GRUPO_UCM

PRACTICAS ARTISTICAS

Y FORMAS DE CONOCIMIEN
CONTEMPORA S




Josu Larrafiaga Altuna

Correo: jlarrana@ucm.es / josulaal@gmail.com

Filiacion: Catedratico Emérito UCM

Bio: Autor, artista, investigador. Se interesa en la realizacién de imagenes en los
imaginarios, las circunstancias perceptivas y las epistemes escdpicas de cada momento.
Trabaja en propuestas transdisciplinarias y procesos heterogéneos.

Titulo: “Tecnodiversidades ARTE-IA”.

Resumen: Vivimos una realidad atravesada y, cada vez mds, impregnada por los fantasmas
de las IAs, de las existentes y de las posibles, que se viven a la vez como espectaculo
electrizante y como amenaza. La velocidad con que se propagan sus hazafias acentUa esta
mezcla de perplejidad e impotencia que caracteriza su desarrollo actual. Y todo ello,
enturbiado e intoxicado por la mercadotecnia porque no hay que olvidar que en ultima
instancia se trata de un extraordinario espacio de negocio cargado de sesgos autoritarios.
Esta intervencidn trata de contribuir a su clarificacion y para ello debe adentrarse en
cuestiones onto-epistemoldgicas que permitan situarnos frente al fatalismo
del magma ciber-determinista en el que habitamos, y por lo tanto revisar los términos en
los que pensamos las IAs. Lo que hacemos desde las practicas artisticas y en concreto
desde las estrategias de tecno-diversificacion, que pretenden fragmentar el sistema para
posibilitar que emerja la diversidad.

Tomas Zarza

Correo: tomas.zarza@urjc.es

Filiacién: Universidad Rey Juan Carlos

Bio: Profesor de Proyectos audiovisuales y Tecnologia, mis lineas de investigacion giran en
torno a la construccion de las memorias personales, los usos de las imagenes en red, los
discursos sobre la veracidad y los fraudes de las imagenes en especial con la Inteligencia
Artificial. Coordino el grupo de investigacion CUVPAC (https://www.cuvpac.com/).
Desarrollo labores de comisariado como las 4 ediciones del Festival Internacional Robert
Capa estuvo aqui. https://festivalrobertcapaestuvoaqui.es/. Dirijo la revista indexada ASRI
y coordino las publicaciones en abierto de la URJC junto a mis compafieros de la Ofilibre.

Titulo: “Palabras y visualidad en la era IA: Transformaciones Antropoldgicas y Culturales”.
Resumen: Hemos pasado de un mundo tangible con expectativas de futuro a una suerte
de multi-representacion virtual —en tiempo real— que nos tiene a todas/os ocupadas/os
sin tiempo para pensar. Asi, seducidos y a la vez sospechando de los imperativos de la
cultura del pixel, en esta charla nos plantemos los objetivos de revisar:
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. Las nuevas formas de creacion en los que el término fotografia computacional
e inteligencia artificial son el nuevo paradigma.... ¢éO no?

. Localizar la ideologia que puede haber tras un software (el algortimo) que vigila
y ordena el mundo.

. Analizar otros modelos de creacidon que no caen seducidos por la parafernalia
tecnoldgica y que se centran en lo colectivo y lo identitario.

. Entender cémo las palabras ocupan ahora un lugar privilegiado en la creacién
mediante IA generativa desplazando la hegemonia visual.

. Y por ultimo, determinar cuales son los cambios antropoldgicos mas
significativos que la cultura de Internet provoca en la sociedad actual y como
afecta al uso y representacion de las imagenes.

Belén Zahera de la Fuente

Correo: belen.zahera@taiarts.com

Filiacion: Escuela Universitaria de Artes TAI (URJC)

Bio: Belén Zahera (Madrid, 1985) es doctora en Bellas Artes por la UCM (Premio
Extraordinario de Doctorado 2021-22), artista y docente. Su labor investigadora explora
el rol de la materialidad y de los materiales en la practica artistica, en los procesos de
ideacion y en la construccion de imaginarios socialmente operativos. Actualmente
imparte clase en la Escuela Universitaria de Artes TAI (URIC) y en el Istituto Europeo di
Design de Madrid.

Titulo: “Incursiones en un criadero de imagenes: modelos, metamorfosis digitales y
plasticidad”.

Resumen: Esta ponencia examina la dimensién estética y material del morphing digital —
la transformacion suave y gradual de una imagen en otra — en el contexto de la IA
generativa. Si bien esta técnica de creacion no es nueva y su desarrollo se enmarca
histéricamente en los campos de la animacion clasica y de la computacion grafica, los
recientes algoritmos de IA han modificado considerablemente las metodologias, las
materialidades y los agentes implicados en la produccién de este tipo particular de
‘imagen en movimiento’. Tal situacién suscita preguntas relacionadas con la capacidad
moldeadora de los modelos matematicos, la gestion de lo imprevisto y las estéticas de la
transformacion, al mismo tiempo que abre nuevas grietas en la tradicion metafisica y nos
fuerza a actualizar los multiples imaginarios de la metamorfosis — mitoldgicos, bioldgicos
y digitales —.

Partiendo de algunos experimentos realizados con una Red Generativa Antagénica (GAN)
— un modelo de IA especialmente apto para el morphing —, se presentara un recorrido
inicial por las capacidades metamadrficas que ofrece el espacio latente, lugar abstracto de
la red que funciona simultdaneamente como un criadero de imagenes posibles y como una
caja negra fuertemente categorizada. Posteriormente, se expondra un analisis
comparativo entre los medios tradicionalmente usados para generar este tipo de imagen
y las innovaciones introducidas por las GAN. Finalmente, se ofrecera una reflexion critica
sobre el morphing, entendiéndolo como practica digital y encarnacion imaginaria que,
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aunque parezca satisfacer ciertas fantasias de fluidez, mas bien nos acerca al terreno
(renovado) de la escultura, de la plasticidad y de la dialéctica.

Dario Gil Cabanas

Correo: dario.gil@urjc.es

Filiacién: Universidad Rey Juan Carlos, Facultad de Bellas Artes

Bio: Dario Gil Cabanas (1996). Graduado en Bellas Artes (URJC, 2018) y especializado en
Fotografia de Autor (LENS Escuela, 2020) y Master en Practicas Artisticas Contemporaneas
(URJC, 2024). Mis lineas de investigacidn fluctUan entre la construccién de relatos a través
de laimagen-palabray la reflexion sobre el papel de las nuevas tecnologias en la creacion
contemporanea.

Titulo: “Escribir la Imagen: usos criticos de la IA para visualizar futuros alternativos”.
Resumen: En un momento en que los relatos distopicos monopolizan la imagen del
futuro, es mds necesario que nunca contar y escuchar historias que imaginen futuros para
actuar en el presente. Estas construcciones de futuro se reproducen a través de peliculas,
libros, redes sociales y telediarios, no solo con palabras sino, sobre todo, con imagenes.
Con el afloramiento de la inteligencia artificial generativa, laimageny la palabra se funden
en un didlogo que tiene tanto de pasado como de futuro. Hemos llegado a la IA
generativa, que necesita de prompts (6rdenes en forma de palabras) para crear imagenes.
Y no solo eso, también requiere de millones de datos en forma de imagenes y textos.
Pensar el futuro a través de las llamadas “imdgenes artificiales o sintéticas” se ha
convertido en una necesidad dentro del dmbito educativo y la creacién artistica. La
técnica debe servir como una protesis, pero no debe marcar el camino a seguir ni
convertirse en una deriva. Participar activamente en contar y escuchar historias en el
presente es la mejor via para construir futuro. Los usos potenciales de la tecnologia
sugieren que las herramientas tecnoldgicas pueden permitirnos visualizar y construir
futuros alternativos. Esta vision refuerza la idea de que la tecnologia debe ser utilizada
como una herramienta para la emancipacion critica y no solo como un fin en si misma.

Manuel San Frutos Forja

Correo: manuelsanfrutos@ucm.es

Filiacion: Facultad de Bellas Artes, UCM

Bio: Profesor de diferentes dreas tecnoldgicas en torno a la imagen y la cultura
audiovisual. Doctor en Bellas Artes por la UCM, con experiencia profesional en proyectos
docentes para el sector publico y privado desde 2005. Es editor jefe del medio
especializado Albedo y director del programa Aula Transversal.

Titulo: “Sesgo y algoritmo. Critica situada en torno a los modelos de IA usados en la
creacion artistica”.
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Resumen: La integracion de modelos inteligencia artificial (IA) en el dmbito del arte y el
disefio presenta oportunidades y desafios significativos. En palabras de Kranzberg, “La
tecnologia no es buena, ni mala, pero tampoco es neutral”. Esta comunicaciéon examina
las implicaciones de estos modelos basados en estrategias estadisticas en la creacidn
artistica, con especial atencion a la reproduccion de sesgos sociales preexistentes.

Se analizaran estudios de caso sobre diferentes sistemas de IA empleados en arte
generativo y modelos de lenguaje natural, evaluando como éstos aprenden vy replican
prejuicios presentes en sus datos de entrenamiento. La investigacion abordard las
complejidades técnicas y éticas inherentes a estos procesos.

Se examinara el marco regulatorio emergente en Europa, incluyendo el RGPD vy la
propuesta de Ley de IA, evaluando su potencial eficacia en el contexto artistico. Ademas,
se explorarad la cadena de valor en el desarrollo de IA, incluyendo las malas practicas
laborales en la preparacion de datos, con el fin de ofrecer una visién integral del
ecosistema.

La ponencia introducird el concepto de Inteligencia Artificial Responsable (RAl),
analizando sus principios y su posible aplicacion en el sector creativo. Se evaluaran
propuestas como auditorias de sesgo, diversificacién de equipos de desarrollo y analisis
de los diferentes dataset de entrenamiento.

Dario Hernandez Guerra

Correo: darherna@ucm.es

Filiacion: Centro de Estudios del Museo Nacional Centro de Arte Reina Soffa, Universidad
Complutense de Madrid y Universidad Auténoma de Madrid

Bio: Artista multidisciplinar y graduado en Filosofia y en Ciencias Politicas y de la
Administracion en la Universidad Complutense de Madrid. Actualmente forma parte del
itinerario en Investigacion y Proyecto en el Master en Historia del Arte Contemporaneoy
Cultura Visual del Museo Reina Sofia.

Titulo:  “Artivismo y nuevos espacios artisticos de democratizacién en la
contemporaneidad tecnolégica”.

Resumen: Esta propuesta de conferencia versa sobre los nuevos retos a los que se ven
enfrentados los esfuerzos por la democratizacién de los espacios a través de medios
artisticos. Desde un enfoque critico, se abordaran cuestiones relacionadas con la
hibridacién entre el arte, la politica y el activismo para explorar no solo cémo las nuevas
tecnologias redefinen el espacio y los modos de sociabilizacion, sino también las
posibilidades de uso y explotacion del propio espacio que se plantean para los usuarios y
la comunidad en general. La transmaterialidad y la automatizacion de lo sensible juegan
aqui un importante papel, pues a través de ellas se describen las posibilidades de
intervencion en el medio publico; cuestiones como el acceso global, la inclusion social, la
participacidon comunitaria, las experiencias inmersivas, la creacion colaborativa vy la
diversificacion de perspectivas derivan y dependen de las dindmicas aperturistas que se
apliguen desde las artes. Asi, vemos como, ante la transformacion tanto del modo de
produccion como de experimentacidn y expectacion del arte devenido del desarrollo de
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las nuevas tecnologias, se plantea la posibilidad de nuevos marcos colaborativos de los
gue servirse para hacer del espacio social un entorno mas democratico e inclusivo.

Antonio Ferreira

Correo: antonio.ferreira@u-tad.com
Filiacion: Profesor en U-tad, Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital
Bio: Artista, investigador y Doctor en Bellas Artes por la UCM (Premio Extraordinario de
Doctorado 2021). Imparte docencia en varios Grados universitarios en U-tad y colaboré
con instituciones como el Museo Reina Sofia, la Sala de Arte Joven de la Comunidad de
Madrid, el Injuve, el CA2M, La Casa Encendida o el CCEBA (Buenos Aires).

Titulo: “Poética Prompt. Sobre las indicaciones de usuarie en programas de inteligencia
artificial de texto a imagen”.

Resumen: “Una persona tecleando el resumen de 250 palabras de una ponencia, estilo
académico”. Un prompt es una orden, indicacién, instruccion, estimulo o pregunta que
une usuarie da a un sistema informdatico para obtener un resultado especifico. La
popularidad del término ha aumentado desde la estandarizacién de programas de
inteligencia artificial, especial y explicitamente los que crean contenido de texto a imagen
—DALL-E, Midjourney, Stable Diffusion—. Su forma ha mutado desde el texto simple de
una linea de comandos escondido en la interfaz hasta una frase gramaticalmente
especifica que concede los deseos de la imaginacion.

La ponencia pretende desviar el foco de los billones de imagenes generadas por |A, a los
textos-ideas de les usuaries. Indaga en lo retérico del lenguaje-prompt antes de llegar a
esa imagen de 1.024 x 1024px que representa tan mal las manos humanas.
Paralelamente, reflexiona sobre cémo el discurso es capaz de girar una obra, y viceversa,
con lo filoséfico —Schopenhauer, Wittgenstein— vy el arte conceptual —Kosuth, Huebler,
LeWitt—. Por Ultimo, en los 5 minutos finales leeré pausadamente y a oscuras versos-
prompt que nunca se han llegado a producir, que van directamente de un pensamiento a
otro —el de cada asistente—, generdndose decenas de representaciones borrosas
distintas: “El cuadro de Las Meninas pero todos sus personajes tienen grandes cabezas de
citricos, estilo Barroco”, o “Una lagartija astronauta haciendo malabares con tres planetas
sobre una cama desecha, en estilo hiperrealista”.

Mar Oses

Correo: marfernandezdelasheras@gmail.com

Filiacion: Ahora mismo no estoy afiliada con ninguna universidad, pero si con mi
colectivo XenoVisual Studies.

Bio: Artista-investigadora que explora las tecnologias digitales en el contexto on-life,
enfocandose en la visualidad de las IAs y la robodtica DIY desde una perspectiva
xenofeminista. Ha presentado su trabajo en exposiciones y charlas en Espafia, Austria,
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Grecia, Argentina y Egipto v, junto con Pilar del Puerto y Esther Rizo, es cofundadora del
colectivo XenoVisual Studies e Investigadora Situada en Medialab Matadero (Madrid).

Titulo: “Aproximaciones colectivas a la Xenovisualidad”.

Resumen: XenoVisual Studies [XVS] es una red de experimentacidén artistica vy
pensamiento critico que estudia como las tecnologias emergentes redefinen la estética
visual, influenciando nuestra percepcion de la realidad, identidad y sociedad. Explora la
interseccion de lo 'xeno’, lo extrafio y lo tecnoldgico, proponiendo nuevos imaginarios de
futuro. Ademas, se concibe como una plataforma de pensamiento critico que redne a
artistas e investigadorxs multidisciplinares en el estudio de las nuevas visualidades que
emergen del uso de estas tecnologias. Estas colaboraciones en red se conciben como el
campo de cultivo ideal donde estudiar esta estética visual que ya forma parte del
imaginario colectivo y que esta desafiando y expandiendo los limites de lo real.

En la ponencia Aproximaciones colectivas a la Xenovisualidad, se busca compartir los
avances del proyecto XVS poniendo el foco en la importancia de sus procesos
colaborativos y transdisciplinares. En particular, se espera poder presentar los resultados
de la estancia de investigacién junto a la Dra. Claudia Kozak a la que asistira el colectivo
XVS este verano en el Instituto de la Universidad de Buenos Aires (UBA), enfocdndose en
el proyecto "Politicas de archivo y tecnopoéticas digitales en perspectiva decolonial".

Marisa Pons / Silbatriz

Correo: meripons@yahoo.es

Filiacién: ninguna.

Bio: Silbatriz Pons desarrolla su practica artistica con el silbido como lenguaje principal
mientras transita la delgada frontera entre lo real y lo inventado, la personay el personaje,
explorando las posibilidades escénicas de su sonido. En su decisién de expresarse a través
del silbido hay una renuncia explicita a la palabra y a las formas de pensamiento que se
articulan con el lenguaje hablado, para dejar fluir una imaginacién nacida de otro impulso.
Silbatriz Pons es el alter ego de Marisa Pons, licenciada en Filologia Hispanica y en Bellas
Artes. En su proceso de legitimacion del silbido como préctica artistica, Marisa Pons ha
dinamizado el término silbatriz que ha quedado recogido en el Diccionario Historico de |a
Real Academia de |la Lengua Espafiola como palabra de nueva creacion.

Titulo: “Un cuerpo que silba”.

Resumen: En 2023, Eduardo Castillo Vinuesa comisarid para Medialab Matadero un
laboratorio sobre |IA partiendo de una traduccion literal del concepto ‘synthetic minds’,
entendiendo lo sintético desde la idea de sintesis, de lo compuesto por varias capas o
realidades. Segun esta idea, toda inteligencia, incluida la humana, es artificial. La sintesis
entre inteligencias bioldgicas y no bioldgicas seria un paso mas en una configuracién que
viene sofisticdndose desde origenes remotos.

Mi propuesta parte de esta reflexion para intentar ir al origen de nuestra inteligencia, la
humana, sintesis de nuestra parte animal y de los siglos de civilizacidon que caen sobre ella
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y tienden a silenciarla. Para ello propongo una conferencia silbada, como una suerte de
didlogo Interespecies conmigo misma, que exponga y encarne las claves de este debate.

Marfa Cuevas Riafio

Correo: mmcuevas@art.ucm.es

Filiacion: Universidad Complutense de Madrid

Bio: Docente, investigadora, artista. IP del grupo de investigacion 970977 de la UCM:
IDATART- Investigacidn en Arte de Datos. Teorias, Métodos y Practicas (23/09/2021-).

Titulo: "Ficciones Algoritmicas: Arte Contemporaneo e Identidades Hibridas Generadas
por |A"

Resumen: "Ficciones Algoritmicas: Arte Contempordneo e Identidades Hibridas
Generadas por IA" analiza cémo la inteligencia artificial estd transformando el arte
contemporaneo. A través de estudios de casos de investigaciones y proyectos creativos
se muestra como las IA pueden codificar la realidad mediante prompts, y como estos
procesos generan identidades hibridas, nuevas narrativas y ficciones personales

Fiorella Tazza Guevara

Correo: ftazza@ucm.es

Filiaciéon: Universidad Complutense de Madrid (UCM) & Instituto de Asuntos Culturales,
Espafia (IACe)
Bio: Directora Creativa Audiovisual cursando un Doctorado en la Facultad de Bellas Artes
de la UCM. Me especializo en disefio de futuros, investigando la interconexion entre la IA,
la realidad extendida (XR) y la educacién a través del arte.

Titulo: “Disefio de futuros a través del DIART-LAB (Didlogo + IA + Arte + Laboratorio)”.

Resumen: El resumen de |la ponencia se centraria en la innovacion educativa a través del
disefio de futuros, explorando la interseccién entre arte, inteligencia artificial y
metaverso, con un enfoque en el estudio de caso del proyecto "DIART-Lab". Este proyecto
propone abordar los desafios de la preparacion ciudadana para el uso de la inteligencia
artificial en la convivencia intercultural y la alfabetizacién digital critica. "DIART-Lab" es
una intervencién que combina investigacion-accién participativa en un enfoque
transdisciplinario, integrando arte, educacion, tecnologia y disefio. A través de una
metodologia que promueve la creacion colectiva en un entorno humanizado, el proyecto
busca superar las disparidades de la IA y fomentar inteligencias colectivas. El objetivo es
no solo preparar a los ciudadanos para interactuar con la IA de manera critica y creativa,
sino también enriquecer la experiencia educativa mediante la exploracién de futuros
posibles en realidad virtual, alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Este
estudio de caso proporciona un ejemplo concreto de cémo la innovacién educativa puede
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ser impulsada por la colaboracién entre disciplinas, la experimentacion artistica y el
potencial transformador de la tecnologia emergente.

Zhenxiang Zhao

Correo: zhenxiang8023@gmail.com

Filiacion: Universidad de Granada.

Bio: Graduado en los Masteres de Estudios Literarios y Teatrales, y Produccién e
Investigacién en Arte de la Universidad de Granada. Ha presentado ponencias sobre
nuevas tecnologias, la IA y practicas artisticas en diversos congresos, el VIII Congreso
Internacional Comunicacién y Pensamiento, y el Primer Seminario FicTrans:
«OSCILACIONES entre FICCIONES y HECHOS» de la UGR. Su articulo ha sido publicado en
Acciones y Reacciones ante la manipulacion social: redes sociales, publicidad vy
marketing.

Titulo: “Bailar con la vida artificial”. (ONLINE)

Resumen: "Cuando la ficcidn se vuelve realidad: Reflexiones sobre la interdisciplinaridad
entre la inteligencia artificial, el disefio y las artes"

En la era de la posverdad, la inteligencia artificial (IA) se percibe como complice en la
oscilacién mediatica entre verdad y mentira, generando sospecha y rechazo hacia la
tecnologia. Este fendmeno recuerda a narrativas de ciencia ficcién como Frankenstein y
Terminator, que reflejan una percepcion negativa sobre la ciencia y la tecnologia. Las
emociones y percepciones influyen en la comprensién de los hechos, creando una
especie de posverdad sobre la |A.

El articulo analiza |la posverdad acerca de la |A, destacando como las nociones exageradas
sobre sus capacidades e influencias han impregnado la vida cotidiana, provocando tanto
interés como preocupaciones sociales. Esta investigacion busca desmitificar el fendmeno,
abordando el debate social sobre la IA como amenaza y explorando perspectivas
optimistas desde el posthumanismo y los estudios sobre discapacidad, que desafian la
concepcion tradicional de lo humano en la era tecnoldgica.

Alejandro Galindo Duran

Correo: agd358@ual.es

Filiacién: Universidad de Almerfa, Profesor del Area de Didactica de la Expresién Plastica-
Departamento de Educacidén.
Bio: Alejandro Galindo Duran, arquitecto y Doctor por la Universidad de Almeria, se
distingue por su enfoque innovador en la docencia y la integracion de tecnologias
emergentes en el campo de la arquitectura. Su investigacion se centra en la aplicacién de
metodologias activas de aprendizaje, con especial énfasis en la gamificacién en entornos
educativos.
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Titulo: “Impacto de la Inteligencia Artificial en la Creacién de Comics Educativos: Un
Estudio Comparativo sobre la Eficacia Pedagdgica y el Disefio Visual en la Ensefianza de
Habitos Saludables”. (ONLINE)

Resumen: El proyecto de investigacién analiza el impacto de la Inteligencia Artificial (IA)
en el desarrollo y creacion de comics educativos en los alumnos de secundaria. En
concreto, desarrollando la tematica de los habitos saludables en relacion con los Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS) en su apartado tercero, el cual pretende garantizar una
vida sanay promover el bienestar para todos y todas, en todas las edades. La investigacion
se planted comparando dos grupos, uno control y otro experimental, en el cual el grupo
experimental utilizd |IA para la generacidon de textos e imagenes, mientras que el grupo
control cred los cémics de manera tradicional, empleando imagenes de internet o
producidas manualmente, asi como los textos de produccion propia. El objetivo principal
trata de evaluar si aquellos comics elaborados por IA impactan de manera mas
significativa en los alumnos, tanto en su mensaje como en el aprendizaje de conceptos de
disefio y los propios habitos

Daniel Garcia Lépez

Correo: dangar30@ucm.es

Filiacion: Universidad Complutense de Madrid (UCM) / Universidad Politécnica de Madrid
(UPM).

Bio: Arquitecto especializado en disefio y fabricacion digital. Ha estado vinculado a varios
Fab Labs como Head of Fab Lab del IED Innovation Lab por mas de 6 afios, Coordinador
del Fab Lab UPM o docente del Fab Lab Medialab Prado. Actualmente es profesor de
disefio de producto y de prototipado digital en Universidad Complutense de Madrid,
Universidad Rey Juan Carlos e Istituto Europeo di Design (IED Madrid).

Titulo: “Inteligencia Artificial como herramienta de customizacion masiva en el disefio de
producto”.

Resumen: La IA se ha utilizado en disefio de producto como evaluador y optimizador
funcional de los disefios parametrizados, en un proceso de disefio basado en la funcion
gue suprime al usuario.

Actualmente se ha invertido el proceso y es el usuario el que fija los objetivos y conceptos
y la IA realiza la labor creativa sustituyendo en gran medida al disefiador que Unicamente
la entrena a la IA o verifica el resultado.

La propuesta de la investigacidon consiste en mantener al disefiador como origen del
proyecto, que siendo parametrizado a través del disefio computacional pueda ser
personalizado y adaptado posteriormente por cada usuario a través de la IA. De esta
manera se pretenden conseguir infinitos productos personalizados desde un Unico disefio
original. Este puede ser directamente verificado y probado digitalmente por el usuario
mediante Realidad Aumentada y posteriormente fabricado digitalmente utilizando las
interconexiones de la industria 4.0.

Entre los objetivos principales esta crear un flujo de trabajo colaborativo entre el
disefiador, el usuario y la fabricacién digital a través de la IA. Buscamos poner al usuario
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en el centro del sistema manteniendo las funciones, derechos y autoria del disefiador. De
esta manera se pueden aprovechar las posibilidades del "mass customization" que ofrece
el CAD-CAM a través de la industria 4.0 mediante el disefio computacional y la fabricacion
digital. Finalmente, se busca permitir la verificacion y testeo digital de los productos por
los usuarios a través de gemelos digitales en Realidad Aumentada antes de ser
materializados.

Grandeza Studio (Amaia Sanchez Velasco + Jorge Valiente Oriol

Correo: contact@grandeza.studio

Bio: Amaia Sanchez-Velasco y Jorge Valiente Oriol son miembros de GRANDEZA STUDIO,
un colectivo de arte y arquitectura co-dirigido desde 2011 junto con Gonzalo Valiente
Oriol. Su trabajo entrelaza la investigacion y la practica espacial critica a través de la
escritura, la performance, el disefio, el cine y la ensefianza. Su obra ha sido expuesta en
Alemania, Argentina, Australia, Chile, Dinamarca, EEUU, Espafia, Holanda, Italia, Portugal
y Suecia. En 2019, fueron directorxs creativxs del pabellén australiano de la XXIl Triennale
di Milano, galardonado con el Golden Bee Award. Sus dos ultimas obras fueron expuestas
en la Biennale Architettura 2023 de Venecia y, en 2024, comisariaron la exposicion
"Espejito Espejito" en el Museo de América, dentro del marco de la Bienal Mayrit.

Titulo: “Alegorias del Interregno Planetario”.

Resumen: “Interregno” es un término juridico romano que se refiere al periodo
intermedio entre la muerte de un soberano y la entronizacion de su sucesor, un momento
de indefinicion politica en el que cualquier cosa podia suceder o, como lo describid
Antonio Gramsci, un momento en el que el viejo mundo esta muriendo y otro nuevo no
termina de nacer; en este interregno aparecen una gran variedad de sintomas mérbidos.
Sin subestimar los preocupantes paralelismos entre el momento en que Gramsci escribid
esto en sus Cuadernos de la cdrcel y el resurgimiento planetario de ansiedades fascistas,
neonacionalistas, miséginas, LGTBIQ+fobas o fanatico-religiosas, GRANDEZA STUDIO
plantea cdmo el “interregno planetario” actual también podria verse como el espacio-
tiempo en el que las “verdades heredadas” se revelan como construcciones
histéricamente contingentes vy, por lo tanto, son susceptibles de cuestionamiento,
indagacion y transformacion.

El trabajo de GRANDEZA STUDIO estudia los espacios y las narrativas del capitalismo
tardio para identificar-mediante el analisis critico- y desafiar-a través de la imaginacion
politica- los mecanismos que velan y normalizan formas estructurales de violencia sobre
cuerpos y territorios. En esta ponencia hablaran de como sus metodologias entrelazan la
investigacién, la educacién y la practica espacial critica, (incluyendo la escritura, la
performance, el disefio, o el cine, entre otras). El equipo recorrera en esta presentacion
una serie de escenografias alegdricas del interregno planetario, capaces de hacer
tangibles y conectar fendmenos locales con complejas dindmicas globales inscritas en los
actuales procesos de destruccién ecosistémica.
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Russell Miller

Correo: russellmillerartist@gmail.com

Bio: Russell Miller is an Associate Professor at Kingston School of Art, with over 30 years
of experience spanning creative education, art and design practice, and academic
leadership. An expert in integrating emerging technologies into creative curricula, Russell
has a proven track record of developing award-winning talent, growing innovative
programs, and fostering cross-cultural collaborations in the arts and creative industries.

Title: “Hybrid Human-Machine Creation: Generative Al and Contemporary Art and Design
Practices”. (ONLINE)

Abstract: This presentation explores the integration of Generative Al tools, which create
new content through machine learning algorithms, in a multi-modal visual practice
bridging graphic novel creation and contemporary art and design practices. Viewed
through Nicolas Bourriaud's postproduction theory, it engages with conference themes
of art-design hybridization and Al tools in artistic processes.

As a designer and visual artist, | will demonstrate how Al facilitates a transition between
sequential art and expanded art and design practices:

1. Utilizing Midjourney for Al-assisted illustration, blending Al-generated and hand-crafted
elements to create a distinctive visual language.

2. Recontextualizing graphic novel illustrations as large-scale physical artworks and
designs.

This approach reflects postproduction theory within the landscape of Generative Al,
reconfiguring the artist and designer's role as a "semionaut" who navigates and
recontextualizes visual information across diverse media and contexts. It demonstrates
how Al can augment traditional artistic and design workflows, fostering a dialogue
between digital creativity and physical craftsmanship.

The talk will illustrate how this approach creates a hybrid workflow, challenges notions of
authorship and originality, and expands creative possibilities while maintaining human
creative interpretation. Ethical considerations in Al-assisted art and design will be
addressed, followed by a live demonstration of the human-machine collaborative process.
In conclusion, the presentation will explore future implications for visual art and design,
considering the potential emergence of new forms, shifts in the art market, and the
evolution of art and design education. This reflection highlights how this hybridized
approach contributes to changing practices and invites us to consider the changing role
of visual artists and designers in an increasingly Al-integrated creative landscape.

Owen Brierley

Correo: owen.brierley@gmail.com

Bio: Dr Owen Brierley is a pioneering figure at the intersection of digital arts and
technology, with a Ph.D. in Computational Media Design from the University of Calgary.
His career spans innovative research, teaching, and leadership, focusing on using game
engines and emergent technologies to enhance human experiences. As a former



file:///C:/Users/UCM/Desktop/russellmillerartist@gmail.com
file:///C:/Users/UCM/Desktop/owen.brierley@gmail.com

13

executive director of the Edmonton Digital Arts College, Owen transformed the institution
through student-focused, research-led curricula and close industry ties. His
transdisciplinary research covers game design, bioinformatics, and human-computer
interaction, while his leadership roles in Digital Alberta and other organizations have
expanded the reach of digital arts in Canada and beyond. He is also a practicing artist
whose works have been showcased internationally.

Title: “Digital Empathy: (re)Discovering Human Connections Amongst Our Digital
Twins” (ONLINE)

Abstract: We will delve into the evolving concept of "digital empathy" within virtual and
augmented realities. As digital landscapes become increasingly integral to our social
fabric, understanding and fostering empathy through these mediums is crucial. This talk
will explore how immersive technologies can enhance empathetic connections among
users, highlighting the potential for deeper emotional engagements in digital interactions.
We will discuss the psychological underpinnings of empathy in digital contexts and
examine case studies where technology has successfully bridged emotional distances
between individuals. Join us to uncover the future of human connection in digital realms.

Barbara Sainza Fraga

Correo: barbara.sainza@u-tad.com

Filiacion: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital.

Bio: Docente e investigadora. Mis lineas de investigacidn se sitlan en las intersecciones
entre arte, ciencia, tecnologia y feminismos. Actualmente dirijo el master Universitario en
Tecnologias Digitales para el Arte y el Gl Arte Digital y Tecnologia en U-tad. Formo parte
del Gl Practicas Artisticas y Formas de Conocimiento Contemporaneas desde 2012.

Titulo: "Tecnodiversidad. Nuestros cuerpos, nuestras vidas".

Resumen: Las metaforas biolégicas que emplean habitualmente los ecdlogos de los
medios y tedricos de los Media Studies parten de una importante cuestion: los
medios/tecnologias son considerados metaféricamente como especies que en su
interrelacién configuran ambientes. Las especies mediales conforman ecosistemas o
habitats donde, “los medios son fendmenos emergentes [que] pueden considerarse, en
cierto modo, organismos que propagan su organizacion e interactdan los unos con los
otros como agentes bidticos vivos dentro de un sistema bioldgico” (Logan, 2015, p. 201).
Esta concepcidn bioldgica de los medios y las tecnologias también la encontramos en las
teorias cibernéticas de mediados de siglo XX. La idea de interaccidén entre organismos
vivos, maquinas y ambientes, refiere un tipo de relacién comunicacional que toma forma
en los procesos de retroalimentacion: adaptativos, autorregulados, responsivos,
simbidticos, homeostasicos. El arte digital, en linea con estas cuestiones, se configura
asimismo como sistemas vivos, creando ambientes y tecnorganismos con los que
podemos interactuar. Esa concepcion, que ha dado lugar a las llamadas “industrias de la
vida”, nos permite problematizar, tal y como hicieron desde los afios 70 determinados
movimientos y teorias feministas, acerca de “cémo los argumentos bioldgicos han servido
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[-y siguen sirviendo-] para justificar las desigualdades sociales, sobre todo en relacién con
los cuerpos sexualizados vy racializados” (Braidotti, 2022, p. 174-175). Asimismo, sera
necesario retomar algunas propuestas que nos permitan imaginar tecnologias, ciencias,
practicas artisticas, cuerpos y vidas diversas.

Marta Galindo Garcia

Correo: magali09@ucm.es / marta.galindo.garcia@gmail.com

Filiacién: Universidad Complutense de Madrid, Facultad de Bellas Artes, Departamento
de Pintura y Conservacién-Restauracion

Bio: Marta Galindo Garcia (Cadiz, 1993) es Graduada en Bellas Artes por la Universidad
de Sevillay De Montfort University (Leicester, Reino Unido), completd sus estudios con el
Master en Investigacion Artistica y Creacion de la Universidad Complutense. Actualmente
estd realizando el doctorado en la Universidad Complutense gracias a las ayudas para la
contrataciéon de personal investigador en formacién de la Comunidad de Madrid. Ha
recibido multiples becas y premios como “Secuencias” de VEGAP (2024), “Ayudas a la
creacién contemporanea” del Ayuntamiento de Madrid (2024), “Circuitos de Artes
Plasticas” (Madrid, 2023), “Ayudas Injuve a la creacién” (Madrid, 2023),“XVI Encuentros
de Arte de Genalguacil” (Malaga, 2023) o Fundacion Antonio Gala (Cérdoba, 2017) entre
otros.

Titulo: “Kamikaze Lovers”.

Resumen: Ponencia donde exponer el proyecto artistico Kamikaze Lovers (todavia en
proceso), respaldado por las Residencias Semestrales de Centro de Residencias de
Matadero y la ayuda Secuencias de VEGAP, ambas concedidas durante 2024.

Kamikaze lovers es un proyecto performativo que imagina tecnologias de guerra capaces
de desarrollar empatia y sensibilidad, contraria a la actual proliferacién de inteligencias
artificiales belicosas. El proyecto toma como punto de partida el icdnico texto dramatico
de Romeo y Julieta para hacer una relectura revisada donde los papeles protagonistas son
encarnados por drones voladores; dos maquinas de bandos enemigos que abandonan su
militancia por amor. La propuesta toma prestado el formato de opereta para construir
una ficcion especulativa musical donde estos drones enamorados, criaturas tecno-
mitoldgicas contempordaneas, cantan sus penas y amores durante un encuentro furtivo en
la noche. éQué pasaria si los desarrolladores de inteligencia artificial belicosa
programasen sus maquinas para sentir empatia y conexion con otros? Si en el campo de
batalla un dron asesino encontrase su semejante enemigo, {podrian evitar de forma
inteligente un enfrentamiento al igual que los martires modernos de Romeo y Julieta?

Miguel Rangill

Correo: mrangal@upv.es
Filiacion: Laboratorio de Luz, Universitat Politécnica de Valéncia
Bio: Miguel Rangil es un artista e investigador predoctoral cuyo trabajo se centra en
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estudiar la relacién entre la visualidad artificial y los procesos automatizados. Ha
presentado sus producciones artisticas e investigaciones en diversos espacios culturales
e instituciones, incluyendo Ars Electronica (2023, 2024), The Wrong Biennale (2024),
Speculum Artium (2024), KUNSTHALLE (2023), Medialab-Matadero (2022) y Etopia
Centro de Arte y Tecnologia (2022), entre otros. También es cofundador, junto a Till
Schonwetter, del colectivo WONK.

Titulo: “Metodologias de lo sintético. Casos de estudio: Apophenia y Pareidolia”
Resumen: En el contexto del auge y democratizacion de los medios sintéticos la
produccion de contenido generativa requiere de un ejercicio continuo y exhaustivo de
andlisis. La IA se eleva como potencia total cognitiva y organizacional en la esfera cultural
de donde emergen realidades “refabricadas”. ¢ Qué implica trabajar con visualidades tan
connotadas, que remiten constantemente a lo real, pero nada se origina ahi? ¢ Como lidiar
con el promptismo ligado al deseo? ¢Es posible reapropiarnos de las légicas del
funcionamiento de los modelos sintéticos tan afectados por el conductismo algoritmico
rubricado en estos sistemas?

En esta comunicacion partiremos de dos artefactos artisticos conectados para trazar un
mapa de diversas metodologias de lo sintético y las fricciones derivadas de sus usos:
Apophenia (2023),, una instalacion fisico-virtual que transita entre una caja de espejos,
una bodega de barco y un fondo subacuatico; y Pareidolia (2023), un cortometraje sobre
un investigador de imagenes que estudia fendmenos paranormales en la orilla del
Danubio. Estas practicas se sumergen en un espacio liminal sintético, que transitan la
percepcion humana y computacional, la responsabilidad compartida en la construccién
de realidades colectivas y, al mismo tiempo, encarnan y celebran nuestra fascinacion
innata por estos medios y el deseo de comprender y dar sentido al mundo que nos rodea
a través de ellos.

Apophenia fue presentada en KUNSTHALLE Linz y en Ars Electronica Festival 2023.
Pareidolia fue presentada en The Wrong Biennale 2023/2024 Numero Seis, en LASER Talks
Leonardo Danube Songs Il (Linz, Austria) y en Kurzfilm Nacht StudiolO (Oldenburg,
Alemania).

Cecilia Calderén

Correo: |.calderonm.2018@alumnos.urjc.es
Filiacién: Universidad Rey Juan Carlos

Titulo: “Pensar el Molde”.

Resumen: Se aborda cémo la inteligencia artificial (IA) puede perpetuar o romper los
moldes culturales y sociales preestablecidos. Se exploran las representaciones artisticas
de cémo los estereotipos configuran nuestra identidad y comportamiento. A través del
recorrido artistico se invita a la reflexion sobre la presencia de estos moldes en la vida
cotidiana vy la posibilidad de transcenderlos.

El papel de la IA, personificado por ChatGPT, se examina como una herramienta que
refleja y perpetla estereotipos existentes debido a su entrenamiento con datos
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histéricos, los cuales a menudo contienen prejuicios implicitos. Sin embargo, también se
considera su capacidad para generar nuevas perspectivas que desafian las expectativas
humanas tradicionales, fomentando un didlogo renovado sobre la identidad y la libertad
personal.

La ponencia concluye destacando la necesidad de un enfoque critico hacia las tecnologias
de IA, proponiendo que pueden ser una fuerza tanto restrictiva como liberadora en la
sociedad. Se propone una interaccion reflexiva entre el arte, la tecnologia y la sociedad
para fomentar una comprension mas profunda de nosotros mismos y de nuestra
capacidad para moldear y ser moldeados en la era digital.

Héctor Orrufio Triguero

Correo: (si es posible o sino el personal-profesional): horruno@ucm.es

Filiacidn: Profesor universitario en U-TAD en el Grado de Disefio Digital y en el Grado de
Disefio de Productos Interactivos. Miembro del Grupo de Investigaciéon ARTDITEC en U-
tad. Doctorando en Bellas Artes en la Universidad Complutense.

Bio: Artista, investigador y profesor universitario. Doctorando en Bellas Artes por la UCM
con la tesis que lleva como titulo provisional:“Cuerpos vibrantes y tecnorganismos. Arte
Post-digital, mixtura y materialismo posthumano”.

Licenciado en Bellas Artes y Master Oficial en Disefio Grafico y en Educacion. Primer
premio en el Certamen de Arte Alavés, acéssit en el Certamen de Arte y Tecnologia de
Carsa, primer premio en el IV Certamen Nacional de pintura Jaurena Art, Beca Talens,
premio adquisicion Generacion 2004 Caja Madrid. Con obra en ARTIUM, Fundacion
Monte Madrid, Gobierno Vasco entre otras.

Titulo: “La Flor /Transmaterialidad y dispositivo queer”.

Resumen: Una flor, por medio del tallo y previamente de las hojas y raices se abre a un
mundo circundante en lo que denominamos florecer. La flor se relaciona y se ofrece al
mundo, de una manera desinteresada, sin hacer distinciones en su relacién, de las de
formas, materiales y elementos que la rodean. (Coccia, 2016)

La Flor /Transmaterialidad y dispositivo queer/, plantea desde un posicionamiento
metafdrico y conceptual y partiendo de la propuesta de desterritorializacion vy
reterritorializacion de un organismo en otro cuando la avispa deviene orquidea vy la
orquidea deviene avispa (Deleuze & Guattari, 1998), un devenir flor, un hacerse flor con
y para el mundo con las implicaciones que ello tiene.

A través del planteamiento del giro vegetal (Marder, 2013; Mancuso, 2015; Cozzia, 2016)]
un devenir-flor (Deleuze, 1988; Braidotti, 2005; Haraway, 2019)], se reflexionara sobre
este giro-vegetal-flor contaminado por la teoria queer (Butler, 1993),(Ahmed, 2006),
(Mufioz, 2009), (Preciado, 2022) y su compromiso con el “giro afectivo” de la materia en
la transmaterialidad queer de Karen Barad.

Hablaremos entonces de como la flor, tradicionalmente vinculada con lo afeminado por
el ser humano desde una vision hetero-patriarcal y occidental, se despliega sin embargo
como un dispositivo de resistencia e imaginacion en la construccién y planteamiento de
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otros futuros posibles. Presentaremos y vincularemos los conceptos anteriormente
citados a una seleccion de determinadas practicas artisticas y debates en los que de una
manera u otra la flor participa de un proceso critico-queer. La flor como dispositivo
difractante de una materialidad de reivindicaciéon radicalmente queer que nos va a
permitir en este devenir, un florecimiento un “ser-flor-en-el-mundo”.

Elisa Miravalles

Correo: elisamiravalles@ucm.es

Filiacion: Universidad Complutense de Madrid.

Bio: Artista e investigadora en la Facultad de Bellas Artes, UCM. Su trabajo profesional y
académico puede consultarse en www.elisamiravalles.com

Titulo: “Sistemas generativos de notacion coreografica con IA”.

Resumen: Este trabajo explora las relaciones entre la computacion, el andlisis de datos y
los sistemas de notacion coreografica. Los métodos de escritura de las acciones
corporales han sufrido una poderosa sofisticacion desde la llegada de las nuevas
tecnologias y la IA. Antes de los primeros afios de la coreografia por ordenador estos
lenguajes se centraban en el cuerpo, ahora lo hacen en el cédigo y los datos. Se han
seleccionado tres estudios de caso de coredgrafos que han creado (junto con otros
profesionales de la informatica) un método de notacion digital para ser aplicado en la
creacién y el andlisis de la accion humana. Se trata de los programas Nota-Anna (1981-
2019) de Analivia Cordeiro, Synchronous Objects (2005-2009) de William Forshyte, y CLA
(Choreographic Languaje Agent, 2013) de Wayne McGregor. La caracteristica
fundamental de estos softwares es que no sélo capturan y almacenan el movimiento
corporal, sino que ademas su escritura es generativa: se valen de los medios tecnolégicos
para crear la coreografia o producir nuevas formas de visualizacion de datos.

La investigacion tiene dos objetivos principales. En primer lugar, realizar un estudio
técnico comparativo de estas herramientas y sus posibilidades de escritura y lectura. En
segundo, reflexionar sobre la influencia de la computacién en los procesos creativos de la
accion corporal durante el ultimo medio siglo. Teniendo en cuenta estos factores, se
percibe un futuro en el que la ciencia y la tecnologia lograran hitos inimaginables de
nuestra mente encarnada.

Esther Rizo-Casado

Correo: erizoOl@ucm.es

Filiacion: Facultad de Bellas Artes UCM.

Bio: Esther Rizo-Casado imparte clase de Creatividad Digital en la Universidad ESIC y es
doctorando en la Facultad de Bellas Artes de la UCM. Ademas, es miembro fundadora del
colectivo de experimentacion artistica XenoVisual Studies que se dedica a la practica y
teoria entorno a las visualidades emergentes del corpus tecnoldgico actual.
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Titulo: “Xeno-tuning”.

Resumen: The particular and diverse protocols used to generate non-hegemonic bodies,
can be encompassed under what we could termed xeno-tuning: a disruption from the
fine-tuning technique. Instead of training each model from scratch, this (xeno or fine)
tuning step utilises the capabilities of a pre-trained base model that has already acquired
extensive learning and adapts it to a specific purpose. The objective is building an archive
of images representing identities free of exclusionary taxonomies. Xeno-tuning will
remove some of the characteristics that makes a body to be considered male, european,
disabled human or real.

Gema Ldpez Canicio

Correo: gemma.lopez@u-tad.com

Filiacion: U-tad: Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital.

Bio: Es Doctora en Estudios Artisticos, Literarios y de la Cultura por la Universidad
Auténoma de Madrid. Actualmente, ejerce como profesora en U-tad: Centro Universitario
de Tecnologia y Arte Digital, en el Grado de Productos Interactivos y es investigadora
externa de la “Chair Group European Culture and Literature”, en la Universidad de
Groninga (Paises Bajos). Su investigacion esta centrada en el estudio de la comunicacién
artistica desde la semiotica, la teoria narrativa y las Ciencias Cognitivas.

Titulo: “Sensorialidad en la experiencia de recepcién de Hellblade: Senua’s Sacrifice.
Conocer la psicosis desde la experiencia de sentirla”.

Resumen: La evolucion tecnoldgica ha favorecido la creacion de relatos artisticos con
potencial de activar en los individuos un mayor rango de estimulos sensoriales durante la
experiencia de recepcion de la obra. En el siglo XX comenzd un imparable desarrollo
técnico que, con las décadas, ha permitido el surgimiento de formas discursivas —cine y
videojuegos— capaces plasmar relatos con sintaxis audiovisuales e interactivas que
involucran activamente distintos drganos exteroceptivos (visuales, auditivos vy
somatosensoriales) en el proceso de recepcion. El uso poético de recursos formales que
implican varios sentidos durante la interpretacién de la obra artistica abre la puerta a que
el receptor desarrolle complejas sintiencias que redimensionan la capacidad
comunicativa del relato.

El objetivo de esta comunicacién es ahondar en el papel de la estimulacién multisensorial
en la experiencia de recepcion de la obra como elemento potenciador del impacto
memoristico-emocional de la misma. Para ello, se llevara a cabo un estudio de los recursos
formales visuales, sonoros e interactivos que en el videojuego Hellblade: Senua’s Sacrifice
(2017) se utilizan de forma holistica para acercar al jugador a experimentar las
sensaciones derivadas de un brote psicético. Se empleara una metodologia de trabajo
analitica (close reading) fundamentada en los presupuestos neuro-cognitivos sobre el
funcionamiento del sistema exteroceptivo, limbico (emociones) y memoristico de Antonio
Damasio (2000; 2018), Stanislas Dehaene (2014; 2010) y Lisa Barret (2012) y en el
desarrollo tedrico sobre la experiencia de recepcidn artistica que Marco Caracciolo (2014)
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y Brian Boyd (2001) llevan a cabo desde la psicologia enactiva y la psicologia evolucionista,
respectivamente.

Susana Rodriguez Diaz

Correo: susana.rodriguez@u-tad.com.

Filiacion: U-Tad. Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital.

Bio: Doctora en Sociologia por la Universidad Nacional de Educacion a Distancia.
Grado en Bellas Artes por la Universidad Complutense de Madrid.

Profesora universitaria e investigadora durante mas de veinte afios.

Titulo: “Arte y ecologia de la red: transformaciones y retos”.

Resumen: El proceso de digitalizacién y transmisién de informacién a través de redes
virtuales ha incidido en la transformacion de las técnicas, procesos y distribuciéon de las
obras artisticas. Por una parte, se puede hablar de la progresiva disolucién del objeto
artistico con soporte fisico; ademas, existe la posibilidad de una difusién instantanea y a
gran escala de las creaciones. Aumenta también la viabilidad de crear estructuras
comunitarias y colaborativas, algo facilitado por la configuracién en red de los nuevos
entornos digitales.

La “desobjetualizacién” de la obra de arte supone un drastico cambio respecto a los
modos de creacidn, presentacion y representacién tradicionales. Asimismo, la
emergencia de una nueva cultura de la “solidaridad digital”, con la expansién del
intercambio de habilidades y saberes, coloca en primer plano dindmicas de tipo
comunitario que parecian encontrase en declive en las sociedades modernas,
dignificando asi el proceso de compartir e, incluso, de crear arte de forma colectiva —con
toda la complejidad que ello genera—, obligando a replantear conceptos como el de
autoria, tan ligado a estereotipos en torno al artista como genio individual.
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