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			Resumen

			Este trabajo se centra en examinar cómo el arte generativo y la visualización de la información, 
en conjunto, pueden generar discursos artísticos. A través de esta pregunta central, se plantean otras interrogantes, como los medios que pueden emplearse para ello y las características de los nuevos espacios 
que surjan de esta intersección. Se explora el arte generativo como una herramienta para crear heterotopías, entendidas como espacios que desafían las normas convencionales, utilizando la visualización de datos como materia prima narrativa. El estudio se desarrolla desde un enfoque teórico-interpretativo, mediante la revisión bibliográfica y el análisis de obras interactivas. Para ello, se abordan los conceptos de heterotopía propuestos por Michel Foucault, así como las definiciones de arte generativo y visualización de la información según Philip Galanter (2003) y Lev Manovich (2011), respectivamente. Se busca comprender cómo la generatividad y la visualización pueden combinarse para generar espacios artísticos interactivos que impliquen una participación colectiva, asincrónica y en red. Se concluye que la visualización de datos y la generatividad digital permiten configurar espacios heterotópicos interactivos donde el público participa de forma asincrónica y colectiva.

			Palabras clave: generatividad, arte, visualización, heterotopía, interactividad.

			Abstract

			This paper focuses on examining how generative art and information visualization, together, can generate artistic discourses. This central question raises other questions, such as the media that can be used for this purpose and the characteristics of the new spaces that emerge from this intersection. Generative art is explored as a tool for creating heterotopias, understood as spaces that challenge conventional norms, using data visualization as a narrative raw material. The study is developed from a theoretical-interpretive approach, through a bibliographic review and the analysis of interactive works. To this end, the concepts of heterotopia proposed by Michel Foucault are addressed, as well as the definitions of generative art and information visualization according to Philip Galanter (2003) and Lev Manovich (2011  ), respectively. The paper seeks to understand how generativity and visualization can be combined to generate interactive artistic spaces that involve collective, asynchronous, and networked participation. It concludes that data visualization and digital generativity allow for the configuration of interactive heterotopic spaces where the public participates asynchronously and collectively.
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			1. Introducción

				El presente artículo sostiene que la articulación entre arte generativo y visualización de datos no solo 
permite producir discursos artísticos, sino que 
también configura dispositivos capaces de generar heterotopías digitales. A través de sistemas algorítmicos y estructuras de interacción en red, estas prácticas construyen espacios en los que se yuxtaponen múltiples capas de información, participación 
y temporalidad, lo cual habilita formas de experiencia estética que desplazan los modelos tradicionales 
de producción y recepción en el arte contemporáneo.

				El análisis se enmarca en un diálogo transdisciplinario que articula conceptos provenientes de la estética, la teoría de los medios y la filosofía del espacio. Para ello, integra referencias clave, como las nociones de heterotopía de Michel Foucault, la definición de arte generativo desarrollada por Philip Galanter (2003) y los principios de visualización de la información propuestos por Lev Manovich (2011).

			
	Asimismo, se analizan las transformaciones del arte contemporáneo en relación con el papel 
de la audiencia, el soporte tecnológico y la agencia de los sistemas creativos automatizados, tanto 
en sus implicaciones discursivas como en su 
potencial para habilitar experiencias inmersivas, 
colectivas y asincrónicas a través de la pantalla.

			2. Metodología

				Este estudio se desarrolló desde una perspectiva cualitativa, con enfoque teórico interpretativo, orientada a explorar las posibilidades discursivas del arte generativo y la visualización de la información en contextos interactivos. La investigación 
se estructura a partir de tres ejes: la revisión de literatura académica, el análisis interpretativo de casos 
seleccionados y la articulación conceptual entre teoría estética, tecnologías digitales y ámbito 
artístico.

				En una primera etapa, se delimitan los fundamentos teóricos que sustentan el estudio 
a partir de la revisión directa de los planteamientos de Michel Foucault, Lev Manovich (2011) y Philip 
Galanter (2003x), con énfasis en los conceptos de heterotopía, generatividad y visualización de datos como práctica estética. Esta revisión permitió establecer un marco conceptual para comprender cómo las tecnologías algorítmicas transforman la noción de espacio artístico y la relación con el espectador.

				Posteriormente, se analizan dos obras interactivas como casos de estudio: Pockets Full of Memories, de George Legrady, y Hope: Living and Loving with HIV in Jamaica, de Kwame Dawes (s. f.). 
La selección responde a su capacidad para articular datos, visualización e interacción en entornos digitales, 
lo que permite observar la construcción de experiencias espaciales mediadas por sistemas generativos.

				El análisis se organiza en torno a cuatro 
dimensiones: la configuración técnica de cada obra, las formas de visualización de la información, los modos de participación del usuario y la manera 
en que estos elementos convergen en la producción de espacios heterotópicos. A partir de estas dimensiones, se establece un procedimiento interpretativo que permite examinar cómo cada caso articula datos, interacción y visualidad en la generación 
de experiencias espaciales en pantalla.

			3. Planteamiento teórico

				El arte generativo y la visualización de la información ofrecen diversas formas de crear y experimentar el arte, al transformar datos 
en experiencias interactivas. Estos enfoques posibilitan la creación de espacios digitales que cuestionan las normas convencionales y fomentan 
la participación del público. En este contexto, surge la siguiente pregunta: 

			

			¿cómo pueden el arte generativo y la visualización de la información, aplicados en obras interactivas, generar discursos artísticos?

				Esta pregunta admite múltiples abordajes. Por ello, se plantean otras interrogantes que permiten trazar una línea de búsqueda más 
amplia: ¿qué medios pueden utilizarse para ello? y ¿qué características poseen los nuevos espacios que se generan a partir de dicha interacción?1  

				A partir de estas preguntas, se propone 
estudiar el arte generativo como una forma de crear espacios a través de la pantalla, capaces de propiciar heterotopías mediante el uso de la visualización 
de la información como materia prima narrativa. 
Para tal efecto, se abordará el concepto de heterotopía desarrollado por Michel Foucault en una conferencia radiofónica titulada Utopías y heterotopías, transmitida el 21 de diciembre de 1966, y que posteriormente se relacionaría con el texto Des espaces autres (1967), conocido como el “texto sobre las heterotopías”.

				Posteriormente, se retomarán los conceptos 
de Philip Galanter (2003) y Lev Manovich (2011) sobre el arte generativo y la visualización de la información 
respectivamente, con el fin de identificar puntos 
de encuentro entre sus propuestas y comprender cómo pueden surgir sinergias entre la generatividad, la visualización y el arte.

				Desde esta articulación, el estudio no se limita a describir el uso de tecnologías en el arte contemporáneo, sino que propone una lectura 
específica sobre la manera en que la generatividad y la visualización operan en la construcción de espacialidades. En este sentido, 
el cruce entre la noción de heterotopía de Michel 
Foucault, la definición de sistemas generativos de Philip Galanter (2003) y los principios de visualización 

de Lev Manovich (2011) permite analizar estas obras no solo como dispositivos técnicos o interactivos, sino también como configuraciones espaciales en las 
que se producen relaciones entre datos, experiencia 
y participación. Estas relaciones transforman 
la manera en que el espacio artístico es concebido y habitado.

			3.1 Heterotopías 

				“Hay pues países sin lugar alguno e historias
sin cronología.Ciudades, planetas, continentes, universos cuya traza es imposible de ubicar en un mapa o de identificar en cielo alguno, simplemente porque no pertenecen a ningún espacio” (Foucault, 2008, p.3).

				De acuerdo con Foucault (2008), existen espacios diferentes, aquellos “otros lugares”, que funcionan como impugnaciones míticas y reales del espacio en el que vivimos, a los cuales denomina contraespacios. A partir de esta noción, el autor introduce el término heterotopía para referirse 
a aquellos espacios absolutamente otros. Asimismo, distingue las utopías de las heterotopías, en tanto las primeras carecen de lugar real, mientras que las segundas poseen una localización concreta.

				Foucault (2008) sostiene que las heterotopías están presentes en todas las sociedades y pueden adoptar formas diversas, por ejemplo, lugares privilegiados, sagrados o prohibidos, como los cementerios o los burdeles. Asimismo, plantea que una sociedad puede reabsorber o hacer desaparecer una heterotopía existente, o bien generar una nueva, ya que estas evolucionan conforme 
al curso histórico de dichas sociedades.

				En las heterotopías se produce una yuxtaposición de espacios, pues en un lugar real se entrelazan varios espacios que, en condiciones habituales, 
serían incompatibles. Así se generan heterotopías 
diversas, como aquellas ligadas a “cortes singulares del tiempo”. En este sentido, Foucault (2008) menciona los museos y las bibliotecas como  
lugares en los que se manifiesta la idea de construir un espacio capaz de contener todos los tiempos 
y que, paradójicamente, parece estar fuera de todo tiempo. También existen heterotopías “crónicas”, como el teatro, o heterotopías ligadas al paisaje 
y a la transformación, entre otras.

			3.2 Generatividad y visualización

				Si bien el arte generativo no es exclusivo del arte computacional, pues se puede encontrar arte 
generativo desde antes del uso de las computadoras, este estudio se centra específicamente 
en dicha área, debido al interés en el uso de algoritmos como herramientas creativas, así como en el uso de la pantalla como un espacio bidimensional que se presenta como un portal: un lugar desde 
el cual emergen elementos que incluso pueden 
alcanzarnos o interpelarnos.

				En primera instancia, conviene aclarar qué se entiende por generatividad. De acuerdo con 
el artista e investigador Philip Galanter (2003), el arte 
generativo se refiere a cualquier práctica artística que utiliza un sistema, ya sea un conjunto de reglas del lenguaje natural, un programa de computación, una máquina u otra invención, que es puesto en funcionamiento con un cierto grado de autonomía 
y contribuye al resultado de una obra artística (como se cita en Silva, 2014, p. 128). 

				Dentro de esta definición, propuesta por 
Galanter en el año 2003 y ampliamente citada 
por artistas e investigadores del área, existen dos términos que resulta importante destacar: el primero hace referencia al conjunto de reglas, entendidas como algoritmos, que vinculan la producción del arte generativo con el uso de lenguajes de programación mediante computadoras y que constituyen el núcleo de interés del estudio. 

				El segundo término se refiere al grado 
de autonomía operativa del sistema dentro de la obra, 
entendido no como independencia absoluta, sino como una condición relativa que emerge de la 
interacción entre reglas, datos y procesos, lo que 
introduce un margen de indeterminación en los resultados.En este sentido, la noción de autonomía en los sistemas generativos ha sido abordada desde distintas perspectivas contemporáneas, particularmente en relación con su capacidad para producir resultados no completamente previsibles dentro de marcos definidos. 


				Más que entender esta autonomía como independencia absoluta, se plantea como una condición operativa que emerge de la interacción entre reglas, datos y procesos. En esta línea, Arriagada (2025) señala que la autonomía creativa “exists when a system not only evaluates creations on its own but also changes its standards without explicit direction” (p. 105), 
lo que habilita la producción de configuraciones visuales abiertas y dinámicas dentro del campo artístico.

			
	Por otra parte, la visualización de la información, uno de los ejes centrales del presente estudio, se vincula con la generatividad como medio para generar discursos artísticos a partir de datos como materia prima narrativa. De acuerdo con Lev Manovich (2011), la visualización consiste en la transformación de datos cuantificados no visuales en una representación visual (Minguillón, 2016, 
p. 20).

				De acuerdo con Manovich (2011), existen dos principios que estructuran la visualización de la información. El primero es el principio de reducción, que consiste en el uso de gráficos simples, como puntos, líneas, formas geométricas, entre otros, para la representación de elementos y sus respectivas relaciones, revelando patrones y estructuras sin necesidad de mostrar los datos originales. 

				El segundo principio es la visualización sin reducción o directa, que utiliza variables 
espaciales, como la posición, el tamaño y la forma, para representar diferencias en los datos, mostrando así los patrones y las relaciones más relevantes.
En ambos casos, los principios de visualización buscan hacer visibles patrones, relaciones y estructuras que, de otro modo, pasarían desapercibidas.

			3.3 Medios y tecnologías 

				Como se mencionó, el uso de las computadoras y los lenguajes de programación constituyen herramientas técnicas empleadas en la búsqueda de nuevos espacios o, como los llamaba Foucault, contraespacios, a través del uso de la pantalla, 
entendida como una ventana que permite yuxtaponer el espacio físico con lo que Ryan (2004) denomina ciberespacio, el cual “no proyecta un territorio continuo, sino una red bastante laxa formada por enlaces y nudos, rutas y destinos, entre los que no hay nada” (p. 100).

				Durante las últimas décadas, se ha observado un fuerte crecimiento en el uso de herramientas 
basadas en código y algoritmos, como Processing, 
Arduino, PureData y, más recientemente, plataformas generativas impulsadas por inteligencia 
artificial, tales como ChatGPT, Gemini (de Google), entre otras. Estas tecnologías han ampliado el 
acceso a sistemas de producción algorítmica de texto 
e imagen, lo cual facilita la exploración estética desde una interfaz conversacional o multimodal 
y ha contribuido a fortalecer la producción artística 
y el diseño. En esta línea, Ortega (2022) menciona que:


				“Los dispositivos tecnológicos, desde la cámara oscura hasta los softwares de edición gráfica, siempre han desempeñado un papel agencial, intermediando y condicionando los procesos y los artefactos culturales resultantes. Pero la intermediación de la IA es de naturaleza esencialmente diferente pues estos dispositivos no se entienden solo como herramientas o utillaje sino como 
colaboradores creativos, como cocreadores, cuando no como entes creativos independientes.” (p. 30) 

				Esto permite entender la tecnología ya no solo como herramienta, sino también como un agente participante en la creación misma. 
Esta transformación incide en la manera en que se produce el arte y en cómo se relacionan el artista, la máquina y el público.

				En este sentido, internet ha sido uno de los principales medios tecnológicos que ha permitido este cambio. Según Castells (2001), internet constituye la base tecnológica de la forma organizativa que caracteriza la era de la información: la red. 
El autor también define la red como un conjunto de nodos interconectados que presentan ventajas como herramientas organizativas en todos los sectores económicos y sociales, por lo que internet se convirtió en la palanca de la transición hacia una nueva forma de sociedad: la sociedad en red (Castells, 2001, p. 15). 

				De esta manera, convergen computadoras, plataformas, lenguajes de programación y una 
sociedad en red con la cual se interactúa diariamente mediante el uso de pantallas que yuxtaponen el mundo físico, el aquí y ahora, con el mundo 
virtual, un no espacio, un espacio asincrónico. Castells alude a esto como el desarrollo de un híbrido de comunicación en el que convergen el lugar físico y el ciberespacio (2001, p. 152). 

			4. ¿De qué manera el arte generativo 
y las redes interactivas contribuyen 
a la creación de heterotopías digitales?

				Retomando a Foucault (2008), lo más esencial de las heterotopías es que constituyen una impugnación de los demás espacios, lo cual puede producirse de dos maneras: ya sea generando una ilusión que denuncia al resto de la realidad como ilusoria o creando otro espacio real.

				En su artículo “Heterotopía e hipertopía 
en el cine contemporáneo”, Eduardo Russo menciona cómo, a través de la pantalla cinematográfica, se comenzó a explorar la capacidad de transpor-
tar a los espectadores hacia otros espacios. Cita 
a Francesco Casetti para referirse al cine como 
hipertopía, una nueva estructura espacial que, más que hacernos volar hacia otro lugar, hace que 
muchos otros lugares aterricen en este, alcanzándonos allí donde estemos (como se cita en Russo, 2016, p. 43).

				Foucault, en su conferencia radiofónica de 1966, mencionaba el teatro como una heterotopía que hace que sucedan, sobre el rectángulo del escenario, una serie de lugares incompatibles. Pues bien, 
Casetti, en 2008, vincula esta idea con el cine, 
al sugerir que el rectángulo de la pantalla posee un poder de transporte que funciona como un portal que permite el acceso a otros lugares o, a la inversa, que estos accedan al espectador. Si bien esto puede lograrse a través del cine, como lo menciona Russo, surge la siguiente pregunta: ¿podría suceder lo mismo a través de la pantalla en el arte generativo y la visualización?

				Russo (2016) también reflexiona sobre la apertura hipertópica del cine, que se configura como una constelación altamente diversa y cada vez más compleja, en la búsqueda de instalar espacios-otros que reclaman una participación más inmersiva. Esta misma lógica de participación inmersiva puede observarse en obras de carácter generativo como Pokets Full of Memory(PFOM) 2 del artista George Legrady, desarrollada entre 2001 y 2005. 

				En la obra Pockets Full of Memories, la interacción del usuario no se limita a una participación funcional, sino que constituye el mecanismo central mediante el cual se configura el espacio 
de la obra. A partir del ingreso de datos por parte de los participantes, el sistema organiza y traduce esta información en una visualización dinámica que hace perceptibles las relaciones entre los elementos aportados. Esta operación no solo transforma datos individuales en una estructura visual colectiva, sino
que produce una espacialidad donde convergen múltiples temporalidades, aportes y experiencias. De este modo, la obra no actúa únicamente como un dispositivo interactivo, sino como un espacio heterotópico, en términos de lo planteado por Michel Foucault, en tanto yuxtapone en un mismo plano información dispersa, participación asincrónica 
y construcción colectiva, generando una experiencia que desborda la lógica de un espacio artístico tradicional.	

				

				De esta manera, Pockets Full of Memories se presenta como un referente en el que arte generativo, visualización y comunidad en red se articulan para generar un nuevo espacio que posibilita la inmersión 
por parte del usuario en un mundo de construcción colectiva que parte de lo individual. En este sentido, Castells (2001) menciona que el individualismo en red constituye un modelo social, ya que los usuarios construyen sus redes en línea sobre la base de sus intereses, valores, afinidades y proyectos, generando comunidades virtuales distintas a las físicas, pero no necesariamente menos intensas (p. 152).

				Otro caso de comunidad en red abordado desde la visualización, que permite acceder a esos otros lugares mencionados por Casetti, es el documental transmedia Hope: Living and Loving with HIV in Jamaica 3 producido por Kwame Dawes en 2007. En esta obra confluyen distintas dimensiones propias de la producción digital interactiva, como la hipertextualidad, la multimedialidad y lo audiovisual.

				En Hope: Living and Loving with HIV in Jamaica, la organización del relato no responde 
a una estructura lineal, sino a una lógica de navegación que permite al usuario recorrer múltiples entradas, combinando fragmentos audiovisuales, testimoniales y poéticos. Esta configuración no solo amplía las formas de acceso a la información, sino que construye una experiencia en la que cada recorrido articula una espacialidad distinta.

				

			

				La obra configura así un entorno en el que convergen múltiples voces y temporalidades, 
lo que permite que el usuario transite entre ellas 
y establezca relaciones propias entre los materiales. En este sentido, más que presentar un contenido cerrado, la obra dispone un espacio donde se entrelazan dimensiones narrativas, afectivas 
y sociales, generando una experiencia que desplaza las formas tradicionales de representación y habilita una aproximación situada a la problemática abordada.

			5. Reflexiones finales

				La exploración del arte generativo en articulación con la visualización de datos permite comprender estas prácticas no solo como recursos expresivos, sino como modos de construcción 
espacial en entornos digitales. A partir de la organización de datos, la participación del usuario y la configuración de experiencias en pantalla, las obras analizadas ponen en juego dinámicas que posibilitan la emergencia de espacios en los que convergen múltiples aportes, recorridos y temporalidades.

				Esto se observa en la obra Pockets Full of Memories, del artista George Legrady, donde el potencial de la instalación radica en la multiplicidad de inputs proporcionados por los usuarios. Estos pueden conectarse de manera asincrónica 
y participar activamente en la construcción de ese otro mundo, contribuyendo desde lo individual para generar un resultado colectivo que configura una 
experiencia espacial construida desde la interacción.

				Por otra parte, la interactividad mediada por los nuevos medios se convierte en un eje fundamental para establecer un vínculo entre el usuario y la configuración de la obra, ampliando así las posibilidades de inmersión en espacios que se 
yuxtaponen al entorno físico.

				En este contexto, la vinculación entre generatividad, visualización y participación en red redefine los modos de producción artística. De este modo, las heterotopías generadas digitalmente 
se configuran como entornos dinámicos, en los cuales el espectador deja de ser un agente pasivo para convertirse en coautor de experiencias estéticas emergentes.
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Resumen
Este trabajo se centra en examinar como el arte generativo y la visualizacién de la informacién,
en conjunto, pueden generar discursos artisticos. A través de esta pregunta central, se plantean otras inte-
rrogantes, como los medios que pueden emplearse para ello y las caracteristicas de los nuevos espacios
que surjan de esta interseccion. Se explora el arte generativo como una herramienta para crear heterotopias,
entendidas como espacios que desafian las normas convencionales, utilizando la visualizacion de datos como
materia prima narrativa. El estudio se desarrolla desde un enfoque tedrico-interpretativo, mediante la revision
bibliografica y el analisis de obras interactivas. Para ello, se abordan los conceptos de heterotopia propuestos
por Michel Foucault, asi como las definiciones de arte generativo y visualizacion de la informacion segin Philip
Galanter (2003) y Lev Manovich (2011), respectivamente. Se busca comprender como la generatividad y la
visualizacién pueden combinarse para generar espacios artisticos interactivos que impliquen una participacion
colectiva, asincrénica y en red. Se concluye que la visualizacion de datos y la generatividad digital permiten
configurar espacios heterotopicos interactivos donde el publico participa de forma asincronica y colectiva.
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Abstract

This paper focuses on examining how generative art and information visualization, together, can ge-
nerate artistic discourses. This central question raises other questions, such as the media that can be
used for this purpose and the characteristics of the new spaces that emerge from this intersection. Ge-
nerative art is explored as a tool for creating heterotopias, understood as spaces that challenge con-
ventional norms, using data visualization as a narrative raw material. The study is developed from a
theoretical-interpretive approach, through a bibliographic review and the analysis of interactive works.
To this end, the concepts of heterotopia proposed by Michel Foucault are addressed, as well as the de-
finitions of generative art and information visualization according to Philip Galanter (2003) and Lev
Manovich (2011 ), respectively. The paper seeks to understand how generativity and visualization
can be combined to generate interactive artistic spaces that involve collective, asynchronous, and ne-
tworked participation. It concludes that data visualization and digital generativity allow for the configu-
ration of interactive heterotopic spaces where the public participates asynchronously and collectively.

Keywords: generativity, art, visualization, heterotopia, interactivityntroduccion





