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Resumen. Esta investigacion consiste en un
andlisis respecto a cémo la IAG introduce
competencias en la creacion de memes, como
la recombinacion automatizada de estilos, la
generacion de imagenes hiperrealistas y la
personalizacién en tiempo real; de esta
manera, simplifica la creacién y
diversificacién de formatos. La investigacion
es cualitativa, con un enfoque critico respecto
al uso de la IAG que hace el Instituto Nacional
de Bellos Memes, con base en una entrevista
a su creador Eduardo Salvatori, quien
aprovecha la inteligencia artificial, pero
prioriza la edicibn humana previa con
técnicas analogas o} sistemas
computacionales y después con la curaduria
en el sistema. Salvatori se mueve entre los
niveles de autonomia de la IAG tres, cuatro y
cinco, dependiendo de la actividad vy
elemento que le interesa crear. En
conclusion, si bien el meme ya era un objeto
abierto y comunitario, la IAG multiplica las
iteraciones e introduce la automatizacién de
la resignificacién, lo que abre un nuevo
campo de andlisis sobre agencia humana
contra agencia algoritmica en la cultura
digital. La IAG permite un aumento de las
capacidades estéticas, asi como Ia
externalizacion de procesos de imaginacion,
sensibilidad y memoria.
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Abstract. In this study, we analyze how

Generative Artificial Intelligence (GAI)
introduces capabilities in the creation of
memes, such as automated style

recombination, generation of hyper-realistic
images, and real-time customization, thereby
automating the creation and diversification
of formats. We conducted a qualitative study
from a critical perspective on the use of GAI
by the Instituto Nacional de Bellos Memes
through an interview with its creator,
Eduardo Salvatori. It is highlighted that the
creator leverages Al but emphasizes prior
human editing through analog techniques or
computational systems without the use of Al,
followed by curatorial work within the
system. In this way, Salvatori operates at
autonomy levels three, four, and five of GAI,
depending on the activity and element he is
interested in creating. We conclude that,
although the meme was already an open and
communal object, GAI multiplies iterations
and introduces the automation of re-
signification, which opens a new field of
analysis on human agency vs. algorithmic
agency in digital culture. GAI allows us to
increase our aesthetic capabilities, enabling
us to externalize processes of imagination,
sensitivity, and memory.
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Introduccion

La incorporacion de inteligencia artificial generativa (IAG) en la produccién de memes
redefine la estética neobarroca fragmentaria (Calabrese, 1989) y el consumo cultural
omnivoro (Bauman, 2022) en redes sociales; amplia las formas de creacion, circulaciéon
e interaccion con el arte digital, pues la nueva visualidad coloca a la imagen memética
en un acto de especulacién visual y deja a un lado el estatus de registro. En este sentido,
se entiende que el consumo cultural en los medios digitales es omnivoro, sin distinciéon
de la cultura alta o baja, lo que genera que las imagenes compartidas en estos medios
se mezclen sin diferencia con situaciones de la vida cotidiana, artisticas o de la cultura
popular. La forma de construir estas expresiones visuales es través de la fragmentacion
de esas diversas situaciones que se integran en una imagen final, en este caso, en un
meme.

La construccién de estos memes puede, o no, convertirse en una obra de arte, pero eso
estard mediado por los usuarios y su recepcion, puesto que el consumo cultural digital
deja abierta la posibilidad de que cualquiera sea un artista en esta virtualidad. A esto
se anade que la revision de la IA y del arte digital muestran la desdibujacién de la
autoria y el rol del prosumidor.

Por ello partimos del supuesto de que la IAG introduce competencias en el desarrollo
de los disenos: la recombinacién automatizada de estilos, la generaciéon de imagenes
hiperrealistas y la personalizaciéon en tiempo real; lo que, sumado a los procesos de
fragmentacion y recontextualizaciéon de obras de arte ya usado en los memes,
intensifica estas dindmicas al automatizar la creacion y diversificar los formatos, con lo
que genera un nuevo campo de estudio en la cultura visual digital.

Para el andlisis de este supuesto, revisamos como es que desde 2025, el Instituto
Nacional de Bellos Memes (INBM) ha incorporado en sus propuestas los memes
audiovisuales creados a través del uso de IAG.

Una manera de observar este fenémeno podria ser desde la postura de que la
inteligencia artificial elimina la agencia creativa del autor humano y banaliza la
apropiacion de obras artisticas; sin embargo, el anélisis del proceso de los creadores
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del INBM muestra que la curaduria humana sigue siendo central en la
conceptualizacién y humor critico que se expone en sus productos culturales, por lo
que es muy probable que, al integrarse en el proceso creativo de la memética, la IAG
configure una nueva estética hibrida entre fragmentacién, simulacro y automatizacion,
para transformar las practicas de consumo y produccién cultural en el ciberespacio,
manteniendo la creacién conceptual y critica de sus autores.

Significacion cultural y recepcion

Desde la propuesta de la cultura visual, el andlisis iconolégico de Aby Warburg plantea
analogias y comparaciones de un corpus de imagenes para investigar y descubrir la
historia de la cultura (Buructia, 2003). De esta manera se conforma el Instituto Warburg,
desde el que Rudolf Wittkower (2006) planteé que los simbolos visuales pueden
comprenderse en cuatro planos: primero, el nivel figurativo, en el que solo son
identificadas las formas representadas, lo que depende de imagenes conocidas y de las
convenciones culturales del momento histérico al que pertenecen; segundo, el nivel
tematico, que no necesariamente coincide con lo figurativo y exige conocer el contexto
social, politico o religioso para interpretar el contenido; tercero, el nivel mdaltiple,
donde una misma obra admite diversas lecturas simultdneas, y cuarto, el nivel
expresivo, que demanda una sélida formacidn artistica para captar la carga emocional
transmitida por la obra.

Michael Baxandall (citado en Camacho y Morales, 2017) desarrolla un enfoque social
del arte y sostiene que cada periodo histérico posee un “ojo de la época”. Esto implica
que, para comprender una imagen, es necesario considerar los saberes vinculados al
comercio, la religion y la ciencia, presentes en la sociedad. De este modo, Baxandall
destaca que la mirada estd moldeada por el contexto social; esto influye directamente
en cdmo se observa y como se crea el arte.

Svetlana Alpers (1987) retoma a Banxandall y desarrolla la propuesta a través del
concepto de cultura visual, entendida como una forma de ver propia de épocas
anteriores a los medios masivos, donde prevalece el componente cultural de la mirada
(Camacho y Morales, 2017). Desde una perspectiva iconolédgica orientada a reconstruir
la historia cultural, Alpers cuestiona la idea de que las obras respondan necesariamente
a una narrativa florentina. Para ella, la interpretacién no puede reducirse a un tinico
punto de vista, sino que depende del contexto cultural desde el que se observa. En este
sentido, sostiene que no toda obra contiene un simbolismo oculto, en ocasiones,
simplemente presenta una narrativa directa.
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A partir de estas propuestas de andlisis, es evidente que el objetivo es superar la simple
descripcién o lectura iconogréafica para situar la imagen dentro de su contexto, ya que
las nuevas visualidades no son neutras, son extremadamente polarizantes, casi
indistinguibles de lo real y disenadas para generar reaccién inmediata. Esto implica
considerar los factores socioculturales, politicos y econ6micos, ademas de su marco
espacial y temporal que intensifica la dimensién performativa de lo visual y su
produccién simbdlica. Sin esta contextualizacién seria imposible identificar los
significados que la imagen puede contener.

En el anélisis de los memes, no solo son revisados los elementos formales que dan su
estructura estética, también se considera su contexto, presentacion y la interactividad
que genera en las redes sociales digitales. En este sentido, la preferencia por ciertos
memes en los entornos digitales se explica por lo que Calabrese (1989) denomina las
mentalidades propias de cada época, donde las valoraciones sobre una obra estian
influidas por la cultura visual dominante. Esto coincide con lo planteado por Bourdieu
(1998), quien sostiene que la manera en que interpretamos las imagenes esta
condicionada por las tradiciones pictéricas y los contextos sociales de quienes las
observan. Es decir, también en un sentido donde existe un tipo de sintesis conceptual
al tener una mirada centrada en la estética post-referencial del meme en el contexto de
una cultura de fragmentacién acelerada bajo un régimen de circulacién gobernado por
métricas.

Desde la propuesta de la estética neobarroca de Omar Calabrese (1989) retomamos su
clasificacién de “detalle” y “fragmento”, concretamente en el uso de las “citas”, en las
que el creador fragmenta “las obras del pasado para extraer de ellas materiales” (101)
y crear obras nuevas, lo que configura una estética fragmentaria puede desprenderse
de la referencia inicial para concretar nuevos sentidos y referentes.

Los memes pueden ser analizados desde la postura de que forman parte del folclore
digital (Goriunova, 2011 citada en Rey Somoza y Martin Hernandez, 2025) “que engloba
las costumbres, cédigos y comportamientos que son propios de los tiempos del mundo
hiperconectado” (p. 102). Esto se encuentra dentro de “la adaptacion integral de las
l6gicas del vivir conectado y habitar Internet como uno mas de los entornos vitales,
imprescindible en la existencia actual” (p. 99).

En este sentido, Torres Albornoz y Sanchez Olguin (2023) comprenden cémo las

imagenes circulan y adquieren nuevos significados en distintos contextos y soportes a
partir de la nocién warburgiana de “historia de las imigenes”, se centran en c6mo la
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escultura de EI pensador' reaparece en diferentes formatos (escultura, caricatura
televisiva, emoji, meme) generando imdgenes que se reactivan y resignifican en cada
época. Esto propicia que el meme se convierta en un dispositivo cultural que superpone
universos culturales sin jerarquia, y que supone una nueva forma visual y cultural que
combina humor, cita, ironia y critica, ademas de funcionar como medio de
comunicacion masivo y participativo al mezclar desde una pintura renacentista, hasta
un elemento de la cultura pop y la politica visual.

Esta recontextualizacion la observan Moreira Alonso y Sandoval (2024) al considerar
que los memes funcionan como objetos semidticos abiertos, cuyo sentido depende del
contexto, la iteracién y la comunidad, son como un tipo de hiperreferencialidad que
construye su sentido gracias a la circulacién social y la participacion colectiva. En este
sentido, critican el concepto del meme desde Dawkins, al considerarlo una unidad
discreta no bioldgica de transmisién cultural, puesto que no transfiere ideas
inmutables, se resignifica constantemente y es imposible aislar un significado Unico,
siempre esta en actualizacion.

En este sentido, las propuestas recientes de estudio sobre los memes (Bitonte, 2024;
Galip, 2024; Moreira Alonso y Sandoval, 2024) critican esta dependencia biologicista
porque omite la agencia humana ignorando el papel activo de los creadores y
audiencias sobre la gestion de contenidos, producciéon y edicién. La transmision
cultural no es determinista, y esto impacta también en la visualidad y su
reconfiguracion. Por ello, para comprender el andlisis de los memes dentro de su
contexto social, requiere revisar la arquitectura de las plataformas que impactan en los
algoritmos, la moderacién de contenidos y las economias de creacidon que afectan la
visibilidad y circulacién del meme.

Esto es relevante, al observar que “los memes son formidables interpretantes de la
realidad social, desde de los asuntos mas banales de la vida comtin hasta los aspectos
mas problematicos de la agenda mediatica, el arte, la ciencia, la politica” (Bitonte, 2024,
p. 138). Es decir, el meme no es solo una broma pasajera, también representa
resistencia, ironia y critica, por lo que cumplen una funcién liberadora, sobre todo
frente a contextos autoritarios o de censura.

Justamente Bajtin, recuperando a Rabelais, sostenia que los escenarios mas propensos
para la reproducciéon del humor eran aquellos que cuestionaban al poder, al orden
constituido, a la religién y al Estado; mas ain en situaciones de represién o censura;
pues el humor a través de sus mecanismos tiene la capacidad de decir sin decir, tiene la

1 Una de las esculturas mas famosas de Auguste Rodin.
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habilidad de esquivar la represion directa, y al mismo tiempo lograr que el mensaje se
irradie y llegue a los receptores. (Zegada y Guardia, 2018, p. 51)

El uso de estos medios creativos ha configurado un “arsenal de lucha simbdlica”
(Reguillo, citado en Zegada y Guardia, 2018, p. 216) generando una resistencia digital
con acciones conectivas, que desafian la vision hegemonica, con lo que se logra la
visibilizacién de casos de corrupciéon o injusticia que podria quedar ignorados u
olvidados en los medios tradicionales.

Desde estas posturas, surge la cuestion de si los memes podrian considerarse parte del
arte digital, o si en algin momento seria posible observarlas como obras de arte. Lo
interesante, desde el andlisis de la cultura visual y de la interactividad, es que para el
creador puede no serlo, pero los usuarios podrian considerarlo asi. En este sentido,
Laura Ayerza (citada en Rey Somoza y Martin Herndndez, 2025) “comprende que el
sentido artistico de este material depende, en definitiva, de la connotacién
sociocultural y las intenciones que se persiguen en su creacién” (p. 104). Esto implica
que el meme se esté insertando en los espacios digitales dentro de la esfera artistica
como patrimonio de la sociedad en red. Lo que si es un hecho es que su uso se ha
extendido a todas las comunidades y la artistica no queda fuera; en este sentido,
funciona como dispositivo critico que cuestiona el consumo, la politica y la cultura
digital, desde y para las artes, donde la visualidad se torna efimera y descartable con
una saturaciéon de imagenes Unicas.

Proceso creativo y evolucion del uso de la IAG

Desde la propuesta de Lev Manovich y Emanuele Arielli (2024) la IAG es la etapa mas
reciente de la evolucién de los medios: desde la creacién manual y mecanica, pasando
por la fotografia, el video y el modelaje computacional, hasta la inteligencia artificial
generativa que utiliza “conjuntos de datos multimedia para predecir imdgenes fijas y
en movimiento. De la simulacién a la predicciéon” (p. 80).

Estos autores ofrecen también una clasificacién de seis niveles de autonomia de los
sistemas IAG, donde el 0 se refiere a “sin IA”, la que incluye desde herramientas
analdgicas hasta software basico de edicion de imdgenes digitales, pero donde los
humanos hacen todo. En el nivel uno se ve a la inteligencia artificial como herramienta
en el espacio artistico, algunas veces se basa en el aprendizaje automatico, por ejemplo,
para la mejora de imagenes, la correccién de color o la transferencia de estilo. En este
nivel, la creatividad se potencia y no se presenta generacién por parte de la IA
(Manovich y Arielli, 2024, p. 150).
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En el segundo nivel de autonomia, esta herramienta toma un papel relevante como
asesora del proceso creativo solicitado por el humano. Los autores dan ejemplo de
diversas plataformas que ofrecen herramientas de composicion musical con IA para
potenciar la creatividad (Manovich y Arielli, 2024). En el nivel tres, la inteligencia
artificial generativa se vuelve una colaboradora en la que hay coordinaciéon interactiva
entre los objetivos del humano y la solicitud a la maquina. Manovich y Arielli (2024, p.
151) senalan que, en el ambito de la creacion artistica, este nivel se puede ejemplificar
con sistemas que participan en un proceso creativo de intercambio mutuo con el artista
humano, la IA sugiere composiciones, paletas de colores o estilos, mientras el artista
proporciona retroalimentacién, realiza ajustes y dirige la vision artistica general.

La TA como experta es el cuarto nivel de autonomia, aqui la balanza comienza a
inclinarse hacia el sistema. La maquina tiene la guia y el humano provee
retroalimentacion o tareas secundarias. En el caso del arte, el humano se convierte en
un curador o director de arte, que da forma a lo que la IAG es capaz de crear. Sobre el
ultimo nivel, que coloca a la inteligencia artificial como un agente completamente
auténomo, los sistemas de IA podrian llegar a concebir, producir, e incluso evaluar sus
propias creaciones. Resulta esencial aclarar que aqui agencia y autonomia no se usan
en el sentido de libre albedrio o conciencia, en lugar de eso, describen la capacidad de
un sistema para fijar sus propios objetivos y cumplirlos de manera auténoma;
asimismo, implican el reconocimiento colectivo de dicha autonomia (Manovich y
Arielli, 2024).

Estos niveles son relevantes para comprender la aplicacién de la inteligencia artificial
en la generacién de obras creativas y artisticas, sobre todo porque la clasificacién de
estos niveles no es excluyente entre si, ni rigido; su uso, aplicacién, forma de
presentacién, etcétera, dependeran del contexto y de la evolucion del sistema. Las
inteligencias artificiales podrian alternar entre modos de autonomia, esto dependera
de la tarea y del grado de control que el creador humano decida conservar (Manovich y
Arielli, 2024).

Dentro del proceso creativo es posible identificar que “estas imagenes nuevas se
apropian de otras, en muchos casos imagenes candnicas cuyo significado es modificado
utilizando la operacién semiética de la cita” (Torres Albornoz y Sdnchez Olguin, 2023,
p. 3). La IAG intensifica este proceso al automatizar la cita, la combinacién y la
personalizaciéon de imagenes.
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También se destaca que la creatividad no esta centrada en la originalidad, mas bien, se
gestiona un remix culture: collage, patchwork, copiar-pegar, remezcla (Rey Somoza y
Martin Hernandez, 2025). En este sentido, los creadores de memes tienen la maxima de
que “el meme es de quien lo trabaja”. lo que democratiza la autoria, puesto que se
horizontaliza su creacién y consumo, lo amateur tiene tanta relevancia como lo
profesional. Asi que se puede destacar que la inteligencia artificial generativa puede
propiciar una despersonalizacién del autor y el caracter colectivo de los memes.

También es necesario hacer énfasis en el proceso creativo, ya que si bien la creatividad
se considera generalmente un modelo interactivo, donde se colocan en juego distintos
actores que crean resultados novedosos como parte de diferentes dominios en entornos
multiples (Amabile, 1996; Boden, 2004; Csikszentmihalyi, 1997; Csikszentmihalyi y
Sawyer, 2014; Fischer, Giaccardi, Eden, Sugimoto y Ye, 2005), también supone una serie
de definiciones combinadas con algunos elementos que a su vez realzan el papel de un
actor, como el proceso, los resultados, el dominio y los espacios digitales donde se
materializan los proyectos; no obstante, la creatividad sigue siendo un concepto
controvertido.

Para Puryear y Lamb (2020), al igual que Runco y Jaeger (2012), existen numerosas
definiciones que han transformado la percepcién de la creatividad al destacar como
algunos procesos se centran en los humanos; mientras que otras consideran que se
distribuye, mas alla de los humanos, hacia los artefactos y el entorno, como lo refieren
Glaveanu y Kaufman (2019), o arraigados en redes y comunidades formadas por
individuos creativos, audiencias y dominios que, segin Csikszentmihalyi (2014), es lo
que hoy pone en auge a la IA en diversas ocupaciones creativas, como la ciencia y las
artes, que Daniele y Song (2019), Fujita (2018), Mazzone y Elgammal (2019) han
colocado en el debate.

Con el trabajo de Orozco Lopez (2021) se observa cémo los memes permiten traducir
obras canodnicas al lenguaje digital y generan una aceptacién cultural con el uso de la
IAG, pues los algoritmos pueden recombinar estilos literarios, artisticos y visuales. De
esta manera, la inteligencia artificial generativa hace mds fécil la fragmentacion
creativa de referentes artisticos y literarios.

Respecto a proceso del consumo cultural, Bauman (2022) propone un consumo
omnivoro que borra la linea entra la alta y la baja cultura, aqui se destaca la libertad
individual de eleccidn, asi, cada consumidor se siente “como en casa en todo entorno
cultural, sin considerar ninguno como el propio, y mucho menos el Gnico propio” (p.
19). En este sentido, los memes conllevan la 16gica de remezcla de lo culto y lo popular;
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por lo tanto, hoy todos somos prosumidores, podemos crear y circular memes, aunque
para su consumo se sigue requiriendo un capital cultural que permita comprender las
referencias histdricas o literarias (Luna Quintana, 2023).

Desde la postura de la modernidad liquida de Bauman, los memes representan la fluidez
e incertidumbre de la vida contemporanea; en este sentido, millennials y centennials los
usan como formas de expresion cultural y generacional; se convierten en “manifiestos
visuales generacionales” que ironizan la precariedad laboral, la crisis ambiental y la
incertidumbre vital (Rivera Abundis, 2025).

En su investigacion sobre los memes y sus vinculos con las practicas artisticas, Rey
Somoza y Martin Hernandez (2025) exponen el concepto de post-imagen, en el que los
algoritmos son parte de la creacion de visualidad, esto los inserta en el debate de arte
post-Internet y patrimonio digital.

Los memes se producen en diversos formatos: imagen, GIF, stickers, emoticones,
vinetas, videos, entre otros. Esto es relevante para la aplicacion de la IAG, puesto que
abre las posibilidades de utilizacién de formatos que en otras circunstancias.

Muchos de los elementos expuestos se relacionan con la IAG, ya que esta también es
un medio que construye con material que ya se encuentran en un repositorio, en los
espacios digitales y en las bases de datos previas. Las imagenes que genere conllevaran
citas y remixes de toda la cultura visual a la que tiene acceso dicha tecnologia. Asi, el
uso de esta inteligencia artificial para la creacion de memes amplificara la tensién entre
su potencial constructivo (educativo, critico, comunitario) y su lado negativo
(desinformacion, discurso de odio).

Es necesario precisar que la inteligencia artificial generativa no estd inventando un
nuevo lenguaje, solamente expande las capacidades de los lenguajes alternativos del
meme en la cultura digital contemporanea. En este sentido, se identifica la
automatizacion de la fragmentacion artistica, aunque no se use la IAG directamente;
las herramientas tecnolégicas ya estaban al servicio de la creacion de estas imagenes
satiricas y, con esto, la ironia puede ser indistinguible de la literalidad, donde lo falso
puede parecer auténtico y lo absurdo puede parecer plausible.

En el anlisis de caso de Alvaro de Andrés (2024) respecto a la pagina llamada
Segomemes, plantea que esta utiliza herramientas como Removebg, MemeGenerator,
Picsart, CapCut, Canvay, con inteligencia artificial, Microsoft Designer-Bing, para crear
posts virales como “Segovia si fuera una pelicula de Disney”, o para ilustrar videos
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informativos. Este uso se plantea como una accién inminente que muchas otras paginas
estan usando para crear su contenido.

Este uso “necesario” de las tecnologias de la informacién es lo que Bianca Raciope
(2025) plantea como la postdigitalidad, es decir, las tecnologias ya no son nuevas, pero
ahora son herramientas que estructuran la experiencia cotidiana y cultural.

Los memes habitan, y nos hacen habitar, en esta postdigitalidad de la remezcla;
circulan en internet, pero también se han trasladado a los espacios de lo fisico en forma
de carteles que se pegan en paredes y muros. Esto los configura como una expresion de
las narrativas que combinan lo analégico y lo digital (p. 78). Desde la vision de Wiggins
y Bowers (2015, citado en Gozalez Pérez, 2018) el meme es un género discursivo
particular que nos confronta con la interrelacién entre los ambitos digital y fisico. Los
memes ocupan un espacio en la vida cotidiana a través de practicas culturales, politicas
y sociales, conformando vinculos creativos y artisticos que crean comunidades dentro
y fuera de linea. “También en la red se puede ser asamblea y también en la calle somos
red” (Reguillo, 2017, citado en Zegada y Guardia, 2018, p. 102)

El caso de estudio de Raciope (2025) sobre el trending topic “El genio malinterpretd mi
deseo” (abril-mayo, 2025) muestra una transiciéon del meme artesanal al meme
generado con IA; asi, estos memes incorporan estéticas barrocas, claroscuro y
composiciones aesthetic impulsadas por tutoriales y prompts compartidos en redes. Sin
embargo, aunque sea una produccion hiperestetizada y original, pierde el componente
humoristico espontaneo, es decir, “estamos usando esas IA para generar imagenes que
nos permitan hacer memes” (p. 89), pero el creador es quien le dara el sentido irénico
y satirico. Por lo tanto, para hacer un buen meme —entendiendo por buen meme aquel
que, en este caso, cumple la consigna del trending topic—, es necesario escribir prompts
con mucha especificidad y repetir la solicitud varias veces hasta que la [A genere un
producto similar a la idea que se tenia (p. 90).

Un elemento importante para destacar de la investigacion de Raciope (2025), que
rompe con lo presentado en Guerrero Escudero (2023) respecto a la estética de la
repeticiéon de Calabrese (1989), es que las inteligencias artificiales generativas no
reutilizan plantillas por temas de copyright, por lo tanto, se rompe la tradicién de
reciclaje propia del lenguaje memético como valor estético neobarroco, pero se
mantiene la de la fragmentacion.
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Raciope (2025) plantea que “en este cruce entre IA y memes, estamos asistiendo a la
emergencia de un nuevo sensorium visual que marcard los tiempos por venir” (p. 92)
donde la estética del meme se redefine como didlogo entre humanos y maquinas.

Nos encontramos, entonces, es un momento en la inteligencia artificial generativa
redefine la producciéon, consumo vy distribucion en los espacios digitales,
principalmente en las redes sociodigitales. Incluso, a mayor intervencién de la IAG,
existe mayor ambigiiedad interpretativa, suponiendo que la fragmentacion visual
incrementa la viralidad en los entornos y hace que la percepcién de la autenticidad
disminuya con el minimo error algoritmico.

La cuestion esta en si esta maquina tiene una "facultad artistica" capaz de concebir
textos de modo integral e imagenes que oscilan entre el realismo y la abstraccién, como
lo expone Sandin (2019), puesto que esto llevaria a la idea de generacién de contenido
original y multitextual de forma automatizada, ubicadndose en el dltimo nivel propuesto
por Manovich y Arielli (2024). Esto se suma a la critica del desplazamiento de la agencia
humana, lo que implica que la creacién memética con IAG ya no dependa de la voluntad
de sus transmisores, sino de una "supremacia simboélica de la decisién algoritmica"
(Sandin, 2019, par. 7)

Por ello, Calva-Cabrera, Le6n-Alberca y Arpi Ferndndez (2024) consideran que “el
rapido desarrollo tecnolédgico conlleva al planteamiento de varias interrogantes como:
;qué pasara con los creadores de contenido?, ;tiene sentido invertir varias horas en
crear contenido original?” (p. 31); también identifican herramientas y aplicaciones que
se usan en las redes sociodigitales, como el andlisis de emociones en publicaciones, la
generacion de contenido a partir de prompts, las recomendaciones personalizadas a
través de los algoritmos, la detecciébn de contenido inapropiado, los chatbots
inteligentes y asistentes conversacionales, el reconocimiento y creaciéon de imagenes,
asi como la publicidad dirigida y segmentada.

Julio Velasco (2025) destaca que las plataformas de inteligencia artificial visual (texto
a imagen) se desarrollaron con fines comerciales y de consumo rdpido, para lo que se
priorizd el realismo fotografico, asi como la inmediatez, sobre la reflexién estética o
conceptual. En ese sentido, serd importante lograr una comprensién de la imagen como
lenguaje con un discurso social vivo, evitando la simplificacién, la homogeneizacién
visual y la autocensura. Este problema es llamado por Velasco como la “Disneyfication
of the image” puesto que se favorecen representaciones limpias, brillantes y positivas
que refuerzan visiones de clase y consumo. Aunque pareciera que estas herramientas
democratizan la creacién, en realidad estan generando una gadgetization de la estética,
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y convierten a la IAG en una herramienta superficial mas que en un instrumento de
reflexién artistica.

Velasco (2025) propone que el desarrollo de las inteligencias artificiales visuales
integre una reflexién artistica y filos6fica en la que los investigadores en arte, semidtica
y estética participen para que la inteligencia artificial no solo reproduzca lo visible, sino
que piense en la imagen.

Otras preocupaciones en torno a estos procesos creativos a través de la IAG no distan
mucho de lo que se revisa desde la educacion o la produccién periodistica, se debe
evaluar desde los riesgos del sesgo algoritmico, la desinformacion y las violaciones a la
privacidad, asi como de los problemas de derechos de autor frente a contenidos
generados por inteligencia artificial y, sobre todo, la preocupacion del desplazamiento
de profesiones creativas y comunicativas. Esto implica la necesidad de una regulacién
clara para el uso ético y responsable de esta herramienta (Calva-Cabrera, Le6n-Alberca,
y Arpi Fernandez, 2024).

Caso de estudio y discusion

El presente andlisis se realiza a través de una etnografia digital (Pink et al., 2016) con
enfoque no-digital-centrista, a través de la revisién de los videos con IAG por el
Instituto Nacional de Bellos Memes? (INBM), pagina creada dentro de las redes sociales
digitales Facebook e Instagram, por el mexicano Eduardo Salvatori, a quién se le realiza
una entrevista semiestructurada para fines del trabajo propuesto.

Las categorias para el andlisis fueron: la revision del proceso creativo, el uso de la
inteligencia artificial generativa en la producciéon de memes y la significacién cultural
y de recepcion de estas imagenes.

El INBM naci6 como una parodia lidica del Instituto Nacional de Bellas Artes de México
y fue iniciado por dos amigos que no tenian ninguna expectativa particular, solo
querian divertirse y usar su ingenio y creatividad. Eduardo Salvatori, disefiador grafico
y fundador de INBM, relata que la idea “es meramente una parodia [...] sale de ocio [...]
diversion” (comunicacion personal, 14 de septiembre de 2025).

El proyecto partié del gusto estético y humoristico de sus fundadores, mas que de una
intencién formal de critica. En particular, Salvatori tiene el antecedente de ser hijo de

2 https://www.facebook.com/INBMoficial, https://www.instagram.com/inbmemes.
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un rotulista, por lo que creci6 con esa influencia y cultura visual. Otros de sus referentes
surgen del arte urbano y la cultura popular. Menciona influencias directas como
Banksy?, José Quintero*, Rius® y “El Chango” Cabral®, vinculadas “a la estética que a
nosotros nos gustaba” (comunicacion personal, 14 de septiembre de 2025). También
adopta elementos de la tradicion artistica clasica (por ejemplo, menciona a Frida Kahlo’
y Carmen Mondragén?®), constatando que a pesar de que hacian “dibujos bonitos, nos
faltaba mucho por recorrer a los grandes maestros”. En sintesis, combina referencias
satiricas con humor critico y elementos del arte reconocido.

Actualmente, ha integrado el uso de herramientas de inteligencia artificial uniendo el
trabajo artesanal, digital y la IAG. En este sentido, el proceso creativo se volvié mas
rapido y refinado. Salvatori explica que la inteligencia artificial “exalta [...] el mensaje”
(comunicacion personal, 14 de septiembre de 2025) y permite producir imagenes en
segundos, por lo que ha sido un proceso al que se ha visto obligado a integrarse para no
quedar obsoleto.

El creador emplea varias herramientas manuales y digitales para producir memes, “yo,
por ejemplo, soy monero. Yo tengo todo mi estudio lleno de lapices, pinturas, manual
[...]” (Salvatori, comunicacién personal, 14 de septiembre de 2025). En el 4rea digital,
destaca principalmente la Suite de Adobe, y luego las de IAG. En sus propias palabras:
“Utilizo Midjourney, utilizo ChatGPT y la Suite de Adobe y también a mano”.

Explica que en Midjourney introduce comandos especificos (prompts) y hasta sube
imdgenes de referencia; ademds, prueba generadores de texto, pero mas para

% Banksy, seudénimo de un artista urbano britnico cuya identidad no ha sido confirmada. Su obra, asociada
al movimiento de arte callejero, combina grafiti, esténcil y critica social.
4 José Quintero (1971) es un historietista, ilustrador y caricaturista mexicano de formacién autodidacta,
reconocido principalmente por su obra Buba. Ha colaborado en La Jornada, Milenio, El Universal, El
Chamuco, entre otras.
5 Rius, seudénimo de Eduardo del Rio Garcia (1934-2017), fue un historietista y caricaturista mexicano,
pionero del cartén politico y diddctico en América Latina, conocido por obras como “Los Supermachos” y
“Los Agachados”.
¢ Ernesto Garcia Cabral, "El Chango" (1890-1968), fue un dibujante y caricaturista mexicano, considerado
uno de los mas importantes del siglo XX en México, reconocido especialmente por su trabajo en la revista
Revista de Revistas y por introducir el estilo Art Déco en la ilustracién mexicana.
" Frida Kahlo (1907-1954) fue una pintora mexicana reconocida por su obra autobiogréfica, marcada por el
dolor fisico, la identidad y la cultura mexicana, asi como por su vinculo personal y artistico con el muralista
Diego Rivera.
8 Carmen Mondragén (1893-1978), conocida por el seudénimo Nahui Olin, fue una pintora y poeta mexicana
asociada al estilo naif, reconocida por sus autorretratos y por su papel como musa de artistas como Diego
Rivera y Edward Weston.
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correccion de estilo, pues prefiere escribir la mayor parte de las leyendas personalmente
para conservar el “humor mas humano”. Aun asi, comenta que ha tratado de generar
una sensacion de hablar con un humano al trabajar con la maquina; “por ejemplo, mi
ChatGPT no me dice ‘hola, Eduardo’, me dice ‘tocayo’, me dice ‘oye, qué onda, tocayo’.
Trato de ver a esto como humano, o sea no lo quiero confundir, pero prefiero tener esa
sensacién” (Salvatori, comunicacién personal, 14 de septiembre de 2025).

En este sentido, ya no dedica tantas horas al Photoshop porque “la inteligencia artificial
me ayuda demasiado a expresar lo que yo quiero” (Salvatori, comunicacién personal,
14 de septiembre de 2025). Sin embargo, subraya que los oficios tradicionales, como la
ilustracion manual y los rotuladores, siguen siendo valiosos, a pesar de esta
aceleracion.

El uso de estas plataformas requiere de una alfabetizacién digital, por ejemplo, saber
realizar los prompts y saber limpiar la mesa de trabajo, como ocurre con Midjourney,
para que no se crucen las instrucciones. “Hice el prompt [...] le subi la imagen de
referencia [...] me mezcl6 todo lo que hice en el dia en la siguiente imagen y me hizo a
mi como en "Volver al futuro’, abrazando a Susana Zavaleta embarazada”, aunque no
era la idea inicial del proyecto (Salvatori, comunicacién personal, 14 de septiembre de
2025).

También prueba generadores de texto, aunque comenta que hoy prefiere escribir la
mayor parte de las leyendas personalmente para conservar el humor propio. Aprovecha
la inteligencia artificial, pero prioriza la edicién humana posterior. También realiza
personalmente trazos clave, por ejemplo, dibujé a mano al Dr. Atl°, porque “lo puedo
hacer mejor que la inteligencia artificial” (comunicacién personal, 14 de septiembre de
2025). Anade que nunca abandona las técnicas tradicionales, ademads, “todo lo que hago
en inteligencia artificial tiene que pasar por Photoshop si o si” para ajustar color y
detalles manualmente. En este sentido, la técnica favorece el humor acido y la critica
social al llevar fragmentos reconocibles a situaciones novedosas.

Salvatori insiste en que la inteligencia artificial “debe de ser tomada como una
herramienta y no como un fin” (comunicacién personal, 14 de septiembre de 2025) y
que la autoria Gltima recae en el ser humano. Los memes se van a hacer con o sin IA, y
gran parte del humor auténtico proviene de la experiencia humana, algo que las
maquinas no replican por si solas. En su visién, la colaboracién humano-maquina en la

 Dr. Atl, seud6nimo de Gerardo Murillo (1875-1964), fue un pintor y escritor mexicano, considerado
idedlogo del movimiento muralista mexicano, reconocido especialmente por sus paisajes volcanicos y su
interés en la vulcanologia.
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creaciéon memética es ttil, pero el papel creativo sigue siendo esencialmente humano.
Sin embargo, si se enfrenta a que la gente le cuestione si algo es inteligencia artificial
cuando él lo ha desarrollado de manera artesanal o con uso de herramientas como
Photoshop. “Me agarran las ganas de decirle: ‘No, esto es Photoshop, me pasé cuatro
horas tratando de ponerle la cara en un Caravaggio a José José’; y entonces ahi se queda,
ahi tengo el archivo, pero también con la inteligencia artificial me ha ayudado [...] a
hacer a otros artistas asi con otro tipo de pinturas” (Salvatori, comunicacién personal,
14 de septiembre de 2025). En este sentido, destaca que si la imagen es de protesta

[-..] lo que importa es el mensaje. Entonces uno no debe de ser egoista y tratar de decir,
yo lo hice [...]. O sea, ta le estas regalando eso a la causa, le estds regalando el mensaje,
el gréfico [...]. Pero la gente como que piensa que se va a volver, que es una Mona Lisa,
eso no [...]. Entonces, si alguien la quiere hacer con inteligencia artificial, lo de menos
es un poquito la estética sino el mensaje (comunicacién personal, 14 de septiembre de
2025).

Revisando la clasificaciéon de Manovich y Arielli (2024), Salvatori se mueve entre los
niveles de autonomia de la IAG tres, cuatro y cinco, dependiendo de la actividad y
elemento que le interesa crear, ya que, en ocasiones, es la base creativa; en otras, le da
instruccién de creacion como un curador y, en alguna, acepta directamente lo que el
sistema le arroja.

En relacién con el consumo cultural y la fragmentaciéon de la imagen, Salvatori
considera que el publico reacciona de forma intensa y viral a estos memes, genera
debates y los comparte. Relata que, al ver sus creaciones, a veces la gente pregunta:
“;De dbénde sacas tanta pendejada?” (comunicacién personal, 14 de septiembre de
2025). El responde que las ideas vienen de su propia vida cotidiana.

También comenta que al reinterpretar obras clasicas muchos reaccionaban indignados
al principio: “Cémo te atreves [...] que se esta revolcando en su tumba” (comunicacién
personal, 14 de septiembre de 2025), antes de terminar reconociendo el humor detras.
Esto demuestra que su obra dispara la interaccion en redes sociales y despierta
reacciones polarizadas.

Los memes de Salvatori juegan con el imaginario cultural y su audiencia suele
reconocer las referencias originales. Destaca con entusiasmo haber creado un video con

3 €€

IA sobre “El Mértir del Calvario”!® y le coloc6 la muisica de “Ben Hur”, “La estrella de

10 pelicula mexicana de 1952, dirigida por Miguel Morayta, protagonizada por Enrique Rambal como Jesus,
uno de los filmes religiosos més representativos del cine mexicano.
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Belén”!!y, con solo veinte segundos, una seguidora reconocié la cancién. Ademas, estas
creaciones trascienden el ciberespacio (por ello la importancia de una revisiéon no-
digital-centrista): por un lado, el propio Eduardo Salvatori ofrece sus litografias en el
Jardin de Libros de San Fernando, en la Ciudad de México, pero se sintié mas bien
halagado al encontrar algunas de sus obras meméticas en un puesto afuera del Museo
de Bellas Artes de la Ciudad de México, “ya me estan haciendo pirateria ;y en Bellas
Artes! [...] se siente genial” (Salvatori, comunicacién personal, 14 de septiembre de
2025).

Las lecturas de estos referentes son importantes para la comprensién de los memes,

cuando reconocen la referencia, precisamente, se trata de eso, muchas veces, los memes,
pensamos que todos son de gracia, cuando existe toda, una biblioteca de géneros,
pueden ser de protesta, pueden ser incluso de pedanteria [...] son autosustentables [...]
tienen que hacerte pensar un setenta por ciento y nada mas un quince por ciento humor,
ya todo lo demds td lo puedes interpretar (Salvatori, comunicacién personal, 14 de
septiembre de 2025).

Sobre la fragmentacion y el remix en las imdgenes creadas para memes, Salvatori
comenta:

[...] muchas historias, si ya estan contadas, nada mas nos las apropiamos y las
recontextualizamos; lo mismo pasa con las obras de arte. Imaginate esa
recontextualizacion, ese pastiche de una manera muy humoristica, es que también
reirse es algo que nos caracteriza como humanos, estd muy padre (comunicacion
personal, 14 de septiembre de 2025).

Por un lado, Salvatori utiliza el humor meme como herramienta de critica social, pero
por otro resalta que los discursos de odio se propagan facilmente, “el odio vende”,
lamentando paginas que amplifican mensajes miséginos o clasistas. El mismo ha
satirizado discursos extremos, como los referentes a los hispanistas, de los que observa
que a veces provocan fuertes reacciones: “Hice burla a los fascistas [...] salié un chingo
de gente [...] poco a poco van saliendo los discursos de odio”. En su visién, los memes
deben fomentar la reflexiéon sin exacerbar el odio (comunicacién personal, 14 de
septiembre del 2025).

Finalmente, sobre el arte, y si los memes pueden entrar en la categoria de arte digital,
Salvatori considera que no:

1 "La estrella de Belén" (Star of Bethlehem) es uno de los temas de la banda sonora de la pelicula Ben-Hur
(1959), compuesta por Miklds Rézsa, y acompana la escena de la adoracion de los Reyes Magos al inicio del
filme.
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[...] el arte si se puede convertir en meme, porque vamos a ponerlo a la par de la
inteligencia artificial. Por mds bonita que se vea, digamos, una ilustracién en
inteligencia artificial, no puede ser arte porque ni siquiera lo hizo un humano. Toma
referencias humanas, se alimenta de muchas cosas de los humanos, pero no lo hizo un
humano. Aparte, ;sabes qué? Carece de técnica, carece de experiencia. La experiencia es
muy importante porque el mensaje que nos quiere brindar pierde todo sentido
(comunicacion personal, 14 de septiembre del 2025).

Considera que hay cuestiones que impactan a la sociedad respecto al consumo del arte:
“Se tiene todavia la mentalidad del mexicano, que el arte nada mas es para los de la
clase privilegiada y no el arte es para todos. Es algo humano, todos lo podemos hacer.”
(comunicacién personal, 14 de septiembre del 2025).

También observa que “sigue habiendo muchos prejuicios en cuestién del arte, de la
cultura, asi que de todo”, pero curiosamente considera que otras expresiones urbanas y
del folclore si son arte como el albur: “Yo veo albur, como un arte. A mi me gusta mucho
porque si tiene que haber mucho ingenio”, entonces separa algunos elementos de la
alta y la baja cultura, y otros los entiende desde el consumo omnivoro presentado por
Bauman (2022) (comunicacién personal, 14 de septiembre del 2025).

Sobre el futuro, Eduardo Salvatori confia en que la memética seguird evolucionando
hacia mayor creatividad y responsabilidad. Apuesta por las nuevas generaciones (p.e.
Deforma'?, La Gramadtica del Meme'3, etcétera) y afirma que “el meme va a ir mutando”
(comunicacion personal, 14 de septiembre del 2025). También predice que pronto
costard distinguir un meme de un contenido real, pero que espera que esta mutacion
pueda usarse para fines positivos: “Que lo utilicen para un bien, y no para discursos de
odio” (comunicacién personal, 14 de septiembre del 2025).

De acuerdo con Salvatori, el INBM debe concluir “de manera digna” cuando llegue su
momento, sin agotar su frescura.

Conclusiones

Los memes ya eran un dispositivo de recontextualizacién cultural; con la entrada de la
IAG se amplifican estas capacidades al ofrecer una recombinacién infinita y una

12 E] Deforma (eldeforma.com) es un portal mexicano de noticias satiricas, cuyo contenido es ficticio y de
caracter humoristico, sin correspondencia con hechos reales, salvo su seccidon "Increible pero cierto".

13 Pagina de Facebook @gramaticadelmeme es un proyecto creado por el escritor Mikhail Carbajal, dedicado
aexplicar conceptos de lengua, gramaticay literatura mediante memes con fines educativos y de divulgacion.
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produccién masiva, con lo que se les consolida como un objeto central de la cultura
visual contemporanea.

Si el meme ya era un objeto abierto y comunitario, la inteligencia artificial generativa
no solo multiplica las iteraciones, sino que automatiza la resignificacién, lo que abre
un nuevo campo de andlisis sobre agencia humana contra agencia algoritmica en la
cultura digital.

Las nuevas visualidades, a la par del meme, constituyen un régimen de producciéon
simbdlica algoritmica caracterizada por la fragmentaciéon acelerada, una autoria
hibrida y un tipo de simulaciéon plausible que opera dentro de economias afectivas
gobernadas por entornos y dispositivos que se rigen bajo la determinaciéon de la
ambigiiedad estructural programada.

Actualmente, cada evento publico importante genera instantdneamente un flujo de
memes, que con el uso de la IAG se ve potenciado, ademas esta herramienta digital
podria crear memes disenados directamente para resonar dentro de una "burbuja de
filtro", alterando la forma en que los usuarios encuentran informacién y reforzando
versiones estaticas y limitadas de la realidad

La inteligencia artificial generativa potencia la capacidad de fragmentar, recombinar y
producir narrativas digitales, hiperrealistas, que en ocasiones borren las fronteras entre
realidad y ficcién en los memes digitales, como en muchos otros contenidos creativos
producidos para los espacios virtuales.

Con base en el planteamiento de Manovich y Arielli (2004), se concluye que la IAG
permite un aumento de las capacidades estéticas, asi como externalizar procesos de
imaginacion, sensibilidad y memoria.

Queda explorar mas sobre la creatividad humana en esta expansién, y cémo estos
procesos tecnoldgicos estan ahora en los limites de las capacidades y obsesiones
personales. Ademds, es importante seguir revisando las distintas obras que los artistas
o creadores de contenido ofrecen para considerar si las personas seremos capaces de
distinguir si fueron hechas por humanos o por una maquina, y cémo esto impacta en la
relacion estética y emocional con las distintas obras de arte.
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