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contemporary creation

Resumen: En las ultimas décadas, el desarrollo de las tecnologias digitales ha
transformado significativamente los procesos de creacion, produccion y difusion en el
ambito artistico, dando lugar a nuevas formas de expresiéon y a una mayor integracion
entre arte y tecnologia. Esta transformacién ha impactado de manera directa en las
distintas dreas de las Bellas Artes, modificando tanto las practicas tradicionales como los
modelos contemporaneos de creacion. El objetivo del presente estudio fue identificar las
principales innovaciones tecnoldgicas aplicadas en las diferentes disciplinas de las Bellas
Artes, asi como analizar sus beneficios, desafios y los cambios generados en relacién con
las practicas artisticas tradicionales. La investigacion se desarrolld bajo un enfoque
cualitativo, de tipo descriptivo y documental, basado en una revisién bibliografica de
literatura cientifica. Los resultados evidencian que varias disciplinas artisticas han
incorporado herramientas como la inteligencia artificial, la realidad virtual, la impresién
3D, los softwares de edicion, el modelado tridimensional y las plataformas digitales, lo
que ha favorecido la democratizacion del acceso a la creacién, el fortalecimiento de la
innovacién y la expansiéon de los lenguajes artisticos. No obstante, también se
identificaron desafios relacionados con la formacion técnica, la redefinicion de la autoria,
los riesgos éticos y legales, la dependencia tecnoldgica y la tensién entre lo tradicional y
lo digital. Se concluye que el equilibrio entre innovacion tecnoldgica y tradicion artistica
resulta esencial para preservar el valor cultural y expresivo de las Bellas Artes en la
sociedad actual.

Palabras clave: Arte contemporaneo, bellas artes, innovacién artistica, inteligencia
artificial, tecnologia digital.

Abstract: In recent decades, the development of digital technologies has significantly transformed
the processes of creation, production, and dissemination in the artistic field, giving rise to new
forms of expression and greater integration between art and technology. This transformation has
directly impacted the different areas of Fine Arts, modifying both traditional practices and
contemporary models of creation. The objective of this study was to identify the main technological
innovations applied in the various disciplines of Fine Arts, as well as to analyze their benefits,
challenges, and the changes generated in relation to traditional artistic practices. The research
was conducted under a qualitative, descriptive, and documentary approach, based on a
bibliographic review of scientific literature. The results show that several artistic disciplines have
incorporated tools such as artificial intelligence, virtual reality, 3D printing, editing software,
three-dimensional modeling, and digital platforms, which has promoted the democratization of
access to creation, strengthened innovation, and expanded artistic languages. However,
challenges related to technical training, the redefinition of authorship, ethical and legal risks,
technological dependence, and the tension between traditional and digital practices were also
identified. It is concluded that achieving a balance between technological innovation and artistic
tradition is essential to preserve the cultural and expressive value of Fine Arts in contemporary
society.

Keywords: Artificial intelligence, artistic innovation, contemporary art, digital technology, fine
arts.

45


mailto:edison.tigse@unach.edu.ec
https://orcid.org/0009-0008-3182-050X
mailto:paul.nunez@unach.edu.ec
https://orcid.org/0009-0000-6750-3858
mailto:robert.orozco@unach.edu.ec
https://orcid.org/0000-0003-2262-5741
mailto:bobregon@unach.edu.ec
https://orcid.org/0009-0007-7478-9509
mailto:edison.tigse@unach.edu.ec
https://doi.org/10.61347/psa.v4i1.129
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

https://rei.esprint.tech

Esprint I igacid ISSN: 3028-
sprint Investigacion Vol. 4 N° 1, enero-junio 2026 (45-56) SSN: 3028-8983

1. Introduccion

En la actualidad, el arte experimenta una transformacién acelerada impulsada por el avance
tecnologico, que ha modificado profundamente los procesos de creacion, distribucion y propiedad de
las obras. Tecnologias disruptivas como la inteligencia artificial, la blockchain y la realidad virtual han
dado lugar a nuevas formas de produccion artistica, redefiniendo las dindmicas tradicionales del sector
cultural (Sterpi, 2022). Este contexto ha generado un escenario caracterizado por la innovacién
constante y por la integracion progresiva de herramientas digitales en las practicas creativas.

En el marco de la revolucion digital, el arte contemporaneo ha incorporado nuevos medios y
formatos basados en la imagen digital, combinando elementos visuales, sonoros y textuales en los
procesos de creacion, comunicacion y difusién. Esta convergencia tecnoldgica ha provocado una
transformacion significativa en la cultura y en las practicas artisticas, otorgando un papel central a los
medios visuales. Herramientas como el collage digital, la ilustracion, el video, la fotografia, las
aplicaciones moviles y las redes sociales se han consolidado como recursos expresivos que amplian las
posibilidades narrativas y comunicativas del arte. Asimismo, estas tecnologias permiten construir,
modificar y reconfigurar imagenes mediante diversos soportes, fortaleciendo nuevas formas de
produccion artistica propias del entorno digital (Mendoza, 2018).

Las bellas artes, en este contexto, se conciben como manifestaciones orientadas a la expresion
estética y creativa, cuyo valor principal radica en la belleza y el significado cultural. Incluyen
disciplinas como la pintura, la escultura, la arquitectura, la fotografia y el cine, y en algunas
concepciones también abarcan la musica, el teatro y la danza. A diferencia de las artes funcionales, se
caracterizan por su finalidad simbolica y expresiva, y han evolucionado desde las primeras formas
artisticas hasta las corrientes contemporaneas (Sheposh, 2024).

Desde una perspectiva historica, las Bellas Artes han sido concebidas como un conjunto de
disciplinas cuyas jerarquias e identificaciones respondian a un orden cultural especifico, arraigado en
la mimesis normativa durante la época de las Academias de Bellas Artes y Bellas Letras.
Tradicionalmente, estas comprendian la arquitectura, la escultura, la pintura, la musica, la
declamacion, la danza y, posteriormente, el cine como séptimo arte (Calderén-Garrido et al., 2018).
Esta clasificacion evidencia la importancia que ha tenido la tradicion en la configuraciéon del campo
artistico.

Asimismo, la educacion artistica ha desempefiado histéricamente un papel esencial en la
formacion integral del ser humano, al reflejar el desarrollo cultural de las sociedades y contribuir a
la innovacion, la inclusion y la participacion social. El arte, como expresion fundamental de la
experiencia humana, permite comunicar emociones, ideas y visiones del mundo mediante diversos
lenguajes simbdlicos, consoliddndose como un componente clave en el desarrollo individual y
colectivo (Nufiez et al., 2025).

No obstante, el campo de las Bellas Artes también se ha caracterizado por una permanente tension
entre innovacion y tradicion, evidenciada tanto en los movimientos vanguardistas orientados a la
experimentacion como en el academicismo enfocado en preservar normas estéticas. Hasta finales del
siglo XIX, los avances tecnoldgicos tuvieron una influencia limitada en las artes tradicionales; sin
embargo, el surgimiento de nuevas técnicas, como la fotografia, introdujo transformaciones relevantes
en los procesos creativos. En la actualidad, la creacion artistica se configura como un espacio
interdisciplinario en el que convergen el arte, la ciencia y la tecnologia, ampliando las posibilidades
expresivas y conceptuales (Vertedor & Lopez-Aparicio Pérez, 2022).
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En este contexto de transformacion constante, resulta necesario identificar las principales
innovaciones tecnoldgicas que se estan incorporando en las Bellas Artes, asi como los cambios que
estas generan en los procesos de creacion y produccion artistica. Este andlisis permite reconocer cémo

las herramientas digitales estan influyendo en el desarrollo del arte contemporaneo y en su relacién
con las practicas tradicionales.

Por ello, el presente estudio tiene como objetivo identificar las principales innovaciones tecnoldgicas
aplicadas en las diferentes dreas de las Bellas Artes, asi como analizar sus beneficios, desafios y las
transformaciones generadas en relacion con las practicas tradicionales. A través de este analisis, se
busca aportar a la comprension del papel de la tecnologia en la configuracion del arte contemporaneo
y contribuir al debate académico sobre su impacto en los procesos creativos, culturales y educativos.

2. Metodologia

El presente estudio se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo y documental, basado
en una revision de literatura cientifica relacionada con las innovaciones tecnologicas aplicadas en las
Bellas Artes. Para ello, se consultaron articulos académicos, libros especializados y documentos
institucionales disponibles en bases de datos, repositorios digitales y revistas cientificas, con el fin de
recopilar informacion relevante sobre el impacto de la tecnologia en las disciplinas artisticas.

La recopilacion de informacién se centrd en fuentes actualizadas y con respaldo académico,
priorizando estudios que abordaran el uso de herramientas digitales, inteligencia artificial y nuevos
medios en los procesos creativos. Este proceso permitié reunir una base documental diversa, que sirvid
como sustento para el analisis del fenémeno estudiado.

Posteriormente, la informacion seleccionada fue examinada mediante técnicas de analisis
documental y sintesis tematica, organizando los contenidos segun las distintas dreas de las Bellas
Artes. A partir de este procedimiento, se sistematizaron los principales aportes, beneficios y desafios
identificados en la literatura, lo que facilitd la elaboracion de una vision integrada sobre las
transformaciones digitales en el arte contemporaneo.

3. Desarrollo
Bellas artes tradicionales

El concepto de Bellas Artes tradicionales tiene su origen en el sistema moderno del arte europeo del
siglo XVIIJ, el cual promovia una concepcion del arte como una practica “pura” y auténoma, separada
de lo material y lo espiritual, donde el artista era concebido como un genio creador. Este modelo se
basaba en una vision universal del arte, principalmente europea, desarrollada entre los siglos XVI y
XX, que valoraba la produccién de objetos tnicos e irrepetibles, la belleza desligada de funciones
utilitarias y la inutilidad practica de las formas estéticas. En este contexto, la ensefianza artistica,
tradicionalmente impartida en academias, se orientaba a la formacién de una élite, centrada en el
estudio de los “grandes maestros”, la adquisicion de habilidades representativas como modelos a
imitar y el respeto por normas y canones racionalistas y universales (Parma et al., 2025).

Desde esta perspectiva, el arte tradicional se entiende como una actividad humana destinada a
expresar ideas, emociones y valores a través de diversas manifestaciones, como la pintura, la musica y
otras disciplinas artisticas. De igual forma, es concebido como una habilidad que cumple una funcién
social al fortalecer los vinculos entre las personas, transmitir principios morales y transformar
conocimientos en experiencias sensibles. En este sentido, el arte tradicional es considerado una forma
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de conocimiento, un patrimonio cultural y una extensién del ser humano, que requiere inventiva,
experiencia y dominio técnico. Su cardcter distintivo radica en la intervencion directa del artista y en
la produccion de obras materiales y palpables, lo que lo diferencia del arte digital contemporaneo
(Gomes Bengalinha & Gil, 2024).

En el &mbito especifico de la pintura, lo tradicional, también conocido como pintura académica, se
sustentaba en técnicas y metodologias reconocidas dentro de las Bellas Artes, como el éleo sobre lienzo.
Historicamente, su ensefianza se desarrollaba en academias bajo estandares estrictos, inspirados en los
principios clasicos de proporcién, composicion y equilibrio. Inicialmente, este tipo de arte fue
patrocinado por la iglesia y la nobleza, y posteriormente por la clase media adinerada, convirtiéndose
en un medio de representacion del poder y el estatus social. Las obras se concebian considerando los
materiales fisicos disponibles, las dimensiones, el espacio de exhibicion y la relaciéon con el espectador
en entornos como museos y galerias, consolidando una experiencia artistica basada en la presencia
material y la contemplacion directa (Pérez, 2023).

Las Bellas Artes tradicionales se caracterizan por su énfasis en la destreza manual, la materialidad
de la obra, la formacion académica rigurosa y la centralidad del artista como creador tinico. Estos
elementos las distinguen de las practicas artisticas contemporaneas influenciadas por lo digital, en las
que se incluyen los procesos automatizados, la virtualidad, la reproducibilidad y la interaccién entre
tecnologia y creatividad.

Innovacion en las bellas artes con el uso de la tecnologia

En la actualidad, las Bellas Artes comprenden diversas disciplinas que han incorporado
progresivamente herramientas y recursos tecnoldgicos en sus procesos creativos. Estas innovaciones
han transformado las formas de produccion, representacion y difusion artistica, dando lugar a nuevas
dindmicas entre el arte y la tecnologia. En la Tabla 1 se presentan las principales dreas que conforman
las Bellas Artes, junto con las tecnologias e innovaciones aplicadas en cada una de ellas en el contexto
contemporaneo, asi como una breve descripcion de sus caracteristicas y aplicaciones.

Tabla 1

Tecnologias aplicadas en las Bellas Artes

Bella Arte Innovaciones tecnoldgicas

Videos tutoriales: estos videos buscan modernizar y diversificar las estrategias de
ensenanza del arte musical. Al combinar recursos visuales y auditivos, los videos tutoriales
facilitan la comprension de conceptos abstractos y complejos, permiten a los estudiantes
aprender a su propio ritmo, y fomentan la participacion interactiva (Icaza et al., 2024).

Digital Audio Workstation (DAW): es un software que permite la grabacion, edicién y
produccién de musica. Estas plataformas ofrecen la capacidad de manipular, organizar y
procesar el sonido digital en diferentes pistas, actuando como un estudio de produccion
portatil que integra todas las fases del proceso creativo musical en un espacio virtual flexible
y modular (Sanchez-Jara et al., 2023).

Musica

La inteligencia artificial (IA) en la musica permite crear piezas musicales completamente
nuevas utilizando modelos de lenguaje autogenerativo y de autoaprendizaje, la IA facilita
la sonificacion de datos biologicos, bioarte transformando las propiedades y el
comportamiento de microorganismos en elementos musicales como notas, ritmos y tonos
(Rosales, 2024).
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Fotogrametria digital y las técnicas computacionales 3D (TC3D), que incluyen el uso de
laser, escaner, modelado 3D y la virtualizacion con motores de juego. Estas herramientas
permiten la creacion de "gemelos digitales" de monumentos y esculturas, facilitando su
registro, estudio y preservacion. La digitalizacion se complementa con el desarrollo de
Escultura repositorios interactivos en linea en plataformas como Sketchfab, que ofrecen acceso
gratuito a visualizaciones en realidad virtual (VR) y realidad aumentada (VA),
permitiendo afadir anotaciones y metadatos para democratizar el conocimiento
patrimonial y fomentar experiencias inmersivas y participativas (Crespillo & Gonzélez,

2024).

Pintura e ilustracion digital: las principales innovaciones incluyen el uso de tabletas
graficas (con y sin pantalla) y ordenadores, que permiten a los artistas dibujar directamente
sobre soportes digitales y controlar el trazo con lapices sensibles a la presion, ademas de
aplicaciones o software que permiten crear efectos digitales como la pintura de luz, pintura
oscura y manipulacién de objetos, asi como técnicas especiales como el dibujo lineal, afiadir
texturas, collage y captura de movimiento a través de sistemas (Hernandez, 2023).

Pintura Ademas, se mencionan programas basados en Inteligencia Artificial (IA), como el
programa AARON, PIX 18, DALL.E mini/Crai-yon, Midjourney, Stable Diffusion, Deep Al
y laIA de Google, Tilt Brush, Cloud Painter y las Generative Adversarial Networks (GANs)
para generar obras de arte. Estas herramientas amplian las posibilidades creativas al
facilitar la experimentacién con estilos, formas y composiciones, optimizar los tiempos de
produccion y promover nuevas dindmicas de interaccion entre el artista y la tecnologia,
(Albar, 2024; Mayorga, 2024; Moreno, 2023).

Fotogrametria digital: permite generar modelos tridimensionales a partir de multiples
imagenes tomadas desde diferentes angulos. Mediante el uso de camaras digitales y
software especializado, esta técnica posibilita la digitalizacion precisa de objetos y espacios,
facilitando su analisis, conservacion y reproduccién mediante tecnologias como la

impresion 3D (Palazon-Cascales, 2024).

Fotografia § , . . o s
Mobgrafia: fotografia realizada con smartphones (camaras inteligentes), es una disciplina

en auge y una preferencia actual. Los smartphones se utilizar como herramienta para el
fotégrafo urbano, ofreciendo portabilidad, discrecién, agilidad y una calidad de imagen que
a menudo iguala o supera a camaras profesionales. Utilizan IA para editar, mejorar o
modificar las imagenes capturadas. (Tavares et al., 2023)

Tecnologia de captura de movimiento (MoCap): Esta tecnologia permite registrar con
precision los movimientos de los bailarines para su analisis, reproduccion o transformacion,
utilizando sistemas como Vicon u OptiTrack, que han revolucionado tanto la creacién
coreografica como la documentacién de obras. También se menciona la realidad virtual y
aumentada, la inteligencia artificial aplicada a la creacion coreografica (Tavares et al., 2023).

Danza Video mapping: es una técnica digital que consiste en proyectar imagenes y animaciones
sobre superficies tridimensionales para crear efectos visuales dindmicos e inmersivos. En la
danza, se aplica como un recurso escénico que interactia con el movimiento del cuerpo y
el espacio, transformando el escenario en un entorno visual cambiante. Esta tecnologia
permite integrar proyecciones sincronizadas con la coreografia, generar atmosferas
narrativas y potenciar la expresividad corporal, ampliando las posibilidades estéticas y

comunicativas de la danza contemporanea (Navarro, 2024).
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Narrativa transmedia: es una técnica en la que una historia se expande y se desarrolla a
través de multiples plataformas y el uso de medios (como peliculas, series, comics,
videojuegos, redes sociales o incluso recursos analégicos), permitiendo migrar la literatura
clasica a un mundo mas dindmico y participativo (Clavijo, 2025).

La inteligencia artificial generativa se utiliza en la produccion literaria para facilitar la
creacion de textos, sugerir ideas, corregir errores gramaticales y generar fragmentos, pautas,
palabras e incluso tramas completas, personajes y escenas interactivas. Estas herramientas son
de gran utilidad tanto para escritores principiantes como experimentados, enriqueciendo su
experiencia creativa, estimulando la imaginacion y fomentando el proceso de escritura al
proporcionar inspiracion y retroalimentacion inmediata (Otero-Potosi et al., 2024).

Literatura

Implementacion de la tecnologia 3D y los efectos visuales (VFX): ha ampliado
enormemente las posibilidades narrativas y artisticas. Las aplicaciones 3D permiten la
creacién de entornos, personajes y escenas que no podrian reproducirse fisicamente,
resultando en experiencias de visualizacion mas realistas e inmersivas para los
espectadores. Se utilizan para mejorar o modificar la apariencia de una escena, asi como
para crear ambientes o simular situaciones imposibles. Este avance ha posicionado a los

Cine VEX como un elemento clave en la produccion cinematografica y televisiva (Siles, 2023).

La inteligencia artificial (IA) también esta revolucionando el dmbito cinematografico al
automatizar procesos y mejorar la eficiencia en la produccién. Permite nuevas metodologias
de trabajo en el montaje, desde la comprensién y clasificacion automatica de contenido
audiovisual, hasta la generacion de videos completos a partir de texto o imagenes. Ademas,
la IA facilita una interaccion mas intuitiva con el material audiovisual (Caballero, 2023).

Realidad Virtual Inmersiva (RVI) y la Impresion 3D (I3D): estan transformando la
concepcion, disefio y construccion de espacios al permitir una exploracion tridimensional
inmersiva y la rapida materializacion de ideas complejas, complementando los métodos
tradicionales (Mateu, 2023).

Building Information Modeling (BIM) impulsa la experimentacién y la simulacién

Arquitectura  mediante la creacion de maquetas virtuales integrales que permiten visualizar, analizar y
optimizar los proyectos arquitecténicos en todas sus etapas, desde el disefio hasta la
construccion y mantenimiento. Las herramientas de disefio asistido por computadora
(CAD) facilitan la elaboracién precisa de planos, estructuras y modelos digitales, mejorando
la eficiencia, la coordinacién interdisciplinaria y la calidad técnica de las propuestas
arquitectonicas (Gémez, 2025).

Beneficios de la tecnologia en las bellas artes

La incorporacion de tecnologias digitales en las Bellas Artes ha generado multiples beneficios en los
procesos de creacion, produccion y aprendizaje artistico. Uno de los principales aportes ha sido la
democratizacion del acceso a herramientas de creacion y edicion, permitiendo que actividades antes
reservadas a especialistas estén hoy al alcance de un publico mas amplio. Gracias al uso de
ordenadores, aplicaciones digitales y software especializado, los artistas pueden desarrollar, modificar
y experimentar con sus obras de manera flexible y auténoma, lo que ha impulsado la creatividad, la
innovacion y la exploracion de nuevos estilos, enfoques estéticos y lenguajes visuales en entornos
digitales dinamicos. Ademas, las herramientas de edicion y disefio tridimensional han optimizado los
procesos de produccion artistica, facilitando la materializacion de ideas con mayor precision, eficiencia
y libertad creativa (Espinosa, 2024).
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Por otra parte, las tecnologias digitales abren nuevas vias de expresion e interaccion, enriqueciendo
el aprendizaje estético, sensorial e interactivo. Estas herramientas favorecen la socializaciéon de
competencias digitales, la integracion de diversos saberes en el acto creativo y el acceso a software

libre, lo que permite la construccion de estéticas hibridas y la diversificacion de recursos expresivos.
De este modo, se promueve la superacion de modelos tradicionales de ensefianza y se valora el proceso
creativo como una interaccion constante entre lo digital y lo humano (Mayorga, 2024). A ello se suma
la accesibilidad econdmica de muchas tecnologias, la mejora en la representaciéon visual y el
fortalecimiento de los procesos creativos, aspectos que refuerzan su valor formativo en el ambito
artistico (Palazon-Cascales, 2024).

En areas especificas, el impacto positivo de la tecnologia también resulta evidente. La Realidad
Virtual Inmersiva permite generar ideas tridimensionales de forma rapida e inmersiva, fortaleciendo
la comprension espacial y la concentracion, mientras que la Impresion 3D posibilita materializar estas
ideas con precision, promoviendo la experimentaciéon con formas y materiales en el disefio
arquitecténico (Gomez, 2025). En el ambito musical, las plataformas digitales han transformado los
procesos de creacidn, interpretacién, grabacién y difusion, favoreciendo metodologias mas
participativas y creativas (Sanchez-Jara et al., 2023). De igual manera, los videos tutoriales se han
consolidado como recursos pedagogicos de alto valor, al facilitar el aprendizaje autébnomo, reforzar la
practica técnica, estimular la creatividad y promover el trabajo colaborativo en entornos virtuales de
formacion artistica (Icaza et al., 2024).

Desafios de la tecnologia en las bellas artes

A pesar de los multiples beneficios que ofrece la incorporacion de tecnologias digitales en las Bellas Artes,
su aplicacion también implica diversos desafios técnicos, formativos y operativos en los procesos
creativos. Entre estos se encuentran la necesidad de contar con condiciones adecuadas de trabajo,
conocimientos especializados, equipos tecnologicos apropiados y tiempos suficientes de procesamiento.
Cuando estos factores no se cumplen, pueden presentarse limitaciones en la calidad, precision y
coherencia de las obras producidas, lo que afecta de manera directa a disciplinas como la fotografia, la
escultura, la arquitectura, el cine, la musica y las artes visuales en general (Palazon-Cascales, 2024).

Desde una perspectiva mas amplia, el uso de tecnologias digitales ha generado preocupaciones
relacionadas con la experiencia estética, la sensibilidad artistica y la relacion directa entre el creador y
su obra. Inicialmente, se temia que estas herramientas interrumpieran el vinculo entre la imaginacion,
el trabajo manual y la percepcion sensorial, provocando una posible “crisis de la experiencia sensible”.
En el caso de tecnologias como la Realidad Virtual Inmersiva, persisten retos asociados a la
disponibilidad de hardware y software, los efectos adversos derivados del uso prolongado, como la
ciberenfermedad, y la limitada capacitacion en su manejo. Por su parte, la Impresién 3D ha buscado
superar algunas de estas limitaciones mediante la incorporacion de experiencias hapticas y materiales
fisicos, aunque aun enfrenta desafios en su implementacion en contextos artisticos (Gomez, 2025).

Otro aspecto relevante se relaciona con la redefinicion del concepto de autoria en el entorno digital.
La incorporacion de procesos automatizados, algoritmos y dindmicas colaborativas ha complejizado la
identificacion del creador de una obra, desplazando el modelo tradicional basado en la produccién
individual y la firma del autor. Este escenario favorece la interaccion entre artistas, tecnologias y publicos,
generando una reconfiguracion profunda del concepto de creacion artistica y cuestionando los limites
entre intervencion tecnoldgica, creatividad humana e interpretacion estética (Espinosa, 2024).

De manera particular, el uso de la inteligencia artificial en las Bellas Artes plantea desafios
vinculados con la preservacion de la creatividad humana, el valor simbdlico del arte y el rol del artista
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en el &mbito cultural y laboral. Aunque la IA es reconocida como una herramienta de apoyo que puede
facilitar e inspirar los procesos creativos, existe preocupacion por su impacto en el empleo artistico, la
posible dependencia tecnoldgica y la pérdida progresiva de habilidades técnicas y expresivas. A ello
se suman riesgos éticos, econdmicos y legales, como la manipulacion indebida de contenidos, la
vulneracién de los derechos de autor y la ausencia de marcos regulatorios claros que orienten su uso
responsable (Albar, 2024).

4. Discusion

La incorporacion de tecnologias digitales en las Bellas Artes ha transformado de manera significativa los
procesos de creacién, produccion y difusion artistica, consolidando nuevas formas de expresion y
ampliando las posibilidades estéticas en diversas disciplinas. Herramientas como la inteligencia artificial,
la realidad virtual, la impresién 3D, los softwares de edicion y las plataformas digitales han favorecido
la democratizacion del acceso a la creacion artistica, el fortalecimiento de la innovacion y la optimizacion
de los procesos creativos (Espinosa, 2024; Gomez, 2025; Sanchez-Jara et al., 2023). Estos avances han
permitido a los artistas experimentar con nuevos lenguajes visuales, sonoros y espaciales, situando al
arte contemporaneo en un contexto dindmico y tecnologicamente mediado (Sterpi, 2022; Mendoza, 2018).

No obstante, la implementacién de estas tecnologias también ha generado tensiones entre lo
tradicional y lo digital, dando lugar a discrepancias, mitos y criticas relacionadas con la posible pérdida
de la experiencia sensible y la destreza manual. Ademas, se evidencia la necesidad de un uso racional
de los medios digitales, la integracidn equilibrada de recursos analdgicos y el desarrollo de estrategias
para gestionar la sobrecarga de informacion y el trabajo colaborativo en entornos virtuales (Mayorga,
2024). A estos desafios se suman las limitaciones técnicas, la dependencia tecnologica y los riesgos
asociados a la falta de capacitacion especializada (Palazon-Cascales, 2024; Gémez, 2025).

Otro aspecto central del debate se relaciona con la redefinicién del concepto de autoria y el valor
simbdlico del arte en el entorno digital. La presencia de algoritmos, procesos automatizados y dindmicas
colaborativas ha complejizado la identificacion del creador, cuestionando los modelos tradicionales de
produccién individual y generando nuevas formas de interaccion entre artistas, tecnologias y publicos
(Espinosa, 2024). De manera particular, el uso de la inteligencia artificial plantea interrogantes sobre el
rol del artista, la originalidad de las obras y el impacto en el mercado laboral, asi como riesgos éticos y
legales vinculados a los derechos de autor y la regulacion del uso tecnoldgico (Albar, 2024).

A pesar de estas tensiones, el arte mediado por tecnologias digitales ha trascendido su dimensién
estética para consolidarse como un motor de cambio cultural, promoviendo el cuestionamiento de las
convenciones tradicionales y la exploracion de nuevas formas de significado en la era digital. Estas
practicas han impulsado reflexiones criticas sobre la realidad contemporanea y han situado a la
produccion artistica en la vanguardia de la innovacién cultural, ampliando las formas de percepcién y
comprension del entorno social (Espinosa, 2024).

En este escenario, resulta fundamental reconocer que los beneficios y los desafios de la tecnologia
en las Bellas Artes deben ser abordados de manera equilibrada. Si bien las herramientas digitales
potencian la creatividad, la eficiencia y la experimentacion, no deben sustituir el talento, la sensibilidad
estética ni el pensamiento critico del artista. Por el contrario, su integracion debe orientarse hacia el
fortalecimiento de la creatividad humana, promoviendo una formacion critica, ética y responsable que
permita aprovechar las oportunidades tecnoldgicas sin desvirtuar la esencia del arte como expresién
genuina de la experiencia humana.
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5. Conclusiones

El analisis realizado permite evidenciar que, en la actualidad, las principales areas de las Bellas Artes
han incorporado diversas tecnologias digitales que han transformado sus procesos creativos. En la
musica destacan las plataformas de produccién digital y la inteligencia artificial; en la pintura y la
fotografia, los softwares de edicién, la pintura digital y la fotogrametria; en la escultura y la
arquitectura, el modelado tridimensional, la impresién 3D y los sistemas BIM; en la danza, el video
mapping y la captura de movimiento; en la literatura, las herramientas de escritura digital y la
hipertextualidad; y en el cine, los efectos visuales, la animacion digital y la produccion virtual. Estas
innovaciones han ampliado las posibilidades expresivas y han favorecido la integracion entre arte,
ciencia y tecnologia.

Entre los principales beneficios identificados se encuentran la democratizacion del acceso a
herramientas creativas, la optimizacion de los procesos de produccion, la expansion de los lenguajes
artisticos, el fortalecimiento de la experimentacion y la mejora en los entornos de formacion y difusion
cultural. La tecnologia ha permitido a los artistas explorar nuevos formatos, estilos y narrativas,
promoviendo una mayor interaccion con los publicos y una adaptacion constante a los cambios del
contexto contemporaneo.

Sin embargo, también se evidencian desafios relevantes asociados al uso de estas tecnologias, como
la dependencia técnica, la necesidad de formacion especializada, la redefiniciéon de la autoria, los
riesgos éticos y legales, la posible pérdida de habilidades manuales y la tension entre lo tradicional y
lo digital. Estas dificultades ponen de manifiesto la importancia de reflexionar criticamente sobre el
papel de la tecnologia en el arte y de evitar su uso acritico o excesivo.

En este sentido, resulta fundamental comprender que la tecnologia debe ser concebida como una
herramienta al servicio de la creatividad humana y no como un sustituto del talento, la sensibilidad
estética y el pensamiento critico. El equilibrio entre innovacién y tradicién se presenta como un
elemento clave para preservar la esencia del arte, al tiempo que se aprovechan las oportunidades que
ofrecen los entornos digitales. De esta manera, las Bellas Artes pueden continuar evolucionando sin
perder su valor cultural, simbolico y expresivo en la sociedad contemporanea.
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