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RESUMEN

"ENTRE ALGORITMOS Y EMOCIONES: LA UNION ENTRE LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y LA CREATIVIDAD HUMANA EN
ANIMACIONES CON MENSAJES SOCIALES"

Autores

Cochancela Gonzalez Brigitte Alexandra
Flores Espinoza Melany Nicole

Tutor

Lcdo. Miguel Angel Cunalata Castillo. Ms.

El presente trabajo de investigacion profundiza en como la inteligencia artificial
ha tomado relevancia en la sociedad actual y en el &mbito artistico, sirviendo como una
herramienta que conecta lo tradicional con lo moderno. Se destaca la importancia de la
inteligencia artificial como impulsora de la creatividad y la conciencia social en el siglo
presente, explorando como esta tecnologia puede ser utilizada en la creacion de
propuestas artisticas innovadoras.

Ademas, se aborda el debate sobre el uso permanente de inteligencias artificiales
en la produccidn artistica, planteando inquietudes sobre el desplazamiento del ser humano
en un mundo gobernado por maquinas. Se discute como la tecnologia puede influir
positivamente en la creacion artistica al proporcionar herramientas para proyectos mas
complejos y ambiciosos en menos tiempo, aunque también se plantea el riesgo de

homogeneizacion en el arte.

La investigacion también presenta un estudio de caso donde se utilizé la
inteligencia artificial como herramienta en la creacion de una propuesta artistica,
generando debates sobre la moralidad de esta practica y recopilando opiniones diversas
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de la audiencia. En conclusion, se destaca que las inteligencias artificiales pueden ser
utilizadas como herramientas para la creacion artistica, subrayando la importancia de la

intervencion humana en el proceso creativo a pesar de la presencia de tecnologias
avanzadas.



ABSTRACT

"BETWEEN ALGORITHMS AND EMOTIONS: THE UNION OF ARTIFICIAL
INTELLIGENCE AND HUMAN CREATIVITY IN ANIMATIONS WITH
SOCIAL MESSAGES™"

Authors

Cochancela Gonzalez Brigitte Alexandra
Flores Espinoza Melany Nicole

Tutor

Mr. Miguel Angel Cunalata Castillo.

This research delves into how artificial intelligence has gained relevance in
today's society and the artistic sphere, serving as a tool that connects the traditional with
the modern. The importance of artificial intelligence as a driver of creativity and social
awareness in the present century is emphasized, exploring how this technology can be

used in the creation of innovative artistic proposals.

Furthermore, the debate on the permanent use of artificial intelligence in artistic
production is addressed, raising concerns about the displacement of humans in a world
governed by machines. The discussion explores how technology can positively influence
artistic creation by providing tools for more complex and ambitious projects in less time,

although the risk of homogenization in art is also considered.

The research also presents a case study where artificial intelligence was used as a
tool in the creation of an artistic proposal, sparking debates about the morality of this
practice and collecting diverse opinions from the audience. In conclusion, it is

emphasized that artificial intelligences can be used as tools for artistic creation,



highlighting the importance of human intervention in the creative process despite the

presence of advanced technologies.
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INTRODUCCION
El presente trabajo de investigacion destaca la importancia de la inteligencia
artificial en la sociedad actual y en el ambito artistico como herramienta que une lo
tradicional con lo digital. Se enfatiza el rol de la inteligencia artificial como impulsora de
la creatividad y la conciencia social en la actualidad, explorando como esta tecnologia

puede ser empleada en la creacion de propuestas artisticas innovadoras.

El primer capitulo establece las bases para explorar la relacion entre las 1As, el
arte digital y la creatividad humana, destacando la importancia de analizar cbmo estas
interacciones impactan en la produccion artistica y en la apreciacion del arte en la era

digital.

En el capitulo dos se plantean las pautas para la creacion de una obra artistica que
combina elementos tradicionales y digitales, explorando el papel de la inteligencia

artificial en la produccidn artistica y su impacto en la sociedad contemporanea.

En el capitulo tres se muestra la importancia de la preproduccion artistica en la
creacion de la obra, resaltando la planificacion detallada y la influencia de diversos

artistas en la concepcion visual de la animacion.

Para finalizar, el capitulo cuatro centra su enfoque critico y reflexivo sobre la
funcién de la obra artistica creada con la ayuda de la inteligencia artificial, destacando
la importancia de considerar la intervencion humana en el proceso creativo a pesar del

uso de tecnologias avanzadas.
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Capitulo I. Concepcidn Del Objeto Artistico
1.1 Conceptualizacién Del Objeto De Estudio

Las inteligencias artificiales y el arte digital son un campo que fusionados ofrecen
nuevas oportunidades para explorar la creatividad humana en la era digital. Este proyecto
de titulacion tiene como objetivo abordar de manera critica el como las maquinas y los

artistas colaboran para dar vida a obras vanguardistas y Unicas.

Segun Vishvakarma et al. (2020) Como artista de medios digitales, trabajar con
un mouse y sentarse frente al monitor de la PC no es lo mismo que trabajar con el
pincel sobre lienzo y mezclar y aplicar colores fisicamente para un artista. Al crear
arte digital después de fallar tantas veces las pruebas iniciales, el artista gana algo
de control sobre las herramientas y antes el artista se sorprende al descubrir que

el medio digital de la pintura no tiene barreras para dar forma a las ideas. (p. 395)

El arte digital ha sido influenciado evolutivamente por la aparicion de las
comunidades virtuales, gracias a esto el conocimiento que tenemos acerca del arte digital
actualmente ha incrementado, facilitando la busqueda de informacién, podemos llegar a
esta conclusion ya que Mateo (2022) menciona en la revista AusArt que “Con la aparicion
de las comunidades virtuales en Internet se han dado lugar espacios de comunicacion

remota, asi como la generacion de contenido teorico sobre arte digital” (p. 129).

Un campo multidisciplinario en definitiva es el arte digital ya que encierra una
amplia variacion de expresiones artisticas que utilizan la tecnologia como método de
exhibicion y herramienta para explotar la creatividad humana, esto es posible debido a
que este arte se caracteriza por la utilizacion de software de disefio, medios interactivos,
programacién y gréficos realizados por computadora. Desde la generacion de obras
audiovisuales hasta la manipulacion de imagenes y creacion de obras inmersivas, todo
esto es posible a través del arte digital ya que su naturaleza es mantenerse en constante
actualizacién mientras que esta misma caracteristica le permite a este campo artistico
trascender los limites tradicionales de la expresion visual “Las tecnologias digitales

revitalizan el patrimonio cultural al abordar dos desafios principales: la adecuada
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conservacion del patrimonio mediante una digitalizacion eficaz de los objetos culturales,
y la preservacion de las técnicas caracteristicas de los artistas tradicionales” (Mironova et
al., 2020, p. 1).

Este texto destaca la paradoja en la relacion ente el arte contemporaneo y el arte
digital. Por un lado, destaca que la transformacion y digitalizacion de las artes ha sido
eficaz y el uso de la computadora tiene un papel fundamental para la comprension del
paradigma digital. Sin embargo, destaca una preocupacion importante: el sistema artistico
en general aun toma las herramientas digitales como un medio para conseguir un fin
técnico o practico, en lugar de buscar su potencial conceptual y artistico. Esta reflexion
sugiere que como artistas nos enfoquemos mas en descubrir el potencial artistico y
conceptual que nos ofrece el arte digital en lugar de usarlo como mera herramienta para

un fin en concreto.

En la revista Olhar de Professor la cual habla sobre el arte y la educacion, se
afirmé que “No cabe duda de que las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacion han aportado cambios considerables y positivos cambios a la educacion”
(Goes & Teixeira, 2021, p. 5) esto confirma la idea de que los avances tecnolégicos de
los dltimos tiempos han sido considerablemente positivos en la forma en la que se

aprende, y esto también aglomera a la forma en la que se recibe al arte hoy en dia.

Como los pioneros en este campo exploraron formas nuevas de expresion artistica
reflejadas en su época, el arte digital representa una situacion similar, que da paso a la
oportunidad de comprender y representar la cultura actual. Herramientas clave en este
proceso son la visualizacion de datos ya que estos destacan que el arte digital no solo
refleja la cultura, sino que también la interpreta a través de la tecnologia. Debido a esto
el arte digital se convierte en una fuente poderosa para crear nuevas imagenes visuales
que representen complejos aspectos de nuestra sociedad digital que se muestra en

constante evolucion.

Es una realidad que el mundo del arte estd atravesando por una revolucion

impulsada por la tecnologia, por esto se aclara que “El arte digital, al igual que la
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tecnologia utilizada para producirlo, almacenarlo, exponerlo y comercializarlo, es muy
dindmico y ofrece a los artistas digitales posibilidades creativas aparentemente
ilimitadas” (Wei & Rafael, 2021, p. 258).

Si hablamos de arte digital es hablar de revolucién, pero no es la primera accién
revolucionaria en el campo artistico, un ejemplo de esto la obra “La Fuente” por Marcel
Duchamp, la cual desde su presentacion desafio las convenciones artisticas establecidas
para la época. Duchamp transformo un objeto comin como un urinario de porcelana en
una obra icénica, ya que lo recontextualizo hacia el &mbito artistico. Asi, el arte digital
ha permitido a los artistas desplazarse de lo tradicional de un lienzo hacia un mundo
virtual que les permite redefinir los limites de la creatividad. Asi como “La fuente”
apareci6 para cambiar la nocion tradicional del arte, el arte digital cuestiona y amplia
nuestra percepcion de lo que es posible en la creacion artistica contemporanea. Estas dos
formas de innovacién separadas por décadas comparten el mismo espiritu vanguardista

que aun inspira a los artistas y amplia las expectativas en el mundo del arte.

lustracion 1:“La Fuente” Obra de Marcel Duchamp

Fuente: https://n9.cl/uhnwy 19/09/2023

El ingeniero Charles Csuri fue un destacado artista digital, precursor en el campo
del arte computacional. Oriundo de Ohio, Estados Unidos, desempefio un papel
fundamental en la fusion entre el arte y la tecnologia especificamente entre las décadas
de 1960 y 1970, cuando comenzd a experimentar creando obras de arte utilizando

computadoras.
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llustracion 2: Charles Csuri y James Shaffer presentando una muestra de un dibujo lineal de una
computadora

Fuente: https://n9.cl/w56fp 19/09/2023

Fundd en la Universidad Estatal de Ohio el primer laboratorio para generar
graficos por computadora en 1967, donde se desarrollaron muchas de sus obras

innovadoras.

El profesor Charles Csuri vio el potencial del uso de la computadora para ampliar
las actividades creativas de creacion artistica de un artista plastico. Los resultados
de su visién pionera han tenido un impacto significativo en todos los aspectos de
la creacion de iméagenes utilizando tecnologia informatica. (Carlson et al., 2021,

p. 8)

llustracion 3: “Horse Play” por Charles Csuri (Impresion de artista de la coleccion de Wayne
Carlson)

Fuente: https://n9.cl/3szdgn 19/09/2023
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"Horse Play" es una de las obras mas reconocidas de este artista y es considerada

de las primeras travesias en la generacion de imagenes por computadora y arte digital.

Esta obra es un ejemplo perfecto de como Csuri empled la tecnologia
computacional para crear arte. En esta pieza el artista representa la figura de un caballo
realizado en un estilo geométrico y abstracto, utilizando colores vibrantes y formas
complejas. Es un claro ejemplo de cémo la tecnologia ayudo a los artistas a crear patrones
y disefios con mas dificultad permitiéndoles, a través de la programacion, explorar sobre

las nuevas formas de expresion visual.

Charles Csuri a lo largo de su vida continto explorando y desarrollando el arte
digital, a tal punto que se convirti6 en una figura influyente en este campo y dejando un
legado duradero en la union entre el arte y la tecnologia.

Interpretando la afirmacion, Moyano (2023) sugiere que la “ilustracion es una
tendencia, son nuevas composiciones, nuevas realidades y narrativas que se crean gracias
a lafusion de lo real con lo imaginario” (p. 136), estas palabras recopilan de una excelente

manera el espiritu revolucionario de la ilustracion moderna.

La ilustracion es una innovacion que transformo la creacion artistica, ha
reajustado la manera en la que creamos y receptamos obras visuales en una era digital.
Esta técnica fisiona la tecnologia con la destreza de cada artista para generar disefios de

forma digital.

Un ejemplo destacado es la ilustradora y artista digital Rebecca Sugar, con su
innovador enfoque en la conexion de narrativas e ilustraciones digitales ha logrado
revolucionar la manera en la que los espectadores aprecian el arte digital, su impacto en
esta industria es una muestra de como estas técnicas nuevas no solo se usan como
herramientas para la estética o creatividad, sino también para compartir mensajes
emocionales que son significativos enriqueciendo el alcance del arte y la narrativa en una

era contemporénea.
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Rebecca Estudio animacion en la Escuela de Artes Tisch de la Universidad de
Nueva York. Su carrera de animacién empez6 a elevarse cuando se unio6 al equipo de
trabajo de la serie animada “Hora de aventura” de Cartoon Network, donde se desarrolld

como compositora y escritora.

llustracion 4: “Poster de presentacion” por Rebecca Sugar (Animacion de la serie Steven
Universe)

Fuente: https://n9.cl/mge60 19/09/2023

El proyecto que la convirti6 en una figura influyente en la animacion fue “Steven
Universe”. Rebecca es la creadora de la serie y trabajo como escritora, ejecutiva y
compositora principal. La serie fue transmitida desde 2013 hasta 2019 por Cartoon

Network, fue elogiada por su profundidad emocional, diversidad y estilo de animacion.

El stop motion (también Ilamado animacién de fotogramas parados) es una
animacion que se captura fotograma a fotograma, con objetos fisicos que se
mueven entre fotogramas. Cuando la secuencia de iméagenes se reproduce
rdpidamente, crea la ilusion de movimiento. El proceso basico de la animacion
consiste en tomar una fotografia de objetos o personajes, moverlos ligeramente y
tomar otra fotografia. (Purves, 2010; DragonFrame, 2020, como se cito en Pifiera,
2021, p. 117).
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llustracion 5: Escena de la animacién antigua llamada Betty Boop

Fuente: https://n9.cl/cn49y 27/09/2023

El stop motion es una técnica de las mas utilizadas en la industria cinematografica,
a pesar de que es de las mas meticulosas y laboriosas. La manera en la que logra darle
vida a objetos inanimados es lo que la hace singular y es la razon principal por lo que a

las audiencias les llama tanto la atencion.

El inicio de la animacion de hecho es el stop motion, esto demostrado en el primer
dibujo animado Ilamado "Betty Boop" el cual consistia en cortos animados realizados a

través de la técnica de stop motion.

1.2 Contextualizacion Del Objeto Artistico.

El arte digital se empezo a llevar en practica a inicios de los 80, para la creacion
de obras artisticas en diferentes campos del arte. Su acogida fue muy buena, se normalizo
la creacion y utilizacion de este nuevo método de creacion de obras donde se involucra

principalmente la tecnologia.

Los avances cientificos y tecnolégicos de las Gltimas décadas del fin del siglo XX
direccionaron un mundo plagado de maltiples imagenes. La vertiginosa evolucién
de la tecnologia propicio un cambio radical en los modos de pensar y producir.

De esta manera, se rompid la secuencia lineal de los procesos y estrategias de
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produccion gue imperaban hasta antes de los sesenta, iniciandose asi, la transicion

de lo lineal a lo digital (complejo). (Gomez, 2019, p. 4)

Este arte viene a romper con los métodos tradicionales donde el ser humano esta
involucrado directamente con la obra. Para este nuevo método, ya no se utiliza materiales
directos, si no, se utiliza herramientas tecnoldgicas o softwares, que permiten una amplia

accesibilidad de programas dedicados al arte digital.

Una de las principales ventajas del arte digital es la posibilidad de experimentar
nuevos mundos dentro del arte, utilizando herramientas digitales que facilitan la
produccion y edicion de una obra, permite alterar colores, formas, desplazar figuras e
incluso formar nuevas composiciones con objetos ya encontrados o creando nuevos

objetos para la composicion.

Existen diferentes tipos de arte digital, los més utilizados son la animacion digital
y fotografia digital, dibujo digital, pintura y escultura digital.

En Ecuador, el arte digital empez6 a utilizarse como método publicitario, pasando
anuncios animados en los canales de television. Con el tiempo estos comerciales se
hicieron populares y empezaron a generar mas vistas. Actualmente Ecuador cuenta con
un repertorio de comerciales creados por profesionales en el arte de la animacion digital,

gracias a que la tecnologia ha avanzado a pasos agigantados.

La animacion se asocia al cine y a la infancia como una relacion heredada del
mundo Disney. Aun asi, recurrir a la animacion desde otros medios no es algo
excepcional, pues la publicidad, desde hace un siglo, emplea esta técnica con

independencia del pablico al que se dirija. (Martin et al., 2022, p. 442)

En este pais, el arte digital empezd creando logotipos publicitarios, utilizando

programas como Cronos y Toaster.

La animacién digital representa una manera creativa y atractiva de expresar

utilizando la tecnologia con narrativas humanas, cargadas de emociones y humanidad.
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Fenoll (2019) afirma que “Las imdgenes cinematograficas permiten la construccion

colectiva de la memoria” (p. 45)

Llegd a Quito a finales de los 80 y la primera compariia en emplearlo fue Craps
Production e Image Tech en Guayaquil. Muchas personas emplearon de manera
independiente a la animacién digital, ya que “El uso de las tecnologias de la informacion
y la comunicacién puede mejorar la calidad de la ensefianza en los centros de ensefianza
superior, entre otras cosas aumentando la motivacion de los estudiantes para el

aprendizaje” (Aleksieiev et al., 2018, p. 76).

Uno de los artistas mas relevantes de la animacion digital que ha participado en
grandes proyectos fuera de Ecuador es Joseph Eduardo Mufioz, méas conocido como
Chogrin, es un artista digital dedicado a la animacién y disefio de personajes. Desde su
infancia disfrutaba de ver peliculas animadas, imaginando sus propios personajes, esto
Ilevo a creer que la animacidn seria parte de su vida en un futuro. Chogrin lleva trabajando
en el ambito de la animacion y disefio de personajes por mas de 10 afios para compafiias
famosas como Cartoon Network. Sus animaciones son inspiradas en Latinoamérica y
también es curador en diversas galerias de arte. Realizo pasantias y participo en la serie
animada “Hora de Aventura”, también participo en otra serie animada de nombre “Un
Show Mas”, en el cual se encargd de darle color a los personajes. Realizo ilustraciones
para la exposicion de arte en memoria a Guillermo del Toro y organizo la ceremonia de

presentacion de estas ilustraciones en la galeria de arte Hyaena.

lustracion 6: Fotografia de chogrin junto a Guillermo del toro Tayler Brown
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Fuente: https://n9.cl/qgj5e 19/09/2023

Una de sus obras de animacion se llama Lucky Brave’s Sunshine, es la primera
pelicula de animacion que lleva su nombre como autor principal. Las referencias

utilizadas para esta pelicula, fue tomada de experiencias del guayaquilefio.

'CH®GRIN PRESENTS

W"®

lHustracion 7: Teaser poster de Lucky Brave Sushine realizado por Chogrin

Fuente: https://www.luckybrave.com 19/09/2023

La produccidn de esta pelicula animada la esta elaborando con la ayuda el estudio
de Quito Matte CG. Es un cortometraje de hasta 10 minutos. Presenta a un personaje
vaquero del espacio, el cual tiene como reto encontrar a Sunshine. Toma como referentes
en el estilo de ilustracién a Ub Iwerks y Osa Mu Tezuka, ya que tienen una animacion

clasica, con personajes con extremidades estilizadas.
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llustracion 8: Teaser poster para Lucky Brave Sushine realizado por Chogrin

Fuente: https://n9.cl/8i8vo 19/09/2023

Otro campo dentro del arte digital ademas de la animacion, estéa la lustracion.
Este arte se origina desde el paleolitico, cuando los artistas de esa época lo realizaban con
carbon y ocre sobre pareces de cuevas. Dentro de su historia, se enfocan en ilustraciones
para libros, periddicos o revistas fisicas y digitales. También se usaba como publicidad

realizando carteles, anuncios publicitarios, animacion y comics.

lHustracién 9: Las ediciones de Caxton y Wynkyn de Worde - Cecil Aldin

Fuente: https://n9.cl/syv4z 25/09/23

Existen varios tipos de ilustraciones, pero la que se estara abordando sera la

ilustracion digital, la cual esté ligada profundamente a la tecnologia.

El inicio de la ilustracion no se dio en Ecuador, pero en los siglos XVIII y XIX
influyeron mucho en la sociedad y cultura de Ecuador. Llego al pais desde Europa
mediante libros, periddicos y revistas, gracias a ilustradores como Eugenio Espejo que
fomento la libertad de expresion, la educacion y el cuestionamiento de instituciones
opresoras. Espejo lucho por los ideales de la ilustracion y por una sociedad donde la razon

y el conocimiento precedan.
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Actualmente la fotografia colabora con la ilustracion para crear obras ain mas
innovadoras, ya que utiliza dos técnicas digitales y la convierte en una sola. Gracias a los
avances tecnolégicos esto se puede llevar a cabo, pero en la antigliedad, esto no era asi.

En la década de 1840, la técnica de la fotografia se habia perfeccionado lo
suficiente como para que se pudiera retratar la figura humana completa con un
tiempo de pose cada vez mas corto, y a un precio mucho mas accesible.
(Koutsoukos, 2020, p. 439)

Los fotografos empiezan a incorporar la ilustracion digital para retocar fotografias
dando como lugar composiciones hibridas. Composiciones con elementos generados

digitalmente, dando una sensacion de fantasia o surrealismo en sus obras.

Los artistas que realizaban ilustraciones digitales también se aprovecharon y
beneficiaron de la edicidn para llenarse de saber y crear obras con detalles de caracter
realistas y profundidad de vision Unica.

La fusion de estas dos técnicas abrid paso a nuevas posibilidades y variaciones de
estilo, donde la expresion hibrida del artista refleja cuanto a evolucionado la tecnologia y

la creatividad en esta nueva era de lo digital y tecnologico.

lHustracion 10: Obra ilustrada a partir de una fotografia por Johan Thérngvist

Fuente: https://n9.cl/sjorx 25/09/23

En el articulo de revista, Enguita (2018) menciona que “El pensamiento ilustrado
y liberal dividi6 a la humanidad en dos partes, una libre y otra sometida” (p. 16) donde la
22


https://n9.cl/sjorx

parte oprimida esta sometida a pensamientos tradicionales y nada innovadores, se rigen a
lo que ya esta propuesto. Mientras la parte liberal confiaba en su conocimiento y su razon
para hacer una mejor sociedad. La ilustracion digital utiliza herramientas tecnologicas
crear obras innovadoras la cuales introduzcan nuevos pensamientos a la sociedad

ayudandose de su nueva forma de expresarse y comunicar.

Para afiadir, la ilustracion muestra como el pensamiento ilustrado tuvo un impacto
sobre el pensamiento liberal, utilizando la tecnologia como aliado, reflejando a través de
esto su libertad de expresion. Experimentan nuevos estilos y diferentes técnicas mas alla
de las limitaciones de lo tradicional. Esta idea se alinea con la parte que cuestiona lo
establecido y promueve la creatividad de cada individuo. La ilustracion y el pensamiento
ilustrados comparten pensamientos de exploracion, innovacion y libertad de creatividad

que los relaciona, aunque contenga diferencias de contextos histdrica y tecnoldgicamente.

Uno de los artistas ecuatorianos que entraron al mundo de la ilustracion digital es
Joseph Bryan Rivas, es un artista Guayaquilefio que realiza ilustraciones digitales, las
cuales comparte a través de su cuenta de Instagram con su mismo nombre. Realiza
ilustraciones sobre personajes el cual crea el mismo, personajes humanos, hibridos o
animales. También recrea a su estilo diferentes personajes de series animadas, animes,

mangas, etc. Realiza pequefias animaciones con los personajes creados o reproducidos.

llustracion 11: “Super Mario World” ilustracion realizada por Josep Bryan

Fuente: https://www.instagram.com/p/CV10k-EsBoG/ 26/09/23
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llustracién 12: FanArte del videojuego “Little Nightmares 2” realizado por Josep Bryan

Fuente: https://www.instagram.com/p/CLmgzsyMNaqP/ 26/09/23

lustracién 13: Animacidn corta de un personaje de anime realizado por Josep Bryan

Fuente: https://www.instagram.com/p/CHs686d]jie2/ 26/09/23

llustracion 14: primera ilustracion de una serie de ilustraciones sobre animales convertidos en
guerreros, realizados por Joseph Bryan

Fuente: https://www.instagram.com/p/B0hBcHXatCX/ 26/09/23
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La relacion que comparten la ilustracion radical y la ilustracion digital se basa en
la innovacidén y la separacion de lo ya establecido en el arte y la comunicacién. La
combinacién de ideas radicales y herramientas tecnoldgicas abre paso a un mundo
prospero en creatividad y expresion en esta era digital. “La ilustracion radical promueve
una actitud de combate contra los saberes de nuestro tiempo, contra el autoritarismo y la
autosuficiencia de la razon, contra lo que Michael Marder (2017) ha denominado la
omnipotencia de las ideas” (como se cit6 en Llinares, 2019, p. 4).

Otra artista ecuatoriana por destacar es Valeria Galarza Vals. Es una ilustradora
ecuatoriana que incursiono en la creacidn de webtoons, aplicacion donde se suben novelas
digitales que tiene como origen corea del sur. Dentro de este mundo estreno las novelas
“Guerra no Amor” y “Competir X ti”. Esta ilustradora ecuatoriana es reconocida como la

primera mujer del Noveno Arte del Ecuador, el comic.

Esta artista comparte mas de sus ilustracion, eventos y actividades que realiza en

su pagina de Instagram, que se encuentra bajo su mismo nombre.

[lustracion 15: “Juliana y Roman” personajes del webtoon Guerra no Amor por la artista Vals

Fuente: https://www.instagram.com/p/Cwg XRSOIS6/?img_index=1 26/09/23
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lustracién 16: “Joseph y Luca” personajes del webtoon Competir X ti y Tal vez por la artista
Vals

Fuente: https://www.instagram.com/p/CG06LhLjAwo/ 26/09/23

[lustracion 17: Ilustracion realizada a partir de la palabra “Jarron” por la artista Vals para la
pagina Wara Wara

Fuente: https://www.instagram.com/p/CGgWay3jcXj/?img_index=2 26/09/23
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Capitulo I1. Concepcion Artistica De La Obra

2.1. Descripcidn de la obra artistica
La presente obra artistica estara compuesta por una serie de ilustraciones las

cuales tendran como resultado final una animacion, al estilo stop motion.

Esta obra unird el arte convencional con problematicas contemporaneos,
explorando lo répido que la inteligencia artificial ha tomado relevancia en la sociedad
actual. La decisién de utilizar una IA como herramienta para la creacion de una obra, es
por su facilidad de uso y esta aporta como conector entre lo tradicional y o moderno,
integrando la inteligencia artificial como elemento unificador entre diferentes épocas.
Este proyecto resalta la importancia de la inteligencia artificial como impulsora de la
creatividad y la conciencia social en el presente siglo.

En la actualidad hay muchos temas sociales que pueden abordarse, en este caso
para este trabajo de titulacidon se puede citar problematicas que pueden representarse a
través de propuestas artisticas. Una problematica que considerar es el trabajo infantil ya

que:

Es el tercer punto algido que caracteriza el mercado laboral rural. Aunque este ha
estado decreciendo en la ultima decada, el porcentaje de nifios que no asiste al
colegio porque trabajan o que trabajan méas de 30 horas a la semana, sigue siendo
alto y es ilegal. (Otero-Cortés, 2019, p. 25)

Esta problematica afecta de manera desmedida al desarrollo de los nifios ya que
puede evitar que asistan de manera recurrente a la escuela lo que afecta su educacion y
oportunidades de tener una carrera. También los exponen a riesgos psicologicos y fisicos

como violencia, accidentes, enfermedades y lesiones graves.

El concepto de Buen Vivir establecido en la Constitucion de la Republica del
Ecuador sienta las bases para la comprension de las nociones de justicia social y
desarrollo, garantizando que el Estado tendra un rol fundamental en la proteccién
de derechos, los mismos que abarcan diferentes dimensiones del bienestar.

(Echeverria, 2019)
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En Ecuador esta problematica se asocia con una serie de factores como la
desigualdad, la pobreza y la falta de acceso a la salud y educacion. Los nifios tienen que
dejar sus estudios y ayudar a sus familias con problemas financieros mediante trabajos
forzados y pesados en horarios inadecuados para su edad, eximiéndolos de su derecho a
la recreacion y a la correcta formacion del ser humano considerado el presente y futuro

de la sociedad. Hechos que hacen pertinente su analisis a través de la propuesta de arte.

llustracion 18: Jules Breton “The songo f the Lark™ (1884)

Fuente: https://n9.cl/1b4i19 14/01/2024.

Para representar la problematica ya tratada hemos elegido la obra tradicional
titulada “The song of the Lark” de Jules Breton, debido a que captura el exceso de trabajo
en la vida rural. El objetivo de esta obra es relacionarla a la tematica social que

actualmente sigue perdurando.

Siguiendo con mas tematicas sociales, también tenemos la igualdad de género y
el rol que cumple la mujer en la historia del arte. La igualdad de género viene dada desde
la educacioén de cada individuo, desde pequefios se ensefia el valor de todas las personas

sin importar el género con el que nacieron, asi como se menciona a continuacion:

Es necesario que el alumnado conozca que deben ser libres y pueden alejarse de

aquello que la sociedad le ha asignado al nacer; que todas las profesiones son aptas
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para todas las personas y que el salario no debe girar en funcion a la biologia de
estas. (Del Mar Gonzalez Lopez & Liria, 2021, p. 407)

La educacion es el principal medio para que los nifios reciben formacion social,
expuestos a muchos comentarios y distintas ensefianzas, por eso es importante que la

educacion se imparta de manera equilibrada y neutral respecto a estos temas.

La asignatura “La formacion en igualdad de género y diversidad sexual en
educacion primaria difiere segin las Comunidades Auténomas” (Ocio, 2021, p. 16) es
fundamental la formacidn en igualdad de género y diversidad sexual en la educacion de
los nifios y nifias ayudandoles a comprender los diferentes conceptos clave de igualdad,

respeto y diversidad, que permita el desarrollo de una sociedad mas justa e inclusiva.

llustracion 19: Gustav Klimt “Retrato de Adele Bloch-Bauer I’ (1907)
Fuente: https://n9.cl/rv77k 14/01/2024.

Una obra que representa de manera adecuada esta problematica es “Retrato de
Adele Bloch-Bauer I” Pintura de Gustav Klimt, debido a que esta obra no solo captura la
elegancia de Adele, sino que representa cierta emancipacion lograda a través de esta
expresion artistica. La labor de esta mujer se limitd a los roles tradicionales de ellas en
esa época. Este retrato que se presenta como andlisis a los hechos pasados, invita a la
reflexion para mejorar los modelos de vida impuestas por los estigmas de la época
representados por los elementos simbélicos y ornamentales que se encuentran en el fondo
de la obra.
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La Gltima temaética en la lista es la dismorfia corporal y la aceptacion del cuerpo

en la sociedad actual.

El sobrepeso puede causar graves consecuencias, no solo en la salud fisica, sino
también en la mental ya que también estd asociado a los estados de &nimo ‘“‘se podria
considerar como un predictor de la aparicion de problemas psicoldgicos durante la
adolescencia como depresion, ansiedad, baja autoestima, dismorfia corporal, los cuales

pueden postergarse en la vida adulta y llegar facilmente a niveles de mayor severidad”

(Aguilar et al., 2018, pp. 8-9).

La aceptacion de este factor ayuda mucho en el ambito sentimental del ser humano
lo cual ayuda a mejorar animicamente y consecuencia a la salud fisica. Alonso & Olivos
(2020) alegan que “Los resultados en obesidad y trastornos depresivos pueden ser
mejorados si se logra un enfoque mas integral y multidisciplinario, que tome a estas dos

patologias y su coexistencia en consideracion” (p. 136).

lustracién 20: Fernando Botero “Mujer con un fruto” (1986)

Fuente: https://n9.cl/expw8 14/01/2024.

La obra "Mujer con un fruto” de Fernando Botero es un ejemplo claro que
representa los complejos fisicos que puede tener una persona, rompiendo con los estigmas
sociales y estandares de belleza establecidos. Esta obra representa la fertilidad como la
riqueza de la diversidad corporal.
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Como ya se menciond, la obra de este proyecto de investigacion estara compuesta
por una serie de ilustraciones que mostrara el proceso de cambio en la sociedad,
avanzando en la tecnologia y el conocimiento, sin embargo, el pensamiento sobre el
trabajo infantil aun perdura. Por eso sera un time-lapse mostrando el fondo de una época

antigua a una realidad actual

2.2. Fundamentacion tedrica de la obra

Por su eficacia y rapidez en la produccién de obras artisticas, la inteligencia
artificial se considera un peligro para los artistas visuales. La preocupacién surge del
debate sobre si las IAS amenazan a los artistas o, por el contrario, proporciona un espacio
para la colaboracion entre humano y maquina, El reto consiste en encontrar un equilibrio
entre el uso de la A como herramienta para la creatividad y la preservacion del caracter

y el alma de la expresion artistica humana.

Para empezar a hablar sobre inteligencias artificiales primero debemos dar un
concepto de lo que son las IAS. Flantrmsky & Flantrmsky (2020) nos dicen que “La
inteligencia se define como la capacidad de una maquina de llevar a cabo actividades
mentales de forma parecida a como lo haria un ser humano” (pp. 4-5) por ende esta
tecnologia puede cooperar con el ser humano ya que tienen capacidades similares, pero
mejoradas, por eso son tomadas también como competencia en todos los ambitos, no solo
en el arte. Las IAS, por su rapida capacidad de investigacion y realizacion de varias tareas,
es tomada por varios artistas visuales una competencia en su trabajo de creacion de obras,
pero en esta investigacion, hablaremos como la inteligencia artificial puede colaborar con
los artistas, siendo una herramienta de investigacion y herramienta para previsualizar

propuestas artisticas.

Gracias a esta tecnologia, los artistas aprovecharian resultados de procesos de
investigacion en esta sociedad acelerada, aunque para muchos expertos del arte definen
que el uso de las IAS de manera permanente desplaza la esencia de la produccion artistica.
Sedeno (2019) nos habla en su articulo que “Este debate es muy interesante ya que, sin

duda, la posibilidad de ser simulada la existencia humana o incluso sustituida de forma
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artificial desplaza al ser humano, perdido y vulnerable en un mundo gobernado y
representado por maquinas” (pp. 654-655) por eso actualmente los artistas y en general,

no consideran arte lo realizado por una inteligencia artificial.

Aunque el disefio necesita la sensibilidad humana para generar ideas innovadoras
y llamativas para la audiencia, la tecnologia también puede influir positivamente en la
creacion de esos proyectos, aunque para artistas como Sesé, esta posibilidad preocupa por
miedo a que el arte se vuelva mas homogéneo y menos personal. La tecnologia nos da
mayor productividad y mejores herramientas para generar propuestas artisticas, ya que
permite crear proyectos mas complejos y ambiciosos en un tiempo més corto y con un

aumento de la calidad en el discurso artistico.

Es cierto que, al igual que entonces, existe un riesgo de pérdida de cierta
dimensién humana a la vez que el disefio se volvera mas homogéneo. Pero la
realidad es que, con una mayor productividad y mejores herramientas, serd mas
facil para los futuros disefiadores crear proyectos aceptables, si no excepcionales.
(Sesé, 2020)

En el libro "La inteligencia artificial y el futuro de la humanidad", el autor Joan
Mir reflexiona sobre las diferencias entre la inteligencia humana y la inteligencia

artificial.

La inteligencia humana crea ideas originales y forma relaciones entre conceptos,
mientras que la inteligencia artificial depende de la informacidon y los algoritmos
proporcionados. Ademas, la 1A no interacciona con su contexto externo, lo cual
le impide generar patrones que le lleven a un modelo de innovacion, donde los
humanos, gracias a las relaciones sociales y nuestras experiencias, si activamos
esta creatividad. (Mir, 2023)

En este se sefiala que la diferencia entre 1A y humanos es que los artistas solo
necesitan sus propias experiencias vividas para crear proyectos considerables de impacto,
por otro lado, la IA si depende de algoritmos y pautas que cada persona le da para crear

la propuesta artistica.
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Esta es la diferencia fundamental que ayuda a entender el potencial de la
inteligencia artificial, ya que es una herramienta poderosa para resolver problemas y
plantear proyectos, pero tiene sus limitaciones, no puede crear ideas originales sin ayuda
del ser humano. Sin embargo, ayuda a los humanos a procesar informacién de manera

mas rapida y generar representaciones graficas de las ideas del artista.
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Capitulo I11. Fases De Construccion De La Obra

3.1 Pre-Produccion Artistica

Es esta fase de preproduccidn se realizaron aproximaciones graficas en el que se
muestra una idea del resultado de la propuesta. Ya que esta serd una animacion al estilo
stop motion, se necesito de un story board para identificar cada ilustracion que definiran

el movimiento, acercamientos y todos los elementos de la composicion.

Una vez realizado el story board con bocetos no detallados de la obra, se decidi6
el estilo de la ilustracién, el disefio de personaje y colerizacion. La animacion constara de
un personaje la cual inicia con la apropiacion de la obra “the song of the lark” de Jules
Breaton y continuara con un acercamiento hacia la chica mientras el fondo, vestimenta y

posicion va cambiando.

Como estilo de ilustracion se escogié como referente a Rebbeca Sugar, no solo su
estilo, si no también parte de su paleta de colores, acoplandolo a los autores.

lustracion 21: Story board

Fuente: Los autores, 15/02/24.

El presente story board es una aproximacion no detallada y reducida de la obra,
ya que, al no tener referencias fotogréficas, es dificil definir el nimero de ilustraciones

para esta animacion, por eso, la cantidad de ilustraciones seguird aumentando.
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[lustracion 22: Disefio de personaje

Fuente: Los autores, 15/02/24

Como ya se menciond, la animacidn iniciara con la apropiacion de la obra de Jules

Breton y finalizara con el boceto ya presentado.

3.2 Produccion Artistica

Para llevar a cabo la realizacién de la obra se utilizo a la aplicacion Krita para las
ilustraciones. Gracias a que esta aplicacion tiene todos los materiales a utilizar, variedad
de pinceles, lapices y una gran paleta de colores que se pueden personalizar a nuestra

necesidad.

Como toda obra, se parte de un boceto ya definido para empezar con la
colonizacion. Empezamos por definir al personaje principal de la obra, el movimiento y

acercamientos de cada fotograma.
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lHustracion 23: Aproximacion grafica N°2, story board (2024)

Fuente: Los autores, 16/02/24

Una vez el movimiento, acercamiento de camara y animacion del personaje, se inicio
dando color a la primera ilustracion, con la nueva cara del personaje y como composicion,

fondo y angulos se tomo de referencia la obra de Jules Breton, ya mencionada.

 FOTOGRAMA. 1 - 6 X

[lustracion 24: Proceso de edicion 1, Hustracion 1 (2024)

Fuente: Los autores, 19/02/24
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lustracion 25: Proceso de edicion 2, llustracién 1 (2024)

Fuente: Los autores, 19/02/24

[lustracion 26: Proceso de edicion 2, Hustracion 1 (2024)

Fuente: Los autores, 19/02/24
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lHustracion 27: llustracién N°1 (2024)

Fuente: Los autores, 19/02/24

Terminada la primera ilustracion, se usé para continuar realizando las demas, como el
movimiento de camara es hacia la izquierda, todo el fondo se mueve hacia la izquierda y

el protagonista gira poco a poco.

W FOTOGRAMA.2)3 (57 W - Kta

lustracion 28: lustracion N°2 (2024)

Fuente: Los autores, 19/02/24

38



lHustracion 29: llustracién N°9 (2024)

Fuente: Los autores, 19/02/24

Como ya se menciond, en las ilustraciones restantes, el fondo sigue moviéndose a la
izquierda. Ya que este sera un tipo de time lapse, tendra 3 tiempos, empezara en el dia,

en la mitad sera la tarde y terminara en la noche.

El enfoque de la animacion es un movimiento de camara con un paneo de ¥ a primer
plano. Durante este paneo, el fondo que al inicio es un campo, cambia a ciudad con una

fila de carros a los lados.
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llustracion 30: llustracion N°19 (2024)

Fuente: Los autores, 22/02/24

[lustracion 31: llustracién N°25 (2024)

Fuente: Los autores, 22/02/24
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[lustracion 32: lustracion N°32 (2024)
Fuente: Los autores, 22/02/24

[lustracion 33: Ilustracion N°39 (2024)

Fuente: Los autores, 27/02/24
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[lustracion 34: lustracion N°46 (2024)
Fuente: Los autores, 27/02/24

[lustracion 35: Ilustracion N°56 (2024)

Fuente: Los autores, 27/02/24
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llustracion 36: llustracion N°75 (2024)

Fuente: Los autores, 27/02/24

3.3 Edicion Final de la obra
Para finaliza con el proceso de produccién se afiadieron los Gltimos detalles en las
ilustraciones como lo son la lagrima que cae de su rostro, destellos en el cielo y la 0z que

sale en los primeros fotogramas.

Una vez terminadas todas las ilustraciones se las descargo en formato imagen y en una
aplicacion de edicion se realizo la union de los fotogramas dando como resultado una

animacion.
Enlace directo hacia la obra terminada:

https://www.youtube.com/shorts/Nf2ESOA1I X0

https://www.facebook.com/brigitte.cochancela/videos/392893113358794?locale=es LA
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https://www.youtube.com/shorts/Nf2E8OA1lXo
https://www.facebook.com/brigitte.cochancela/videos/392893113358794?locale=es_LA
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llustracion 37: Edicion Final

Fuente: Los autores, 27/02/24
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Capitulo IV. Discusion Critica

4.1 Abordaje Critico-Reflexivo Sobre La Funcion De La Obra

El presente trabajo de investigacion aborda a la A como una herramienta para el
artista en la creacion de propuestas. El arte generado por inteligencia artificial muchas de
las veces no son considerado una obra de arte, por eso, se ha optado por utilizar este

recurso para su investigacion, ubicando el interés a favor de utilizarla como herramienta.

Tras concluir este trabajo de investigacion, resulta en una propuesta artistica hecha
con 1A como herramienta en su creacién, usandola para entrelazar una tematica social
con una obra tradicional y apropidndonos de ella digitalmente. El propio artista ejecuto
su aplicacion y la 1A se us6 para conseguir referencias lineales de la composicion de la
obra, otros elementos como la creacion de personaje, la paleta de colores y su aplicacion.

La presente critica fue brindada por el Lic. Jhon Robles, graduado de la
universidad técnica de Machala, actualmente ejerce como docente en talleres particulares
y brindados por el municipio de Pifas, anteriormente trabajo como docente de dibujo y

pintura en el municipio de Machala.

Como resultado del conversatorio, obtuvimos una critica imparcial a cerca de

nuestro resultado de investigacion:

El tema abordado genera debates en lo moral que puede o no ser utilizar a la
inteligencia artificial dentro del proceso de creacion de una obra, a pesar de que
se haya utilizado la IA como herramienta, no desmerita que la idea y el
pensamiento sea de los autores, ya que la IA carece del factor de recopilacion de
experiencias por lo que si o si necesita de la intervencion humana para poder

generar arte 0 una propuesta artistica.

La obra también fue presentada al publico en general mediante redes sociales, se
pudo recopilar opiniones negativas y positivas, ya que, el tema sobre la inteligencia

artificial y arte digital aun es un poco controversial.
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CONCLUSIONES
Gracias a la investigacion realizada sobre la inteligencia artificial en el ambito artistico
hemos concluido que las IA pueden ser utilizadas como herramienta para la creacion de

una propuesta artistica.

La inteligencia artificial no trabaja de manera autonoma por lo que necesita de la idea del
artista para generar propuestas, asi, la obra contendra el mismo peso conceptual que una
obra tradicional ya que la IA solo es una herramienta rapida de investigacion y creacion

de iméagenes referenciales, lo que, agiliza el tiempo de creacion de una propuesta.

Actualmente, la sociedad ha avanzado hasta el punto en el que el artista debe adaptarse al
tiempo de evolucion del mismo, por lo que no puede detenerse a realizar investigaciones

largas.
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