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Resumen

En esta investigacion se analiza la cocreacion entre el artista digital, en su rol de estudiante, la inteligencia
artificial (IA) e inteligencia artificial generativa (IAG), esto mediante un caso de estudio enfocado en la creacion
de sprites 2D para videojuegos. Se contrasta el proceso creativo del estudiante con el de tres herramientas
de IAG: ChatGPT, Copilot y Gemini, con el propdsito de examinar dimensiones como la autoria, la creatividad,
la esencia artistica y la naturaleza de la cocreacion humano-maquina. Los resultados evidencian que, si bien
la inteligencia artificial generativa optimiza la produccién de sprites 2D en términos de tiempo y eficiencia,
interfiere de manera significativa en el proceso creativo del estudiante, desplazando su intencion e identidad
artistica y comprometiendo el desarrollo de su esencia como creador.

Palabras clave: arte digital, artista digital, inteligencia artificial, inteligencia artificial generativa, autoria.

Introduccion

La irrupcién de la inteligencia artificial generativa (IAG) en el ambito del arte digital plantea interrogantes
fundamentales que van mas alla de la discusion tecnolégica: ¢ qué ocurre con la identidad del artista cuando
una maquina puede replicar e incluso superar en velocidad su produccion visual? ;Doénde reside la autoria
cuando la obra es producto de un dialogo entre la intencion humana y los algoritmos de una red neuronal?
Estas preguntas no son abstractas; se materializan cotidianamente en los talleres de las escuelas de arte,
donde estudiantes de licenciaturas como Artes Digitales enfrentan la presion de incorporar herramientas de
IA a sus flujos de trabajo sin haber desarrollado aun una identidad creativa consolidada.

El presente articulo surge de la observacion de este fendmeno en la Licenciatura en Artes Digitales de la
Universidad de Guanajuato, Campus Irapuato-Salamanca, un programa que forma artistas digitales. En este
contexto, se identificd una tension creciente entre el uso instrumental de la IA generativa y la preservacion
del proceso creativo propio del estudiante. La hipdtesis de trabajo es que la IAG, cuando se utiliza de manera
completamente generativa como sustituto del proceso creativo, y no como herramienta de apoyo, erosiona
elementos constitutivos del desarrollo artistico: el bocetaje, la iteracion manual, la toma de decisiones
estéticas y, en ultima instancia, la construccion de un estilo propio.

Para explorar esta tension, se disefid un caso de estudio comparativo en el que un estudiante de Artes
Digitales y tres plataformas de IAG (ChatGPT, Microsoft Copilot y Google Gemini) recibieron la misma
instruccion: generar sprites 2D a partir de una imagen de referencia creada por el propio alumno. El analisis
de los resultados permite establecer contrastes entre el proceso creativo humano y el proceso algoritmico,
iluminando tanto las ventajas operativas de la IA como sus limitaciones en términos de esencia, continuidad
estilistica y autoria.

La estructura del articulo es la siguiente: en primer lugar, se contextualiza el panorama de incertidumbre
generado por la IA en los entornos creativos y educativos; a continuacion, se presentan los fundamentos
tedricos sobre creatividad digital, autoria, arte generativo y redes neuronales; posteriormente, se expone el
caso de estudio y sus resultados; y, finalmente, se discuten las implicaciones para la formacion artistica y se
plantean conclusiones orientadas a una relacion mas consciente entre el artista y la inteligencia artificial. En
la actualidad se vive una incertidumbre causada por la llegada de la Inteligencia Artificial (IA) y la Inteligencia
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Artificial Generativa (IAG), ya que esta es provocada por la dinamica de cambio, es decir, no se sabe aun
como enfrentar sus implicaciones y riesgos al realizar una mala implementacion del uso de la IA".

Contexto: la incertidumbre creativa ante la IA e IAG

En la actualidad, la llegada masiva de la Inteligencia Artificial (IA) y la Inteligencia Artificial Generativa (IAG)
ha instalado una sensacién de incertidumbre en multiples sectores productivos y educativos. Esta
incertidumbre no responde unicamente al desconocimiento tecnoldgico, sino a la dinamica acelerada de
cambio que estas herramientas imponen: las implicaciones éticas, legales y pedagdgicas de su uso aun no
han sido plenamente comprendidas ni reguladas, lo que genera una implementacion frecuentemente
improvisada y, en ocasiones, contraproducente.

En el campo de las artes digitales, esta incertidumbre adquiere una dimension particularmente sensible. El
artista digital en formacion no solo debe adquirir competencias técnicas y desarrollar un lenguaje visual
propio, sino que ahora debe también posicionarse criticamente frente a herramientas que pueden realizar en
segundos lo que a él le llevaria horas o dias. Sin una orientacion pedagdgica clara sobre como integrar la 1A
de manera reflexiva, existe el riesgo de que el estudiante adopte estas herramientas como atajos,
renunciando involuntariamente a las etapas del proceso creativo que son, precisamente, las que le permiten
crecer como artista.

La Universidad de Guanajuato, a través de su Licenciatura en Artes Digitales en el Campus Irapuato-
Salamanca, ha asumido el desafio de formar artistas preparados para este entorno tecnolégico complejo.
Sus estudiantes trabajan con procesos creativos estructurados que incluyen la investigacion conceptual, el
bocetaje, la iteracion y la produccion final. La integracién de herramientas de IA en este proceso debe
hacerse, por tanto, desde una postura critica y consciente, reconociendo tanto el potencial como los riesgos
de su uso indiscriminado.

Objetivo

Analizar la relacion entre el artista y los algoritmos generativos dentro del proceso creativo, evaluando si esta
interaccion se configura como un dialogo, un conflicto o una forma de cocreacion hibrida.

Marco teérico
Creatividad digital y proceso creativo

La creatividad digital puede definirse como el proceso de generar y expresar ideas originales mediante
herramientas y tecnologias digitales, integrando la imaginacién y el ingenio humano a través de medios
computacionales para producir contenido innovador. Este concepto, sin embargo, no debe reducirse a la
capacidad de operar software o plataformas digitales: la creatividad involucra una sintesis entre la experiencia
vivida del artista, sus referentes culturales, sus emociones y su capacidad para transformar estimulos
externos en expresiones tangibles con significado.

El proceso creativo en el arte ha sido descrito como un fendmeno dinamico que combina imaginacion,
sensibilidad técnica y reflexion critica. Diversas teorias lo articulan en fases diferenciadas: la preparacion
(investigacion y recopilacion de referentes), la incubacion (elaboracion inconsciente de ideas), la iluminacion
(emergencia de soluciones o conceptos), la verificacion (evaluacion critica) y la producciéon (materializacion
de la obra). Cada una de estas etapas contribuye al desarrollo de la identidad artistica del creador y a la
construccién de un estilo propio, irreducible a la suma de sus influencias.

Cuando la IAG irrumpe en este proceso, lo hace de manera asimétrica: puede acelerar las fases de
produccion y verificacion, pero no puede sustituir la preparacion vivencial ni la incubacion subjetiva. El riesgo,
entonces, no es tecnoldgico sino pedagdgico: si el estudiante delega en la IA las fases que mas tiempo

1Se realiza un enfoque en como la llegada de la |A e IAG pueden afectar en el proceso creativo del estudiante artista digital o en dado caso, llegar a ser una
herramienta para este.
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requieren sin haber desarrollado primero las competencias que esas fases fortalecen, su formacién como
artista queda trunca.

Autoria y originalidad en la era digital

Histéricamente, el concepto de autoria ha estado ligado a la intervencion creativa directa del ser humano en
la obra. Desde las vanguardias del siglo XX, esta nocién ha sido cuestionada y reconfigurada por el ready-
made dadaista, por la apropiacion posmoderna, por el arte colaborativo, pero siempre ha conservado un
nucleo de agencia humana identificable. La llegada de la IAG introduce una ruptura mas radical: por primera
vez, es posible producir obras visualmente sofisticadas sin que exista una intervencion creativa significativa
por parte de quien las genera (Reig, 2023).

En el marco legal y cultural vigente, la autoria continda siendo atribuida al ser humano que opera la
herramienta, bajo el argumento de que este realiza las elecciones semanticas fundamentales (qué pedir, con
qué palabras, con qué imagen de referencia). Sin embargo, esta atribucion resulta problematica cuando el
«artista» se limita a escribir un prompt genérico y acepta el resultado obtenido sin modificacion. En ese
escenario, la obra carece de lo que podriamos llamar originalidad humana: la huella subjetiva, intransferible
y acumulativa que distingue la produccion de un artista de la de cualquier otro.

Esta distincion es crucial en el contexto educativo: el objetivo de la formacion artistica no es unicamente
producir imagenes, sino desarrollar en el estudiante la capacidad de tomar decisiones estéticas
fundamentadas, de asumir la responsabilidad de sus elecciones y de construir, a lo largo del tiempo, una voz
visual reconocible. Ninguna de estas capacidades puede desarrollarse si el proceso creativo es delegado
sistematicamente a un algoritmo.

Arte generativo, algoritmos y redes neuronales

El arte generativo no es un fendmeno surgido con la IA contemporanea, sino una practica con raices en las
décadas de 1960 y 1970, cuando artistas pioneros como Frieder Nake, Vera Molnar y Harold Cohen
comenzaron a experimentar con algoritmos y ordenadores para crear obras que escapaban a las
posibilidades del trazo manual. Estos artistas utilizaban lenguajes de programacién como FORTRAN para
definir reglas formales de simetria, repeticion, transformacién que la maquina ejecutaba, generando
estructuras visuales novedosas. En ese modelo, el artista asumia el rol de disefiador de sistemas: definia las
reglas, pero cedia su ejecucion a la maquina.

La diferencia fundamental entre el arte generativo clasico y la IAG contemporanea radica en el tipo de sistema
empleado. Mientras los algoritmos generativos tradicionales siguen reglas explicitas definidas por el artista,
los sistemas de IAG actuales basados en redes neuronales profundas y modelos de difusion aprenden de
enormes volumenes de datos visuales y son capaces de producir imagenes que no corresponden a ninguna
regla predefinida, sino a patrones estadisticos extraidos de millones de obras humanas. Esto los hace
extraordinariamente flexibles, pero también fundamentalmente opacos: ni el usuario ni los propios creadores
del sistema pueden explicar con precision por qué una red neuronal produce una imagen especifica.

Desde el punto de vista técnico, las redes neuronales de las IAG operan mediante un mecanismo de
aprendizaje supervisado y retroalimentacioén conocido como retropropagacion, que ajusta iterativamente los
pesos de conexion entre neuronas artificiales para minimizar el error de prediccion. Este proceso permite que
el sistema aprenda a reconocer patrones visuales complejos y a sintetizar nuevas imagenes coherentes con
esos patrones. La consecuencia practica es que las IAG no «crean» en sentido estricto: recombina, interpola
y extrapola a partir de lo que ha visto, sin comprensién semantica ni intencion estética.

La IA en la produccién audiovisual: tipologias y funciones

La inteligencia artificial ha penetrado en la produccion audiovisual a través de multiples modalidades
funcionales, que van desde la automatizacion de tareas repetitivas hasta la generaciéon auténoma de
contenido visual. Para organizar este espectro, puede establecerse una tipologia de cuatro categorias
principales:
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Tabla 1. Tipologias de IA en la produccion audiovisual.

IAG IA de Edicién IA asistida 1A de
andlisis
virtual

Creaciéon  de Automatizacion Interfiere enel Clasifica

imagenes y de cortes vy proceso datos

videos. secuencias creativo

Necesita una Sugiere Sugiere Necesita un

base de datos estructuras de composicion analisis de

edicion visual patrones y

datos

Cada una de estas tipologias tiene aplicaciones concretas en la produccion audiovisual contemporanea. La
IAG generativa (Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion) se emplea en la creacion de concept art, fondos,
personajes y animaciones a partir de instrucciones textuales o imagenes de referencia, reduciendo
drasticamente los tiempos de prototipado visual. La IA de edicién, como la integrada en Adobe Premiere Pro
o DaVinci Resolve, automatiza tareas de sincronizacion, correccion de color y montaje que anteriormente
requerian horas de trabajo especializado. La |A asistida actia como copiloto del artista, sugiriendo
composiciones, paletas o estructuras narrativas sin sustituir la decision creativa final. Finalmente, la IA de
analisis se utiliza en postproduccion para clasificar materiales, detectar errores de continuidad y generar
metadatos automaticos que agilizan el flujo de trabajo en producciones de gran escala.

La principal ventaja de la IA en la produccion audiovisual es la eficiencia operativa: tareas que antes
demandaban dias de trabajo como la generacion de imagenes de referencia, la animacion de personajes
secundarios o la correccién de color pueden resolverse en minutos, liberando tiempo del artista para dedicarlo
a las decisiones creativas de mayor valor conceptual. Asimismo, la IA democratiza el acceso a la produccién
visual de calidad, permitiendo que equipos pequefios o estudiantes con recursos limitados generen resultados
que antes eran exclusivos de grandes estudios con presupuestos elevados. A nivel exploratorio, las
herramientas generativas amplian el espacio de posibilidades visuales disponibles para el artista, funcionando
como un generador de variaciones que puede inspirar nuevas direcciones estéticas que de otro modo no
habrian sido consideradas. Finalmente, la automatizacion de tareas repetitivas reduce los costos de
produccioén y acorta los ciclos de desarrollo, lo que resulta especialmente valioso en industrias como la del
videojuego y la animacién, donde los plazos son ajustados y el volumen de activos visuales requerido es muy
alto.

Sin embargo, las desventajas son igualmente significativas y merecen una atencion critica sostenida. El
riesgo mas inmediato es la homogeneizacion estética: dado que los modelos generativos son entrenados con
los mismos conjuntos de datos y responden a patrones estadisticos dominantes, las imagenes que producen
tienden a parecerse entre si, generando un universo visual uniforme que erosiona la diversidad expresiva del
ecosistema audiovisual. En el ambito de la formacioén, el uso no supervisado de IAG puede impedir el
desarrollo de habilidades técnicas fundamentales: un estudiante que nunca ha trazado un boceto a mano,
nunca ha construido una paleta desde cero ni ha tomado decisiones de composicion de manera autbnoma,
carece de los fundamentos que le permitirian evaluar criticamente lo que la IA produce. A esto se suman las
implicaciones éticas relativas a la autoria y la propiedad intelectual: los modelos de IAG han sido entrenados
con obras de artistas humanos en muchos casos sin su consentimiento, lo que plantea interrogantes juridicos
y morales aun no resueltos sobre la legitimidad de su uso comercial. Finalmente, el desplazamiento laboral
de ilustradores, animadores y disefiadores es ya una realidad documentada: segun estimaciones recientes,
la IAG podria provocar caidas de ingresos de hasta un 21-24% en las industrias musicales y audiovisuales
para 2028 (UNESCO, 2026), lo que obliga a repensar los modelos de formacién y los marcos de proteccion
laboral para los trabajadores creativos.

El proceso creativo en la cocreacion humano-maquina
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El proceso creativo puede entenderse como un conjunto de fases estructuradas mediante las cuales la
creatividad se convierte en herramienta para resolver problemas o materializar proyectos. En el contexto de
la formacién artistica, este proceso adquiere una dimensién formativa insustituible: cada etapa no solo
produce un resultado parcial, sino que desarrolla en el estudiante capacidades cognitivas, perceptuales y
expresivas que se acumulan con el tiempo.

El contraste entre el proceso creativo del estudiante y el de la IAG resulta revelador (Martinez, R. 2024). En
caso de creacion humana el proceso es lineal, iterativo y profundamente subjetivo: comienza con una lluvia
de ideas informada por la experiencia y los referentes del artista, avanza hacia la busqueda de un enfoque
particular, se materializa en bocetos que exploran soluciones formales y culmina en una obra final que
sintetiza todas las decisiones previas. Cada decision tomada en este proceso: qué incluir, qué omitir, cémo
distribuir el peso visual, qué paleta usar — es una manifestacion de la voz artistica del creador. El proceso
creativo es un conjunto de fases desarrolladas para utilizar la creatividad como herramienta para resolver un
problema o realizar un proyecto. A continuacion, se presentara tabla 2 relacionada al flujo de trabajo de un
estudiante de artes digitales y, consiguiente, otra acerca del proceso creativo de una IAG.

Tabla 2. Proceso creativo del estudiante como artista.

Tema por Enfoque de la Bocetos Resultado
realizar idea final
Lluvia de ideas Enfoque al Bocetaje de Limpieza
objetivo en borradores del boceto
base a las ideas para la idea para la obra
final final

En contraste, el proceso de la IAG es fundamentalmente diferente en su naturaleza y en sus implicaciones
(ver tabla 3). No existe un sujeto que experimente, que recuerde o que tenga intenciones estéticas: el sistema
recibe una entrada (el prompt o la imagen de referencia), la procesa a través de sus capas de analisis
estadistico y produce una salida que satisface los patrones identificados como mas probables o mas
coherentes con la instruccion recibida.

Tabla 3. Proceso creativo de la IAG.

Analisis de Generacion de Retroalimentacidn/correccion
datos idea

Compuesta Respuesta de Correccion de los datos y
por algoritmos los algoritmos patrones, en caso de que esta
(lectura de planteados no responda a los algoritmos
patrones y (muestra de solicitados

datos) imagen)

Si el resultado no satisface al usuario, se corrige la instrucciéon y el ciclo se repite. No hay aprendizaje
acumulativo en el artista, no hay desarrollo de habilidades manuales, no hay construccion de identidad.

Caso de estudio: sprites 2D para videojuego

Para operacionalizar el analisis, se disefi¢ un experimento comparativo en el que un estudiante de la
Licenciatura en Artes Digitales y tres plataformas de IAG: ChatGPT (OpenAl), Copilot (Microsoft) y Gemini
(Google) recibieron la misma consigna: generar un conjunto de sprites 2D a partir de una imagen de referencia
original elaborada por el propio alumno. Esta imagen fue concebida como una ilustracién de personaje con
un estilo visual definido, paleta de colores especifica y caracteristicas morfologicas identificables que
constituyd la base de datos comun para todos los generadores.
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La consigna fue intencionalmente idéntica para todos los participantes, tanto humanos como artificiales, con
el fin de garantizar la comparabilidad de los resultados. A cada IAG se le presenté la imagen de referencia y
se le instruyd para producir sprites en distintas posiciones de animacion (reposo, salto, movimiento). El
estudiante, por su parte, trabaj6 a partir de la misma imagen de referencia empleando su proceso habitual de
bocetaje y produccion manual en herramientas de ilustracion digital (ver figura 1). Para llevar a cabo un
ejemplo en la investigacion, se planeo la creacion de sprites generados por el alumno y 3 IAG, entre ellas,
ChatGPT (figura 2), Copilot (figura 3) y Gemini (figura 4). Para esto, el artista, les presento un base dato
(imagen de referencia) y les planteo el mismo algoritmo, realizar sprites en base a la imagen de referencia.
Estos fueron los resultados:

“,

Figura 1. llustracién base realizada por el alumno.

Figura 2. Imagen generada por Chat GPT.

Figura 3. Imagen generada por Copilot.
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Figura 4. Imagen generada por Gemini.

Se pueden notar las distinciones de cada inteligencia artificial y como cada una dependiendo de sus datos
almacenados, es decir, sus redes neuronales, dan una generacion distinta pero todo esto es base a un
entrenamiento y correcciones, a continuacion, se presentan imagenes que generaban, las cuales al principio
no respondia al algoritmo deseado.

Figura 5. Primera imagen generada por Copil(;t

Figura 6. Primera imagen generada por Chat GPT.

Los resultados del experimento arrojaron diferencias cualitativas significativas entre las producciones de las
tres IAG y la del estudiante. A nivel cuantitativo, las plataformas de IAG produjeron sus imagenes en un
tiempo considerablemente menor de segundos a minutos frente a las horas que requirid el proceso manual
del alumno. Sin embargo, la superioridad de la IA en eficiencia temporal no se traduce en equivalencia de
calidad artistica cuando se evaluan dimensiones como la coherencia estilistica, la originalidad expresiva y la
continuidad de la identidad visual.

Entre las tres plataformas, Gemini fue la que produjo resultados mas cercanos a la imagen de referencia,
logrando una fidelidad morfolégica aceptable. Sin embargo, un andlisis detallado revela que esta fidelidad es
superficial: la IAG reprodujo las proporciones generales y algunos rasgos caracteristicos del personaje, pero
elimind los elementos de movimiento vital que distinguen la ilustracion del estudiante. En los sprites de
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animacioén generados por IA, las figuras presentan rigidez: aunque ejecutan la accién solicitada (el salto),
carecen del flujo dinamico en la ropa, la expresion facial y los detalles de movimiento que el artista incorporo
de manera intuitiva.

ChatGPT y Copilot, por su parte, mostraron dificultades para mantener la coherencia estilistica entre las
distintas posiciones de animacion, generando en sus primeras iteraciones figuras que se alejaban
significativamente de la referencia en términos de proporciones, paleta y caracteristicas faciales. Estas
desviaciones no son aleatorias: reflejan las limitaciones inherentes de los modelos para procesar imagenes
de referencia con un estilo visual muy especifico y no representado de manera dominante en sus datos de
entrenamiento.

La comparacion mas reveladora se establece, no obstante, a nivel del proceso: los sprites del estudiante
poseen una coherencia interna que trasciende la imagen individual. Cada sprite es, en cierta medida, una
decision estética que dialoga con las demas, construyendo una continuidad visual que comunica personalidad
e identidad del personaje. Los sprites generados por |A, aunque visualmente funcionales, son objetos
discretos y desconectados: cada uno resuelve el problema puntual de la posicién solicitada, pero ninguno es
consciente del conjunto dialogo versus conflicto.

Nuevas formas de colaboracion Humano - IA

La pregunta aqui es ¢ puede el artista colaborar con la IA? Se puede, si, pero se tiene que estar consciente
en como se va a utilizar, si solo va a ser generativa o funcionara como herramienta. La Al ser generativa, el
artista dira “dame 5 sprites de mi persona corriendo, mostrando una selfie o foto de ésta”, y la inteligencia lo
hara, pero no tendra autoridad, pero si carencia de creatividad. Mientras que si se usa como herramienta
podra el artista optimizar ciertas tareas.

Resultado del caso de estudio del videojuego 2D

Volviendo al caso de estudio y dando un enfoque a Gemini que fue la IA mas cercana a la imagen de
referencia, a simple vista, uno puede pensar que solo cambio proporciones, definié trazos, “limpid” la imagen
visualmente, pero ;donde queda el estilo del artista? En un futuro como podra comparar su progreso como
artista si solo utiliza una IA generativa y no maneja un proceso creativo ni un flujo de trabajo, donde queda la
esencia, como trabaja la creatividad si se tiene al alcance una herramienta que optimiza el trabajo. Viendo
esto, se presenta la comparacion de la IAG mas acercada al algoritmo solicitado:

A A

Figura 7. Comparacion de ilustracion realizada por el alumno (primera imagen) y la imagen generada por Gemini (segunda imagen).

Aunque ya ha sido analizada en la muestra anterior, he de decir que al momento de organizar dichos sprites,
en los que son por medio de una IA generativa, se ven rigidos, si se ven brincando, el cual es el objetivo pero
en comparacion con la ilustracion propia de los sprites se ve una creatividad y esencia, ya que hay un flujo
de movimiento en la cara, en la ropa, es decir, tiene autoria; fue mas optimo el tiempo de la creacion de
imagenes por la |IA a comparacion de las ilustraciones propias, pero no fue el mismo resultado a pesar de su
semejanza.
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Figura 8. Comparacion de ilustracion realizada por el alumno (primera imagen) y la imagen generada por Gemini (segunda imagen)
en el entorno final del videojuego.

Con base en las comparaciones, se puede notar una diferencia casi nula, cabe recalcar que Gemini, al ser el
mas acercado, no compartié todos los sprites en total, por lo que en la comparacion, se asigné el sprite
generado por Gemini mas acercado al de la ilustracion principal, sin embargo, de forma técnica, en el juego
se alcanza a ver ciertos recortes, ya que se le pidié que lo pasara con formato PNG, pero no fue totalmente
certero al generarlo, otra diferencia; recalcando, seria la animacion en la ropa y el pelo lo que le da la esencia
al personaje. Aunque en este caso de estudio, también se habla de la optimizacion de las IAG, por lo que, si
al desarrollador o al jugador no le molesta o no le presta la suficiente atencion a estos errores, el juego puede
correr con fluidez.

Conclusiones

Esta investigacion ha explorado la relacion entre el artista digital en formacion y los algoritmos generativos, a
través de un caso de estudio comparativo que pone de manifiesto tanto las capacidades como las limitaciones
de la IAG en el contexto de la produccion artistica educativa. Los hallazgos permiten articular conclusiones
en tres dimensiones: técnica, pedagogica y ético-cultural.
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Desde una perspectiva estrictamente técnica, las plataformas de IAG analizadas demuestran una capacidad
notable para generar imagenes visualmente coherentes a partir de una referencia, con tiempos de produccion
significativamente menores a los del proceso manual. Esta eficiencia tiene un valor instrumental indudable
en contextos de produccion intensiva donde la velocidad y el volumen son prioritarios. Sin embargo, el analisis
comparativo revela que la similitud superficial con la referencia oculta diferencias cualitativas profundas: los
sprites generados por IA carecen de la dinamica expresiva, la coherencia entre posiciones de animacion y la
identidad visual acumulativa que caracterizan la produccion del artista humano.

Esta brecha no es, en lo fundamental, un problema de capacidad tecnoldgica que futuras versiones de los
modelos puedan resolver: es una consecuencia estructural del modo en que la IAG produce imagenes. Al
operar mediante sintesis estadistica de patrones preexistentes sin intencién, sin memoria acumulativa, sin
autoconciencia estética, la IAG produce artefactos visuales funcionalmente competentes, pero
semanticamente vacios en el sentido artistico del término. La maquina no puede tener estilo propio porque
no tiene historia propia: cada generacioén parte de cero.

Desde el punto de vista de la formacion artistica, la conclusién mas urgente de esta investigacion es que el
uso indiscriminado de la IAG como sustituto del proceso creativo constituye un riesgo pedagdgico de primer
orden. Las etapas del proceso creativo que la IAG puede reemplazar: el bocetaje, la iteracion, la toma de
decisiones formales, que son precisamente aquellas con las que el estudiante desarrolla las competencias
cognitivas y expresivas que definen su crecimiento como artista. Al eludir estas etapas, el alumno obtiene un
resultado inmediato a costa de no desarrollar los procesos que le permitirian producir el resultado de manera
autonoma en el futuro.

El problema se agudiza cuando se considera la dimension del progreso artistico a lo largo del tiempo. Un
artista que no lleva un registro de su proceso creativo (bocetos, versiones, decisiones) no puede rastrear su
propia evolucion ni comprender los saltos cualitativos de su aprendizaje. Si el portafolio de un estudiante esta
compuesto mayoritariamente por obras generadas con IA, ;,cémo puede evaluar su propio desarrollo? ; Cémo
puede un docente distinguir entre el crecimiento del alumno y la mejora de los modelos de IA que utiliza?

Esto no implica que la IA deba ser excluida de los programas de formacion artistica. Por el contrario, su
incorporacion critica y reflexiva puede enriquecer la experiencia formativa, ampliar el repertorio de
posibilidades expresivas y preparar al estudiante para un mercado laboral en el que la colaboracion con
herramientas de |A sera inevitable. Lo que si es imperativo es establecer una jerarquia clara: primero el
dominio del proceso creativo propio, después la incorporacion de la IA como herramienta de apoyo y no como
sustituto. El artista que conoce a profundidad su propio proceso estara en condiciones de decidir cuando y
cémo delegar tareas a la maquina sin perder el control de su obra.

La dimension ético-cultural de la relacion entre el artista y la IAG excede el ambito individual para plantear
interrogantes sobre las transformaciones estructurales del ecosistema artistico y cultural. El desplazamiento
de artistas profesionales como ilustradores, animadores, disefiadores por sistemas de IA que pueden realizar
tareas similares a una fraccién del costo y en una fraccion del tiempo no es una proyeccion futura: es una
realidad que ya esta reconfigurando mercados laborales en la industria del entretenimiento, la publicidad y
los videojuegos.

En este contexto, la cuestidon de la autoria adquiere una urgencia que va mas alla de la filosofia del arte. Si
los modelos de IAG han sido entrenados con millones de obras de artistas humanos y muchos de ellos sin
su conocimiento ni consentimiento, y si esos modelos generan obras que replican y mezclan los estilos de
esos artistas, ¢a quién pertenece la obra resultante? ; Quién es responsable cuando una IAG reproduce sin
autorizacion el estilo distintivo de un artista vivo? Estas preguntas no tienen aun respuestas juridicas ni
culturales consolidadas, pero su urgencia crece con cada nuevo modelo que se lanza al mercado.

La investigacion concluye que la relacion entre el artista y los algoritmos generativos no esta predeterminada:
puede configurarse como un conflicto en el que la maquina desplaza al artista, como una dependencia en la
que el artista renuncia a su proceso, 0 como una colaboracion critica en la que el artista utiliza la IA como lo
que es una herramienta extraordinariamente potente pero semanticamente vacia para amplificar su propia
creatividad sin delegarle su identidad. La diferencia entre estas tres configuraciones no depende de la
tecnologia, sino de la formacion, la consciencia y la intencion del artista. Es responsabilidad de las
instituciones educativas cultivar las dos ultimas.
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