza desde
una visién cosmotécnica’ en coherencia con las ideas de Lotman y Duque que
describe la complejidad de las interacciones entre sujetos, objetos y significados
(ahora digitalizados) que constituyen la vida. En conclusién, la presente publica-
cién ofrece una exploracién multidisciplinar sobre el impacto de la cultura digital
en diversas dreas artisticas y creativas. Se abordan cuestiones fundamentales
sobre la inteligencia, la realidad de las experiencias mediadas por computadoras,
la subjetividad en flujos controlados por algoritmos, los limites de la creatividad
de los agentes digitales, y la redefinicién del cuerpo y la identidad en la inte-
raccion digital. Estas reflexiones son cruciales para fomentar una alfabetizacion
digital critica y para anticipar las dindmicas futuras de nuestra sociedad digital en
constante transformacion.

9. Bolivar Echeverria, Definicion de la Cultura (Xalapa: Fondo de Cultura Econémica - ftaca, 2010), 26-40.
10. Yuk Hui, Art and Cosmotechnic (Minnesota: University of Minnesota Press, 2021), 3-37.
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