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Participantes:

Anna Giralt es cineasta e investigadora. Es cofundadora de Arte-
facto, que es un centro de investigacion, produccion e innovaciéon
en cine y tecnologia. Es codirectora del curso del posgrado “Cine,
algoritmos e inteligencia artificial en la UAB” y también profesora
asociada en la UPF. Sus peliculas, como cineasta y como produc-
tora, se han presentado en festivales como IDFA o el Festival de
Malaga. Desde 2017 investiga el impacto de la inteligencia artificial
en el cine.

Juan Martin Prada es licenciado en filosofia, experto en cultura
visual y catedratico en la Universidad de Cadiz, donde dirige el
grupo de investigacién Teorias estéticas contemporaneas. Ha
escrito numerosos articulos y ensayos sobre estética, teoria del
arte y estudios visuales, y entre sus libros cabe mencionar La
apropiacién posmoderna: arte, practica apropiacionista y teoria
de la posmodernidad, Las nuevas condiciones del arte contem-
pordneoy El ver y las imagenes en el tiempo de Internet.

Daniel Pitarch es representante del Colectivo Estampa, un
grupo artistico de programadores, realizadores e investigadores
con base en Barcelona. Desde 2017, una de sus principales lineas
de trabajo ha sido investigar los usos e ideologias de la inteli-
gencia artificial, un interés que comenzé con el proyecto “El mal
alumne. Pedagogia critica per a intel-ligéncies artificials”, al que
han seguido otras investigaciones, publicaciones, instalaciones,
performances y audiovisuales.

Mesa moderada por Arnau Vilaré, director de HUMA, Centro de
Estudios en Humanidades, Cultura y Comunicacion en la era digital.




[.a situacion actual
de la IA en la cultura
visual contemporanea

Segun Juan Martin Prada, nos encontramos ante una nueva fase de la cultu-

ra visual. Y aflade que, en un plazo de tiempo no muy lejano, el 70-80% de las
imagenes nuevas que circulen por Internet habran sido desarrolladas, produ-
cidas o editadas mediante este tipo de tecnologias. Sostiene que ahora esta-
mos en ese momento de panico. Es un poco como el que sentian los pintores y
miniaturistas en el siglo xix cuando llegé la fotografia. Martin Prada cuenta que
en aquella época hubo muchos artistas que perdieron sus empleos, porque los
retratistas hacian maravillas y la gente empez6 a preferir las fotografias. El cree
gue estamos en ese punto.

Por otra parte, considera que la IA también nos abre infinidad de oportunidades
y posibilidades, pero para que produzca algo realmente de calidad en el ambi-
to del arte, debe haber un artista detras que tenga ideas y sepa muy bien qué
quiere obtener. Y aclara que estas tecnologias, pese a ser punteras en el ambito
de la innovacién, son conservadoras, porque estan basadas fundamentalmente
en procesos de recombinacioén, reutilizacion y calculo de datos extraidos de
imagenes ya existentes.

La aportacion de
la IA en el proceso
de creacion

Anna Giralt comenta que Artefacto Films —formada por Jorge Caballero y por
ella- siempre se ha interesado por estas tecnologias. Investigar cémo la reali-
dad virtual y la realidad aumentada les podian ayudar a abrir nuevos caminos
desde el punto de vista artistico como cineastas, les ha dado proyectos que,
sin esta tecnologia, no hubieran existido, ya que nacen justamente de entender
como funciona la tecnologia y aplicarla a una idea concreta.’

Otro aspecto que también interesa a Artefacto Films es entender los patrones
delalA, los patrones que hay en cualquier conjunto de datos, ya sea texto,
imagen, sonido... Para Giralt, este lado analitico es brutal, porque de pronto
tienes una herramienta que te permite procesar infinidad de imagenes y verlas
desde otra perspectiva. De ahi nacid, por ejemplo, un proyecto que analizaba
qué formas comunicativas usaban ciertos politicos en las redes sociales. Para
ello, hubo que analizar 6.000 imagenes de perfil de un politico a través de un
algoritmo que buscaba patrones visuales en todas esas imagenes y luego orga-
nizarlos. Cuenta Giralt que en dos semanas clasificaron las imagenes en quince
motivos visuales, un trabajo que ella hubiera tardado un afio en realizar. Con-
cluye que entender esta tecnologia les ha abierto puertas.

Nos encontramos en un
momento de panico como
el que tenian los pintores 'y
miniaturistas en el siglo xix
cuando llego la fotografia.

(Juan Martin Prada)

o las/bal asidelverdad:

Fotograma de la pelicula ‘Artefactos de guerra’ (2024).
Mas informacién en: https://artefactofilms.com/cinema/war-artifacts/

1 https://www.artefactofilms.com/
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Daniel Pitarch afiade que no es solo que la tecnologia acompafie el proceso
artistico, sino que el proceso artistico hable de ello. En sus proyectos, el Co-
lectivo Estampa? también investiga estas tecnologias. Para Pitarch, el discurso
también construye la tecnologia, y los proyectos de arte que desarrolla Estam-
pa son una forma de intervenir en él. Asimismo, subraya que estas herramientas
no son auténomas, sino que dependen de alguien que ha querido generarlas y
de otros que interactien con ellas.

El Colectivo Estampa siempre ha trabajado con colecciones e imagenes. Y la
inteligencia artificial aprende a partir de conjuntos de datos. A ellos les fascina
que estas tecnologias aprendan, automaticen, a partir de un conjunto de datos
o dataset.?

Daniel Pitarch pone de ejemplo una guia sobre especies marcianas que realiza-
ron para una exposiciéon del CCCB llamada “Mart, el mirall vermell”. Con un da-
taset, recopilaron 24.000 imagenes de ilustracion cientifica. El dataset estaba
hecho con seres que pueden vivir en condiciones de vida extremas y al mismo
tiempo con seres que se asocian al imaginario popular marciano, como podrian
ser pulpos o cactus. El juego era imaginar especies posibles en el planeta rojo,
afirma Pitarch.

El empleo de la TA
para reflexionar
sobre la naturaleza

Segun Juan Martin Prada, el artista debe encontrar su lenguaje personal en

el marco de la IA. Ha de encontrar sus prompts, su manera de crear imagenes
que le satisfagan. Se esta generando también un proceso de socializacién de la
practica creativa.

Otro ambito sobre el que el arte contemporaneo esta reflexionando tiene que ver
con una problematizacién de la IA, sostiene Juan Martin Prada. Es decir, lo que

se tematiza en esas obras es |la IA y sus procesos, no solo como como elemen-

to generador de imagenes, sino también como forma de vision. La IA evidencia
otras formas de ver; realiza una mirada macro que gestiona, que metaboliza, un
millén de imagenes, y que nos habla desde esa otra perspectiva, de una visién de
la cultura relacionada con la gran metafora de nuestro tiempo, que es la multitud
y el archivo, evidentemente. Es la idea de la memoria red, que es lo que alimenta y
ha alimentado los procesos de entrenamiento de todas estas IA.

2 https://tallerestampa.com/es

3 Dataset es una colecciéon organizada de datos que se emplean para analizar y tomar decisiones.
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A Prada le interesa la gobernabilidad algoritmica, la idea de explorarla para que
estas tecnologias estén mas alineadas con los valores éticos, humanos, etc.
Existe la percepcion de que se esta convirtiendo en un sistema controlador me-
diante las camaras, a través de los sistemas de andlisis biofacial. Todo esto esta
provocando un movimiento artistico propio.

Prada ademas apunta que la IA esta también obligando a redefinir otros medios
artisticos. Por ejemplo, la fotografia. Esta ya no sera la misma después de la IA,
como tampoco la pintura fue la misma después de la fotografia. La fotografia ya
es un contenedor de datos para generar imagenes, y no tanto un elemento de
produccién de memoria, de celebracién, de conmemoracién, de un recuerdo.
En este punto, cuenta que los artistas del fotoconceptualismo trabajaron ya la
cuestion de laimagen mas bien como elemento integrante de un archivo y no
tanto como la representacion singular de un momento.

L.as dudas
de la maquina

El Colectivo Estampa se fij6 en las identificaciones erréneas de la maquina.
Cuenta Daniel Pitarch que a dicho colectivo le parecia que las identificaciones
eran erréneas desde el punto de vista de quien habia programado la herramien-
ta, pero en cambio eran muy interesantes desde otro punto de vista, desde lo
que las maquinas ven. ;Cémo ven?, se preguntaron. Aqui empezaron un montén
de cosas. Querian investigarlas. Y lo hicieron mediante un videoensayo para el
CCCB titulado ;Qué es lo que ves, YOLO9000? YOLO90O0O es un modelo de
visién por computadora. En el videoensayo vincularon estas herramientas con
discursos anteriores y se preguntaron como explicamos las cosas, pues los
limites del lenguaje son los limites del mundo.

Fotograma del videoensayo ‘;Qué es lo que ves, YOLO90007? (2019).
Disponible en: https://tallerestampa.com/es/estampa/que-es-el-que-veus-yolo9000/
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De pronto, tienes una
herramienta que te permite
procesar un monton de
imdgenes y verlas desde otra
perspectiva. (nnacira

Pitarch subraya la diferencia entre lo que ve la herramienta y lo que ve la per-
sona. Pone el ejemplo de la icénica escena de Singing in the Rain. La maquina
ve tiestos, y efectivamente hay muchos tiestos, pero ni ve la alegria ni la lluvia.
Normalmente, se les dice a estas herramientas: “enséfiame todo lo que iden-
tifiques por encima de un cierto porcentaje”. Las computadoras dicen: “es un
tiesto con un 30% de seguridad”. Lo que hacian era ir bajando poco a poco
este porcentaje de seguridad. Y le preguntaban: “di todo lo que ves por encima
del 20%, por encima del 15%, por encima del 10%, por encima del 5%, por en-
cima del 0%”. La estrategia de interrogar a las herramientas interesa mucho al
Colectivo Estampa. Lo que le estaban diciendo a la herramienta es “habla, dime
todo lo que se te ocurra”; casi como si la psicoanalizaras, afirma Pitarch.

[.a problematizacion
delalA

Anna Giralt explica que en Artefacto han explorado problemas como el del es-
polio o la contaminacién que provocan todas estas herramientas. Y las trabajan
por medio de las tematicas de las peliculas, asi como de los talleres y articulos
que realizan.

Giralt remarca que la 1A no posee voluntad, porque es un ente sin voluntad, y
que eso de que la |A va a quitar puestos de trabajo en realidad no es asi, sino
que son decisiones empresariales y asi hay que entenderlo. En los trabajos de
Artefacto se reflexiona sobre: ;de qué hablamos cuando hablamos de la inteli-
gencia artificial en el campo documental?, ;qué significa usarla?, ;qué proble-
maticas se abren y qué caminos interesantes se abren también?

Esta reflexion se plasmo en la iniciativa
Open Docs, un programa con el patroci-
nio de Runway -una de las grandes star-
tups de inteligencia artificial generativa
en video—-, que brinda apoyo a la produc-
cidny acceso a A creativa para artistas
documentalistas. Eran unas becas y
durante cuatro meses produjeron cinco
cortos de entre 5 y 7 minutos. Ahora los
cortos estan en festivales de documental
y en festivales de cine importantes.

Cuenta Giralt que Artefacto también se ha interesado por el trabajo mas invisi-
bilizado de toda la IA, o sea, las microtareas. Para que los datasets sean reco-
nocibles para la maquina, tiene que haber gente humana etiquetando a mano
muchas de esas imagenes. En todo el mundo, de pronto, centenares de miles de
personas etiquetan imagenes y variaciones. Y también otra trata de evitar que
el ChatGPT te explique, por ejemplo, cdmo asesinar a alguien. Ahora Artefacto
esta haciendo un documental sobre todo ello.
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Asimismo, este colectivo realiza una pelicula sobre las armas no letales —pelo-
tas de goma, taser...— y emplea la IA a través de material de archivo para enten-
der si se usan bien o no, porque estas armas se deben emplear en condiciones
muy parametrizadas, unas condiciones que la mayoria de veces no se cumplen.

Otro proyecto de Artefacto es el denominado The Rock Speaks y se centra en
el cobalto: como sale de Africa y llega a nuestros teléfonos, cémo se encuentra
enlalAy luego vuelve como residuo a Africa. Trata del espolio y la contami-
nacioén y de todo cuanto acarrea, sus consecuencias negativas. Es una pieza
interesante porque usa la |IA para criticar la IA.

Juan Martin Prada apunta otro problema de la IA, este relacionado con el len-
guaje; concretamente con las identificaciones, el viejo problema del nomina-
lismo, de la relacion entre las palabras y las cosas. La relacion del lenguaje,
los limites del lenguaje, los condicionamientos del lenguaje en las politicas del
lenguaje que se transmiten cuando se identifican las imagenes.

LalAvylalucha contra

l0s estereotipos

Para Juan Martin Prada la cuestion es de lenguajes, de las politicas inherentes
al lenguaje y a las denominaciones. Esto tiene que ver con el concepto de ima-
gen promedio, es decir, las |A generativas tienden hacia la imagen promedio.
Por eso, cuando propones un prompt en el que incorporas aspectos un poco
extrafios, incluso surrealistas o absurdos, el sistema automaticamente tiende a
dar una imagen convencional o muy tendente a lo convencional, muy estereo-
tipada, porque en realidad piensa que lo que le estas pidiendo casi es un error
o una mala descripcién de algo.

Segun Martin Prada, aqui hay una cuestidén que va a ser complicada de supe-
rar, y es el proceso de entrenamiento de estas tecnologias: son procesos en si
mismos muy discutibles, no sabemos exactamente en qué consistieron, pero
sus efectos, en lo que se refiere a sesgo, afloran enseguida.

Martin Prada cuenta un problema relacionado con esto que aparece en las pa-
ginas de imagenes de stock. Las imagenes de stock eran imagenes que habian
generado fotoperiodistas y que se utilizaban luego para ilustrar, por ejemplo,
un articulo. Ahora, Adobe Stock te permite que generes tu la imagen. Pero si
alguien pide a Adobe Stock que genere una imagen, por ejemplo, de un nifio
famélico sufriendo en un campo de refugiados, lo que aparece es un nifio son-
riendo en un campo de refugiados. Y a partir de ello surge una gran pregunta:
¢El futuro se escribira en base aimagenes generadas por I1A?
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Para Anna Giralt, se trata de un tema peliagudo. Porque realmente es muy dificil ° °

generar cosas que no sean bonitas, que sean violentas; no se permite hacerlo.

Y si el 70 u 80% de las imagenes ya serdn asi, porque esta tecnologia se retroa- re CO nO Cl I I l le n O e
limenta, eso nos deja un panorama muy extrafio. También hay otro problema, y

es que esta tecnologia ya se ha alimentado con casi todos los datos, con lo que ° °

ahora se alimentan con sus propias versiones. La imagen del campo de refugia- aS ue nte S O I‘l ln a e S
dos que contaba Martin Prada puede llegar a mucha gente y acabar siendo la

representacion que se tenga socialmente de un campo de refugiados.

V g
Para Daniel Pitarch, la relaciéon entre imagen y realidad siempre ha sido muy S/ a aut() I'l a

compleja y nunca nadie se ha creido nada a pies juntillas ni deberia hacerlo.
Lo que trae lalA y lo que crea el mundo digital es un cambio de escala que de

ningun modo hay que ignorar. ) o - ) .
Para Juan Martin Prada aqui esta la cuestion de cdmo se ha construido el data-

Se trata de herramientas de automa- set sobre el que se entrena una inteligencia artificial. Muchos artistas dicen que

tizacion, que funcionan por procesos sus obras no tendrian que haber formado parte de esos procesos de entrena-
No es SOlO que la tecnologl’a estadisticos, por lo que tenderan miento. Algunos ilustradores y artistas de cémic o ilustracién grafica padecen

~ e a laimagen normativa de por si. La ahora la imitacion de sus obras mediante la IA.
acompane el pProceso artistico, imagen de stock es el referente de
SiNno que el pProceso artistico estas tecnologias. “Nos parece mas Muchos de ellgs aparecen en los me’nﬂs de alguno-s.de estos si’stgmas genera-
habla de la tecnologia interesante caracterizarlas como tlvps, como MldJour.ney, en donde tu puedes elegllr incluso qué tipo de estilo
. imagenes de stock que no empezar a quieres. Muchos artistas han puesto sus obras ahi para darlas a conocer, pero

(Daniel Pitarch) referirnos a ellas de esto como algo no para que fueran objeto de entrenamiento de IA con las que pudieran incluso

que crea, que piensa, que te trae lo competir por su propiedad.

nuevo”, afirma Pitarch. e o .
La reivindicacion de todas estas asociaciones de artistas es esta: para que yo

Pitarch sefiala también otro problema cuando hablamos de sesgos y decimos acceda a que mis obras se usen para entrenar a las IA, debe haber las tres “c™:
que los resolvemos con mas datos. Hay que vigilar con la idea de que faltaran consentimiento, crédito y compensacion (econémica).

datos. No puede haber datos de todo, esta bien que no haya datos de todo. Hay artistas que han emprendido litigios contra la IA argumentando que ha sido

Asimismo, Pitarch comenta también que, si puedes controlar la herramienta, si entrenada con obras suyas, pero e_St?S pleitos no estan Io‘grando nada, porque

puedes entrenar un poco tus modelos, entonces puede existir un uso subver- las bases de datos no tienen esas imagenes albergadas, simplemente poseen

sivo de la |A en el sentido de buscar estos prompts que intentan cortocircuitar. enlaces de cosas que encontradas en la req y no puedep retirarlos. Llegadog a

Hay que tratar de forzar la maquina, buscar el accidente, afirma este punto, y en el caso de que se reconociera a los artistas el derecho a retirar
’ ) .

sus obras de esas bases de datos
o de esos procesos de entre-

namiento, Juan Macrjtl’n PLada sle Hay una CU@StiOTl que va a ser
pregunta como podrian hacerlo. .

¢Cémo podemos deshacer ahora COmpllCClda de Superan.y €S
esos algoritmos que ya se han ge- el proceso de entrenamiento
nerado e bzse @ os0 aprf,nfizi- de estas tecnologias: no

jes empleando obras de artistas? .
Esta es la gran cuestion, segun 5abem95 exactamente en que
Martin Prada, que afirma que las consistieron, pero sus efectos,
cosas habria que haberlas hecho en lO que se r'e‘ﬁere a Sesgo

de otra manera. .
afloran enseguida.

(Juan Martin Prada)
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La gente debe formarse desde
un punto de vista critico y

Anna Giralt afiade que es un tema muy complejo, pero que nunca se ha pedido
permiso para hacer nada; tan solo perdén, lo que es muy yanqui. En cambio,
matiza, Europa esté intentando regular la cuestion. Giralt se pregunta cémo po-
dria ser un buen mecanismo de compensacion a los artistas, porque es muy di-
ficil explicar qué parte de la obra de alguien esta en algun sitio. En los casos en
los que muy claramente se ha copiado una obra, se aplica la ley de copyright.

Giralt también se pregunta si no seria
mejor un sistema como Spotify, donde
los artistas cobran muy poco. La gente
de Open Source defiende que solo se

entencler para qué QUiQTQ usar entrene con bases de datos de pago,

esta tecnologia y para qué no.

(Anna Giralt)

pero entonces toda la comunidad Open
Source se quedaria sin entrenar mode-
los.

Anna Giralt explica que hace tres sema-
nas ha salido una sentencia sobre Open Al en Estados Unidos, en la que la juez
ha dicho dos cosas: que los modelos de IA sintetizan, no copian, y que los con-
juntos de datos con los que se entrenan son tan vastos que resulta muy poco
probable que se plagie una obra especifica de manera involuntaria.

Para Giralt, este es un tema que hay que debatir mas a fondo desde varias

El futurodelalIAenla
creacion audiovisual

Juan Martin Prada sostiene que ahora estamos en una fase muy antidigital y
que estas tensiones entre lo humano y lo no humano van a durar un tiempo. El
arte sigue afrontando la problematica de la IA, y en las grandes bienales y en las
grandes exposiciones internacionales se esta viendo una clara tendencia hacia
lo antidigital.

Para Anna Giralt, y en comparacién con los ultimos dos o tres afios, el sector
audiovisual en Catalufia cada vez usa mas el ChatGPT para generar imagenes o
videos. Si se emplea mas, es importante que se aprenda y que esta tecnologia
se entienda mejor. Giralt sostiene que la gente debe formarse desde un punto
de vista critico para que sepa para qué la quiere usar y para qué no. Y también
para que entienda esta parte mas creativa, no solo productiva, de la implemen-
tacion de los procesos.

perspectivas, no solo desde la legal, sino también desde la perspectiva de los

artistas y desde la perspectiva laboral. Daniel Pitarch sefiala que se estan

empezando a desarrollar estas herra-

npe rollar estas Los problemas de la IA son los
mientas en su escala mas masiva, y . el 7.
este cambio de escala es un proble- del mundo dlgltal’ esperemaos
ma. En este sentido, hay que entender que poco a poco se vayan

que los problemas dela [Asonlosdel - pego[yiendo. manie pitarch
mundo digital. Esperemos que poco a

poco se vayan resolviendo.

Daniel Pitarch afiade que una vez un abogado vino a decir que el estilo no era
algo que fuera protegible. Y ahi se generan un montén de paradojas. A veces se
dice que estas herramientas son una expropiacién de lo comun. Modelos como
el ChatGPT o los grandes modelos generativos no se pueden entrenar al mar-
gen de estas herramientas industriales.
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