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Resumen: La aparicion de las inteligencias artificiales generativas (genAls)
ha marcado un punto de inflexién en la practica del dibujo digital. Para el
estudio de este fendmeno, se ha abordado el desarrollo de una herramienta
cartografica que permita aprehender su complejidad. En este trabajo se
comienza con un recorrido histérico no exhaustivo sobre distintos tipos
de diagramas, desde los diagramas arbéreos medievales hasta los diagra-
mas nodo-enlace, para evidenciar que los sistemas tradicionales presentan
limitaciones a la hora de representar dinamicas cambiantes. Por ello, se
propone una cartografia rizomatica como herramienta metodoldgica de
visualizacion y analisis que sea capaz de adaptarse a los continuos cambios
y evolucion que implica el uso de las genAls en el dibujo digital. Basandose
en las teorias de Deleuze y Guattari, se plantea un mapa abierto y muta-
ble creado en el software Miro®, organizado en tres bloques: «Creatividad,
agencia e |A», «Filosofia del arte, autoria e 1A» y «Dibujo e |A». que permite la
interconexion flexible de ideas entre ambitos aparentemente tan dispares
como arte, filosofia, avances tecnolégicos y repercusiones en el mercado
laboral para los/as dibujantes.
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THE RHIZOME AS A CARTOGRAPHIC MODEL FOR THE STUDY
OF THE IMPLICATIONS OF GENERATIVE ARTIFICIAL INTELLI-
GENCE IN DIGITAL DRAWING

.........................................................................................................................

Abstract: The emergence of generative artificial intelligences (genAls) has
marked a turning point in the practice of digital drawing. To study this phe-
nomenon, the development of a cartographic tool has been undertaken
to grasp its complexity. This work begins with a non-exhaustive historical
overview of different types of node-link diagrams, from medieval tree di-
agrams to conceptual diagrams, in order to demonstrate that traditional
systems are too rigid to address such a constantly evolving subject of study.
For this reason, a rhizomatic cartography is proposed as a methodological

AusArt - vol. 14 n°. 2 (julio 2026)
https://ojs.ehu.eus/index.php/ausart

287



288

tool capable of adapting to the continuous changes and evolution implied
by the use of genAls in digital drawing. Based on the theories of Deleuze
and Guattari, an open and mutable map is proposed, created using the
Miro® software and organized into three blocks: «Creativity, agency and Al»,
«Philosophy of art, authorship and Al», and «Drawing and Al». This structure
enables the free interconnection of ideas across seemingly disparate fields
such as art, philosophy, technological advances, and their impact on the
labor market for illustrators.

Keywords: MAP; RHIZOME; DIGITAL DRAWING; ARTIFICIAL INTELLIGENCE

ERRIZOMA, ADIMEN ARTIFIZIAL SORTZAILEEK
MARRAZKETA DIGITALEAN DUTEN ERAGINA AZTERTZEKO
EREDU KARTOGRAFIKO GISA

.........................................................................................................................

Laburpena: Adimen artifizial sortzaileen (GenAls) agerpena inflexio-puntua
izan da marrazketa digitalaren arloan. Fenomeno hori aztertzeko, haren
konplexutasuna jasotzeko gai den tresna kartografiko bat garatu da. Lan
honetan, hasteko, diagrama motei buruzko ibilbide historiko ez guztiz sa-
kon bat egiten da, Erdi Aroko zuhaitz-diagrametatik hasi eta nodo-esteka
motako diagrametaraino. Helburua da agerian uztea sistema tradizionalek
mugak dituztela dinamika aldakorrak irudikatzeko. Hori dela eta, kartografia
errizomatiko bat proposatzen da bistaratzeko eta aztertzeko tresna me-
todologiko gisa, gai izango dena marrazketa digitalean adimen artifizial
sortzailea erabiltzeak dakartzan etengabeko aldaketetara eta bilakaerara
egokitzeko. Deleuze eta Guattariren teorietan oinarrituta, Miro® softwarean
eratutako mapa ireki eta aldakor bat planteatzen da, hiru bloke hauetan
antolatua: «<Sormena, agentzia eta AA», «Artearen filosofia, egiletza eta AA»
eta «Marrazketa eta AA». Mapa hori gai izango da ideiak malguki konek-
tatzeko itxuraz oso desberdinak diren esparruen artean, hala nola artea,
filosofia, aurrerapen teknologikoak eta lan-merkatuan marrazkilarientzat
dituzten ondorioak.

Gako-hitzak: MAPA; ERRIZOMA; MARRAZKETA DIGITALA; ADIMEN
ARTIFIZIALA
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1. Antecedentes

Para la mejor comprensién y contextualizaciéon de la propuesta, se hace un
recorrido histérico no exhaustivo sobre distintos tipos de diagramas. Asi,
se aborda desde el arbol como metéfora organizadora del conocimiento,
pasando por los diagramas nodo-enlace, hasta el rizoma como modelo
epistemoldégico en la teoria de Gilles Deleuze y Félix Guattari.

1.1.- El arbol

Si bien el actual paradigma organizativo del conocimiento es la red, durante
muchos siglos fue el arbol quien rigié formal y metaféricamente la manera
en la que el conocimiento era estructurado (Weingart 2013).

Aunque Plinio y Séneca ya mencionaron diagramas de estructura ar-
bdrea, estos fueron utilizados en la Edad Media de forma generalizada en
las genealogias y diversas disciplinas académicas. El &rbol, presente en el
Antiguo Testamento (el arbol de la vida, el arbol del conocimiento del bien
y del mal y el &rbol genealégico de Jesé) funcionaba como analogia en
tanto que entroncaba con la cosmogonia de las sociedades medievales
(Weingart 2013).

Algunos de los diagramas arbdreos mas antiguos que se han conservado
datan del siglo IX y se encuentran en manuscritos escolasticos relativos a
la obra de Boecio. En la traduccién boeciana de la Isagoge de Porfirio apa-
rece la representaciéon grafica de sus teorias a modo de taxonomia: una
progresion desde la categoria aristotélica general ‘'substancia’ hasta ‘homo’.
Sin embargo, no serd hasta el siglo Xlll, en el Tractatus de Pedro de Espa-
fa, cuando este esquema adopte formalmente la iconografia arbérea con
tronco y ramas, recibiendo el nombre de El Arbol de Porfirio (Verboon 2014).

Tras la Edad Media, el arbol como metafora organizadora del conocimien-
to siguié siendo muy popular, como se observa en el diagrama de Chrétien
Roth sobre todas las ciencias y artes (1769) para la Enciclopedia de Diderot
y D'Alambert que ilustraba un arbol con multiples ramas, donde se orga-
nizaban las diferentes disciplinas y categorias del pensamiento occidental
(Eppler 2006; Weingart 2013).

No obstante, a medida que el conocimiento cientifico se fue sofisticando,
la estructura arboérea empezd a mostrar sus limitaciones. De hecho, antes
del arbol de Chrétien Roth, Leonhard Euler habia sentado las bases de la
posterior teoria de grafos al analizar el problema de los siete puentes de Ko6-
nigsberg (1736), reduciendo el sistema a una estructura abstracta de puntos
conectados por lineas, antecedente directo de las representaciones moder-
nas de redes (Biggs, Lloyd & Wilson 1976).

Posteriormente, en el siglo XX, los avances tecnoldgicos computaciona-
les y el desarrollo de la World Wide Web con la interconexién dinamica de
informacion y los hipervinculos posicionaron al modelo reticular como el
nuevo canon en la organizacion de la informaciéon (Weingart 2013).
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Sin embargo, a pesar del progreso tecnoldgico y el cambio de paradigma,
los diagramas arbdéreos han seguido evolucionando e hibridandose.

1.2.- Diagramas nodo-enlace

Los diagramas nodo-enlace son herramientas utilizadas para representar
ideas, proyectos o teorias. Entre este tipo de diagramas se incluyen mapas
conceptuales, mapas mentales, diagramas conceptuales, grafos, diagramas
de flujo, redes semanticas, entre otros (Eppler 2006).

Generalmente, un nodo o concepto puede definirse como una regulari-
dad percibida (o patrén) en los acontecimientos o en los objetos designa-
dos mediante una etiqueta (palabra, texto, imagen o simbolo matematico),
siendo susceptible de ser conectado con otros nodos mediante enlaces que
representan relaciones entre ellos (Eppler 2006; Novak & Cafias 2006). El
contenido de estos nodos, la forma en la que se conectan y las estructuras
gue forman varian entre los diferentes tipos de diagramas.

121 Joseph Novaky los mapasconceptuales | ...
Aunque el término ‘mapa conceptual’ se utilice de manera genérica para
describir cualquier diagrama formado por nodos y enlaces a modo de car-
tografia, lo cierto es que designa a los diagramas disefiados por Joseph
D. Novak en la década de 1970. Partiendo de las teorias de David Ausubel
sobre el aprendizaje significativo, Novak cred un sistema de elaboracion de
diagramas para ayudar a alumnos a aprehender nuevos conocimientos y
poder hacer un andlisis cualitativo de su aprendizaje (Novak & Cafas 2006).

En los mapas conceptuales de Novak, la informacidn se organiza me-
diante conceptos, normalmente palabras, ordenados desde lo general a lo
particular y de arriba a abajo siguiendo una estructura arbdrea, aunque sus
jerarquias pueden formar otras estructuras, como los mapas conceptuales
ciclicos (Cafas, Novak & Reiska 2015).

Estos conceptos se conectan mediante enlaces (links) que suelen in-
cluir palabras (linking words), ayudando a identificar como interactldan los
diferentes conceptos entre si. Asimismo, un conjunto de conceptos rela-
cionados mediante enlaces y linking words forma proposiciones, también
llamadas unidades semanticas o unidades de significado. Por ultimo, los
mapas conceptuales, segun su grado de complejidad, pueden componerse
de distintos segmentos o dominios interconectados para formar nuevas
relaciones conceptuales mediante cross-links (Novak & Canas 2006).

1.2.2.- Mapas mentales

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000cscsesesesssscscscscsnsosscsscscsse

Los mapas mentales fueron desarrollados por el matematico y psicélogo
Tony Buzan a finales de la década de 1960. Estos mapas son una herramien-
ta para tomar notas y estructurar ideas de manera rapida e intuitiva a partir
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de un concepto principal situado en el centro, representado mediante una
imagen o palabra, del que parten ramificaciones en forma radial (Eppler
2006; Erdem 2017).

123- Diagramas conceptuales | s
Los diagramas conceptuales son utilizados para estructurar visualmente
una teoria o un modelo mediante cajas con etiquetas (nodos) de categorias
predefinidas y flechas que indican relaciones entre ellas (enlaces). Estos
diagramas pueden tener una estructura vertical u horizontal y emplean
texto explicativo dentro de cada caja-concepto (Eppler 2006). Existen al-
gunos antecedentes destacables como el lamado cuadrado ontoldgico,
también conocido como cuadrado aristotélico de oposiciones, cuya primera
representacidén que se conserva data del siglo IX (Eppler 2006; Dufour 2014).

1.3.- Limitaciones

Si bien los anteriores diagramas podrian resultar Utiles para configurar una
cartografia con la que examinar el impacto de la IA en el dibujo digital, re-
sultan insuficientes por si solos.

Los mapas conceptuales novakianos requieren de unas normas formales
relativamente estrictas (Eppler 2006), lo que podria dificultar la modificacion
o adicidn de contenido nuevo al mapa por parte de personas que no estén
familiarizadas con sus reglas.

La estructura radial de los mapas mentales de Buzan es adecuada para
organizar la informacién de manera centralizada, pero podria resultar poco
flexible para abordar una materia desde diferentes disciplinas.

Asi, los diagramas conceptuales pueden ser organizados de manera mas
libre que los mapas novakianos o que los mapas mentales. Sin embargo,
suelen estructurarse en torno a una teoria o modelo conceptual predefinido
(Eppler 2006), tendiendo a clausurar semanticamente el objeto de estudio
Yy a generar taxonomias estables, por lo que podrian resultar demasiado
rigidos.

Por ello, se propone introducir los conceptos deleuzianos de ‘rizoma’ y
‘devenir’ en la l6gica de la creacion de diagramas conceptuales para abordar
un objeto de estudio que es, por su naturaleza, multiple y cambiante.

1.4.- Hacia una cartografia rizomatica

Gilles Deleuze y Félix Guattari propusieron en Mil mesetas (1980) un mo-
delo filoséfico de organizacidén no subordinado a jerarquias, articulado me-
diante la analogia del rizoma. En este marco, el rizoma se caracteriza por
su falta de jerarquia, heterogeneidad y conectividad multiple. La lectura
rizomatica aplicada a practicas de mapeo contemporaneas permite tensio-
nar criticamente los supuestos arborescentes de los modelos nodo-enlace
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tradicionales (Kinchin & Gravett 2020), convirtiendo al mapa en un disposi-
tivo abierto, conectable, desmontable y susceptible de modificacién cons-
tante (Deleuze & Guattari 1980).

El mapa rizomatico deleuziano opera mediante el agenciamiento, una
relacion de co-funcionamiento entre componentes heterogéneos. En lugar
de considerar que los distintos elementos de un mapa son estaticos, como
ocurriria en los mapas conceptuales, los mapas mentales o los diagramas
conceptuales, Deleuze y Guattari hablan de devenires, enfatizando la na-
turaleza contingente del rizoma-mapa (1980)._

En este sentido, el nbmada, en su devenir, es la figura alegérica que ha de
encargarse de recorrer estas lineas, estos caminos. A este respecto, comenta
el antropdlogo Tim Ingold, que la linea puede relacionarse con el camino
COMO una experiencia latente, no como conector, sino como un entramado
de caminos que confluyen en un punto, creando infinitos cruces (Ingold
2015, citado en Valero-Hoyo 2023).

Por ello, hablar de una cartografia rizomatica implica concebir el mapa
como un campo de juego contingente y no teleoldgico (Taguchi 2016, citado
en Kinchin & Gravett 2020). Plantear el mapa como rizoma es entenderlo
como una herramienta de andlisis viva y mutable, cuyos resultados nunca
son definitivos y en el que el lector/disefiador ha de relacionarse con él como
un nédmada que lo recorre, lo aprehende y, al mismo tiempo, lo modifica.

2. Objetivos

Las herramientas de investigacion tradicionales como los gestores de re-
ferencias Mendeley® o Zotero® resultan limitadas por si solas, en tanto
que organizan el conocimiento de forma bibliografica-acumulativa. Este
hecho dificulta comprender el objeto de estudio de forma integrada en un
dnico espacio visual, donde sea posible ver las interconexiones entre los
avances tecnoldgicos, el arte, la industria audiovisual y las nuevas teorias
emergentes.

En consecuencia, se plantea la utilizacion de una cartografia rizomatica
como herramienta de estudio complementaria y una necesidad epistemo-
I6gica en si misma, constituyéndose como reflejo de un objeto de estudio
mutable y multidimensional, abierta a ser utilizada, matizada y ampliada
por grupos de investigacion y colectivos artisticos en coherencia con el
fendmeno analizado.

3. Metodologia
La propuesta de este trabajo no plantea hacer una cartografia al margen

de las estructuras diagramaticas previamente descritas, ni representar la
informacién tal y como se daria en una estructura rizomatica deleuziana,
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dado que esto podria derivar en la ilegibilidad del mapa. Por el contrario, la
aplicaciéon de los conceptos de “rizoma” y “devenir” al diagrama nodo-enlace
ayuda a generar una dindmica de trabajo mas flexible y mejor adaptada a
una investigacion cuyo objeto evoluciona rapidamente, lo que permite incor-
porar novedades y modificar la estructura del mapa a medida que avance
la investigacion.

El rizoma deleuziano opera como marco critico para desjerarquizar y des-
territorializar, en la medida de lo posible, los diferentes conceptos, autoras
y conexiones del mapa, siempre sujetos a la negociacién conceptual y a la
relacién novedosa de sus distintos elementos.

No obstante, hay que entender el mapa como una foto fija de un ins-
tante del rizoma, un calco del mismo, segudn la terminologia de Deleuze y
Guattari, teniendo en cuenta que «cualquier representacion cartografica es
necesariamente selectiva, parcial y nunca exhaustiva» (Braidotti 2018, citado
en Kinchin & Gravett 2020).

Por ello, para una mejor comprensioén, la cartografia ha sido dividida en
tres blogques tematicos, formando estructuras arborescentes descentraliza-
das: «Creatividad, agencia e |1A», «Filosofia del arte, Autoria e |1A» y «Dibujo e |1A».
Esto no contradice el modelo rizomatico, porque, como indica Grigoriou «no
se trata de exponer la raiz y anunciar el rizoma, hay nudos de arborescencia
en los rizomas y ramificaciones rizomaticas en las raices» (2004, citado en
Kinchin & Gravett 2020).

Por ultimo, en lo relativo a sus normas formales generales, se ha querido
gue estas sean minimas para facilitar la usabilidad del mapa a cualquier per-
sona interesada en trabajar en él.

3.1.- Software

Para la creaciéon del mapa se ha usado Miro®, software ampliamente utilizado
en la industria audiovisual para la elaboracién de diagramas conceptuales,
moodboards, diagramas de flujo para el disefio de videojuegos y presenta-
ciones!. Sin embargo, en tanto que Miro® es un software propietario, en el
futuro se deberia migrar el mapa a un software libre que cualquier usuario
pueda utilizar sin la necesidad de una licencia de pago.

3.2.- Bloques

La cartografia se ha dividido en tres bloques tematicos: «Creatividad, agencia
e |A», «Filosofia del arte, Autoria e |IA» y «Dibujo e |1A». Cada uno de estos blo-
gues tiene un color distinto, lo que facilita la identificacién de cada bloque.

3.3.- Tipos de nodos (cajas)

Para dar homogeneidad y sistematicidad a la cartografia se han creado dis-
tintos tipos de nodos asociados a colores (fig. 1).

El rizoma como modelo cartografico para el estudio de las implicaciones de las inteli-
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Figura 1

o Cajas verdes: los conceptos o ideas generales, como ‘autoria’, ‘creativi-
dad’, ‘agencia’ o ‘transferencia estilistica’, se insertan en cajas de bordes
redondeados color verde.

« Cajas grises: los nombres de autores/as se insertan en cajas grises
junto con las obras de donde se ha extraido la informacién. Cada ti-
tulo de obra tiene un hipervinculo que dirige al articulo contenido
en una libreria de Mendeley®, permitiendo la revision mas detallada
de la informacién y el acceso a las notas y comentarios sobre el texto.
En relaciéon con las autoras escogidas, se establece como criterio de se-
leccidn, la relevancia de sus trabajos en los distintos campos que abarca
la cartografia propuesta. El trabajo exhaustivo de busqueda bibliografica
recorre distintos ambitos de estudio, desde la epistemologia relacionada
con la inteligencia artificial, pasando por los estudios técnicos que abor-
dan la configuracion de los datasets con los que se entrenan las genAls,
las implicaciones éticas que tiene esta tecnologia en las comunidades
de dibujantes, hasta las lecturas desde la filosofia del arte en torno a la
autoria. Todo esto ayuda a comprender un fenédmeno que requiere de
un enfoque multidisciplinar y adogmatico.

« Cajas blancas: de las cajas grises derivan cajas secundarias que recogen
las ideas principales, asi como citas o textos explicativos.

o Cajas amarillas: notas que contienen anotaciones de ideas, planes o ta-
reas en relacion con el contenido de la cartografia.
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3.4.- Enlaces: Relaciones y legibilidad

Los enlaces se representan mediante flechas que conectan los nodos de la
cartografia. A diferencia de los mapas conceptuales novakianos, esta carto-
grafia no impone una tipologia relacional formalizada ni el uso sistematico
de linking words. El principal criterio a la hora de crear enlaces y conexiones
es el de establecer vinculos novedosos entre ideas, autores y campos de
estudio. Para mejorar la legibilidad y sostener la interpretabilidad en contex-
tos colaborativos, se pueden emplear conectores en aquellos enlaces cuya
lectura sea potencialmente ambigua, por ejemplo, ‘influences’, ‘contrasts’,
‘derives’, ‘applies’ o ‘'similar to' o notas aclaratorias mas extensas en forma
de cajas amarillas (fig. 2).
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Figura 2
3.5.- Naturaleza contingente y no-teleolégica

Esta cartografia no aspira a representar paradigmas preexistentes, lo que
Deleuze y Guattari denominan ‘calco’ (1980), sino a generar una herramienta
gue evoluciona junto con el objeto de estudio. Por este motivo, tampoco
puede aspirar a ser concluida ni a ser un objeto cerrado en si mismo.
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4, Discusién

La cartografia rizomatica deleuziana es, por definicidon, abierta y sujeta per-
manentemente a modificaciones, por lo que su resultado es dindmico y
mutable. En cualquier caso, es posible hacer una fotografia del estado actual
de la misma (fig. 3).

Figura 3
4.1.- Filosofia del arte, autoria e IA + dibujo e IA

Las genAls han supuesto un paso mas en la crisis de |la autoria artistica va-
ticinada por Benjamin (1936) y Barthes (1967) en el siglo XX, diluyéndose y
fragmentandose entre la red neuronal, entrenada con millones de parejas
de imagen-texto (Schuhmann et al. 2022), el hardware, el creador humano
y las redes cibernéticas que posibilitan estas interconexiones.

Las genAls son capaces de generar imagenes de manera industrial, asi-
milando las caracteristicas formales de los estilos artisticos y convirtiéndolos
en una mera mercancia devaluada (Porquet, Wang & Chilton 2025), fenéme-
no que Manovich ha denominado «platonismo artificial» (Manovich & Arielli
2024), una suerte de ‘doppelganger artistico’ que mimetiza al autor-huma-
no. Asi, la creacion de imagenes pasa de ser un proceso eminentemente
manual a uno semiautomatizado.
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Por ello, para los ilustradores digitales, estrechamente ligados a una prac-
tica casi artesanal y a un estilo que los posiciona y distingue en el mercado
cultural, las genAls suponen una disrupcién y una amenaza tanto para su
sustento econdmico como para su identidad profesional (Jiang et al. 2023;
Kawakami & Venkatagiri 2024; Porquet, Wang & Chilton 2025).

Como demuestran los resultados de los external development summits
de 2024 y 2025, que analizan la evolucién del trabajo de las empresas que
prestan servicios externalizados a los grandes desarrolladores de videojue-
gos, se observa una caida en la demanda de la ilustracion digital y el concept
art del 23% entre 2024 y 2025. En consecuencia, se sefala que los trabajos
relacionados con la creacidén de imdagenes son de los mas afectados por las
genAls (External Development Summit [XDS] 2024; External Development
Summit [XDS] 2025).

El dibujo digital se esta viendo relegado a determinados proyectos au-
diovisuales que requieren un nivel muy alto de precisién en el detalle y
coherencia estilistica. Asimismo, es probable que la labor de estos profesio-
nales evolucione hacia la curaduria y la significacién y la contextualizacion
de imagenes, emulando dindmicas y procesos mas relacionados con el arte
conceptual (Vimpari et al. 2023; Manovich & Arielli 2024).

4.2.- Creatividad, agencia e IA

Aligual que ocurre con la autoria, la creatividad, capacidad tradicionalmente
asociada Unicamente a los seres humanos, esta siendo objeto de nuevos
analisis y lecturas que discuten las teorias epistemoldgicas antropocéntricas
sobre la misma.

Aunque las inteligencias artificiales actuales no cuentan con una agencia
comparable a la humana, entendida como capacidad de actuacidon inten-
cional y consciente, considerada tradicionalmente como condicién esencial
para la creatividad (Schlosser 2019, citado en Helliwell 2026), desde presu-
puestos funcionalistas sobre cognicidn, autoras como Margaret Boden argu-
mentan que estas tecnologias han demostrado cierto grado de creatividad
combinacional y exploratoria (Boden 1998). De esta forma, los programas
como Midjourney® son capaces de generar contenido novedoso y Util de
manera parcialmente autbnoma combinando imagenes y explorando es-
tilos dentro de su marco conceptual preconfigurado por su dataset y por
los pardmetros implementados por sus desarrolladores.

Por otra parte, Dean Simonton, partiendo de la teoria epistemoldgica
evolutiva de Donald T. Campbell conocida como ‘variacién a ciegas y re-
tencidn selectiva’ («blind variation and selective retention»), sostiene que
los procesos creativos no necesitan de agencia en si, ya que la creativi-
dad se daria mediante la generacion no-teleoldgica de ideas aleatorias y
azarosas. Posteriormente, estas ideas son puestas a prueba y aquellas que
resultan utiles son seleccionadas e implementadas (Simonton 1999). Coin-
cidentemente, los procesos de generacién de imagenes con genAls como
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Midjourney® o Stable Diffusion® pueden entenderse como analogos a las
teorias de Campbell y Simonton, ya que el software crea cuatro imagenes
basandose en un prompt dado por el usuario, pero con un alto grado de
aleatoriedad, siendo el usuario el encargado de seleccionar aquella imagen
mas adecuada para sus propdsitos, para luego seguir haciendo variaciones
aleatorias sobre la imagen seleccionada hasta dar con el resultado deseado.

Tanto a través de las teorias funcionalistas de autoras como Margaret
Boden o de las teorias epistemoldgicas evolutivas, la agencia y la creatividad
se distribuyen entre el usuario humanoy la genAl, tal y como ocurre con la
autoria. Sin embargo, tanto Boden como Simonton indican que una genAl/
realmente creativa tendria que poseer |la capacidad de explorar autbnoma-
mente su propio espacio conceptual, transformarlo y, en Ultima instancia,
evaluar sus resultados (Simonton 1999; Boden 1998), algo que, de momento,
gueda lejos de las actuales genAls de imagen.

5. Conclusiones

Dado que nuestro objeto de estudio es el impacto que supone la irrup-
cién de las genAls en la practica del dibujo digital y que este hecho, lejos
de haber concluido, estd en pleno desarrollo, el uso de una cartografia de
naturaleza rizomatica se vuelve un recurso metodolégico adecuado. La vo-
luntad de mapear el estado del arte deviene en un ejercicio referencial que
permite conectar, vincular y moldear una gran cantidad de informacién de
forma mas intuitiva y visual en un Unico espacio.

La robustez de esta cartografia no reside en una forma definitiva, sino
en su plasticidad, que la convierte en un observatorio en tiempo real, cuya
validez se renueva constantemente con cada cambio de paradigma tecno-
l6gico, evitando la obsolescencia inherente a los analisis estaticos de tecno-
logias emergentes y posibilitando el crecimiento dindmico.

No obstante, el hecho de que el mapa conceptual se haya creado me-
diante un software propietario (Miro®), obliga a los usuarios a mantener una
licencia de uso. Por ello, seria recomendable que el contenido del mapa,
asi como sus futuras actualizaciones se desarrollaran con un software libre,
facilitando su crecimiento colaborativo.

Javier Corzo Martinez, Manuel Drago Diaz Aleman & Jorge de la Torre Cantero
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