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Las herramientas de aprendizaje automático utiliza-
das para generar medios de comunicación sintéticos 
permiten la expresión creativa, pero también pueden 
generar contenidos que inducen a error y causan daño. 
La Guía de campo para el arte con IA responsable (Res-
ponsible AI Art Field Guide) ofrece un punto de partida 
para que diseñadores, artistas y otros creadores pue-
dan utilizar las técnicas de inteligencia artificial (IA) de 
forma responsable y cuidadosa. Sugerimos a los artis-
tas y diseñadores que utilizan la IA que sitúen su tra-
bajo en el contexto más amplio de la IA responsable, 
prestando atención a las consecuencias perjudiciales 
que potencial e involuntariamente podría conllevar 
su trabajo, tal como se entiende en los ámbitos de la 
seguridad de la información, la desinformación, el me-
dio ambiente, los derechos de autor y los sesgos en los 
medios sintéticos apropiativos. En primer lugar, descri-
bimos las dinámicas más generales de los medios ge-
nerativos para subrayar que los artistas y diseñadores 
que utilizan la IA operan al interior de un campo con 
características sociales complejas. A continuación, 
describimos nuestro proyecto, una guía centrada en 
cuatro puntos clave para controlar el ciclo de vida de 
la creación con IA: (1) el conjunto de datos, (2) el código 
del modelo, (3) los recursos de entrenamiento y (4) la 
publicación y la atribución. Por último, destacamos la 
importancia que tienen estas instancias de control 
para los artistas y diseñadores que utilizan la IA, ya 
que ofrecen puntos de partida o provocaciones para 
construir un campo de IA creativo y a la vez atento a las 
repercusiones sociales de sus trabajos.
Palabras clave
Medios sintéticos
Arte con IA
IA responsable
Ética de la IA
Medios generativos
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C r e a r  a r te  con  I A  de  for m a  r e s p on s a b l e :  u n a  g u í a  de  ca m p o 
pa ra  a r ti s ta s

Antecedentes del problema
Las herramientas de Inteligencia Artificial (IA) utilizadas para generar medios de 

comunicación son cada vez más accesibles (Lomas, 2020; Nicolaou, 2020), ofre-

ciendo un potencial para que los medios que han sido generados sintéticamente 

engañen y causen daño. Si bien los deepfakes o las imágenes y vídeos generados por 

la IA han captado la atención del público, lo cierto es que hasta las técnicas low-tech, 

como las cheap fakes ―utilizadas con frecuencia, por ejemplo, en vídeos de políticos― 

pueden ser utilizadas para alterar la percepción de las figuras públicas y los acon-

tecimientos de interés general (Chesney & Citron, 2018; Paris & Donovan, 2019).

Sin embargo, las mismas herramientas de IA proporcionan a los 

artistas y diseñadores un nuevo campo creativo con posibilidades únicas. Naoko 

Hara, por ejemplo, utiliza imágenes extraídas de su propio trabajo de animación 

como datos para generar arte (Hara, 2020). A su vez, Derrick Schultz aprovecha 

imágenes de ilustraciones florales para generar arte con IA (Figura 1). Las técnicas 

de medios sintéticos también se han aprovechado en el cine para proteger la priva-

cidad (Li & Lyu, 2019). En la película “Welcome to Chechnya”, estrenada en 2020, 

los cineastas protegieron las identidades de los sujetos que hablaban de experien-

cias LGBTQ+, permitiendo que las personas contaran sus historias de forma segura 

(Rothkopf, 2020). Recientemente, los artistas que trabajan con IA han estado utili-

zando la tecnología incluso para cuestionar sus efectos en la sociedad, incluyendo 

mailto:claire@partnershiponai.org
mailto:emily@partnershiponai.org
mailto:liailiad@gmail.com
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los que ofrece el propio medio sintético. En 2019, la instalación “Spectre”, de Bill 

Posters y Daniel Howe, presentó un vídeo deepfake de Mark Zuckerberg para ilustrar 

la influencia de Facebook en el comportamiento de los usuarios.

A medida que artistas, diseñadores y otros creadores aprovechan 

las tecnologías de IA, específicamente los métodos de aprendizaje automático, es 

crucial que comprendan, a través de la mirada más amplia de las comunidades de 

investigación de medios sintéticos e IA, el contexto y los posibles daños que podría 

ocasionar su trabajo, así como también es importante que esas comunidades de 

investigación atiendan a las necesidades y percepciones particulares de los crea-

dores independientes. Si bien hay abundantes directrices de IA responsable para 

Figura 1: Obra generada con 
CycleGAN a través del uso 
de imágenes de un gato e 
ilustraciones de flores, parte 
del proyecto “faces2flowers”, 
de Derrick Schultz (2019). El 
posteo incluye un enlace para 
que los lectores puedan ex-
perimentar por sí mismos con 
el modelo fuente en la platafor-
ma RunwayML. Fuente: Schultz, 
2019. Imagen recuperada de 
https://artificial-images.com/
project/faces-to-flowers-ma-
chine-learning-portraits/. 
Cortesía de Derrick Schultz.

https://artificial-images.com/project/faces-to-flowers-machine-learning-portraits/
https://artificial-images.com/project/faces-to-flowers-machine-learning-portraits/
https://artificial-images.com/project/faces-to-flowers-machine-learning-portraits/
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los investigadores y las empresas tecnológicas (Gebru et al., 2018; Mitchell et al., 

2019; Raji & Yang, 2019), estas suelen dirigirse a los ingenieros y más ampliamente 

al personal técnico que trabaja en las grandes plataformas de medios sociales y en 

las compañías de tecnologías de la información y la comunicación, en lugar de enfo-

carse en los objetivos y las necesidades únicas de los artistas que equilibran la expre-

sión creativa y el impacto social positivo con los posibles daños de sus creaciones.

Objetivos
En este contexto, hemos creado un fanzine digital, la Guía de campo para el arte con 

IA responsable (Figura 2), cuyo fin es equipar a artistas y diseñadores que trabajan 

con IA con conocimientos sobre cómo crear arte con IA de forma responsable. Dicha 

guía surgió del Programa de IA e Integridad de los Medios de Partnership on AI, 

que investiga el impacto de la tecnología emergente de IA en los medios digitales 

y la información en línea (Saltz et al., 2020). La guía está estructurada en torno a 

preguntas que los artistas y los diseñadores que utilizan la IA deben plantearse a 

lo largo de todo el ciclo de vida de su práctica creativa, para así situar de mejor ma-

nera su trabajo dentro de una práctica responsable con la IA, combinando ideas de 

prácticas responsables de IA con tácticas de diseño destinadas específicamente a 

los creadores que utilizan IA. También ofrece buenas prácticas emergentes, las que 

son extraídas de las experiencias multidisciplinares de artistas, profesionales, inves-

tigadores y miembros de la comunidad académica de campos como la comunicación, 

la informática, la ciencia forense de medios, la sociología y los estudios de medios.

Figura 2: Imagen de la portada 
de la Guía de campo para el arte 
con IA responsable, de Emily 
Saltz, Lia Coleman y Claire R. 
Leibowicz (Partnership on AI, 
2020). Captura de pantalla: 
Claire R. Leibowicz, 2020. 
Obtenido de Medium: https://
medium.com/partnership-on-
ai/a-field-guide-to-making-ai-
art-responsibly-f7f4a5066ee

https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
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Marco conceptual
Nuestra definición de “IA responsable” considera tanto las críticas a la forma en que 

las corporaciones crean y lanzan productos de IA en la actualidad, como las críticas 

más amplias a las estructuras corporativas que otorgan poder a los sistemas de IA, 

incluyendo los derechos laborales y la equidad de los trabajadores (Diehm & Sinders, 

2020; Rakova et al., 2020). En el campo de los medios generados por IA, garanti-

zar una práctica responsable con IA requiere prestar especial atención a los casos 

de uso malicioso de la tecnología. Basándonos en nuestro quehacer y en la colabora-

ción con muchas organizaciones que trabajan en ―y en torno a― la IA responsable 

y los medios sintéticos en Partnership on AI, entendemos que las consecuencias 

perjudiciales de los medios sintéticos implican, en gran medida, los ámbitos de la 

desinformación, la seguridad de la información, los contenidos sesgados/apropia-

dos, los derechos de autor y el medio ambiente. Por supuesto, en el arte, el diseño y 

el entretenimiento también hay casos de uso no malicioso de los medios generados 

con IA. Definimos el arte con IA como aquel que incluye a todas las obras realizadas 

con intención creativa mediante técnicas en las cuales los programas informáticos 

acceden a los datos y aprenden automáticamente de ellos con una mínima interven-

ción humana. La Guía de campo para el arte con IA responsable busca recopilar las 

ideas emergentes y las mejores prácticas, tanto de los artistas que trabajan con IA 

como de las comunidades de investigación de IA responsable y medios sintéticos, 

para ayudar a guiar los procesos de reflexión que generan obras creativas o diseñan 

productos con IA (mitigando, al mismo tiempo, las consecuencias no deseadas).

Antecedentes
La mayor parte de la atención suscitada por los impactos negativos de los medios 

sintéticos ha procedido de plataformas tecnológicas enfocadas en mitigar la des-

información. Plataformas como Facebook han realizado grandes inversiones para 

prepararse ante el uso de medios manipulados que podrían afectar a la opinión pú-

blica y difundir desinformación, centrándose específicamente en políticas e innova-

ciones de aprendizaje automático para combatir la desinformación visual (Bickert, 

2020; Dolhansky et al., 2020; Leibowicz, 2020; Roth & Achuthan, 2020). Si bien 

actualmente la mayor parte de la desinformación visual no está siendo generada 

por la IA, esta se utiliza con mayor frecuencia para otros casos de uso malicioso que 

afectan a la seguridad de la información: crear imágenes para la explotación sexual 

no consentida. Según un informe divulgado en 2019 por Sensity, una empresa de 

inteligencia de amenazas visuales, el 96 por ciento de los deepfakes en línea son de 

naturaleza pornográfica (Patrini, 2019).

Durante los últimos años, los investigadores han intentado realizar 

compendios de las mejores prácticas para el uso de conjuntos de datos de apren-

dizaje automático, como “Datasheets for datasets” (Gebru et al., 2018), “Model 
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Cards for Model Reporting” (Mitchell et al, 2019) y “ABOUT ML” (Raji & Yang, 2019), 

con el fin de ayudar a las personas a abordar de mejor manera el sesgo inherente a 

los modelos de aprendizaje automático, identificando además de qué manera los 

conjuntos de datos pueden estar sesgados hacia ciertos atributos. Junto con ello, 

organizaciones como la Algorithmic Justice League han surgido para comunicar los 

posibles daños y sesgos de las tecnologías de IA (Buolamwini, 2016). Gran parte del 

trabajo de la Liga de Justicia Algorítmica se centra en el despliegue de sistemas de 

alto impacto como el reconocimiento facial. Sus cuatro principios fundamentales 

incluyen el consentimiento afirmativo; la transparencia significativa; la supervisión 

y la responsabilidad continua; y la crítica accionable (Buolamwini, 2016). Aunque 

todos estos elementos pueden aplicarse a los sistemas de IA de doble riesgo para 

hacerlos más responsables, incluido el arte creado con IA, será de vital importancia 

contextualizar estos principios de IA responsable a partir de los objetivos y motiva-

ciones de los creadores, diseñadores y artistas que utilizan técnicas de IA. A dife-

rencia del impacto medioambiental negativo que implica generar medios sintéticos 

utilizando técnicas de IA, los que son independientes de las motivaciones del creador, 

el uso responsable de la IA para mitigar el sesgo y el contenido apropiativo requiere 

la sensibilidad de las motivaciones del creador.

Aunque muchos recursos de IA responsable ofrecen detalles 

técnicos y bases lógicas relevantes para los creadores independientes, se centran 

principalmente en las prácticas de aprendizaje automático a gran escala en la indus-

tria y el mundo académico. En consecuencia, es poco probable que estos conoci-

mientos lleguen a los artistas y diseñadores que utilizan la IA en contextos creativos. 

Aunque existen marcos de diseño crítico que son relevantes para el diseño de IA, 

como los Principios de Justicia en el Diseño (Costanza-Chock, 2018), es posible que 

para un creador no esté claro cómo debe aplicarse en la práctica un principio como 

«priorizamos el impacto del diseño en la comunidad por sobre las intenciones del 

diseñador», específicamente en lo que respecta a los pasos involucrados en la IA 

creativa, como la creación de conjuntos de datos, el código del modelo, los recursos 

de entrenamiento y la publicación.

Existen indicios de una creciente literatura que explora algunas 

consideraciones para el uso responsable de la IA en las prácticas creativas; sin 

embargo, esta debería ampliarse para incorporar recomendaciones prácticas que 

permitan navegar por el proceso creativo y los intercambios inherentes a tales acti-

vidades. Esto es lo que pretendemos llevar a cabo con nuestra Guía de campo para el 

arte con IA responsable. Las complejidades de esta tarea son evidentes en trabajos 

como el de Lyons (2020), quien ofrece una evaluación crítica de la exposición “Trai-

ning Humans”, de Kate Crawford y Trevor Paglen. Dicha exposición, que pretendía 

criticar las prácticas corporativas empleadas para entrenar sistemas de visión por 

ordenador, se presentó junto al valioso trabajo escrito “Excavating AI: The Politics 
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of Images in Machine Learning Training Sets” (Crawford & Paglen, 2019). Sin 

embargo, Lyons, uno de los coautores del conjunto de datos JAFFE que critican los 

autores, señala que, al criticar prácticas corporativas como el uso de imágenes y 

vídeos faciales sin consentimiento, los mismos Paglen y Crawford también repro-

dujeron y exhibieron esas mismas imágenes sin consentimiento. Lyons se refiere a 

este descuido, en este caso para uso artístico, como un “doble estándar ético”. Este 

debate pone de manifiesto la necesidad de seguir evaluando de forma crítica el uso 

de datos humanos en los sistemas de IA con fines artísticos y de diseño, así como 

la consideración de los derechos de autor y la seguridad de la información, incluido 

el uso de imágenes personales sin el consentimiento informado y los términos de 

uso de los conjuntos de datos utilizados.

De s a r rol lo  y  r e s u lta d o s  pa rci  a l e s 

Marco metodológico
Desarrollada para abordar esta carencia, la Guía de campo para el arte con IA res-

ponsable surgió de los aportes de múltiples stakeholders, artistas que usan la IA, 

investigadores de la desinformación visual, ingenieros de aprendizaje automático 

y creadores de políticas públicas. La información inicial se obtuvo en una charla 

realizada en julio de 2020 con Gray Area, un centro cultural de arte y tecnología 

ubicado en San Francisco, así como a través de conversaciones con los miembros 

de Partnership on AI, una organización global sin fines de lucro dedicada a la IA 

responsable que cuenta con más de 100 organizaciones asociadas de la sociedad 

civil, la industria, los medios de comunicación y el mundo académico. En la charla 

organizada con Gray Area participaron más de 50 personas de diversos ámbitos, 

entre las cuales se contaban artistas que trabajan con IA, investigadores de la IA 

y personas interesadas en la política tecnológica, entre otras. Facilitamos que es-

tos participantes ofrecieran sus comentarios sobre la primera fase de la guía en un 

documento de trabajo, lo que nos permitió perfeccionar las recomendaciones y los 

puntos de control. Lia Coleman, artista y diseñadora de IA, diseñó la guía como un 

fanzine en línea que conduce a un hipotético artista que trabaja con IA a través de los 

puntos de control para que pueda crear arte con IA de forma responsable, centrán-

dose en cuatro elementos: (1) el conjunto de datos, (2) el código del modelo, (3) los 

recursos de entrenamiento y (4) la publicación y la atribución. Así, nuestro enfoque 

metodológico incorpora un proceso de consulta a profesionales y académicos de las 

comunidades de Partnership on AI y Gray Area, una revisión de proyectos de diseño 

y arte relacionados con la IA, una revisión de literatura que apunta a la falta de di-

rectrices para crear arte responsable con IA que favorezcan las necesidades únicas 

de los artistas, y la experiencia de dos artistas que trabajan con IA, Lia Coleman y 

Emily Saltz, quienes se basan en sus experiencias personales para perfeccionar la 

guía. Mientras gran parte de los escritos sobre la IA responsable se centran en el dis-
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curso académico o en los profesionales que se desempeñan en gran medida dentro 

de la tecnología y la industria, nosotros nos centramos en la comunidad artística y 

de diseño que trabaja con IA, una audiencia distinta para la IA responsable, actual-

mente desatendida en la literatura (Rakova et al., 2020). Además de las preguntas, 

incluimos ejemplos de casos para subrayar las implicaciones de la creación con IA 

en diferentes aspectos sociales como propiedad, impacto medioambiental, atribu-

ción, explicabilidad y privacidad.

Estrategia metodológica del proyecto 
Estratégicamente, la guía evita ser prescriptiva. Dado que se trata de un campo na-

ciente y en evolución, el de la IA creativa, muchos temas están sujetos a debate y 

deben construirse a través de prácticas de prueba y error, y en conversación con el 

campo de la desinformación visual, que cambia rápidamente tanto en la industria 

como en el mundo académico. Otros actores en el campo de los medios sintéticos han 

adoptado este enfoque; por ejemplo, Twitter ha establecido recientemente que es 

necesario que sus respuestas políticas a la desinformación visual sean “documentos 

vivos”, subrayando que están «dispuestos a actualizarlos y ajustarlos cuando [ellos] 

se encuentren con nuevos escenarios» (Twitter Safety, 2020). Lo mismo puede de-

cirse de nuestra guía de arte y diseño con IA para navegar responsablemente por la 

creación. Si bien debemos aspirar a marcos más seguros o herméticos, en esta etapa 

del desarrollo de la IA debemos seguir siendo adaptables.

Descripción de la propuesta
Antes de que los artistas y diseñadores de IA empiecen a crear y a lidiar con los cuatro 

puntos de control, hacemos hincapié en que el punto de partida debe ser examinar 

por qué están utilizando técnicas de IA en su trabajo. Los futuros usuarios de la IA 

deben considerar qué objetivos tienen para aplicar las técnicas de IA, cómo entien-

den el papel de las tecnologías de IA en la sociedad y si están utilizando la IA para 

comentar cuestiones sociales o políticas. 

Punto de control 1: Conjunto de datos. El primer punto de control de 

la guía de campo considera el conjunto de datos, la base del trabajo personal con 

IA (Figura 3). Los artistas y diseñadores deben considerar la selección de datos de 

entrenamiento como un acto curatorial inherentemente subjetivo, evitando explotar 

el trabajo de otros creadores o causar daño a través de lo que está o no está repre-

sentado en el conjunto de datos. Por ejemplo, un artista de IA llamado Arfa expe-

rimentó en carne propia este tipo de problemas de derechos de autor después de 

generar imágenes de personajes furry a partir de un modelo StyleGAN2 entrenado 

con más de 55.000 obras de arte fandom furry, extraídas sin permiso de un foro de 

arte furry (Mix, 2020). Los creadores originales del arte furry protestaron porque 

el proyecto de Arfa, titulado “This Fursona Does not Exist”, no respetó su trabajo, 
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por cuanto Arfa se benefició de la utilización del arte de los creadores originales, 

quienes no otorgaron su permiso ni tuvieron la opción de no participar. Las simi-

litudes entre las obras originales y los resultados de los modelos también dieron 

lugar a quejas por violación de los derechos de autor. Más allá de los derechos de 

autor, los artistas que trabajan con IA también deben tener en cuenta la diversidad 

del conjunto de datos y si respetan o no a los creadores y sujetos de los datos. Por el 

contrario, el artista Esteban Salgado crea sus propios conjuntos de datos generando 

algorítmicamente miles de formas abstractas en Adobe Illustrator y entrenando 

los modelos StyleGAN2 con las formas (Salgado, 2020). Tanto si se crean datos 

propios como si no, es necesario tener en cuenta el contexto histórico y social de los 

medios de comunicación utilizados como datos de entrenamiento, si se recogen 

datos de foros públicos o plataformas sociales o no, y las restricciones de derechos 

de autor del conjunto de datos.

Punto de control 2: Código del modelo. Una vez que los creadores 

de IA se deciden por un conjunto de datos, deben entrenar sus modelos con esos 

datos. Alentamos a todos los que estén pensando en utilizar la IA para el arte o el 

Figura 3: Imagen de la Guía de 
campo para el arte con IA res-
ponsable (página 8,), de Emily 
Saltz, Lia Coleman y Claire R. 
Leibowicz (Partnership on AI, 
2020). Captura de pantalla: 
Claire R. Leibowicz, 2020. 
Obtenido de Medium: https://
medium.com/partnership-on-
ai/a-field-guide-to-making-ai-
art-responsibly-f7f4a5066ee

El conjunto de datos es la base de tu arte generado con 
IA. La selección de un subconjunto de medios como datos 
de entrenamiento es un acto curatorial inherentemente 
subjetivo: piensa cuidadosamente cómo seleccionas 
tus datos en bruto para evitar explotar el trabajo de otros 
creadores o causar daño a través de quién y qué está 
representado (y quién o qué no lo está). Algunas preguntas 
que debes hacerte:

¿Cuál es el contexto histórico y social de los medios 
de comunicación que estoy utilizando como datos de 
entrenamiento?

¿Estoy extrayendo datos de un foro público o de una 
plataforma social? Si es así, ¿cómo me relaciono con 
estas comunidades? ¿De qué maneras tengo más o 
menos poder que otros miembros de la comunidad?

¿Hay contenidos en mi conjunto de datos que puedan 
infringir un derecho de autor válido, son de dominio 
público o están etiquetados como creative commons 
para uso no comercial?

¿Estoy utilizando un conjunto de datos existente? Si es 
así, ¿comprendo cómo y por qué fue creado?

CONJUNTOS DE DATOS DE OBRAS
DE ARTE PERSONALES

Esteban Salgado es un artista que trabaja con lA y collage 
que crea sus propios conjuntos de datos. Salgado genera 
algorítmicamente miles de formas vectoriales abstractas 
en Adobe Illustrator y entrena los modelos de StyleGAN2 en 
ellas para crear manchas animadas meditativas.

¿DE DÓNDE PROCEDEN LOS DATOS DE ENTRENAMIENTO? 
¿CUÁL ES MI RELACIÓN CON ELLOS?

https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
https://medium.com/partnership-on-ai/a-field-guide-to-making-ai-art-responsibly-f7f4a5066ee
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diseño a que conozcan la historia y la cadena de suministro de las arquitecturas 

de IA que están utilizando, ya que esto les permitirá respetar mejor a las personas 

que han contribuido al código de sus modelos, reconociendo así a las personas y el 

trabajo dedicado al código utilizado para producir las obras, y evaluando de forma 

crítica cómo se ha desarrollado y etiquetado el código base. También hay compli-

cadas cuestiones de propiedad entre los marcos, las herramientas, los modelos y los 

resultados de la IA. Por ejemplo, el artista de IA Robbie Barrat puso a disposición 

del público un modelo GAN que generaba imágenes falsas basadas en imágenes de 

pinturas al óleo. En 2018, luego de replicar el método de la red neuronal de Barrat 

para producir una pieza llamada “Edmond de Belamy, from La Famille de Belamy”, 

el colectivo de artistas Obvious vendió una pieza enmarcada por 432.500 dólares 

estadounidenses. Barrat no recibió nada de este dinero, lo que lleva a plantear cues-

tionamientos sobre la propiedad y el crédito en el mundo del arte generado con IA 

(Simonite, 2018). Las preguntas sobre la propiedad se complican aún más debido 

a las percepciones antropomorfizadas que conciben el arte generado con IA como 

obras creadas por la IA como agente, en lugar de obras creadas por personas que 

utilizan la IA como herramienta, lo que fue recientemente explorado por Epstein 

y sus colegas (2020).

Punto de control 3: Recursos de entrenamiento. Después de decidir 

qué datos se van a entrenar y con qué código se entrenarán, los creadores de IA nece-

sitan una o varias máquinas GPU y otros recursos de entrenamiento para realmente 

entrenar los modelos. Este proceso puede consumir muchos recursos y tener una 

considerable huella de carbono. El entrenamiento de un solo modelo de IA, como el 

popular modelo de aprendizaje profundo Transformer, puede emitir más de 626.000 

libras de dióxido de carbono, lo que equivale a casi cinco veces lo que emite un coche 

estadounidense medio durante su vida útil (Hao, 2019). Dado que comúnmente los 

modelos son entrenados muchas veces, las emisiones para el entrenamiento a gran 

escala pueden resultar significativas. Para entrenar modelos de manera responsable, 

los artistas deben considerar que podrían reducir los costos ambientales a través 

de métodos como el aprendizaje de transferencia, evitando así entrenar modelos 

desde cero. Para calcular las emisiones de carbono de la GPU que se esperan del 

entrenamiento se pueden utilizar herramientas como la Calculadora de Emisiones 

de Aprendizaje Automático (Lacoste et al., 2019).

Punto de control 4: Publicación y atribución. Alentamos a los artistas, 

una vez que han entrenado a los modelos y están listos para compartir su trabajo, 

a ser tan transparentes sobre su proceso como sea posible para que otros puedan 

aprender de su experiencia. Sin embargo, también es importante recordar que otros 

pueden encontrar y utilizar indebidamente el trabajo y los productos de IA con inten-

ciones lucrativas o por motivos políticos (Moisejevs, 2019). Por lo tanto, los artistas y 

diseñadores de productos de IA deben considerar las amenazas y las consecuencias 
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no deseadas asociadas a la publicación del trabajo, sopesando los costos y beneficios 

asociados a la liberación de modelos, códigos y conjuntos de datos. Los creadores de 

IA pueden fijarse en el campo del aprendizaje automático explicable para considerar 

cómo hacer que su código sea accesible a otros y, al mismo tiempo, limitar la proba-

bilidad de que actores maliciosos intenten armarse con las técnicas de un creador 

de IA (Bhatt et al., 2020). Varios investigadores de plataformas tecnológicas han 

empezado a considerar formas de publicar el trabajo para garantizar que no sirva para 

armar a actores maliciosos que busquen generar medios sintéticos para engañar o 

dañar, y los artistas y diseñadores deberían hacer lo mismo (Leibowicz et al., 2020).

Conc l u s ión

Resultados
La Guía de campo para el arte con IA responsable equipa a los artistas con las mejores 

prácticas emergentes y ofrece puntos de control para explorar su trabajo. Aunque el 

grueso del proyecto pretende servir de provocación más que como prescripción, se 

incluyen varias buenas prácticas al final de la obra. Llegamos a la conclusión de que 

el camino menos arriesgado para los creadores de IA es generar su propio conjunto 

de datos a través de medios originales como la ilustración, la fotografía, el texto y 

el vídeo. Si no es así, los creadores de IA deben acreditar el trabajo de otros siempre 

que sea posible. Esto se aplica a los creadores que trabajaron en el conjunto de da-

tos que se usa, así como a las personas que han compartido su código. Además, si 

los artistas y diseñadores extraen trabajos de Internet, lo más responsable es dar 

prioridad a los trabajos de dominio público o directamente pedir permiso a aquellos 

cuya identidad y/o trabajo aparezca en el conjunto de datos. Hoy, crear con IA de for-

ma responsable también implica prestar atención al impacto medioambiental de las 

propias contribuciones: los creadores de IA deben planificar formas de minimizar los 

recursos ambientales de entrenamiento utilizando el aprendizaje por transferencia 

a partir de un modelo previamente entrenado. Por último, los creadores deben do-

cumentar su trabajo en detalle para permitir que otros aprendan de su proceso y lo 

critiquen, sin dejar de ser sensibles a que eventualmente otros actores con intencio-

nes maliciosas puedan armarse con sus métodos artísticos para crear medios sinté-

ticos. Si bien la documentación técnica exhaustiva no es una práctica comúnmente 

asociada a la producción artística, así como se ha convertido en algo más habitual 

a pesar de la falta de precedentes en los campos de investigación y desarrollo de la 

IA, los artistas que utilizan código también deberían incorporar dichas prácticas en 

sus flujos de trabajo (Gebru et al., 2018; Mitchell et al., 2019; Raji & Yang, 2019).



Claire R. Leibowicz
Emily Saltz
Lia Coleman

Crear arte con IA de forma responsable: 
una guía de campo para artistas

Diseña 19
ago 2021
article.5

13

Evaluación
El proyecto Guía de campo para el arte con IA responsable se esfuerza por situar el 

emergente campo de la IA creativa entre las comunidades más amplias de la IA res-

ponsable y los medios sintéticos. Esta guía de campo es la primera de su tipo que se 

centra en incorporar a los artistas y diseñadores de IA en las conversaciones sobre la 

IA responsable, considerando las formas en que pueden atender a los asuntos que 

surgen en el espacio de la IA responsable mediante la referencia a estudios de casos 

concretos. Aunque actualmente la guía de campo ofrece un valioso punto de parti-

da para que los creadores de IA sigan un «sinuoso camino de cuestionamientos», la 

consideramos un paso inicial y un documento vivo que los creadores de IA podrán 

reconsiderar para continuar dándole forma (Saltz et al., 2020, p. 15). Esperamos 

que los creadores de IA, así como quienes se han formado en las clases de arte crea-

do con IA, como los cursos de Imágenes Artificiales, puedan aprovechar esta guía 

y aportar comentarios a medida que cultivan sus habilidades (Schultz, 2020). Del 

mismo modo en que muchos han reclamado una formación ética en las clases de 

informática, también las aulas de arte y diseño que introducen y enseñan metodo-

logías y herramientas de IA deberían considerar formas de pensar en el desarrollo 

y el despliegue responsable de la IA (Grosz et al., 2018).

Hemos comenzado a probar la utilidad y la aplicabilidad de la guía 

con una cohorte de 12 estudiantes de posgrado que asisten al curso de primavera 

2021 Exhibiting Transdisciplinary Research en la Escuela de Diseño de Rhode Island. 

Los estudiantes compilaron sus propios conjuntos de datos, entrenaron los modelos 

StyleGAN e incorporaron los resultados generados a sus exposiciones finales. Se les 

pidió que cada semana escribieran reflexiones sobre el punto de control correspon-

diente de la guía: conjunto de datos, código del modelo, recursos de entrenamiento y 

publicación. Además de recopilar sus reflexiones escritas, al final realizamos entre-

vistas verbales con los estudiantes, obteniendo así una valiosa información sobre 

su proceso utilizando la guía.

Más allá de las aulas, los artistas que utilizan IA han empezado 

a probar la guía y han documentado su uso, quizá como un elemento de transpa-

rencia para sus procesos creativos en sí mismos, lo que destaca su compromiso 

con la producción creativa responsable. El colectivo Moving Target, formado por 

Alexa Steinbrück, Natalie Sontopski y Amelie Golfuß, utilizó la guía al producir 

“Latent Riot”, una serie de carteles artificiales de protesta producidos por una red 

neuronal generativa en 2021. Entrenaron un StyleGAN con imágenes de carteles 

de protesta de la Marcha de las Mujeres de Boston de 2017, generados a mano. Las 

artistas destacaron que el hecho de contar con una guía específica que sintetizaba 

los principios de la IA responsable para los desafíos particulares del dominio del arte 

producido con IA hizo posible crear material ético y responsable.
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Esperamos que en el futuro otros artistas que trabajan con IA traten 

la guía como un documento vivo y se pongan en contacto con las creadoras para 

darnos su opinión y sus conocimientos sobre su experiencia con la guía. En parti-

cular, nos interesa conocer las opiniones de los artistas que generan obras con IA que 

no solo la están utilizando como una herramienta para crear de forma más amplia, 

sino también para cuestionar la IA como herramienta con profundas repercusiones 

sociales. Puede haber oportunidades para que los artistas aprovechen de formas 

artísticamente evocadoras las herramientas de la IA, contribuyendo así, explíci-

tamente, al campo de la investigación responsable de la IA. El uso de estas herra-

mientas, y el despliegue responsable de la IA en el arte creado con IA, permite a los 

artistas enfrentarse a preguntas complejas sobre el impacto de la IA en la sociedad. 

Comprender de qué manera ocurre esto representa un caso especialmente intere-

sante de uso del arte con IA.

Conclusión
Los creadores de IA pueden aprovechar el potencial expresivo de la tecnología de 

manera responsable. Para ello será necesario reflexionar y prestar atención a la for-

ma en que su trabajo encaja en el ámbito más amplio de la IA responsable y en las 

vastas y complejas dinámicas sociales. Derivada tanto de la experiencia práctica 

de artistas y diseñadores que utilizan la IA como de las ideas de investigadores in-

terdisciplinarios de la IA y expertos en medios, la guía de campo ofrece una lista de 

preguntas y buenas prácticas emergentes que pretenden ser un punto de partida 

para que los creadores que utilizan la IA puedan reflexionar en forma crítica sobre 

el impacto social de su trabajo. De este modo, se puede reforzar el poder que las 

imágenes generadas tienen para contar historias, embellecer, arrojar luz e incluso 

simplemente ofrecer una salida creativa, al tiempo que se mitigan las consecuen-

cias no deseadas sobre la integridad de la información, la atribución, los derechos 

e incluso el medio ambiente. -d
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