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En este articulo se aborda la posibilidad aprovechar
e integrar los errores interpretativos de las Inteli-
gencias Artificiales (IA) en la practica artistica, en
distintos momentos y con diferentes propésitos a lo
largo el proceso creativo. Se presentan tres casos de
proyectos artisticos y se reflexiona sobre el papel de
las IA como recurso desde una éptica post-fotogra-
fica. Las obras que se analizan parten de plantea-
mientos conceptuales para proponer estrategias que
integren a las IA en la generacién de obras visuales,
enriqueciendo el discurso.

Inteligencia Artificial, Arte, Creacién Artistica

'This article deals with the possibility of taking ad-
vantage of and integrating the interpretive errors
of Artificial Intelligences (Al) in artistic practice,
at different moments and with different purposes
along the creative process. Three cases of art proj-
ects are presented and a reflection is made on the
role of Al as a resource from a post-photographic
perspective. The works that are analyzed are based
on conceptual approaches to propose strategies that
integrate Al in the generation of visual works, en-
riching the discourse.

Artificial Intelligence, Art, Artistic Creation

El interés en el mundo del arte por el uso e interac-
cién con las denominadas Inteligencias Artificiales
(IAs) ha experimentado en los tltimos afios un in-
cremento notable. Cada vez son mis los creadores
que utilizan estas herramientas como recurso ha-
bitual a la hora de plantear y generar su obra. Esto
queda patente en plataformas como AlArtists.org,
desarrollada para mostrar obras creadas con inteli-
gencias artificiales, ofrecer herramientas de IA para
la préctica artistica y servir como centro de inter-
cambio de informacién global sobre el impacto de la
Inteligencia Artificial en el arte y la cultura (Benney
& Kistler, 2021). Asi mismo, la investigacién que
relaciona artes visuales con inteligencia artificial se
ha materializado en proyectos tan ambiciosos como
DALL-E, una red con 12 mil millones de pardme-
tros capacitada para generar imdgenes a partir de
descripciones de texto, presentada por OpenAl en

enero de 2021 (Goh et al., 2021).

Este interés tiene un evidente reflejo en el alum-
nado de Bellas Artes, que inspirado por artistas
pioneros, asi como por las facilidades que distintas
plataformas y aplicaciones ofrecen a la hora de ex-
perimentar, encuentran en la Inteligencia Artificial
un recurso para trabajar con la imagen digital y la
totogratia desde 6pticas y discursos diferentes y no-
vedosos. Esto no es mas que una prueba de que “los
avances cientificos han instigado la imaginacién del
artista que, en didlogo con dichos avances, revela
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nuevas poéticas” (Figueras-Ferrer, 2021, p.450) y
de que, desde la Universidad, debemos apoyar estas
iniciativas. Es por ello, que como docente en la asig-
natura de Discursos del Arte Grifico, del Grado en
Bellas Artes de la Universidad de Sevilla, considero
de gran valor el aprovechar estas nuevas oportuni-
dades creativas que ofrece el mundo de la imagen
digital, ya que como afirma Figueras-Ferrer:

La gréfica contempordnea, ademds de poseer
rasgos idiomadticos y estéticos como medio
independiente, tiene una particularidad muy
especial porque facilita la transversalidad con
otras técnicas, incluso disciplinas, y le dota de
una extraordinaria adaptabilidad y polivalencia
a los nuevos contextos socio-estéticos y a los
contemporédneos y venideros procesos de hibri-

dez (2021, p. 464).

El presente estudio ha sido realizado dentro del
contexto del proyecto de investigacion “ASTER
(Promoting Art- Science-Technology-Enginee-
ring Research by using collaborative methodologies
and tools)” de la Universidad de Sevilla. Teniendo
en cuenta que una de las premisas de este proyecto
es la idea de que tanto la ciencia como la tecno-
logia pueden considerarse fuentes de inspiracién y
medio de expresién para determinados artistas, se
ha querido incorporar el estudio de la Inteligencia
Artificial como una de las lineas de trabajo priori-
tarias, ya que es uno de los campos cientificos de
mayor proyeccién en el terreno de las artes en los
ultimos tiempos, generando numerosos debates so-
bre los roles que desempefian artista y mdquina en
el proceso creativo.

Los dispositivos tecnolégicos, desde la cdmara
oscura hasta los softwares de edicién grifica,
siempre han desempefiado un papel agencial,
intermediando y condicionando los procesos
y los artefactos culturales resultantes. Pero la
intermediacién de la IA es de naturaleza esen-
cialmente diferente pues estos dispositivos no
se entienden solo como herramientas o uti-
llaje sino como colaboradores creativos, como
cocreadores, cuando no como entes creativos
independientes. En los procesos de colabora-
cidn, el artista puede expandir y/o transformar
su capacidad cognitiva e imaginativa (Ortega,

2020, p.36).

En la actualidad, las actividades e iniciativas de in-
vestigacién relacionadas con Inteligencia Artificial y
Arte pueden englobarse en dos grandes categorias:
IAs utilizadas para analizar arte existente o IAs uti-
lizadas en el proceso de crear arte nuevo (Cetinic&
James, 2022, p.3). Nos centraremos en la segunda
categoria, aunque habria que precisar, que, si bien,
en una primera instancia, podriamos pensar que los
trabajos que se presentan podrian encuadrarse den-
tro del denominado Al-Art, es decir, aquel que uti-
liza algoritmos disefiados para modificar imdgenes
de varios modos, incluida la aplicacién de un “estilo
artistico”, no es la finalidad de estos proyectos el ge-
nerar una obra como producto de una tecnologia
“inteligente”, con la dnica intencién de sintetizar
imdgenes atractivas visualmente, sino que el empleo
de Inteligencias Artificiales obedece a un plantea-
miento metodoldgico para el que se ha considerado
la conveniencia de aprovechar lo que estas aplicacio-
nes nos ofrecen a la hora de construir el discurso de
la obra. Al igual que opina Grba (2022) nos parece
una falacia atribuir la creatividad a las herramientas
(computadoras y software) y pensar que estas privan
a los artistas de su propia inventiva, quitindoles la
responsabilidad de sus actos creativos.

En ese sentido, queremos argumentar que las Inteli-
gencias Artificiales se han empleado desde una 6p-
tica postfotografica, es decir, partiendo de la certeza
de que “las imagenes han cambiado de naturaleza.
Ya no funcionan como estamos habituados a que
lo hagan, aunque campen a sus anchas en todos los
dominios de lo social y de lo privado como nunca en
la historia” (Fontcuberta, 2016, p.10) Por ello, po-
demos decir que muchos proyectos que utilizan la
Inteligencia Artificial para la generacién de image-
nes de apariencia realista, o figurativa incluso, estin
trabajando con postfotografias, silas consideramos
como “imdgenes creadas artificialmente en dispo-
sitivos tecnolégicos digitales, es decir, simulaciones
de apariencia fotografica, pero sin conexién directa
con lo real” (Gil Segovia (2020) p. 37). Y es que
asistimos a la expansién de un tipo de iméagenes que
nacié como un experimento para probar la capaci-
dad de las IAs, con fines de aprendizaje o investi-
gacion, pero que se ha convertido finalmente en un
inabarcable y apasionante campo de investigacién.

Dentro de las imédgenes generadas por Inteligen-
cias Artificiales, resultan particularmente atractivas
aquellas que tienen un aspecto fotogréfico, ya que
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nos plantean preguntas y reflexiones en torno al pa-
pel de la fotogratia. Como afirma Foncuberta:

si la fotografia ha estado tautolégicamente li-
gada a la verdad y a la memoria, la postfotogra-
tia quiebra hoy esos vinculos: en lo ontolégico,
desacredita la representacién naturalista de la
cidmara; en lo sociolégico, desplaza los terri-
torios tradicionales de los usos fotogrificos

(2016, p.17).

Por otro lado, una de las caracteristicas de estas
imigenes postfotogrificas generadas por IAs, es,
precisamente, la inevitable incorporacién de fallos
de interpretacién en su intento de ser realistas o co-
herentes con aquello que tratan de representar. Si en
un principio pareciera que estos errores pueden ge-
nerar rechazo por su incoherencia formal, han sido
répidamente aceptados por la sociedad usuaria de
estas aplicaciones, convirtiéndolos en una especie de
sello, marca o estilo que diferencia a estas imdgenes
de otras, como las tomadas por una cdmara.

En estos momentos las nuevas imagenes generadas
por Inteligencias Artificiales se encuentran en un es-
tado parecido a las primeras fotografias, cuando es-
taban lejos de considerarse arte por ser el producto
de una maquina (Hertzmann, 2018). Sin embargo,
como argumentaba Manovich (1995), las computa-
doras no solo pueden explicar y mostrar imagenes
del mundo externo, sino que pueden mezclarlas con
otras creadas por ellas mismas, en muchos casos
imdgenes que simulan el mundo real y tratan de ser
realistas. Estas imdgenes de sintesis, producidas por
Inteligencias Artificiales, van mds alld de lo que tra-
dicionalmente se ha considerado una fotografia. Son
imdgenes, a menudo con cualidades fotograficas, que
incluso pueden aparentar ser realistas, pero que no
representan momentos, objetos ni personas reales.

Otra de las cualidades de las imadgenes generadas por
Inteligencias Artificiales es que son capaces de emu-
lar e imitar cualidades pictdricas, que, combinadas
con las cualidades fotogrificas, generan un tipo de
imagen nueva, diferente y a menudo con un interés
visual muy atractivo. Actualmente existen IAs en-
trenadas para emular el estilo pictérico de multiples
artistas, consiguiendo resultados bastante eficaces,
sin embargo, no es tampoco el objetivo de los traba-
jos que se presentan a continuacién la imitacién ni
la apropiacién de imédgenes o estilos artisticos.
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Si bien, el uso de aplicaciones de inteligencia ar-
tificial asociado a las artes visuales en ocasiones
ha adoptado el papel de nuevos “juguetes” digita-
les mediante los que los usuarios estdn invadiendo
las redes sociales con imdgenes sin contenido, cuyo
atractivo es meramente formal y ludico, los artistas
tienen en sus manos revertir este uso, para apro-
vechar estas aplicaciones incorpordndolas al flujo
creativo, generando asi imdgenes con contenidos
y discursos de interés. Como afirma Hertzmann
(2020) “como herramienta artistica, el software de
IA seguramente transformara la manera de pensar
en el arte de modos emocionantes e impredecibles”

(p.48).

Los proyectos que vamos a comentar, si guardan
alguna relacién entre si, es la integracién, como
elemento discursivo de la obra, de los errores que
cometen las Inteligencias Artificiales a la hora de
interpretar las érdenes o “prompts” que se les sugie-
ren. Los modelos neuronales entrenados para mo-
delar imédgenes naturales pueden producir nuevas
imdgenes similares a las imdgenes naturales, pero
con variaciones extrafias e intrigantes (Hertzmann,

2019).

Estos errores, inherentes a las imédgenes generadas
por IAs, a partir de combinaciones inusuales de se-
fiales visuales realistas, son la base de un tipo de Al-
art bautizado como “incepcionismo” a partir de que
Mordvintsev et al. (2015) emplearan el término en
un articulo publicado en Google Research Blog,
sobre Deep Learning aplicado al entrenamiento
visual de redes neuronales con el software Deep-
Dream, destinado a producir imagenes caracteriza-
das por transformaciones fractales.

Como hemos adelantado en la introduccién, vamos
a describir varios casos de proyectos artisticos en los
que las Inteligencias Artificiales han tenido un pa-
pel decisivo en relacién con la metodologia seguida
y su desarrollo, si bien en cada uno de ellos podemos
encontrar diferencias en cuanto a planteamiento y
ejecucién que analizaremos a continuacion.
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Los proyectos a analizar son los siguientes:

- “Memorias de IA” (2021), de Maria Rodri-
guez Morales

- “El viento natural se mueve al alcance de tu

mano” (2022) de Alicia Sibén Galdames

- “Nuevas Pieles” (2022), de Alejandro Garé-

fano Lépez

Los tres han utilizado Inteligencias Artificiales
denominadas GANs (Generative Adversarial Ne-
tworks), modelo inventado por lan Goodfellow y
sus colegas (Goodfellow et al., 2020). Estas GANs
se basan en la competicién de dos redes neuronales
en la que una de las redes genera muestras de lo que
queremos crear (imdgenes, texto, sonidos...), y una
segunda red, discrimina, reconoce y analiza el mate-
rial generado, determinando si coincide con lo que
estamos buscando. Durante el proceso de aprendi-
zaje, la red generadora mejora en la produccién de
salida, y la red discriminadora perfecciona la capa-
cidad de distinguir una imagen real de una imagen
generada (Forbes, 2020). Estas GANs pueden crear
tanto imdgenes que parecen auténticas a simple vis-
ta, como imigenes mds abstractas que juegan con
pardmetos como colores y formas aplicados a lo
que la Inteligencia Artificial interpreta que estamos
buscando mediante las 6rdenes que le damos. Para
los proyectos que vamos a analizar se han emplea-
do Inteligencias Artificiales generadoras tanto de
imdgenes como de textos, asi como aplicaciones de

Realidad Aumentada.

Veamos en qué ha consistido la metodologia em-
pleada en cada uno de ellos, y de qué modo se han
incorporado los errores de interpretacién de estas
IAs al proceso creativo.

Se trata de un proyecto de arte conceptual, que
hunde sus raices en el movimiento Art & Languaje,
y que bebe de artistas como Sophie Calle. En su
desarrollo, la autora ha querido utilizar algunas de
las caracteristicas del AI-Art que se perciben como
problemdticas en el arte generativo revirtiéndolas
en favor del significado de la obra, entendiendo este
tipo de arte como aquel que conlleva “el empleo de

un sistema con cierto grado de autonomia como
componente relevante en la produccién de arte”
(Cetinic & James, 2022, p.12). Estas caracteristicas
serian:

-la pérdida de valor en relaciéon con lo origina
1 p dida de val | | g |
que supone la repeticién,

-la falta de contexto o significado de las imége-
nes de sintesis generadas por estas GANS,

-los errores que cometen al crear imédgenes re-
alistas, que en el caso de los retratos acaban si-
tudndolos en una zona de percepcién incémo-
da, cercanos a lo que se conoce como “Uncanny
Valley” (Mori,1970), y que podriamos describir
como ese punto en el que las réplicas antropo-
morficas se parecen tanto a un ser humano real
que causan rechazo.

Es decir, se trata de un proyecto que busca crear una
obra haciendo uso de la repeticién y de lo sinies-
tro para desarrollar un contexto que proporcione un
nuevo significado a imagenes y textos generadas por
Inteligencias Artificiales ya entrenadas por usuarios
de la plataforma Runwayml, ya que, como afirma
Ortega (2020) “la IA «produce» sin «significado»
-en el sentido que tradicionalmente le otorgamos
al término significar-, dado que la TA no «tiene
conciencia» de lo que estd produciendo” (p.39). Las
figuras 1y 2 muestran dos ejemplos del tipo de ima-
genes sintetizadas por dos Inteligencias Artificiales
distintas: un generador de retratos antiguos y otro
de arquitectura brutalista. Igualmente se utilizé el
generador de texto Inferkit, programa en el que se
puede insertar una frase de muestra que la IA toma-
rd como punto de partida para seguir escribiendo
un texto acorde a esa frase. El resultado son micro
relatos que varian desde escenas cotidianas a relatos
de terror.

La obra juega con la idea de que las personas ten-
demos a relacionar las imdgenes que vemos jun-
tas, aunque no tengan ninguna relacién real, por
el principio bautizado por Chapman (1967) como
“correlacién ilusoria”. En el caso que nos ocupa, una
fotografia de un edificio, un retrato con aspecto de
daguerrotipo y un texto pueden interpretarse como
la historia de alguien que habla de una vida anterior.
En el momento que el espectador lee el texto-carta
que se encuentra situado junto al retrato y al edificio
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tenderd a humanizar a la persona que ve en la foto-
grafia, a pesar de tratarse de una persona imagina-
ria, completamente generada por una IA, y pensard
que la casa a la que se refiere es aquella que aparece
también “fotografiada’, aunque de nuevo se trate de
un edificio irreal.

Esta lectura se ve potenciada por el hecho de mate-
rializar las imdgenes como si fueran fotografias en
blanco y negro, lo que las dota de veracidad. Se vale
pues de la apariencia de realidad objetiva que pre-
sentan estas “fotografias” para crear una ficcién post-
fotografica que nunca ha tenido lugar. Las imigenes
creardn desconcierto a quien se acerque a apreciar
los detalles, ya que las caras se encuentran deforma-
das, fruto de los errores de interpretacién de la In-
teligencia Artificial, motivo por el que también los
edificios tienen elementos distorsionados. Sin em-
bargo, son precisamente estos errores los que crean
un contrapunto con la aparente veracidad de la obra.
La exploracién del antropomorfismo en el arte de la
IA a menudo implica la extrafia apariencia de enti-
dades artificiales, siendo lo siniestro la experiencia
de percibir un objeto o evento familiar como inquie-
tante, espeluznante o tabd (Broad et al., 2020).

Cuando el proyecto se ve en su conjunto, pensamos
que se trata de un cimulo de recuerdos del pasado,
pero de alguna manera nos incomodan, por situarse
en ese espacio liminar entre lo verdadero y lo falso,
lo perfecto y lo imperfecto. Esto nos procura una
experiencia estética de gran intensidad, ya que “Lo
siniestro nos afecta de maneras diferentes depen-
diendo del individuo; sin embargo, al margen de
la experiencia que cada ser pueda sufrir de manera
particular, lo que lo hace universal es su propia con-

dicién de sensacién” (Achén Lezaun, 2020, p.6).

Este proyecto explora la Inteligencia Artificial como
herramienta artistica generadora de relatos escondi-
dos, aplicada al objeto cotidiano. El objetivo es ha-
cer uso de distintas aplicaciones estableciendo un
didlogo con ellas, aprovechando el proceso ludico
y distendido que las propias herramientas ofrecen
para la investigacién y para el juego intermedia, ya
que tanto textos como formas adquieren igual peso
en el proceso creativo.

Al tener un enfoque mds procesual, integrando el
azar en el propio método, el proyecto parte de con-
cepciones dadaistas, pero desde una nueva perspec-
tiva. En el movimiento Dad4, el objeto encontrado
(objet trouvé) se convierte en obra de arte mediante
su designacién como tal por parte del artista, alar-
gando esta forma de concebir la obra hasta el mo-
vimiento surrealista, y dotando de nuevos signifi-
cados a ese objeto segun el grado de intervencién
por parte del autor. Son famosas en este sentido las
obras de Marcel Duchamp o de Man Ray. Segin
el caso hay una intencién de alejarse mds o menos
del objeto original, lo que se traduce en el tipo de
manipulacién que este sufre y en el sentido de dicha
manipulacién.

En la obra de Alicia Sibén el objeto encontrado es
un punto de partida que, mediante distintos proce-
samientos basados en Inteligencias Artificiales, aca-
ba en una obra lo mds alejada posible del objeto de
origen. Dadd nace como una revelacién ante el len-
guaje, contra toda norma establecida (Vlad, 2009),
sus principios son precisamente no tener principios,

Fig. 1: Maria Rodriguez (2021): ejemplo de imagen de retrato

generado con Runwayml.

Fig. 2: Maria Rodriguez (2021): ejemplo de imagen de edifi-

cio brutalista generada con Runwayml.
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y este proyecto parte de la idea de que toda imagen
y todo lenguaje es un cédigo, que puede interpretar-
se contraviniendo sus propias leyes. Se entiende asi
que cualquier apariencia interpretada por un meca-
nismo de Realidad Aumentada (RA), no es més que
un conjunto de simbolos, descifrados para pasar a
ser otra apariencia, lo que puede favorecer una inter-
pretacién poética y no literal de palabras e imagenes.

La Realidad Aumentada, relacionada con la tecno-
logia de Realidad Virtual incluye modelos virtuales
grificos 2D y 3D en el campo de visién del usuario,
pero no reemplaza el mundo real por uno virtual,
sino que complementa el mundo real con infor-
macién virtual superpuesta al real. No se pierde el
contacto con la realidad pero se puede interactuar
con informacién virtual superpuesta (Basogain et
al., 2007). La informacién virtual actia como una
nueva capa de significado sobre la imagen real, a
través de una tecnologia entrenada para identificar
y reconocer el lenguaje de la imagen y complemen-
tarlo. El dispositivo vinculado con esta tecnologia
superpone datos sobre la realidad, previamente cap-
turada a través de una imagen, aportindole datos a
través de una tecnologia que identifica y reconoce
el lenguaje, pero que no estd exenta de errores de
interpretacién. Es decir, imagen y texto se suman
como cédigo tnico de un nuevo lenguaje proclive
a cometer fallos generados por la resolucién de la
imagen, la asociacién de unos cédigos con otros,
etc., pudiendo dar como resultado un fruto del
“lapsus” de la interfaz que hubiera entusiasmado a
artistas dadaistas y surrealistas, produciendo efectos
a veces disparatados y sin sentido.

Es precisamente aqui, en esa zona abierta en el
hueco de la informacién, en una busqueda de lo
imaginario, ficticio y erritico donde se inscribe este
proyecto, asi como en la idea de lo virtual como un
relato, una apariencia en la que creemos de forma
colectiva, siendo esta obra, un micro relato extraido
de ella. La fantasia y lo digital no dejan de ser ex-
presiones inmateriales de nuestro imaginario, de los
que se sirve la autora para crear un cuento fantastico,
compuesto por imdgenes y textos, que ha sido ela-
borado con ayuda de Inteligencia Artificial, a partir
de un objeto encontrado: un librillo de calcomanias
(fig. 3). Este librillo contiene unas instrucciones en
su dorso en los idiomas inglés y chino.

Con el traductor de Google de Realidad Aumen-
tada, se tradujeron estas instrucciones del chino,
dando como resultado un texto que raya en lo ab-
surdo (fig. 4). Sin embargo, es la incorporacién de
estos errores de interpretacion, lo que acerca la obra
al universo Dad4, constituyendo el primer paso en
esta metodologia creativa cuyo siguiente paso fue
recurrir a Playground Open API, un sitio web que
alberga varias IAs. En esta plataforma se utiliz6
Text Completion, que dispone de una interfaz en
la que se introduce un texto como mensaje para que
te devuelva otro texto completo acorde a las ins-
trucciones o al contexto que el usuario establece
(prompts). Para la generacion del texto se introdujo
una seleccién de palabras de la traduccion realizada
por la aplicacién de Google, que ya contenia tintes
surrealistas.
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4.20-30BERBHBHEEN.

5. Allow the tattoo to dry. 3
LA=F.{ Ed:1a8

TO remove: (ZBREE)

Dab tattoo with rubbing alcohol or baby oil.Wait 10 seconds,
then rub gently and repeatedly with more rubbing alcohol or
baby oil until removed.

BANENEBHRFRB L, BIE, REAKDT.

D /N WARNING :

Fig. 3. Alicia Sibén Galdames (2022): librillo de calcomanias (objeto encontrado).
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coeme usarle
1. Recorte ¢l tatuaje de su eleccion y retire Ia hoja, ransparente:
i i o L

2. Coloque @l tatssje boca abajo sobre ka piek
Ptk 8t e P D Yo e 1 .

3. Moje bien el tatuaje con una esponja.

L i e 2

4. Después de 20-30 segundos, retire suavemente el respaldo
2508 o o o s ¢ v .

5. Dele que o tatusie so seque.
S0 dlieh il S

PARA eliminar. (método de eliminacion)

Dab tatusje con alcohol isoproplico o aceite de bebé, Esper
lusgo frote s frotamie
csite de bebé husta que s eire, 3

1. Redondea el huevo

3, Mo ¢l papel del tatuaje con una Inea de mar himeda.
- 3 Usa @ ahualp i e cueva maina pars vt un SRR,
E 1 vieo netur se muee o deance de i ma,

0. EI viento natural es la compafi,
B, Ef rey del viento nafurel es el Secretar,

Fig. 4. Alicia Sibén Galdames (2022): ejemplos de traducciones del chino al espafiol
de las instrucciones del librito de calcomanias realizadas con la aplicacién de Realidad

Aumentada de Google.

El resultado fue un “cuento” generado por la IA, cu-
yas frases se volverian a utilizar como recurso para
un siguiente paso: introducir las imdgenes de las
calcomanias del librillo de origen (objeto encontra-
do) junto a fragmentos del cuento generado por Text
Completion en Wombo Dream, otra Inteligencia
Artificial que utiliza ML (Machine Learning) para
generar imdgenes originales a partir de un prompt
textual. Utiliza VQGAN, un tipo de GAN que per-
mite salidas en alta resolucién, y CLIP (Contrastive
Language Image Pretraining), otra IA que permite
transformar textos en imdgenes. Este paso dio como
resultado una serie de imagenes de corte abstracto y
surrealista que sirvieron de base para crear ilustracio-

nes con pintura digital mediante Photoshop (fig. 5).

Estas ilustraciones digitales acompanarian a la na-
rracién, en el dlbum ilustrado que seria la obra final.
El texto se dividié en tantas paginas como ilustra-
ciones fueron creadas con Photoshop. También se
gener6 una tipografia en Wombo Dream (fig. 6) a
partir de la existente “Georgia”, para utilizarla como
letra capitular de cada seccién. En esta ocasién el
prompt seria el titulo de la ilustracién que acompa-
fia cada seccién del cuento. Finalmente, el cuento se
materializé en papel, sobre el que se transfirieron las
ilustraciones utilizando técnicas manuales, con la
intencién de devolver la obra a una dimensién plas-
tica, registrando la imagen de un modo artesanal.

Fig. 5. Alicia Sib6n Galdames (2022): imdgenes generadas por
Wombo Dream en base a textos e ilustraciones trabajadas con
Photoshop.

B

Fig. 6. Alicia Sibén Galdames (2022): letras capitulares ge-
neradas por Wombo Dream a partir de la tipografia Georgia.
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2.3. El error como constructor de nuevas
identidades: Nuevas Pieles (2022) de Alejandro

Garofano.

En este proyecto se estudian las interpretaciones
que las Inteligencias Artificiales pueden realizar so-
bre qué y cémo es el cuerpo humano y nuestra rela-
cién psicoldgica con el mismo. A través de imdge-
nes que hacen referencia a las cualidades corporales,
trata de cuestionar los limites de los medios digita-
les de creacién contempordneos, indagando sobre la
estética del horror. Estudiando el medio fotogréfico
tanto 2D como 3D para la observacién del error/
horror del medio digital en relacién con el cuerpo,
incorpora los resultados estéticos de esos fallos de
interpretacién en favor del interés visual.

El planteamiento conceptual parte de la idea de
Belting (2007) de que “la pérdida de lo humano se
da simultineamente con el reclamo de la pérdida
del cuerpo” (p. 109). Hans Belting habla de cémo la
identidad del cuerpo se transforma en algo ajeno a si
mismo, entendiendo la identidad como una especie
de res cogitans, un yo alejado del cuerpo fisico. Esta
identidad desaparece cuando nos centramos en el
cuerpo entendido como retrato encarnado en luga-
res donde no podemos existir fisicamente: el mun-

do digital y la mente de la Inteligencia Artificial. A

masculinidad feminidad

través de las imdgenes llegamos a esos espacios y
nuevos universos que distan de la realidad palpable
de lo cotidiano.

Las imdgenes digitales/virtuales han transformado
el mundo tal como lo conociamos. Este proceso de
reelaboracién nos permite crear nuevos universos,
sustituyendo el cuerpo real por uno ficticio a través
de imdgenes que genera una Inteligencia Artificial,
que trabaja bajo los pardmetros que deseemos. Nos
permite investigar cémo nuestros cuerpos, y los sen-
timientos y emociones que podemos sentir como
seres vivos, son entendidos o interpretados por las
IAs en base a la informacién recibida en su entre-
namiento. Existe, por tanto, un interés en explorar
los sesgos de informacién que propicia la eleccién
de determinadas imagenes y no otras a la hora de
implementar el ML (Machine Learning) de estas
redes neuronales. Estas discriminaciones y parcia-
lidades inherentes a los entrenamientos de las IAs
fueron estudiadas por Paglen & Crawford (2019)
quienes investigaron el modo en el que los sistemas
de inteligencia artificial son entrenados para ver y
categorizar el mundo, y cémo estos entrenamientos
suponen posturas tendenciosas.

Asi, por ejemplo, se crea una serie de 20 autorretra-
tos en los que la IA ha realizado una interpretacién

hombre

disforia

Fig. 7. Alejandro Garéfano (2022): ejemplos de autorretratos generados con Wombo Dream.
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sobre una fotografia de DNI del autor bajo los pa-
rametros de palabras relacionadas con el cuerpo, la
identidad, el género y la identidad sexual. De este
modo, mediante prompts como “disforia’, “hom-
bre”, “madre”, “masculinidad”, “gay”, o “feminidad”,
se explora el modo en que la Inteligencia Artificial
adjudica unas determinadas cualidades formales en

funcién de estos conceptos (fig. 7)

De este modo, el proyecto de Alejandro Garéfano
utiliza el error como recurso en la creacién aleatoria
de nuevos universos en torno al cuerpo, puesto que,
a través de un unico intento de comunicacién con
la TA crea nuevas imagenes de gran interés visual y
de contenido inédito y refrescante que nos revelan
cémo procesan la informacion estas GANs. Estos
“errores” nos llevan a representaciones alejadas de
los cdnones establecidos, puesto que son en su ma-
yoria formas casi realistas, pero muy alejadas de una
belleza objetiva. Podriamos decir que estas obras se
sitdan dentro de las estéticas del horror que “se re-
fieren a aquellas practicas o empresas que a través
de medios artisticos procuran aunar lo bello con
lo atroz, mediando la verdad” (Godoy-Contreras,

2017, p. 64).

Durante el proceso de trabajo se buscaron apli-
caciones que permitieran la generacién de nuevas

enn ~
SA-A N A A |

imdgenes a través de Inteligencias Artificiales que
partieran de fotografias referenciales originales
del propio autor y palabras o textos elegidos por él
mismo, ademds de aplicaciones que posibilitaran la
creacién de imagenes 3D partiendo también de fo-
tografias y que generasen errores digitales con un
atractivo visual, todo ello en el contexto de la crea-
cién de imdgenes postfotograficas.

También en este proyecto se recurri6 a la aplicacién
Wombo Dream, capaz de crear nuevas interpreta-
ciones visuales basindose en la informacién que la
IA posee en sus bases de datos y en la aportada por
el usuario para la generacién de los medios. Estos
medios luego se editarian con 3D Photo Effects
Free Online App (en 3Dthis.com) para la incorpo-

racién de movimiento.

Como hemos expuesto, el uso de las Inteligencias
Artificiales como parte del proceso creativo, y los
errores de interpretacién que inevitablemente re-
portan a la hora de generar imégenes y textos, dio
como resultado tres obras muy interesantes a nivel

T"h“ WaS mY ﬂm ‘house
started - hunting the next day, and discovered a nice
apartment bnﬂdin,g with lots of children.

In adzutiun to the people above us, we
oy could hear ever: xg noise from
ofaba y's crib from next door.

At that point, I said 'No more apartments!'

And we started looking for houses."

mnt.

discovered another aj
‘the next apartment, and t. unds

that is where she lived.

And then we moved to the Plaza, and that's when we were first married,
in that particular place.

And then we moved back here to this house.

Callan, B.: Was it something different than you'd ever seen before?
Shanks, R.: Well, it was an industrial place.

I wasn't familiar with such a place, of course.

Nobody was.

[Laughs) There were a lot of interesting people.

Fig. 8: Marfa Rodriguez (2021): tripticos de la obra “Memorias de IA”.
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conceptual. Sin embargo, no era el objetivo que los
proyectos acabaran en la generacién de imdgenes
digitales, sino que, desde un principio, los procesos
fueron encaminados a la creacién de obras fisicas,
que pudiesen materializarse de distintos modos y
en diferentes soportes, dentro del dmbito del Arte

Grifico.

De este modo, en “Memorias de TA” (2021), de
Maria Rodriguez Morales, ya que el texto es el que
conecta las dos imagenes (edificio y retrato) propor-
cionando un hilo narrativo y actuando como nexo
entre las fotografias de personas irreales y de edi-
ficios inexistentes, se presenta junto a las mismas,
creando una narrativa que se ve potenciada por las
cualidades formales de la obra. El resultado es una
serie de 20 tripticos de 20 x 54 cms, formados por
dos fotografias, en blanco y negro, impresas en pa-
pel fotografico y un texto mecanografiado sobre pa-
pel envejecido, todo montado sobre un fondo gris.

(fig. 8)

“El Viento Natural Se Mueve Al Alcance De Tu
Mano” (2022) de Alicia Sibén Galdames presenta
como resultado final un cuento, en formato dlbum
ilustrado, que utiliza la técnica de transferencia de
imagen sobre papel como un simil de la calcomania,
estableciendo una relacién procesual con el objeto
de partida y creando un acabado desdibujado y va-
poroso de ambigua plastica (fig.9).

“Nuevas Pieles” (2022), de Alejandro Garéfano
Lépez se materializ6 como una instalacién com-
puesta por imdgenes impresas en distintos soportes,
un video y una pieza sonora, entre los que podemos
destacar la serie de 20 retratos impresos sobre papel
fotogrifico estucado mate de 14,8 x 23 cms, cuyo
proceso explicamos anteriormente, y que se sitian
entre el realismo y la abstraccién a nivel formal,
mientras que la combinacién de ambas caracteris-
ticas nos introduce en un universo surreal muy su-
gerente. Particularmente interesantes resultan las 7
impresiones sobre papel fotogrifico estucado mate
de 42 x 29,7 cm., en las que se trata de explorar las
visiones que la IA tiene sobre la fisicidad del cuerpo,
mediante prompts como “nueva cara” o “cartilago”.
Las imdgenes resultantes presentan cualidades tex-
turales cercanas tanto a la piel humana como a la
piel de animales, credndose hibridaciones tan atrac-
tivas como inquietantes, de las que podemos ver dos
ejemplos en la figura 10.

También forman parte de la instalacién una impre-
sién sobre tela de poliéster titulada “Piel”, en la que
se ha querido potenciar la textura visual que aporta
la imagen mediante la textura material de la pro-
pia tela, afladiendo la posibilidad de ser plegada y
manipulada en sus tres dimensiones. En este caso
la IA Wombo Dream actué bajo la orden “caricia”.
Se completa la instalacién con una proyeccién y una
pieza sonora. El video titulado “Nuevo cuerpo”es el

1 rey del viento

comprendid entonces que
era el inico que podia
proteger a la gente de la
desgracia, pues era el
inico que no podia morir.

Fig. 9. Alicia Sibén Galdames (2022): pigina final del dlbum ilustrado.
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Fig. 10. Alejandro Garéfano (2022): piezas creadas con Wombo Dream.

resultado de la edicién de fotografias 3D en movi-
miento, fruto de la interpretacién de la Inteligen-
cia Artificial sobre un retrato fotografico del autor
combinado con el texto “nuevo cuerpo”y posterior
modelado 3D. La pieza sonora se monté con seis
archivos de sonido generados por la IA a partir de
diferentes fotografias referenciales creadas anterior-
mente para las otras obras, que se combinan para ser
reproducidas en bucle

4. CONCLUSIONES.

La integracién de las IA en el proceso creativo pue-
de hacerse con diferentes fines y siguiendo méto-
dos distintos, segtn las caracteristicas del proyec-
to, sin menoscabo de la creatividad de los autores.
Son herramientas que pueden estar al servicio de
soluciones creativas artisticas, y que podemos si-
tuar dentro del campo de la postfotografia. En este
sentido, podemos servirnos de los errores que es-
tas Inteligencias Artificiales cometen a la hora de
interpretar nuestras proposiciones (prompts) como
un ingrediente a la hora de establecer discursos que
cuestionen o profundicen sobre la ontologia de las
imdgenes.

En el caso de “Memorias de IA”, 1a Inteligencia Ar-
tificial aporta los ingredientes para crear una narra-
tiva ideada por la autora, y que trata de poner de ma-
nifiesto nuestra tendencia a interpretar como reales
imdgenes con aspecto fotografico, estableciendo un
didlogo con los textos que, a su vez, tendemos a leer
como algo veridico. Juega asi con el concepto de ve-
racidad de la fotografia y del texto, cuestionandolos,
y haciéndonos participes de una ficcién que conecta
con el concepto de memoria afectiva. A pesar de
nuestra identificacién con la obra en el plano emo-
cional-humano nada tiene un origen real, sino que
todos los componentes han sido creados por una
Inteligencia Artificial carente de afectividad.

“El viento natural se mueve al alcance de tu mano”
muestra una indagacién dentro de herramientas de
generacién de texto e imagen, y de interpretacion de
c6digos de lenguaje, entendiendo el lenguaje como
una totalidad o masa de la que forma parte cualquier
apariencia que pueda ser capturada por un dispo-
sitivo con tecnologia RA. Juega con los conceptos
digital y virtual, siendo el primero el lenguaje con
el que se mueve el segundo y lo hace interpretable
y traducible. Igualmente introduce un componente
ladico y procesual que conecta con las formas de
hacer del movimiento Dada.
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Por dltimo, en “Nuevas Pieles”, el uso de la IA surge
de la necesidad de observar y estudiar qué es aquello
que estas nuevas tecnologias entienden por cuerpo
y su relacién con la psicologia del individuo encar-
nado en el mismo. Aborda el interrogante de cémo
interpreta una mente artificial a una mente huma-
na, cuando esta mente humana establece relaciones
entre el cuerpo fisico y determinados conceptos o
palabras. Igualmente, parte del deseo de explorar las
diferentes cualidades digitales, fotograficas y picté-
ricas que los medios digitales pueden aportar, para
crear representaciones nuevas.

Por tanto, podemos concluir que las diferentes apli-
caciones de Inteligencia Artificial que tenemos a
nuestro alcance, pueden ser una fuente de inspira-
cién para artistas abiertos a la exploracién de estos
nuevos medios y procesos, formando parte de las
multiples herramientas con las que podemos contar
ala hora de abordar un proyecto creativo. Igualmen-
te, cabe destacar que la aparicién de errores en la ge-
neracién tanto de imagenes como de texto por parte
de estas IAs puede también constituir un atractivo
por permitir interpretaciones mds abiertas y ricas,
ya que la estética del error puede dar paso a lecturas
mds complejas y menos evidentes que precisan de
la participacién creativa de los artistas para la ge-
neracién de discursos que los integren y les aporten
nuevos significados. Al fin y al cabo, la utilizacién
de procesos que escapan a nuestro control estd en la
base de la experimentacién artistica, formando par-
te de su riqueza la incorporacién de resultados no
esperados o azarosos.
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