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Introduccién

Desde que Louis Daguerre y Joseph Nicéphore Niépce lograron fi-
jar por primera vez una imagen mediante procesos fotoquimicos a
mediados del siglo xix, la fotografia se convirtié en una herramienta
revolucionaria para la memoria, el arte, la ciencia y la comunica-
cién. Su capacidad para capturar con precision la apariencia de lo
real transformdé la manera en que el ser humano documenta su
existencia, sus entornos y sus experiencias. Sin embargo, desde su
nacimiento, la fotografia no ha permanecido estatica; ha sido un
lenguaje visual en constante evolucién técnica, estética y simbali-
ca. Pasé del daguerrotipo al colodién, del carrete de celuloide a la
pelicula en color, del laboratorio quimico al entorno digital. La ima-
gen fotografica ha transitado por multiples fases y formatos, cada
una impregnada de los valores y preocupaciones de su tiempo.

La digitalizacidn, que se consolidé a partir de los afios noventa, sig-
nificd un punto de inflexion decisivo: la imagen dejo de depender
de un soporte fisico y se convirtié en dato, en flujo binario, en ar-
chivo reproducible al infinito. Esta transicion abrié paso a nuevas
practicas visuales, nuevas posibilidades de edicién, distribucion y
circulacién global. Pero con la aparicion y masificacion de la inteli-
gencia artificial (1A), la fotografia ha ingresado a un nuevo umbral
histérico que plantea interrogantes profundas sobre su propia
naturaleza. ¢ Qué significa "fotografia" cuando una imagen puede
ser generada sin cdmara, sin lente, sin luz, sin escena ni fotografo?
éCémo redefinir el estatuto de lo fotografico cuando los algoritmos
son capaces de simular con altisima fidelidad los efectos dpticos,
las texturas visuales y los patrones compositivos de lo real?
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La era de la 1A, y en especial de la inteligencia artificial generati-
va (IAG), nos sitla ante un paradigma visual inédito. Las imagenes
generadas por maquinas ya no representan una realidad externa,
sino que son el resultado de un proceso de calculo estadistico, de
entrenamiento con grandes voliumenes de datos, de inferencias
automatizadas a partir de millones de fotografias previas. Las ca-
maras tradicionales ceden su lugar a modelos de lenguaje multi-
modal, los negativos a las redes neuronales profundas, los proce-
sos de revelado a los prompts textuales. Esta transformacion no es
s6lo técnica: es cultural, ética, epistemoldgica y politica.

Este libro propone una reflexién amplia y critica sobre este cam-
bio de época. A través de una serie de capitulos elaborados por
especialistas provenientes de distintos campos: fotografia, docu-
mentacion, comunicacion, archivistica, estudios visuales, inteligen-
cia artificial, estética y pedagogia, se exploran las multiples aristas
de la relacion entre imagen e IA. Desde los desafios legales en los
bancos de imagenes hasta la modificacién histérica de negativos
fotograficos; desde la alfabetizacién visual critica hasta el uso de la
IA como herramienta narrativa en la escritura de guiones; desde la
documentacion automatizada de imagenes hasta los dilemas éti-
cos que emergen en la manipulacion algoritmica de rostros, cuer-
pos y emociones.

Lo que aqui se presenta no es un recuento meramente técnico,
sino una apuesta por comprender las implicaciones sociales y sim-
bodlicas de estas transformaciones. La fotografia, entendida como
huella, como registro del tiempo, como testimonio del mundo, se
ve hoy desafiada por imédgenes que no tienen referente, pero que
circulan como si lo tuvieran. En este contexto, se vuelve urgente
debatir sobre lo verdadero y lo falso, sobre los limites de la autoria,
sobre el control de los datos, sobre los derechos de quienes apa-
recen y de quienes crean, sobre la permanencia de la memoria en
una era saturada de visualidad sintética.

Fotografia, imagen e inteligencia artificial: del daguerrotipo a la era
de los algoritmos se concibe, entonces, como una plataforma de
didlogo entre pasado, presente y futuro. Parte de la tradicion fo-
tografica para comprender las disrupciones actuales y vislumbrar
el porvenir de la imagen en un mundo donde lo visible ya no es
necesariamente verificable. Este libro estd dirigido tanto a investi-
gadores y estudiantes como a fotégrafos, documentalistas, comu-
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nicadores y al publico general interesado en los procesos contem-
poraneos de produccién visual. Su intencién es invitar a una mirada
mas lucida, critica y consciente en un entorno donde la imagen ya
no se limita a mostrar lo que fue, sino que puede inventar lo que
nunca fue y hacerlo pasar por real.

1. Inteligencia artificial y bancos de imdgenes. Actuaciones y politicas
Juan Miguel Sanchez Vigil, analiza cémo la inteligencia artificial ha
impactado los bancos de imagenes comerciales, afectando tanto
los contenidos visuales como a los profesionales involucrados en su
produccién y gestion. Se destaca la problematica de los derechos
de autor en el contexto de la creacidn algoritmica y se menciona
la Ley de 1A aprobada por la Comision Europea en 2024 como una
respuesta legislativa emergente. A través del estudio de tres ban-
cos de imagenes: Getty, Shutterstock y All.images.ai, se revisan las
politicas implementadas para adaptarse a la irrupcién de imagenes
generadas por IA, evidenciando una transformacién no solo tecno-
l6gica sino también juridica y ética. Este texto posiciona el debate
sobre la regulacién y la propiedad intelectual como central en el
nuevo ecosistema visual.

2. De grano, pixeles y algoritmos: ser letrad@ visual en la era de la
fotografia con IA

Elke Kbppen, reflexiona sobre la urgencia de una alfabetizacion vi-
sual profunda ante la produccién de imagenes fotorrealistas ge-
neradas por IA, las cuales desafian nuestra capacidad de distinguir
lo real de lo artificial. Con base en Flusser, propone que entender
las imagenes implica conocer los programas y algoritmos que las
generan. El texto advierte sobre la dominacién simbdlica que pue-
den ejercer las imagenes sintéticas y la necesidad de interpretarlas
criticamente, reconociendo sus canales de circulacion y los intere-
ses detras de su produccién. Se trata de un llamado a ejercer una
mirada contrahegemonica, anclada en el conocimiento técnico,
histérico y ético de la imagen.

3. Bibliografia sobre fotografia e inteligencia artificial. Referencias
para un estado de la cuestion

Maria Olivera, ofrece una revision bibliografica que permite com-
prender el estado actual del conocimiento en torno a la 1A aplicada
a la fotografia. A partir del analisis de textos académicos, ensayos y
proyectos, la autora identifica una carencia de investigaciones em-
piricas sistematicas, a pesar del creciente interés en el tema. Se
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abordan cuestiones como la ética, el uso de generadores visuales,
y la propiedad intelectual. El texto actla como una guia Util para
investigadores interesados en profundizar en este campo, al propo-
ner lineas tematicas y tensiones que atraviesan el fendomeno.

4. Fotografia, inteligencia artificial y esfera publica: entre la desinfor-
macion y la memoria digital. Consideraciones y reflexiones

En este capitulo, Julio Rivera y Patricia Ramos examinan cémo la
convergencia entre fotografia e inteligencia artificial (IA) redefine
la funcion publica de la imagen. Los modelos generativos (GANSs,
diffusion models) y los algoritmos de distribuciéon transforman los
procesos de interpretacién, verificacién y circulacién visual. El ana-
lisis aborda el impacto de los deepfakes, los formatos meméticos
y la amplificacion algoritmica en la confianza publica, asi como el
uso politico y solidario de imagenes sintéticas en América Latina.
También se destacan los desafios curatoriales para asegurar auten-
ticidad y preservacion mediante metadatos de procedencia y mar-
cos institucionales éticos e inclusivos. El capitulo propone acciones
como auditorias algoritmicas, etiquetado de origen (C2PA) y pro-
gramas de alfabetizacion visual, esenciales para sostener el papel
de la fotografia como evidencia, memoria y recurso para el debate
publico en la era algoritmica.

5. Reflexiones sobre la ética de las imdgenes en la era de la inteli-
gencia artificial

Alicia Parras, en su texto examina los dilemas éticos que emergen
con las imagenes creadas por 1A, centrdndose en casos concretos
como la imagen falsa del Papa Francisco o los influencers sintéti-
cos. Se expone como el deepfake y otras técnicas cuestionan los li-
mites de la verdad visual. La autora analiza también las normativas
en torno a la 1A en distintas regiones del mundo, concluyendo que,
aunque las maquinas pueden alimentarse de imagenes reales, el
resultado final nunca puede considerarse fotografia en sentido es-
tricto. Se defiende una ética de la imagen basada en transparencia,
consentimiento y autoria.

6. El movimiento del cuerpo humano, surgimiento y manejo con Al
generativa (GenAl)

Claudia Ramirez ofrece un recorrido histérico y técnico sobre la
representacion del cuerpo humano en movimiento, desde mé-
todos antropomeétricos hasta plataformas de 1A generativa como
Synthesia. Se abordan tecnologias como Kinect, Leap Motion y
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JustDance, analizando su evolucidn hacia sistemas mas sofistica-
dos capaces de captar y simular movimiento corporal. El texto su-
braya la importancia de la intervencién humana en la correccion
de errores generados por 1A, y plantea reflexiones sobre las impli-
caciones educativas y sociales de estas tecnologias, especialmen-
te en el contexto mexicano.

7. La creacion de imdgenes con inteligencia artificial: una compa-
rativa de softwares

Lara Nebreda, realiza un analisis comparativo de 29 softwares de
IA generativa aplicados a la imagen. EvalUa aspectos como cali-
dad, politicas de uso, errores comunes y definicion visual. El estu-
dio evidencia una amplia variabilidad en los resultados y plantea
preocupaciones legales relacionadas con los derechos sobre las
imagenes generadas. Se destaca la urgencia de que los usuarios
comprendan las condiciones legales de uso para evitar la cesion
inadvertida de derechos sobre sus propios contenidos. La autora
enfatiza la necesidad de una mayor conciencia digital frente al
uso de estos programas.

8. Cuando la IA pregunta se convierte en el aliado del guionista
que crea

Raquel Espinosa aborda la IA como aliada en la creacién de guiones
audiovisuales, a partir de un estudio con estudiantes de Ciencias
de la Comunicacién. Aungue los resultados generados por herra-
mientas como ChatGPT tienden a estructuras repetitivas, la autora
destaca su valor como catalizador creativo. La 1A se presenta aqui
como un complemento que potencia la imaginacion, sin sustituir la
creatividad humana. Se defiende un enfoque equilibrado en el uso
de tecnologias generativas, reconociendo tanto sus limitaciones
como su potencial en los procesos artisticos.

9. Contexto de la descripcion documental de imdgenes digitales
mediante IA

Ojeda Gutiérrez y Rivera Aguilera, exploran el uso de IA en la des-
cripcion documental de imdagenes, resaltando su utilidad ante el
crecimiento exponencial de archivos visuales digitales. A través
del anélisis de herramientas como ChatGPT, Copilot y Gemini, se
evallan sus funciones, ventajas y limitaciones en el contexto do-
cumental. Se advierte sobre los riesgos del sesgo algoritmico vy la
pérdida de contexto histoérico, subrayando la necesidad de una su-
pervision profesional y el cumplimiento de normas y estandares
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internacionales como Dublin Core. El texto promueve una gestion
documental ética y eficiente.

10. Fotografia vs Inteligencia artificial. Reflexiones

Alejandro Espericueta en su texto de tono ensayistico y reflexivo,
traza un recorrido histérico vy filosofico sobre la evolucion de la fo-
tografia, desde sus inicios alquimicos hasta la confrontacién con
la 1A. Define a la fotografia como un acto de magia, donde arte y
ciencia se conjugan en la captura de la luz. A través de un lenguaje
poético y evocador, plantea que el verdadero sentido de la imagen
radica en su capacidad de conmover y comunicar, independiente-
mente del medio que la genere. El capitulo cierra el libro invitando
a repensar la esencia de la imagen mas alld de lo técnico.

Luis Roberto Rivera Aguilera
Juan Miguel Sanchez Vigil
Julio César Rivera Aguilera

Maria Olivera Zaldua
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Prélogo
Isnardo Reducindo

En 2018, mientras escribia el capitulo “Identifying metadata ele-
ments in photographic repositories by semantic segmentation”,
donde se propone un algoritmo de segmentacién de imagenes
para generar automaticamente etiquetas y campos de metadatos
en un repositorio universitario de fotografias, comprendi que des-
cribir una imagen nunca es neutral: la forma en que etiquetamos
condiciona qué permanece y qué se desvanece de la memoria co-
lectiva. EI método, hoy superado por tecnologias mas recientes,
funciond y acelerd la descripcidn; sin embargo, dejo claro que no
bastaba con la mera aplicacién de un algoritmo de Inteligencia Ar-
tificial (1A). Se requeria una mirada mds humanista, atenta a las po-
liticas de informacidn, al patrimonio cultural y a las emociones que
evocan las imagenes.

Con la madurez actual de la 1A, y, mas recientemente, de sus mo-
delos generativos, esa pregunta se volvié urgente. Este libro es una
respuesta a esa urgencia, con un proposito claro: orientar cémo
describimos, preservamos y gobernamos imagenes en entornos de
bases de datos, repositorios y plataformas, en un presente mar-
cado por la IA. Esta obra ofrece un mapa de decisiones técnicas y
culturales para esa tarea, salvaguardando la autoria, los derechos

11
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y el acceso. Me alegra que este volumen haya visto la luz como
respuesta oportuna. Reline autoras y autores que, ademas de sol-
vencia técnica, aportan la mirada humanista que este desafio de
convergencia sociotécnica exige: sensibilidad por el contexto, la
memoria y las politicas de informacidn, y la conviccion de que la
imagen no es solo un registro o un dato, sino un objeto que comu-
nica y actla socialmente.

Cada capitulo tiende con rigor ese puente entre la arquitectura
técnica y la responsabilidad publica, traduciendo principios en de-
cisiones aplicables: qué conservar, como describir y con qué es-
tandares; quién participa en la descripcion y como se documentan
los limites del sistema; qué advertencias de procedencia, licencias
y tratamiento algoritmico acompafian a cada imagen; qué umbra-
les de confianza exigen revision humana; cémo garantizar intero-
perabilidad, accesibilidad y rendicién de cuentas. Bajo esa ldgica,
la imagen se asume no solo como registro, sino como objeto que
comunica y preserva la identidad de las personas y los pueblos: su
gestion no es asunto exclusivo de especialistas, sino compromiso
compartido entre instituciones, comunidades y desarrolladores. El
resultado es un marco practicable, replicable en museos, archivos,
universidades y plataformas, que permite innovar sin ingenuidad
técnica ni cinismo cultural: eficiencia donde aporta valor, cautela
donde es necesariay, siempre, respeto por la autoria, los derechos,
el acceso y el contexto.

Como lector y colega, celebro que este libro llegue en el momento
preciso: ofrece criterios, lenguajes y procedimientos para que la
técnica no se agote en la fascinacion y pueda traducirse en cui-
dados concretos sobre lo visual. Invita a pensar la imagen como
objeto social portadora de memoria, identidad y derechos, v, al
mismo tiempo, como dato que requiere estandares, trazabilidad
y evaluacion.

Quien llegue desde la ingenieria hallara un marco para rendir cuen-
tas; quien llegue desde las humanidades, una ruta para incorporar
tecnologia sin perder el sentido. En suma, una herramienta para
guienes buscan una integracion holistica entre tecnologia e ima-
gen.

12
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Inteligencia artificial y
bancos de imagenes

Actuaciones y politicas

Juan Miguel Sanchez Vigil

Grupo de Investigacién Fotodoc
Universidad Complutense de Madrid
jmvigil@ucm.es

Resumen

La inteligencia artificial (IA) ha posibilitado me-
diante herramientas la creacion de imagenes,
cuestion que ha afectado a los bancos de ima-
genes comerciales, especialmente en lo que se
refiere a sus contenidos visuales, a los creadores
y a toda la cadena de profesionales involucrados:
fotdgrafos, editores, documentalistas, digitaliza-
dores y analistas. La cuestién creativa afecta di-
rectamente a la propiedad intelectual y en conse-
cuencia a los derechos de autor, una asignatura
pendiente a la que se enfrentan los estados y a
la que ha respondido la Comision Europea con
la Ley de IA aprobada en marzo de 2024. La ne-
cesidad de protocolos o normas internacionales
gue enmarqguen y regulen las cuestiones que los
sectores productivos plantean es uno de los te-
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mas sobre los que existe consenso, si bien los bancos comerciales,
como veremos, han realizado actuaciones y politicas para adaptar-
se a la demanda, si bien alin no han sido analizadas.

Es objeto de este texto conocer el estado de la cuestion en los ban-
cos de imagenes en relacién a la 1A, con el objetivo especifico de
analizar las actuaciones y politicas que se han aplicado para afron-
tar la situacion. Se han seleccionado para ello dos empresas de
referencia mundial: Getty y Shutterstock, mas una tercera creada
con la finalidad especifica de ofertar imagenes generadas exclusi-
vamente mediante la IA: All.images.ai.

Palabras clave
Bancos de imagenes, fotografia, inteligencia artificial, Getty, Shut-
terstock, All.imagenes.ai

Introduccion

El término inteligencia artificial, en adelante IA, se remonta a la
década de los cincuenta del siglo xx, acufiado por el informatico
John McCarthy en la conferencia celebrada en Dartmouth (Hano-
ver, Nuevo Hampshire, EEUU) en 1956. El interés por su desarrollo
se ha manifestado en diversos campos como la identificacion, la
salud, los asistentes virtuales (Alexa o Siri), los traductores automa-
ticos, los juegos y especialmente en la creacion artistica (literatura,
cine, audiovisuales, etc.) mediante programas diversos.

Tomamos como punto de partida el cine, por ser la primera indus-
tria en aludir y experimentar con la IA como se observa en archi-
conocidos filmes, entre los que citaremos por ser de culto 2001:
a Space Odyssey (1968), con titulo diferente para Espafia e Ibe-
roamérica (Una odisea en el espacio y Odisea del espacio, respec-
tivamente), o Blade Runner (1982). Victor Millan (2023) se plantea
varias preguntas a las que habra que dar respuesta sobre el uso de
la 1A en guiones o en efectos visuales, y, por supuesto, en cuestion
de derechos. La ficcidon, por tanto, ha dejado de serlo y el cine apli-
cavya la IA en todas las fases de trabajo, desde la produccion hasta
la difusion, pasando por el guion, la distribucién y el marketing (Sa-
hota, 2024).

También la literatura ha dejado huellas en obras emblematicas,

entre ellas E/ Chistoso de Isaac Asimov o ¢Suefian los robots con
ovejas eléctricas? de Philip K. Dick, y en otras menos populares
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pero con atencién al impacto de la IA. Es el caso del cuento de
José Maria Merino, titulado “Delina y M.E.L.I.LM.A”, en el que
plantea una situacién extrema del profesor imaginario Eduardo
Souto, autor de una investigacién cientifica basada en inteligencia
artificial que deriva en la relacién con la maquinay la ruptura con
su pareja, es decir a cambiar la vida real por la artificial (Merino,
2002). En este campo las editoriales tienen como reto la imple-
mentacién de la 1A en la gestion global, tanto en la produccion
(disefio, maqueta y correccién) como en la generacion de conte-
nidos, lo que conllevard cambios en el espinoso tema de la pro-
piedad intelectual.

Estos antecedentes cinematograficos y literarios nos sitdan en el
mundo de la fotografia, en el que la investigacién sobre 1A es es-
casa e imprecisa debido a los constantes cambios que “sacuden
los cimientos de la fotografia” (Pilar, 2023). Nos ocupamos en este
trabajo de las fototecas y bancos de imagenes comerciales y de sus
actuaciones y politicas para generar y difundir productos con IA.

El propdsito es analizar cémo los bancos de imagenes han afronta-
do el temay cdmo lo han presentado y justificado ante los usuarios
(clientes), de manera que al conocer y analizar sus politicas enten-
deremos cuales han sido y son los problemas afrontados, puesto
gue los protocolos aplicados responden a necesidades y plantea-
mientos concretos. Tomamos como modelo dos grandes empresas
internacionales: Getty y Shutterstock, cuya actuacién sobre la 1A es
ya un hecho. Se considera ademds un tercer banco de imagenes
creado especificamente mediante IA: All images.ai. La seleccién se
justifica ademas en la cantidad de descargas anuales de imagenes,
que se aproxima al millén entre las tres agencias.

El método ha consistido en la revision de las actuaciones y politi-
cas difundidas por estas empresas, cuyos fondos suman millones
de imagenes disponibles para su uso, de manera que nos permita
conocer y valorar el estado de la cuestién, y trazar una linea refe-
rencial para comprender el impacto de la 1A sobre los bancos de
imagenes. Para contextualizar el tema se ha revisado bibliografia
especifica que figura en el apartado correspondiente, y en cuestion
de derechos se ha tenido en cuenta el documento legal derivado
de la Ley de la Comisién Europea, que pretende la gestion del uso
y aplicacion de la 1A
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2. Contexto juridico referencial

Ley de la Comision Europea sobre IA

El uso indiscriminado de la 1A para la generaciéon de contenidos,
y especialmente imagenes con derechos protegidos, ha obligado
a los Estados a afrontar el problema, si bien con el fin de aunar
iniciativas se aprobd el primer marco juridico sobre 1A al que se
someten los bancos de imagenes y fototecas: Ley de la Comisién
Europea. Fue aprobada por el Parlamento Europeo el 13 de marzo
de 2024 (Artificial Intelligence Act, 2024), que servird de referencia
primera para todos los paises. Su objetivo es fomentar una IA fiable
en Europa y fuera de ella, garantizando que los sistemas respeten
los derechos fundamentales, la seguridad y los principios éticos, y
abordando los riesgos de modelos potentes e impactantes. Como
objetivo especifico se propone: “Proporcionar a los desarrolladores
e implementadores de IA requisitos y obligaciones claros con res-
pecto a los usos especificos de la IA. Al mismo tiempo, el Reglamen-
to pretende reducir las cargas administrativas y financieras para las
empresas, en particular las pequefias y medianas”’.

La Ley establece una serie de normas que resumimos en estos pun-
tos:

e Abordar los riesgos creados especificamente por las apli-
caciones de IA.

e Prohibir las practicas de 1A que plantean riesgos inacepta-
bles.

e Definir las obligaciones especificas de los implementado-
resy proveedores de aplicaciones de IA.

e Exigir una evaluacién de la conformidad antes de la puesta
en servicio o la introduccién en el mercado de un sistema
de 1A determinado.

e Establecer una estructura de gobernanza a nivel europeoy
nacional.

La aplicacion de la Ley es controlada por la Oficina Europea de 1A,
creada en febrero de 2024 por la Comisién Europea, con la funcién
concreta del control de la aplicacion por los Estados miembros, res-
ponsables de crear “agencias nacionales de supervision”.

! https://digital-strategy.ec.europa.eu/es/policies/regulatory-fra-
mework-ai. Web de la European Commison [Consulta: 16/3/2024].
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3. Actuaciones y politicas sobre IA en bancos de imagenes. Tres
modelos: Getty, Shutterstock y All images.Ai

Los bancos de imdagenes seleccionados para aproximarnos al es-
tado de la cuestién se encuentran entre los mas importantes del
mundo, avalados por la cantidad, variedad y calidad de sus fondos
fotogréficos, cuyos autores son reputados profesionales de diver-
sas nacionalidades y de reconocido prestigio. Dos de ellos, Getty y
Shutterstock, han implementado la 1A para la generacion de image-
nes a partir de sus contenidos, mientras que el tercero, All.images.
ai, se compone exclusivamente de imagenes artificiales.

3.1. Getty Images (https://www.gettyimages.es/ia/generacion/acerca)

La agencia estadounidense Getty, con sede en Seattle, reine y
distribuye fondos fotograficos de medio centenar de agencias del
mundo, ademas del propio formado por mas de ochenta millones
de imagenes, conformando un rico conjunto para la generacion de
imagenes mediante IA. Este contenido nutre la produccién de foto-
graffas mediante la herramienta propia denominada IA Generativa
de Gl, puesta en marcha el 25 de septiembre de 2023. El entrena-

5 geltyemages.en/a/generacon/aercs
restive v Editorial Videos v Colectiones. # Generador de A Imights

Presentamos la

IA Generativa de
Getty Images,
con tecnologia de NVIDIA

Comercialmente segura. Impactante. Libre
de preocupaciones.

Figura 1. |A Generativa de Getty Ima-
ges mediante Nvidia.

Fuente: https://www.gettyimages.es.
[Consulta: 26/10/2024]
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miento previo se realizé con un modelo de Ultima generacién de-
nominado Edify (NVIDIA Picasso), disefiado para contenidos visuales.
La herramienta permite también explorar a los usuarios, siempre
con fines comerciales y bajo total proteccion de los derechos. El
proceso creativo de los usuarios puede optimizarse mediante la
aplicacion Custom Content, adecuandolo a las necesidades.

Volviendo a los contenidos generales del banco, el conjunto de
imagenes disponibles se guarda y dispone en la “Biblioteca crea-
tiva de Getty Images”, compuesta por fotografias en alta calidad y
sujetas a derechos para su uso comercial, respetando la propiedad
intelectual de los creadores. En la web se presenta la pestafia es-
pecifica “Generador de IA” con un apartado de preguntas frecuen-
tes que informa sobre el valor de la 1A, el enfoque de Getty sobre
el tema, las licencias de uso, los aspectos técnicos en la descarga
(marcas de agua, calidad de imagen, etc.), y un aspecto fundamen-
tal sobre la diferencia entre la generacion de imagenes nuevas con
IAy la modificacidon de otras.

shutterstr.ck

Generador de imagenes por |A: crea las mejores imagenes
por |A al instante

—— -0~ — g

Explora el contenido visual creado con el poder de la 1A

Figura 2. Web de Shutterstock IA.

Fuente: https://www.shutterstock.

comgenerator.

20 Consulta: 26/10/2024].
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3.2. Shutterstock (https://www.shutterstock.com/es/ai-image-generator)
En enero de 2023 el banco de imagenes estadounidense Shutters-
tock, con sede en New York y con mas de 125 millones de fotogra-
fias en su fondo, implantd la herramienta para generar imagenes
en 1A, respondiendo asi a la demanda del mercado. Este banco
muestra como se generan las imagenes, de manera que el usuario
(cliente) pueda desarrollar su proyecto en tan solo unos minutos
siguiendo los siguientes pasos que comentamos:

1. Escritura de un texto explicativo sobre el tema (asunto) que

se desea.
A mayor informacién facilitada por el usuario, de acuerdo a
sus necesidades, mejores seran los resultados. En este pun-
to juegan especial papel los descriptores o palabras clave
para la seleccion de originales.

2. Indicacion del estilo deseado. Oferta cien estilos diferentes.
Una vez seleccionado el estilo de la imagen, segun los filtros
disponibles, se generan cuatro variaciones Unicas de manera
gue el usuario puede elegir entre ellas o bien desechar los
gue considere.

3. Personalizacion de la imagen.

Es posible realizar todo tipo de cambios para conformar o
elaborar una imagen a gusto del usuario: formatos, disefios,
encuadres, tonos, contrastes, etc.

4. Revision de los derechos de la imagen. Licencia de uso.

Esta tarea la realizan los responsables del banco de image-
nes a fin de garantizar el uso y aplicacion de la imagen sin
problemas de derechos.

5. Descarga de la imagen generada por IA.

Es posible descargar la imagen en la resoluciéon necesaria
para su aplicacion inmediata. Se garantiza la maxima calidad.

Es importante considerar entre los protocolos de Shutterstock la
puesta a disposicién de los usuarios en la web del tutorial titula-
do “Generador de imagenes basadas en IA” que explica en cuatro
pasos como obtenerlas: descripcion, formato, estilo y afiadidos o
complementos. Por otra parte, como politica de empresa se inclu-
yen en la web una serie de preguntas con las consiguientes res-
puestas, de manera que se orienta al usuario en los temas basicos
de las imagenes generadas con IA: creacion, uso especifico, gestién
de derechos, exclusivas de aplicacién, resoluciones y formatos de
archivo, y limites de obras a generar. Todo ello determina un in-
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terés por la formacién del usuario en este aspecto, que redunda
obviamente en la rentabilidad de la empresa.

3.3. All images.ai (https://all-images.ai/)

Banco de imagenes generadas Unicamente y exclusivamente por
IA. Ofrece a los usuarios (clientes) mas de cien mil imagenes de alta
calidad para aplicaciones comerciales, recuperables desde su pla-
taforma. Oferta también la posibilidad de crear fotografias “Unicas”
de acuerdo a necesidades determinadas.

Desde el punto de vista juridico y ético, el usuario, como titular,
tiene garantizado que la imagen sera Unica para un proyecto de-
terminado. All images.ai considera fundamental que se indique de
manera transparente como han sido creadas, y un aspecto signifi-
cativo es que para este banco una obra de arte creada por IA, sin
intervencion humana, no puede ser objeto de derechos de autor.

La informacion oficial presenta como caracteristica que: “Los usua-
rios se benefician de una generacién rapida y sin esfuerzo de ele-
mentos visuales de alta calidad, imagenes personalizables para sa-
tisfacer necesidades especificas y un importante ahorro de tiempo
y costes. Mas alla de un mero repositorio de fotos de archivo, per-

@) ALLIMAGES.AI  reoures  rreeroyoiy sree moges s s [EEE | -

BY ARTTEICIAT INTELLIGENCE

1A Image Bank Custom image creation 1A
Seoreh Evough hundred of thousands of unkque iMoges and Entor your désined imoge description, we generote for free 4
downlood the one you like. Best of olt YOU are the ONLY images. you downlood the unique imoge thot suits you best!
ownerl L

CREATE MY OWN IMAGE

SEE THE IMAGE BANK PL

y Ny

a8 e a @ o Em

Figura 3. Web de All images.ia.
Fuente: https://all-images.ai/
[Consulta: 26/10/024]
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mite a los usuarios dar vida a sus textos descriptivos con imagenes
vividas”.

Todas las imagenes adquiridas por los usuarios (clientes) son ex-
clusivas de los mismos, eliminadas de la fototeca, garantizando asi
el uso en un solo proyecto; es decir, que seran Unicas y personales
para la aplicacién que se considere (publicidad, marca institucio-
nal, catalogo, logo, etc.)

Finalmente, hemos de sefialar que este modelo de creacién de “fo-
tos Unicas” es el que estan adoptando la mayoria de los bancos de
imagenes libres de derechos, lo que facilita la produccion, uso y
aplicacion, tanto interno como por los usuarios.

La politica general de este modelo de banco de imagenes es la
relacién directa con el usuario, liberdndole de todo tipo de com-
promisos y dando caracter de exclusividad a los resultados, con un
eslogan que lo sintetiza: “Utilice nuestras imagenes sin preguntas”.

3.4. Comparativa
Una vez recopilada y analizada la informacién se ha elaborado una
tabla elemental con aspectos generales que nos han permitido

POLITICAS/PROTOCOLOS GETTY | SHUTTERSTOCK | ALL.IMAGES
Dispone de una pestaia especifica
Sl Sl -

sobre IA
Informa sobre IA en general Sl Sl S
Informa sobre cdmo generar

. Sl Sl N
fotografias con 1A
D|ferer1C|a epltre creacion i NO NO
y manipulacion con 1A
Informa sobre uso de las fotografias Sl S Sl
Informa sobre derechos de autor S S S
Facilita licencias de uso Sl Sl Sl

Tabla 1. Politicas de actuacién en los bancos de imagenes. Fuente: webs institu-
cionales. Elaboracién propia.
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conocer, a través de las paginas web, si los bancos de imagenes
han definido politicas y/o protocolos de actuacion en relacién a
las imagenes creadas o tratadas mediante IA (Tabla I). El resultado
confirma que se han establecido dichos protocolos en relacion a la
IA en los tres casos, y que la mayoria de los aspectos considerados
en el estudio se cumplen, si bien con los matices de cada una de
las empresas.

Se observa que las tres empresas han implementado protocolos
de actuacion dispersos en distintos apartados de las webs. La in-
formacidn es clara, concreta y concisa para facilitar la creacién, uso
y aplicacién de las imagenes, evidentemente con matices en cada
caso como ya se ha indicado, pero con el nexo comun de la infor-
macién y lo que es mas relevante la formacién al usuario, de forma
que es el propio “cliente” quien actua. El banco de imagenes pasa
a ser gestor, si bien con una funcién resolutiva al validar la imagen
como Unica y exclusiva y conceder las licencias de uso.

Conclusiones

Como primera conclusién global, se observa una definida actua-
cién de los bancos de imagenes tradicionales para adaptarse al
desarrollo de la IA mediante la implementacion de herramientas
con las que generar y comercializar imagenes. También de manera
general se advierte que la 1A ha influido en la creacién de nuevos
bancos de imédgenes cuyas obras, consideradas “Unicas”, son gene-
radas exclusivamente con IA.

Un aspecto fundamental es el respeto a los derechos de autor vy la
propiedad intelectual por los bancos de imagenes, si bien se ha ge-
nerado el debate para definir quién es el creador de las imagenes
obtenidas por 1a. Hemos de considerar en este aspecto que faltan
regulaciones y normativas internacionales y nacionales en cuanto
a los derechos de las imagenes generadas por IA.

Los tres bancos de imagenes seleccionados han elaborado guias o
tutoriales para los usuarios, de manera que contribuyen a su for-
macién y por tanto al aprendizaje, y por otra parte es la forma di-
recta de facilitar el acceso a los fondos y obviamente de monetizar-
los. Esta posibilidad de generar imagenes con las herramientas de
la propia empresa contribuye ademas a la dinamizacion del nuevo
modelo de trabajo.

24



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

Por ultimo, del andlisis realizado se concluye finalmente que el de-
sarrollo y aplicacion de la IA produce constantes cambios, de ma-
nera que se irdn despejando las incégnitas, aclarando cuestiones
especificas como el espinoso tema de los derechos, y por supuesto
se establecerd un marco comun internacional con las actuaciones
y politicas acordadas.
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De grano, pixeles y algoritmos:

ser letrad@ visual
en la era de la
fotografia con IA

Resumen

La generacion de imdgenes fotorrealistas con Elke Képpen

inteligencia artificial (1A) hace casi indistinguible Centro de Investigaciones

una fotograffa “real” de una imagen “sintética”. Interdisciplinarias en
Ciencias y Humanidades,

Esto agudiza los requerimientos para ser letrad @
visual con capacidad de enfrentar la dominacion
mediante imdgenes, concientizar su consumo co-
tidiano y discernir las intenciones ocultas en caso
de imagenes fake, ahora también deep fake.

UNAM
koppen@unam.mx.

Basandonos en las aportaciones de Flusser
(1990), las fotografias son imagenes técnicas
producidas por aparatos y debemos conocer los
programas que las definen lo que confiere vigen-
cia también en la era de la IA ya que alguien pro-
grama las computadoras, define los algoritmos
y selecciona el conjunto de imagenes con que
aprenden. Dado que las imagenes fotorrealistas
creadas por IA se basan en sistemas de aprendi-
zaje profundo a partir de fotografias analdgicas
digitalizadas y digitales nativas, hay que saber
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mucho todavia sobre fotografia porque las imagenes técnicas son
el alimento con que aprenden las maquinas.

Para sobrevivir en el mundo de las imagenes y ser letrad@ visual
en la era de la IA es necesario saber cémo fueron hechas las image-
nes, quién y cémo se programaron los aparatos (cdmaras y compu-
tadoras) y en qué canal circulan. La logica del modo de produccién
imperante impregna todos los aspectos de la vida y conocer sus
programas nos permite hacer lecturas contrahegemanicas.

Palabras clave: Inteligencia artificial, Visual literacy, Imagen técni-
ca, Fotografia

1. INTRODUCCION
El analfabeto del futuro no serd quien desconozca la es-
critura, sino quien desconozca la fotografia.
Lazlo Moholy-Nagy 1925

Una sociedad capitalista requiere una cultura basada
en las imdgenes. Necesita procurar muchisimo entrete-
nimiento con el objeto de estimular la compra y aneste-
siar las heridas de clase, raza y sexo. Y necesita acopiar
cantidades ilimitadas de informacion para poder explotar
mejor los recursos naturales, incrementar la productivi-
dad, mantener el orden, librar la guerra, dar trabajo a los
burocratas.
Susan Sontag 19822

Con el continuo y acelerado perfeccionamiento del aprendizaje
profundo® ya es casi imposible distinguir entre una imagen foto-
grafica y una imagen fotorrealista generada por IA. Sin embargo el
lema “ver para creer” sigue vivo, sobre todo si consideramos nues-
tro afan de “querer creer”. Preferimos la apariencia y como planted
Ludwig Feuerbach ya en 1841, pocos afios después del invento de
la fotografia:

! Moholy-Nagy, L. (1925) “Malerei Photographie Film”. Mu-
nich, Langen, p. 22 citado en Benjamin, W. 2011, p. 45.

> Enla edicion de 2009 de “Sobre la foto-
grafia” la cita aparece en la p. 173.

3 Ver subtema 2.23.
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"Y sin duda nuestro tiempo... prefiere la imagen a la cosa,
la copia al original, la representacion a la realidad, la
apariencia al ser... lo que es ‘sagrado’ para él no es sino
la ilusion, pero lo que es profano es la verdad. Mejor atin:
lo sagrado aumenta a sus ojos a medida que disminuye la
verdad y crece la ilusion, hasta el punto de que el colmo
de la ilusion es también para él el colmo de lo sagrado.™

La irrupcién de la 1A en la generacién de imagenes, sea a partir de
texto o imagenes o ambos, no es el inicio del problema de la nece-
sidad de aprender a descifrar el mensaje de las imagenes para no
ser solamente un mero consumidor de ellas sucumbiendo ante sus
encantos. La sacralizacion de las imagenes aumento con la circula-
cién masiva de fotografias en medios impresos y ahora electroni-
cos y en todos los espacios publicos y comerciales. Las noticias fake
sustentados por imagenes fake o sacadas del contexto ya habian
planteado desafios enormes y ahora la situacién se agrava con el
deep fake. Pero existe cierta complicidad con el receptor:

“las imdgenes son tanto mds emocionantes cuanto mds
se emocionan los espectadores, y éstos se emocionan
mds en la medida en que aquellas sean mds emocio-
nantes. Y les ocurre ésto aunque quieran apartarse de la
fascinacion por las imdgenes. Este consenso entre ima-
gen y espectador, reforzado por la retroalimentacion,
convierte a todo ser humano en receptor, independien-
temente de que en un principio haya tenido o no la dis-
posicion para ello. Y este consenso constituye el nticleo
de una sociedad dominada por las imdgenes técnicas.”
(Flusser 1990, p. 52)

Sila “objetividad” de la imagen técnica es una ilusién”, cémo pode-
mos decrifrarla, qué hacer ante esta dominacion que ahora se agu-
diza con 1A, cdmo podemos ser letrad@s visuales hoy en dia? Los
escritos de Vilem Flusser (1990, 2011) nos permiten concentrarnos
en las imagenes técnicas, imagenes hechas por aparatos y cuyo
invento causo un cambio fundamental en la civilizacion humana,
equivalente solamente a la invencién de la escritura lineal a finales
del segundo milenio a.C. (Flusser 1990, p. 9).

* Feuerbach prefacio a la segunda edicion de” La esen-
cia del Cristianismo’, citado en Débord 1967, p. 2
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Para el mismo autor la cdmara es una caja negra donde “el pro-
ceso codificador de las imdgenes técnicas ocurre dentro de esta
caja negra, y toda critica de las imagenes técnicas debe concurrir al
‘esclarecimiento’ del interior de esta caja negra. Mientras la critica
fracase en este, permaneceremos ignorante en lo respecta a las
imagenes técnicas.” (Flusser 1990, p. 19)

“Hay dos programas entrelazados dentro de la cdmara:
uno mueve la cémara para producir automdticamente las
imdgenes, y el otro permite al fotografo jugar. Sin embar-
go hay otros programas escondidos debajo de estos dos:
uno compuesto por la industria fotogrdfica (que ha pro-
gramado la cadmara); otro, compuesto por el complejo so-
cioeconémico, y asi sucesivamente.” (Flusser 1990, p. 29)

Este enfoque tiene vigencia para las imagenes fotorrealistas gene-
radas por IA. Alguien define los algoritmos, programa las compu-
tadoras y selecciona el conjunto de imagenes con que aprenden.
Dado que las imagenes fotorrealistas creadas por IA se basan en
sistemas de aprendizaje profundo a partir de fotografias analdgicas
digitalizadas y digitales nativas, hay que saber mucho todavia sobre
fotografia porque las imagenes técnicas son el alimento con que
aprenden las maquinas.

2. El desafio de ser letrad@ visual: competencias, habilidades y
pensamiento critico

2.1 Visual Literacy

Comunmente se habla de alfabetizacion visual en el mundo his-
panoparlante. Consideramos insuficiente esta traduccion de visual
literacy, un término que por demas no cuenta con una definicién
universal. Desde el contexto bibliotecario, la Association of College
& Research Libraries publicd en 2011 una definicion de la que deri-
vamos el concepto de letrad@ visual:

Visual literacy es un conjunto de capacidades que habi-
litan al individuo de encontrar, interpretar, evaluar, usar
y crear imdgenes y medios visuales. Las competencias
dan al aprendiz herramientas para entender y analizar
los componentes contextuales, culturales, éticos, estéti-
cos, intelectuales y técnicas involucrados en la produc-
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cién y uso de materiales visuales. Un individuo letrado
visualmente es ambos, un consumidor critico de medios
visuales y un contribuyente competente al cuerpo del co-
nocimiento compartido y a la cultura.®> (ACRL 2011 p. ix)

Entre las normas mas importantes para las competencias de visual li-
teracy en el nivel de educacién superior encontramos las siguientes:

1) Determinar la naturaleza y la cantidad de materiales visuales
requeridos

2) Encontrar y acceder a las imagenes y materiales visuales re-
queridas de manera efectiva y eficiente

3) Interpretar y analizar los significados de imagenes y medios
visuales

4) Evaluar imagenes y sus fuentes

5) Disefiar y crear imagenes y medios visuales significativos
(que tengan sentido)

6) Entender muchos aspectos éticos, legales, sociales y econo-
micos implicados en la creacion y el uso de imagenes y me-
dios visuales, y acceder y usar materiales visuales de manera
ética.® ACRL (2011).

Ser letrad@ visual es mas que ser alfabeto; es una persona con una
cultura y visién amplias con capacidades y habilidades especificas,
con pensamiento critico, capaz de una ‘lectura” mas alla de la ima-
gen misma. La irrupcion de nuevas tecnologias y la masiva circula-
cién de imagenes fake y deep fake en las redes sociales y medios
llevd a la necesidad de actualizar dicho documento y en 2022 se
afiadieron otros aspectos. Aqui los puntos mas importantes:

1) Anticipar los modos en que algoritmos, redes sociales y
tecnologias relegan o promueven materiales visuales y sus
creadores basado en intereses comerciales, reforzando asi
dindmicas sociales existentes.

2) Tener en cuenta que tecnologias emergentes como deep
fake, reconocimiento de rostros y otras aplicaciones de IA
pueden impactar en la percepcién visual, la privacidad y la
confianza.

3) Reconocer que la intencién comunicativa y el objetivo de una

5 Traduccion de la autora.

¢ Traduccion de la autora.
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imagen pueden ser cambiados mediante modificacién, utili-
zacioén para otro objetivo, combinaciones o reformateado.

4) Saber que ninguna plataforma es neutral y de que factores
ocultos como los algoritmos de sugerencia y estructuras de
poder dentro de la industria pueden configurar nuestras ex-
periencias con materiales visuales.

5) Tener en mente el papel de materiales visuales en la viru-
lizacion y aceptacién de misinformacion, malinformacion y
desinformacion.7 (ACRL 2022)

Para conocer los aspectos éticos, legales, sociales y econdmicos
implicados en la creacidon y el uso de imagenes y medios visuales
(ver punto 6 ACRL 2011) hay que entender los programas a que
se refiere Flusser. A continuacion algunas concreciones para saber
como operan los aparatos y qué se puede hacer con ellos.

2.2 Herramientas y consejos practicos

Nunca hay que olvidar que una fotografia auténtica congela un mo-
mento en un espacio temporal y espacial. Hay un antes y después
de la tomay es un recorte segun el angulo de vision del lente y la
perspectiva seleccionada, es un encuadre de una escena frente a
la cdmara. Por esta razén son necesarias las reflexiones también
sobre lo que no vemos en las imagenes.

Es posible rastrear el antes y después y el contexto espacial con
otros fotogramas de una pelicula o la pertenencia a una serie.
Pero nunca vemos al fotégrafo con su cdmara, dos actores en una
escena. Por demads, la fotografia que podemos ver en contextos
distintos, siempre alguien la selecciond entre un conjunto posible.
Asi ocurre en publicaciones, exposiciones e, inclusive, en un album
familiar. Y el medio (“canal”, como dice Flusser 1990, p .50) en que

circula le impregna un significado.

Para entender una fotografia hay que conocer su produccién, asi
como su uso y recepcion y los demds programas,. Hay que explorar
como estd hecha, por quién, para qué, donde la veo, cual el contex-
to socioecondmico en que vivo, inclusive, quién soy yo.

7 Traduccién de la autora.

32



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

2.21 Imagenes fotograficas analdgicas (grano)

La fotografia no es el Ldpiz de la naturaleza®. Es una imagen hecha
por un aparato, por lo tanto técnica, que no ve igual que el ojo hu-
mano y reduce la realidad tridimensional a la bidimensionalidad.
Una imagen latente se forma sobre una superficie fotosensible y se
revela posteriormente mediante un proceso quimico.

El fotdgrafo juega con su camara, su lente y las combinaciones de
los pardametros de obturador y diafragma. Pero la fotografia es mas
que la cdmara. Producir no solamente una proyeccién sino una
imagen permanente fue el punto de quiebre de su invencion. Asi,
el fotdgrafo no solamente juega con las posibilidades de la cdmara
misma sino también con instrumentos en el cuarto oscuro, las sus-
tancias quimicas y los soportes disponibles para las imagenes ne-
gativas y positivas, todo proporcionado por la industria fotografica
igual a los aparatos mismos.

Como imagen construida también es vulnerable a la edicidon mas
alld del mejoramiento en el proceso de positivado. Pero la mani-
pulacion sobre el negativo requiere mucha habilidad para que no
se pueda detectar, al menos sin lupa o microscopio que despliegan
el grano con mayor amplitud. Otro tipo de manipulacién se realiza
con texto que acompafia a una imagen fotografica que le adjudica
otro significado, hecho muy comun en los medios. Ir a la fotografia
negativa y positiva de época es una posibilidad, pero requiere de
una investigacion documental.

2.22 Imagenes fotograficas digitales (pixeles)

La fotografia digital consiste en la captura de imagenes mediante una
camara de forma similar a la fotografia analdgica, pero en la fotogra-
fia digital las imagenes se captan por un sensor que dispone de va-
rias celdas fotosensibles. El efecto fotoeléctrico permite convertir la
luz en una sefial eléctrica, la cual es transformada en datos y puede
ser almacenada en una memoria.’ También las fotografias digitaliza-
das convierten el grano de la fotografia analdgica a pixeles mediante
un escaner. Lo extraordinario de esta innovacion tecnoldgica es la

8 El lapiz de la naturaleza (en inglés The pencil of nature, 1844) es el
primer libro de la historia que fue ilustrado con fotografias. Su autor es
William Fox Talbot, inventor del proceso fotografico del calotipo que
producia una imagen negativa que permitia hacer copias positivas.

°  Ver Wikipedia, “Fotografia digital”.
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Artificial Neural Network Deep Neural Network

Figura 1: Diferencia entre red neuronal simple y red neuronal profunda. Fuente:
https://www.researchgate.net/publication/344056345_ Machine_and_Deep
Learning_Approaches_in_Genome_Review_Article/figures?lo=1

facilidad de produccion, edicién y circulacién de estas imagenes. La
produccidon de imdgenes fake implica rebasar los parametros de un
mejoramiento digital de la imagen para producir una imagen no so-
lamente no auténtica, sino intencionalmente falsa.

Tenemos que recurrir a nuestro sentido comun y buen ojo para
encontrar incoherencias en la imagen o cuestionar su viabilidad.
Pero como existen programas antivirus para protegernos contra
virus informaticos'®, también existe software de deteccion de ano-
malias en la distribucién de los pixeles, como regiones idénticas o
diferencias en la resolucién en segmentos de la imagen, llamados
photoforensics.

Frente a la induccidon a un significado distinto al de la produccién
con un pie de foto que no corresponde a la escena capturada, es
posible hacer una busqueda inversa que rastrea la misma imagen
en diferentes contextos de circulacion, lo que posibilita llegar a la
imagen original (ver Trabadela-Robles y Flores-Jaramillo, 2020).

2.23 Imagenes fotorrealistas creadas con IA (algoritmos)
Todo programa computacional de edicion de imagenes digitales se

10 Muchas veces desarrollados por los mis-
mos programadores de los antivirus.
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basa en algoritmos que indican procesar los pixeles y hacer cam-
bios en su distribucién en laimagen: cambiar de contraste, cambiar
de saturacién de color o usar filtros con una finalidad especifica
como por ejemplo cambiar una imagen de color a blanco y negro
de alto constraste o lograr una apariencia de relieve, etcétera.

Los programas que generan imagenes con |A difieren en el sentido
de que las maquinas aprendieron con otras imagenes mediante re-
des neuronales (simple de una capa o profundas de varias capas,
lo que “aumenta” su “inteligencia”) y son capaces de predecir va-
lores de pixeles basados en los patrones que han aprendido en el
entrenamiento (ver Fig. 1y Maerten y Soydaner 2023). Hay que ser
consciente que la conformacién del conjunto de imagenes selec-
cionadas para el entrenamiento (ver Crawford 2021) puede tener

Figura 2: Prompt: gallina en bicicleta vista por atras. Fuente: Imagen creada con
Canva.
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Original Face A Encoder Latent Face A Decoder A Racenstcted
Face A From B
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Original Face B Encoder Latent Face B Decoder B Reconstructed

Face B From A

Figura 3. Proceso de creacion de imagen deep fake. Fuente: https://www.spi-
ceworks.com/it-security/cyber-risk-management/articles/what-is-deepfake/

Figura 4: La autora en 2020 y fotografia transformada. Fuente: Imagen creada
con FaceAp.
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Figura 5: Vincent Van Gogh en Google DeepDream Space. Fuente: Ver en https://
www.youtube.com

sesgos de género o raza, entre otros, por la predominancia de ban-
cos de imagenes que refuerzan la visualidad hegemonica.

Con IA se pueden generar imagenes a partir de texto, con frases
llamados prompts como se ve en la Figura 2.

El empleo de IA en la edicién de imagenes permite también crear
una imagen con aspectos que no existen en los pixeles de laimagen
original (ver Zeeberg 2023) o puede transformar una imagen de
manera radical (ver Figuras 3, 4y 5).

Si ya no reconocemos una imagen fotorrealista generada con IA,
solamente nos queda recurrir a la misma IA y los software que se
desarrollaron a base de un aprendizaje profundo con imagenes
“reales” y sintéticas (ver Bird 2024, Sha 2022). También la busque-
da inversa de imagenes trabaja ya con IA (ver Diyasa et al. 2020).

3. Conclusiones

Para sobrevivir en el mundo de las imagenes y ser letrad@ visual en
la era de la 1A es necesario saber cémo fueron hechas las imagenes,
quién y cdmo se programaron los aparatos (cdmaras y computa-
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doras) y en qué canal circulan. La légica del modo de produccion
imperante impregna todos los aspectos de la vida y conocer sus
programas nos permite hacer lecturas contrahegemaonicas.

Seguimos viviendo en un régimen visual del capitalismo que bien
nos describe Susan Sontag, solamente que hoy en una fase de tec-
nocapitalismo donde dominan grandes empresas digitales como
Apple y Microsoft, Amazon, Google, Facebook y X (Meta). Vivimos
en tiempos de la visualidad totalizante que “simboliza el momento
en el que nos encontramos, entre el nacimiento de la digitalizacion
total y el comienzo de una batalla por la preservacion de los va-
lores humanistas en el propia ser humano, en sus actividades, en
su presencia en el mundo, su identidad, sus imagenes.” (Bafiuelos
Capistran y Gémez Barrios, 2020, p. 233.)

No obstante, lo que creemos ver depende también de nosotr@s.
Querer ser letrad@ visual nos invita a suscribirnos a un “activismo
digital” que “supone una remirada para mostrar lo que no se quiere
ver”. Asi pues “no se trata de mirar lo que se desea, sino de mostrar
como se desea lo que hemos mirado”.** Producir y circular image-
nes contrahegemanicas es la otra manera de resistir.
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Resumen

Desde comienzos del siglo XXI la inteligencia ar-
tificial (IA) se utiliza en la creacién y tratamiento
de imdgenes, y especialmente en la fotografia
gracias a los generadores; sin embargo, los aspec-
tos a considerar derivados de la creacién son mu-
chos, tales como el uso y aplicacién, la propiedad
intelectual o la ética. En relacion al tema se han
publicado los resultados de algunos proyectos y
sobre todo articulos de opinién a modo de ensa-
yos, dada la falta de investigaciones cientificas.
Este trabajo tiene como objeto presentar un es-
tado de la cuestién mediante la seleccidon y ana-
lisis de varios textos relacionados con la IA y su
aplicacion a la fotografia. El objetivo es mostrar
un panorama general que facilite informacion a
los interesados. La metodologia consiste en una
valoracién de los contenidos a partir de la lectura
analitica de la que resultan las apreciaciones para
los posibles debates o discusiones.
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Palabras clave: Inteligencia artificial, 1A y fotografia, IA Tendencias.

Introduccién

La inteligencia artificial estd revolucionando el tratamiento de ima-
genes, mejorando la calidad, reconociendo automaticamente obje-
tos o personas, eliminando imperfecciones o generando contenido
de manera realista. Todo ello ha provocado un impacto, todavia
por valorar, en el mundo del arte, la informacién, la comunicaciéon
y la documentacion (Gonzélez, 2023). Esta cuestion, ciertamente
apasionante por las posibilidades que sugiere para los creadores
de imdgenes, plantea sin embargo numerosas dudas sobre el uso
y aplicacién general y especifico de la 1A, asuntos sobre los que es
necesario estar informado, sobre todo a partir de las experiencias y
evaluaciones de expertos, para actuar en consecuencia.

El objetivo de este trabajo es analizar una serie de textos sobre
fotografia e inteligencia artificial para conocer el estado de la cues-
tion. Aunqgue la IA ya se utiliza de manera habitual en fotografia, no
existe apenas bibliografia especifica relacionada con el anélisis de
su impacto en el sentido mas amplio del término, es decir sobre la
huella o sefial que introducen en los sistemas de trabajo estable-
cidos. La mayoria de las publicaciones de las editoriales especiali-
zadas tratan el tema desde la perspectiva del derecho, es decir a
problematica derivada del uso; es el caso de las obras siguientes:
Inteligencia artificial y derechos fundamentales: hacia una convi-
vencia en la era digital (Gutiérrez Garcia, 2024), Regulacion de la in-
teligencia artificial en Europa: incidencia en los regimenes juridicos
de proteccion de datos (Mufioz Garcia, 2023) o Inteligencia artificial
y derechos fundamentales (Rebollo Delgado, 2023).

Para el trabajo se han seleccionado seis textos en funcion del uso
y aplicacién de la IA en fotografia, todos de reciente publicacién
entre 2020 y 2024. La busqueda y recuperacion de los mismos se
ha realizado en los buscadores de internet y en repositorios Cisne
y Dialnet mediante las palabras clave “Inteligencia artificial e ima-
gen”, e “Inteligencia artificial y fotografia”.

El criterio metodoldgico en la seleccién de los textos ha sido la va-
riedad tematica, contemplando los siguientes aspectos: analisis
identificativo en forma y fondo, falsedad y manipulacion de las ima-
genes, autoria y derechos, y aspectos tecnoldgicos. No son objeto
de estudio en este texto las herramientas generadoras de image-
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nes, entre los que se encuentran Midjourney, Dall-e, (creacion de
ilustraciones a partir de descriptores textuales) o Stable Diffusion
(descripciones en lenguaje natural o estimulos).

Los aspectos tratados en los textos seleccionados son los siguien-
tes; 1. Andlisis formal: “Propuesta metodoldgica y de anélisis com-
putacional para identificar el proceso fotografico en fotografias his-
toricas del siglo xix y Xx” (Lozano San Juan y Colin Rivera, 2020); 2.
Aplicacién a la ciencia y la prensa: “La inteligencia artificial sacude
los cimientos de la fotografia: las imagenes han dejado de ser un
reflejo de la realidad” (Pilar, 2023); 3. Relacion de la IA con el arte:
“Fotografia e Inteligencia Artificial” (Sama, 2023); 4. Impacto glo-
bal y uso creativo: “La inteligencia artificial noquea el mundo de la
fotografia” (Cervera, 2023); 5. Control por las revistas cientificas:
“La revista Science usara la inteligencia artificial para detectar ima-
genes cientificas fraudulentas” (Martinez Ron, 2024), y 6. Derechos
y propiedad intelectual : “La 1A deja en el aire los derechos de autor
en la fotografia” (Martinez, 2023).

Los medios de difusién en los que se ha difundido son de gran re-
levancia: Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM), Radio
Televisiéon Espafiola, blog profesional de Valentin Sama (profesor
de Universidad), la empresa Empordd, diario digital eldiario.es y
diario histérico La Vanguardia.

Fotografia e inteligencia artificial. Analisis de textos

Se presentan a continuacion los textos analizados en seis epigrafes
nombrados con los titulos de las obras analizadas. El esquema o
método responde a la siguiente estructura: ficha bibliogréfica, re-
sumen del contenido y valoracién del mismo. Con los datos y las re-
ferencias particulares se han elaborado las conclusiones generales.

2.1. Propuesta metodoldgica y de andlisis computacional para
identificar el proceso fotografico historicas de los siglos XIX y xx

<B>

Lozano San Juan, G. y Colin Rivera, R. (2020). Propuesta metodo-
l6gica y de analisis computacional para identificar el proceso foto-
grafico en fotografias histéricas del siglo xix y xx. En: P.O. Rodriguez
Reséndiz (coord.) Inteligencia artificial y datos masivos en archivos
digitales sonoros y audiovisuales (pp.171-190). Universidad Nacio-
nal Auténoma de México.
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La monografia titulada Inteligencia artificial y datos masivos en ar-
chivos sonoros digitales sonoros y audiovisuales, coordinada por
Rodriguez Reséndiz (2020), realiza una aproximacién a la 1A en los
archivos sonoros y audiovisuales (Figura 1). Los cuatro primeros ca-
pitulos se dedican a los principios conceptuales sobre el papel de la
IA en la industria, a los sistemas ontoldgicos-narrativos y a la mane-
ra de gestionar los big data, siempre relacionados con los archivos
sonoros. El resto de textos se centran en experiencias y aplicacio-
nes de la IA en archivos de Radiotelevisidn, en la catalogacion au-
tomatizada, en el acceso a archivos audiovisuales vy, finalmente, se
incluye una propuesta metodoldgica que tratamos a continuacion.
Lozano y Colin (2020) describen los procesos para el andlisis com-
putacional relacionados con las imagenes histéricas del siglo xix y
XX. La propuesta metodoldgica se aplica a una seleccion de la colec-
cion perteneciente al area de conservacion del Archivo Fotografico
Toussaint del Instituto de Investigaciones Estéticas de la Universi-
dad Nacional Auténoma de México (IIE, UNAM).

El anélisis propuesto se basa en Machine Learning (ML) o aprendiza-
je de maquina, con resultados de interés en las pruebas realizadas.
Se centran en un analisis del continente, en los procesos técnicos
de produccién de fotografias, generando un arbol de decisiones
(alternativo a la metodologia archivistica) con 40 nodos, 96 ramas
y 30 hojas, procesado por medio de algoritmos como ID3 (lterative
Dichotomoser 3) y C4.5 relacionados con la IA para determinar las
propiedades técnicas de las fotografias. El resultado ha sido un ar-
bol con 26 nodos, 25 ramas y 18 hojas que permiten clasificar foto-
graffas con quince atributos definidos en una base de datos creada
al efecto.

Comentarios: Se trata de un proyecto que tiene por objetivo dise-
fiar una metodologia para que los archivistas, historiadores, con-
servadores y otros profesionales de los centros de documentacién,
incluidos los fotdgrafos, puedan identificar las técnicas de las fo-
tografias producidas en los siglos XiX y xX. Se parte de una premisa
cuestionable que se refiere al continente y no al contenido de la
imagen: “el aspecto mas relevante del andlisis documental es la
identificacién de la técnica o proceso fotografico”. Desde nuestro
punto de vista el analisis del documento no tiene aspectos mas o
menos relevantes que otros, sino que debe ser completo, conside-
rando todas las cuestiones, y aun aceptando preferencias estas se
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determinan en funcién de los intereses del investigador o profesio-
nal del que depende el fondo o coleccién.

El planteamiento es el desarrollo de una metodologia aplicable
mediante IA para solucionar “algunas de las limitaciones” con la
que se encuentran los profesionales para identificar los procesos.
Se presenta como resultado que la técnica se puede aplicar “de
forma individual sin necesidad de ningun instructor, no es necesa-
ria una coleccién de estudio, no depende del estudio previo de la
historia de la fotografia”. En este sentido se produce una contra-
diccion considerable al afirmar que la herramienta es clave para
cualquier usuario, cuando el resultado debe ser evaluado y valida-
do por expertos, precisamente por las caracteristicas técnicas del
objeto fotografico.

Se lleva a cabo una valoracion critica al identificar inconvenientes,
uno de los mas significativos la complejidad del material. Es este
otro de los temas clave, y por tanto la aportacion cobra excepcional
valor. Consideramos por ello que la valoracién final es muy posi-
tiva, con una vuelta de tuerca en el analisis del continente de las
fotografias, que siempre deberd ser validado por los expertos, pero
que abre un camino por explorar de gran interés.

Inteligencia artificial
y datos masivos

en archivos
digitales sonoros

y audiovisuales

N )
B

Figura 1. Inteligencia artificial y datos
masivos en archivos digitales sonoros
y audiovisuales.

(Rodriguez Reséndiz, coord., 2020).
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2.2. La inteligencia artificial sacude los cimientos de la fotografia:
las imagenes han dejado de ser un reflejo de la realidad

<B>

Pilar, S. A. (25 de junio de 2023). La inteligencia artificial sacude
los cimientos de la fotografia: las imagenes han dejado de ser un
reflejo de la realidad. Rtve.es. www.rtve.es/noticias/20230625/in-
teligencia-artificial-sacude-fotografia-profesional/ 2449006.shtml.

Lairrupcion dela1a, aligual que en su momento las redes sociales, ha
revolucionado muchos campos y especialmente la fotografia, como
se indica en este articulo difundido por el ente publico Radio Televi-
sion espafiola (RTVE), con una gran difusién entre los profesionales.

El articulo trata sobre la manipulacion de la fotografia, cuestion que
surgié con la presentacion oficial de la misma en 1839. Actualmen-
te la 1A ha elevado el nivel de manipulacién tecnoldgica, no solo
afiadiendo o eliminando elementos, sino creandolos a partir de
otros contenidos. Esta cuestion es la que se somete a debate en el
texto, recurriendo a la opinién de los afectados.

La exposicion se justifica en las opiniones de varios profesionales
relacionados con la fotografia cientifica y de prensa, afectados por
el cambio, no solo por el derivado de la IA sino del que se produjo
cuando la fotografia quimica fue sustituida por la digital. La primera
opinién es la del fotoperiodista Gervasio Sdnchez, premio Nacional
de Fotografia, experto en conflictos armados, quien afirma que lo
importante es mantener la veracidad de las imagenes y respon-
sabiliza a los gestores y/o creadores: “el principal problema no es
el engafio, sino todos aquellos que permiten el engafio”. Sdnchez
considera importante preservar “el espacio moldeado por el cora-
zén” que ninguna maquina puede generar, y sefiala que el factor
humano es la clave para generar las imagenes verdaderas: “Los al-
goritmos de |A no pueden sustituir el trabajo de un fotoperiodista”.

Luis Monje, fotégrafo cientifico y presidente de la Asociacién Es-
pafiola de Imagen Cientifica y Forense (AEICF), indica que en la fo-
tografia no puede haber ningln tipo de manipulacién, y considera
que la 1A es “la tercera revolucion de la fotografia”. La primera fue
su aparicion y la segunda la imagen digital. Segln este profesional,
en el campo del andlisis forense la 1A tendrd un impacto en la de-
terminacion de la autenticidad, asi como el valor probatorio de las
imagenes en juicios.
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Angel Navarro, referente en el campo de la fotomicrograffa (foto-
graffas de los objetos no visibles a simple vista debido a su tamafio
diminuto), indica que la aplicacidon de la IA perjudica esta especiali-
zacion, ya que pueden confundirse con las imagenes que generan
los fotomicrégrafos, con una consecuencia evidente: la pérdida de
confianza en el trabajo que se realiza. La imagen cientifica debe ser
fiel a la realidad y no debe desvirtuarse, ya que muestra lo que los
ojos no ven. Por el contrario, la 1A inventa imagenes y por tanto el
resultado es el engafio.

Comentario: El planteamiento del texto se centra en la veracidad de
la imagen desde la prensa y la ciencia, dos de los campos con ma-
yor produccién de imagenes, y por tanto en la representacién de los
contenidos. La cuestién es ciertamente interesante vy las respuestas
de los tres profesionales confirmaran en el futuro tras el analisis de
las aportaciones presentes. Desde nuestro punto de vista es cierta-
mente preocupante que la fotografia pierde el aspecto creativo que
impone el autor y, en consecuencia, abogamos porque el producto
normalmente de la 1A sea denominado de manera diferente.

En cuanto a las imagenes cientificas, aqui se propone la creacién
de expertos vigilantes y la obligatoriedad de expresar claramente
el uso de la |IA para evitar errores o falsificaciones.

2.3 Fotografia e inteligencia artificial

<B>

Puche, F. (26 de junio de 2023). Fotografia e inteligencia artificial
(I-V), en Sama, V. https://valentinsama.blogspot.com/2023/06/fo-
tografia-e-inteligencia-artificial-i.html”.

En el blog dirigido por Valentin Sama, un referente cladsico en foto-
graffa, experto en técnica y tecnologia, y profesor de la materia en
la Universidad Complutense de Madrid, se publicé en cinco entra-
das una reflexion del fotdgrafo Fernando Puche (junio y noviembre
del 2023, y enero, febrero y abril del 2024), planteando las fun-
ciones del fotégrafo como autor frente a la Inteligencia Artificial.
Puche, analista y critico, con decenas de publicaciones en revistas
de todo el mundo: FV, Iris, Contraste, Camera Natura, Black & Whi-
te y Focus, entre otras, analiza el papel de la foto de naturaleza en
relacién a la IA en el dmbito artistico y social.
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Sefiala Puche que al crear una imagen mediante IA se utilizan datos
a partir de bancos, es decir informacion ya codificada y previamen-
te elaborada para un tema especifico. Por el contrario, el autor crea
la imagen desde su intelecto, es decir que la ve, la siente, y al ge-
nerar la fotografia actla la emocién en el subconsciente, ademas
de los sentimientos.

La maquina hace laimagen que se requiere con una serie patrones,
sin sentimientos, mientras que la que hace un fotografo es una “via
que enlaza la memoria, sentimientos, expectativas, esfuerzo, etc.”,
expresando algo con los pardmetros vitales, emocionales y menta-
les del que toma la instantdnea.

Comentario: Aceptando que la tecnologia pueda mejorar la ima-
gen (siempre como hipdtesis) la cuestion es si resulta mejor que la
creada con una camara fotografica. Puche incide en que siempre
le faltard el componente sentimental, y que con el paso del tiempo
existird un recuerdo sobre el proceso de realizacién de la instan-
tdnea. La 1A no puede observar el mundo a través de los ojos, no
puede aplicar un estado de animo o decidir qué merece la pena ser
capturado. Concluye Puche que “la inteligencia artificial ha venido
para quedarse, y los fotografos, de momento también”.

El texto es ciertamente interesante al plantear la creatividad des-
de el arte exclusivamente (emotividad y sentimiento), sin tener en
cuenta que puedan generarse contenidos con funciones documen-
tales donde solo cuenta una simple representacion. Las reflexio-
nes del autor apuntan a una opinion general de los fotografos pro-
fesionales cuyo consenso sobre el impacto de la artificialidad de
la imagen les lleva a concluir que se destruye la veracidad. Cabe
plantear aqui si seria necesario establecer una linea divisoria entre
las imagenes de autor y las generadas mediante IA, creando una
etiqueta universal identificativa que garantice la “veracidad” por la
gue abogan los autores entrevistados.

2.4 La inteligencia artificial noquea el mundo de la fotografia

<B>

Cervera, M. (15 de abril de 2023). La inteligencia artificial no-
quea el mundo de la fotografia. Empordad.www.emporda.info/
cultura/2023/04/15/intelligencia-artificial-nogueja-mon-fotogra-
fia-86056578.html.
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Cervera comienza el texto indicando que la IA estd generando un
cambio en el mundo de la fotografia y que los fotégrafos deben
adaptarse a ello, segln indican también diversos profesionales.
Con un método similar al anterior, la autora del articulo seleccio-
na a cuatro creadores de imagenes para conocer tanto su opinion
sobre el impacto de la IA como el uso y aplicacion que realizan de
la misma: Ferran Izquierdo, Fran Aleu, Joan Fontcuberta y Ariadna
Arnés.

Ferran Izquierdo, profesor la escuela IDEP de moda, disefio y foto-
graffa, imparte clases de IA y afirma que los generadores de ima-
genes son una herramienta para el proceso creativo, y que cuanto
mas se sepa sobre ello mas se podran utilizar las nuevas tecnolo-
gias, es decir que la inmersién es ya un hecho.

Fran Aleu, fotégrafo y Premio Nacional de Cultura en 2012, fue uno
de los pioneros en utilizar la herramienta Midjourney, y ha realiza
pruebas fotograficas con otros software o gestores de imagenes,
entre ellos Stable Difusidon. En su trabajo ha comprobado que en
los programas citados se aplica la censura, ya que al buscar deter-
minados términos relacionados con el cuerpo humano no se ofre-
cen resultados.

Joan Fontcuberta indica que estamos ante los inicios de un cam-
bio de era, aungue aun no se entiende lo que hace o puede hacer
la 1A, debido a que los resultados son desconcertantes. Explora lo
que la foto original no tiene: “el espacio latente producido por los
accidentes de la tecnologia, las imperfecciones que genera”. Artis-
ta, ensayista y experimentador, Fontcuberta abre una puerta que
permanecia cerrada, los resultados que presenta la IA de manera
aleatoria cuando se realiza una peticién o consulta concreta.

La fotografa Ariadna Arnés utiliza 1A. Varias de sus obras han sido
expuestas en muestras nacionales e internacionales. Desde su pun-
to de vista la 1A “engancha” porque puede poner en practica en el
ordenador todo lo que sale de su cabeza y “da posibilidades de
jugar con el realismo” (Figura 2).

Comentario: Este texto, a diferencia del resto, deja claro el interés
comun de los artistas por la 1A, con una valoracion muy positiva de
la base al permitir la creacidn. Existe un consenso entre todos ellos
para reconocer que el camino estd por explorar. Se observa una
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LECTIONS RANDOM MEMORIES Al ART NFO ABOUT ME CONTACT

Figura 2. Ariadna Arnés. Fotografias creadas mediante IA.
Fuente: Ariadna-arnes.com/iart.
Consulta: 10 de abril de 2024.

clara diferencia entre fotdgrafos que denominaremos artistas y los
informadores o documentalistas. Mientras que los primeros cues-
tionan los contenidos, en este caso no solo se plantean la cuestion,
sino que la A se utiliza ya en la creacidn, con resultados interesan-
tes. Es obvio, en consecuencia, que aqui la IA cobra sentido como
herramienta para plasmar la idea final.

2.5. La revista Science usara la Inteligencia Artificial para detectar
imagenes cientificas fraudulentas

<B>

Martinez Ron, A. (4 de enero de 2024). La revista “Science” usara
la inteligencia artificial para detectar imdagenes cientificas fraudu-
lentas. E/ diario.es. www.eldiario.es/sociedad/revista-science-usa-
ra-inteligencia-artificial-detectar-imagenes-cientificas-fraudulen-
tas_1 10810789.html.

Las publicaciones cientificas se enfrentan con un problema compli-
cado de resolver: las imagenes fraudulentas generadas por IA, es
decir aquellas que no son originales. La revista Science implementdé
la herramienta de analisis Proofig impulsada por inteligencia artifi-
cial con el fin de detectar las imagenes alteradas (Figura 3). Dicha
herramienta permite analizar las imdagenes y generar un informe
con las posibles anomalias, que se remiten al editor para que sea
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este quien tome la decision la decisién final sobre el grado de copia
(fraude). El editor indicara si detecta las manipulaciones con inten-
cién de engafio o si la imagen puede publicarse. El planteamiento
anterior es ético y dependera de los cédigos deontoldgicos y de las
politicas de las revistas, es decir de cada uno de los usuarios.
Otras muchas revistas cientificas utilizan herramientas para detec-
tar el fraude, entre ellas Nature que aplica Imagetwin, cuya funcién
es rastrear huellas digitales de IA y buscar el material utilizado en
base de datos de publicaciones y repositorios para contrastar los
documentos vy realizar la comprobacion.

El responsable del Laboratorio de Cibermetria del CSIC, Isidro F.
Aguillo, afirma en este articulo que lo ideal es detectar las ma-
nipulaciones antes de que se publiquen y no tras la difusién. Sin
embargo, esta apreciacion tan légica no resulta facil de aplicar
debido a la ingente cantidad de imdgenes que se generan, ade-
mas de la velocidad de rotacién de las mismas. El modelo pro-
puesto obligaria a implementar servicios de analisis con personal
cualificado y en consecuencia con altas inversiones en recursos
técnicos y humanos.

Comentario: Toda investigacién necesita de una evaluacion critica
que la valide, o al menos que la cuestione. En el campo de las publi-
caciones cientificas el uso de la IA puede tergiversar los resultados
y en consecuencia influir en el conocimiento, cuya transmision ha
de ser clara y justificada. En este texto se ponen en valor las inicia-
tivas de dos relevantes publicaciones (Science y Nature), y nuestra
valoracion coincide plenamente en cuanto a las medidas a tomar
para garantizar los resultados.
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con la herramienta
“Poofig”.

Fuente: Science.
Consulta: 15 de abril
de 2024.



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

2.6. La 1A deja en el aire los derechos de autor en la fotografia
<B>

Martinez, A. (19 de agosto de 2023) La 1A deja en el aire los de-
rechos de autor en fotografia. La Vanguardia. www.lavanguardia.
com/tecnologia/20230819/9169702/ia-deja-aire-derechos-au-
tor-fotografia.html.

La autora del articulo publicado en el histérico diario La Vanguar-
dia, editado en Barcelona (Espafia), explica que la IA se nutre con
imagenes ya creadas y sujetas a derechos. Es esta una preocupa-
cién de los profesionales de la fotografia como autores y como titu-
lares de las imagenes. Sefiala ademas que el Unico pais que reguld
de manera inmediata la relacion entre el copyrighty la 1A fue Japdn,
si bien dejando libre su uso e indicando que no debia frenarse el
aprendizaje. Por otra parte, no solo pueden tomarse imagenes fo-
tograficas creadas en la red, sino que se pueden imitar dibujos, in-
cluidos los mangas y el anime. El problema derivado de estos usos
es la proteccién de la propiedad intelectual.

El modelo japonés es uno de los motivos por los que la Comisién
Europea ha creado una ley especifica (Artificial intelligence act,
2024) aplicable a partir de 2025. En Espafia la presidenta de la Aso-
ciacion de Fotdgrafos Profesionales (AFPE), Eva Casado, advierte de
la necesidad de regular la |A para evitar la indefensiéon ante las em-
presas de inteligencia. Por otra parte, es necesaria la formaciony la
reconversion para diferenciar las obras originales frente a las que
se crean con las maquinas.

Comentario: Es este un conflicto en debate que debe resolverse
para reconocer la autoria de los trabajos que la 1A utiliza al gene-
rar productos. No solo se trata de los derechos econémicos, sino
también de los morales, es decir de la cita y el respeto a la autoria.
Algunos de estos aspectos estdn superados y no necesitan de revi-
siones, basta con aplicar las leyes vigentes en cada pais.

Conclusiones

Una vez analizados y evaluados los contenidos de los textos se ha
comprobado que el uso y aplicacion de la 1A estd implementado
en la fotografia y que su desarrollo es constante, si bien las inves-
tigaciones son escasas y se necesita de un paréntesis temporal
para sacar conclusiones de los proyectos en marcha y su poste-
rior difusion.
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Consideramos cumplido el objetivo propuesto con este trabajo al
exponer, comentar y reflexionar sobre el estado de la cuestion, va-
lorando las razones expuestas y procurando aportar nuevas ideas
en el repaso a la situacion sobre fotografia e inteligencia artificial.
De manera general se advierte un desconcierto general debido al
desconocimiento del tema por gran parte de los profesionales, asf
como a la falta de publicaciones sobre las experiencias, con el con-
siguiente aparato critico, discusiones y reflexiones. Es obvio que
todo cuanto se expone en los textos seleccionados estd sometido
a debate y puede ser interpretado de diferente manera segun los
usos y aplicaciones de la IA.

De las opiniones y experiencias que los profesionales y expertos
manifiestan en los textos analizados se constata que la visién es
positiva en los autores relacionados con el arte, mientras que los
vinculados a la prensa vy a la ciencia entienden que deben estable-
cerse protocolos de actuacién con los que gestionar y controlar los
diferentes aspectos en cuestién, especialmente los relacionados
con la ética y los derechos de autor.

Una parte de los fotdgrafos considera que las imagenes genera-
das por la 1A ayudaran a mejorar la fotografia, si bien los resultados
nunca podrdn compararse con las creaciones originales. La mayo-
ria, sin embargo, vaticina la coexistencia, con la obligacién de vigilar
el fraude derivado de las falsas imagenes que se presentan a las
revistas cientificas.
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Fotografia, inteligencia
artificial y esfera publica:

entre la desinformacion y la memoria digital

Consideraciones y reflexiones

Resumen

La interseccion entre la fotografia y la inteligencia
artificial (1A) ha reconfigurado la funcién publica
de la imagen: ya no basta con “ver” para creer.
El capitulo examina la doble transformacion que
operan sobre la imagen contemporanea: por un
lado, la capacidad técnica de generar imagenes
fotorrealistas mediante modelos generativos
(GANs, diffusion models) y, por otro, las arquitec-
turas algoritmicas de distribucion (feeds y reco-
mendaciones) que determinan qué imagenes
alcanzan visibilidad y legitimidad social. Analiza
como la amplificacion algoritmica y los formatos
memeéticos reordenan marcos interpretativos;
como los deepfakes y medios sintéticos desafian
la confianza y la practica verificadora; y como mo-
vimientos sociales y colectivos en América Latina
emplean, con fines tanto politicos como solida-
rios, imagenes generadas por IA. El capitulo tam-
bién aborda los retos curatoriales para la preser-
vacion y la autenticidad documental: la necesidad
de registrar metadatos de procedencia (prompts,
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modelos, versiones y credenciales de contenido) y de adoptar
marcos institucionales que integren criterios técnicos, éticos y de
diversidad cultural. Finaliza proponiendo medidas concretas: audi-
torfas algoritmicas, etiquetado obligatorio de procedencia (C2PA),
politicas curatoriales inclusivas y programas de alfabetizacién vi-
sual para periodistas y ciudadania. Estas acciones, interdisciplina-
rias por naturaleza, buscan sostener la capacidad de la fotografia
como evidencia, memoria y herramienta de debate publico en la
era algoritmica (Huszar et al., 2022).

Palabras clave
Inteligencia artificial; Fotografia; Preservacién digital; Memoria co-
lectiva; Desinformacion

Contextualizacion

Desde sus origenes como medio testimonial, la fotografia ha
fungido como un pilar de evidencia en la construccion de na-
rrativas publicas. Sin embargo, la incorporacién de modelos
generativos de inteligencia artificial (GANs, diffusion models) y
las logicas algoritmicas de distribucién, han transformado ra-
dicalmente esa funcién. Hoy ya no basta con “ver” para creer:
la capacidad de producir imagenes fotorrealistas a gran escala
convive con sistemas de recomendaciéon que priorizan la virali-
dad sobre la veracidad. Esto plantea un doble desafio: por un
lado, el riesgo de desinformacion masiva a través de deepfakes
y formatos meméticos; por otro, la urgencia de pensar la pre-
servacion documental en un entorno donde la procedencia y la
autenticidad quedan facilmente diluidas.

El capitulo aborda primero, la circulacién algoritmica en redes so-
ciales, documentando como el ranking personalizado en platafor-
mas como Twitter reconfigura la legitimacion visual y abre brechas
de percepcién politica. A continuacién, explora el rol de los memes
politicos y la multimodalidad (imagen + texto) en la conformacion
de marcos interpretativos, revelando que una misma fotografia
puede adquirir significados opuestos segin la comunidad en linea
que la viralice. Estas secciones subrayan la necesidad de auditorias
algoritmicas y programas de alfabetizacion visual que permitan a
periodistas y ciudadania leer imagenes en contexto.

En su segunda parte, el texto se concentra en los deepfakes y la
construccidn de realidades alternativas, describiendo la creciente
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sofisticaciéon de las técnicas de generacién y el estado del arte en
deteccidn forense. Se alerta sobre la erosién de la confianza visual:
la mera sospecha de falsificacién puede invalidar fotografias legi-
timas y socavar la credibilidad de testimonios esenciales para la
justicia y la memoria colectiva. Frente a ello, se recomienda la im-
plementacion de cadenas de custodia basadas en metadatos de
procedencia y la colaboracion con laboratorios forenses digitales.

El capitulo cierra extendiendo el analisis a usos activistas en Amé-
rica Latina, donde movimientos sociales emplean imagenes gene-
radas por IA para visibilizar causas y sortear la censura de modera-
cién automatizada. También plantea desafios curatoriales inéditos:
éicomo archivar imagenes sintéticas como patrimonio cultural? Y
propone lineas estratégicas para promover la transparencia algo-
ritmica, el etiquetado obligatorio de procedencia (c2prA), politicas
curatoriales inclusivas y programas de formacion en alfabetizacién
visual. En suma, este texto ofrece un marco integral para entender
y gestionar la tension entre innovacion tecnolégica, derechos ciu-
dadanos y preservacion de la memoria digital en la era algoritmica.

Introduccién

La fotografia ha sido un pilar de la evidencia y la representacion
publica desde el daguerrotipo; hoy su funcién testimonial se ve
reconfigurada por arquitecturas de generacion y distribucién algo-
ritmica. Los modelos generativos (GANs, diffusion models) permi-
ten producir imagenes fotorrealistas a gran escala, mientras que
las plataformas de distribucion aplican sistemas de recomendacion
que priorizan la interaccion por encima de la veracidad. Este do-
ble movimiento: capacidad de sintesis + amplificacion algoritmica,
redefine la circulacidén de lo visual, con efectos directos sobre la
confianza publica, la practica periodistica y las politicas de preser-
vacion del patrimonio documental. En este capitulo se examinan:

¢ Los modos de circulacién en la era algoritmica

¢ Larelacién entre imagenes generadas por 1Ay la desinforma-
cioén

¢ Usos activistas, tacticas de resistencia y tensiones éticas

e Los retos para la memoria y la preservacion digital en con-
textos institucionales y sociales.

La argumentacion combina evidencias empiricas, auditorias algo-
ritmicas y estudios de caso, incluyendo ejemplos en América Lati-
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na, para proponer medidas técnicas, curatoriales y educativas que
mitiguen los riesgos sin inhibir usos legitimos y creativos de la ima-
gen (Huszar et al., 2022).

La circulaciéon algoritmica de imagenes invita a un examen critico
de la relaciéon entre visibilidad, poder y ciudadania digital. En este
terreno, lo visual no es simplemente un registro, sino un recurso
politico y cultural que se disputa entre actores diversos. El analisis
debe preguntarse hasta qué punto la arquitectura técnica condi-
ciona la deliberacién democratica, y como fomentar practicas so-
ciales y educativas que amplien la pluralidad visual.

1. La circulacién de imagenes en la era algoritmica

Las plataformas digitales ya no son meros canales: condicionan
lo visible mediante ranking y recomendaciones. Un estudio expe-
rimental masivo en Twitter mostré cémo la cronologia vs el feed
personalizado cambia radicalmente la exposicion a contenidos
politicos; los autores documentan que la personalizacion procura
distintos grados de amplificacién a actores segln espectro politico
(Huszar et al., 2022). Estos hallazgos indican que la legitimacién
visual (qué imagenes se ven y se comparten) depende tanto de la
arquitectura algoritmica como de las practicas sociales de interac-
cion (Guess et al., 2023).

Asi mismo, las imagenes politicas viajan con rapidez cuando se co-
difican en formatos meméticos: recortes, subtitulos y remix que
condensan marcos interpretativos en una sola instancia visual (Hal-
versen & Weeks, 2023). Las investigaciones sobre memética mues-
tran que la misma fotografia puede adquirir significados opuestos
en distintas comunidades en linea, y que la multimodalidad (ima-
gen + texto) es clave para comprender la resonancia politica de un
meme (Dynel, 2021).

Por otro lado, la amplificacion algoritmica y la viralidad memética
crean ecosistemas interpretativos donde la prueba fotografica pier-
de su caracter incontestable y la evidencia visual es re-interpretada
por contextos comunitarios (Huszar et al., 2022). Para investigado-
res y profesionales de la comunicacion la consecuencia es doble:
1. Urgencia de auditorias algoritmicas y estudios de visibilidad; 2.
Necesidad de alfabetizacién visual que ensefie a leer imagenes en
contexto (Guess et al., 2023).
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Como resultado, la fotografia sintética y las practicas de desinfor-
macién plantean un dilema ético central: como proteger a la socie-
dad de manipulaciones maliciosas sin coartar la libertad creativa
y expresiva. La invitacion es a discutir mecanismos institucionales
que equilibren innovacién tecnoldgica y responsabilidad social, re-
conociendo que la erosién de la confianza visual afecta tanto a la
politica como a la memoria colectiva.

2. Fotografia con IA y desinformacion

Los modelos generativos han alcanzado un grado de realismo que
permite fabricar escenas fidedignas y atribuir acciones a personas
publicas; la literatura técnica revisada muestra una carrera entre
generacién y deteccion (Tolosana et al., 2020). Revisiones recientes
describen el panorama de deteccién: conjuntos de datos (FaceFo-
rensics++, DFDC), métricas, y limites practicos de los detectores en
condiciones reales (Yu et al., 2021; Qureshi et al., 2024).

De esta manera, la emergencia de imagenes sintéticas (deepfakesy
otros contenidos generados por IA) no sélo multiplica la capacidad
técnica de falsificar escenas; altera también el ecosistema episte-
moldgico que sostiene la credibilidad de la fotografia como prueba
y testimonio. Cuando la posibilidad real de manipulaciéon se gene-
raliza, la imagen deja de ejercer automaticamente la funcién de
evidencia y pasa a ser objeto de sospecha, un giro que afecta a la
percepcion individual, a la practica periodistica y a la legitimidad de
las instituciones publicas. (Bray et al., 2022).

De modo que, las imagenes generadas con IA muestran un poten-
cial ambivalente: pueden ser instrumentos de manipulacion, pero
también armas simbdlicas para los movimientos sociales. La region
latinoamericana ofrece ejemplos donde la creatividad ciudadana
compensa limitaciones estructurales y desigualdades informativas.
Es necesario reflexionar sobre como estas imagenes pueden con-
tribuir a la memoria colectiva y a la justicia social, sin desplazar
testimonios humanos imprescindibles.

3. Activismo, resistencia y memoria

Desde 2023 se han documentado campafias globales que emplean
imagenes generadas por IA para sortear moderaciones (contenido
grafico sensible) y para producir iconografias que aglutinan apo-
yO; un caso paradigmatico fue la campafia viral 'All Eyes on Rafah'
(mayo 2024), donde una imagen Al-generated fue compartida por
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millones en Instagram para visibilizar la crisis (Time, 2024). Aunque
no latinoamericano, este caso muestra la logica de la produccion
simbdlica Al-made en la esfera publica.

Con respecto a América Latina, informes y auditorias muestran
usos hibridos: desde deepfakes y ataques dirigidos (imagenes se-
xualizadas en campafias contra mujeres candidatas) hasta practicas
creativas de apropiacion donde colectivos usan IA para reconstruir
memorias o denunciar violencia (Alcadntara-Lizarraga & Jima-Gon-
zélez, 2024). La region combina una elevada vulnerabilidad infor-
mativa con creatividad politica: ejemplos en Brasil y México ilustran
tanto abusos como innovaciones comunicativas.

Por otro lado, la tensidon ética es patente: las imagenes Al-made
pueden aumentar la visibilidad de causas (efecto protesta simbdli-
ca) pero también pueden sustituir o blanquear testimonios visua-
les necesitados para la justicia (Gortazar, 2024).

En sintesis, el desafio patrimonial de la fotografia algoritmica no se
limita a la preservacion técnica, sino que interpela a las institucio-
nes sobre su misién cultural. ¢ Qué implica archivar imagenes sinté-
ticas como parte de la memoria publica? ¢ COmo garantizar diversi-
dad, autenticidad y accesibilidad? Estas preguntas invitan a disefiar
estrategias curatoriales innovadoras y colaborativas que aseguren
el valor cultural de la fotografia en la era de los algoritmos.

4. Imaginarios colectivos y patrimonios digitales

Las colecciones institucionales deben re-pensar qué significa 'ar-
chivo' cuando las imagenes son tanto sintéticas como genuinas. Es
imprescindible almacenar no solo el fichero sino su metadato de
procedencia: fecha, autor/autora (o proceso generativo), prompt,
modelo, version y certificado de procedencia (c2pPA). Estudios téc-
nicos y pilotos de implementacién muestran que los esquemas de
metadatos (C2pPA / Content Credentials) son viables para crear ca-
denas de custodia, pero requieren politicas institucionales claras
(c2pa, 2025); Collomosse et al., 2024).

Por lo que se refiere a los archivistas, enfrentan problemas concre-
tos: 1. Identificacion automatica de contenido sintético; 2. Priori-
zacién (équé conservar?); 3. Preservacion técnica de metadatos y
contextos digitales; 4. Sesgo introducido por herramientas de in-
gestiéon automatizada que favorezcan ciertos idiomas o regiones.
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Investigaciones proponen sistemas hibridos (IA para indexacion +
revision humana) y protocolos legales/éticos que garanticen diver-
sidad y derechos (NARA, 2022).

En el contexto latinoamericano, estos retos se amplifican por la fra-
gilidad de las infraestructuras digitales, la falta de politicas nacio-
nales de preservacion y la escasa interoperabilidad entre archivos
publicos y privados. No obstante, emergen iniciativas relevantes en
universidades y museos que experimentan con herramientas de
curaduria algoritmica critica, buscando equilibrar eficiencia tecno-
l6gica con diversidad cultural y memoria colectiva.

Finalmente, reflexionar sobre el archivo digital en tiempos de 1A
implica reconocer que preservar no es solo conservar bits, sino sos-
tener el tejido simbdlico y ético que da sentido a las imagenes. Las
fotografias (reales o generadas) conforman el imaginario colectivo
de una época; su gestion responsable determinard cémo las gene-
raciones futuras entenderan el presente. De ahi que el archivo del
siglo xxI deba concebirse como un espacio de didlogo entre huma-
nos y algoritmos, donde la transparencia, la trazabilidad y la justi-
cia cognitiva sean principios rectores para construir una memoria
verdaderamente inclusiva y verificable.

Conclusiones generales

La convergencia entre la fotografia y las tecnologias de inteligen-
cia artificial redefine tanto la naturaleza de las imagenes como su
funcién publica. Primero, constatamos que la arquitectura de dis-
tribucion (feeds algoritmicos, recomendaciones) determina hoy
la legitimidad visual: no es sdlo qué imagen se produce sino qué
imagen es amplificada por sistemas socio-técnicos (Huszar et al.,
2022; Guess et al., 2023). Esa reconfiguracion de la visibilidad tie-
ne efectos politicos concretos: la viralidad memética y la légica de
la interaccién reorganizan agendas y marcos interpretativos, am-
pliando la capacidad de unos agentes para imponer lecturas frente
a otros (Halversen & Weeks, 2023; Dynel, 2021).

En segundo lugar, los modelos generativos han reducido la fron-
tera entre creacion vy falsificacion: la disponibilidad de iméagenes
fotorrealistas (deepfakes, sintéticos) obliga a replantear la confian-
za en la evidencia visual. La literatura técnica y empirica muestra
una dindmica de “gato y raton” entre generaciéon y deteccion, y
apunta a limites practicos de la deteccién automatica y humana en
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condiciones reales (Tolosana et al., 2020; Qureshi et al., 2024; Bray
et al., 2022). El riesgo no es sdlo la circulacion de imagenes falsas,
sino la erosion generalizada de la confianza (cuando la sospecha de
falsedad se convierte en herramienta estratégica para deslegitimar
imagenes auténticas) (Bray et al., 2022).

Tercero, la region latinoamericana muestra tanto vulnerabilidades
como respuestas innovadoras. En varios procesos electorales y
movilizaciones recientes se documentaron usos de IA con fines de
desinformacién, ataques de género y manipulacién comunicativa,
pero también practicas de resistencia que emplean imagenes ge-
nerativas para visibilizar causas y sortear moderaciones de plata-
formas (International IDEA, 2025; DFRLab, 2024). Esto sugiere que
la respuesta publica debe combinar regulacion proactiva, capaci-
dad investigativa (auditorias independientes) y politicas de apoyo a
la alfabetizacién visual para poblacion y profesionales.

Cuarto, en términos de patrimonio y memoria, la emergencia de
imagenes sintéticas demanda un cambio en las practicas curato-
riales: los repositorios deben conservar no sélo la imagen sino su
cadena de procedencia, incluyendo prompts, modelos, versiones
y certificados de contenido (Content Credentials), para sostener la
autenticidad vy la trazabilidad en el largo plazo (c2pa, 2025; Bushey,
2023). Los esquemas técnicos (C2PA) son viables, pero requieren
marcos institucionales, recursos y criterios claros de priorizacion
gue tengan en cuenta diversidad lingUistica, derechos culturales y
desigualdades digitales (NARA, 2022).

Con base en lo anterior, se proponen cuatro lineas estratégicas:

1. Transparencia y auditoria: las plataformas deben facilitar da-
tos para auditorias independientes y mecanismos de rendi-
cién de cuentas; la investigacion debe priorizar estudios de
visibilidad (Huszar et al., 2022; Metzler & Garcia, 2024).

2. Provisién de credenciales de contenido (provenance): im-
plantar y exigir Content Credentials / C2PA para archivos ge-
nerativos e incentivar su adopcion por parte de plataformas
y editoriales (C2PA, 2025).

3. Politicas curatoriales inclusivas: las instituciones de memo-

ria deben actualizar criterios de adquisicién, preservacién y
acceso, incorporando metadatos de generacion, evaluacion
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de riesgos y mecanismos de revisién humana (Bushey, 2023;
NARA, 2022).

4. Educacién y practica profesional: formar periodistas, archi-
vistas y ciudadania en alfabetizacion visual, verificacion de
imagenes y lectura contextual; apoyar laboratorios de veri-
ficacion y redes regionales en América Latina (Guess et al.,
2023; Dynel, 2021).

Finalmente, la gobernanza de las imagenes en la era algoritmica
debe ser interdisciplinaria: técnica (deteccion, metadata), norma-
tiva (leyes y estandares), institucional (museos y archivos) y civica
(educacién publica). Sélo articulando estas dimensiones serad po-
sible proteger la funcién publica de la fotografia, como evidencia,
como memoria y como campo de disputa simbdlica, sin sofocar
las posibilidades creativas y de protesta que la inteligencia artificial
también habilita (International IDEA, 2025; Tolosana et al., 2020).
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Reflexiones sobre la
ética de las imagenes

en la era de la inteligencia artificial

Resumen

En este capitulo se trata de hacer una reflexion
en torno a los limites éticos de la imagen genera-
da por Inteligencia Artificial. La metodologia con-
siste en seleccionar noticias de prensa especia-
lizada en fotografia, tecnologia y comunicacion,
asi como literatura académica que establece con-
ceptos necesarios para desarrollar el capitulo,
como por ejemplo el término deepfake.

A partir de dicha seleccion se tratan casos como
la polémica imagen del Papa Francisco, la crea-
cién de influencers fake o el estado actual de la
regulacion de la Inteligencia Artificial en Europa,
Estados Unidos o Japdn. Por Ultimo, se llega a la
conclusion de que el funcionamiento de la IA se
entiende en dos sentidos (aprendizaje del algo-
ritmo y generacion de informacién), ambos atra-
vesados por el debate en torno a los derechos
de autor; y que la Inteligencia Artificial puede
alimentarse de fotografias, pero el producto final

Alicia Parras Parras

Grupo de Investigacion Fotodoc
Universidad Complutense de Madrid
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nunca sera considerado como tal.

Palabras clave: Imagen, Etica, Inteligencia Artificial, Deepfake, Pu-
blicidad.

Introduccion

De lejos, parece una fotografia de moda. De cerca, no puede ser
real, pero nos parece que lo es. La palabra clave es deepfake y la
imagen muestra al Papa Francisco vistiendo un plumifero de algu-
na firma de moda. Esta es la historia de un debate en torno a los
limites de la Inteligencia Artificial (en adelante |A) que ha puesto a
prueba la capacidad colectiva de discernir si lo que vemos es real.
La polémica en torno a esta imagen, centrada al principio en co-
nocer si efectivamente se trataba de un deepfake, rapidamente se
desplazd hacia otras cuestiones relacionadas vistiendo un abrigo
de alta costura. La red social X ardia y las opiniones se polarizaban
una vez mas. Lo cierto es que ya no importaba que la imagen fuese
un producto creado en la aplicacion de 1A Midjourney porque ya se
habia convertido en un hito de la cultura pop en las redes sociales.
Pero volvamos al principio, équé es un deepfake? Este término sur-
ge en las profundidades de la red social Reddit en 2017 para cate-
gorizar los videos pornograficos en los que se sustituyen las caras
de las actrices por otras de celebridades (Ledn Mendoza, R., 2022).
Como ocurre en otros casos de fendmenos nacidos al calor de las
redes sociales, como los memes, encontrar una definicion certera
es complejo. Por su concision, se ha seleccionado la siguiente:

Los deepfakes son falsificaciones de video y audio casi perfectas
producidas por programas de inteligencia artificial que producen
imdgenes y sonidos aparentemente realistas pero fabricados que
muestran a personas haciendo y diciendo cosas que nunca
sucedieron. Nelson, A. y Lewis, J. A. (2019), citado en Ballesteros
Aguayo, L. y Ruiz del Olmo, F.J (2024).

Por tanto, la problematica de las imagenes generadas a través de
IA es tanto la apariencia realista de estos productos, cada vez mas
sofisticados, como la incapacidad humana para distinguir entre lo
real y el deepfake. Las siguientes pautas pueden ayudar a identifi-
car este tipo de imagenes, especialmente los videos (Telefdnica,
2023):
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Numero de parpadeos. Las personas reales suelen parpa-
dear mas y ademas lo hacen de forma menos forzada.
Rostro y cuerpo. Generalmente los deepfakes se limitan al
rostro, por lo que pueden detectarse incongruencias entre
las proporciones del cuerpo y de la cara.

Extension del video. Los videos fake por la cantidad de tra-
bajo que llevan detras, tienen tendencia a ser mas bien
cortos.

Sonido del video. Si el movimiento de los labios y el sonido
no coinciden debemos sospechar.

Figura. 1. Deepfake del Papa Francisco. Fuente: Maldita.es
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e Interior de la boca. La reproduccion fidedigna de lengua,
dientes y cavidad bucal suele ser una de las cosas que me-
nos pulidas tienen los deepfakes.

En un contexto donde lo viral manda y la desinformacién incen-
dia las conversaciones en redes sociales, se hace necesario una
reflexion sobre los limites éticos de la imagen en el ambito de la
IA a través de diferentes casos y noticias. Este es el propdsito del
capitulo.

2. Casos sobre la ética de la imagen en la inteligencia digital

2.1. El premio que fue una broma. La fotografia generada a través
de IA quiza no es fotografia.

Hace exactamente un afio, en marzo de 2023, el artista fotome-
dia Boris Eldagsen gand el Sony World Photography Awards (SWPA)
gracias al retrato en blanco y negro de dos mujeres titulado “Pseu-
doamnesia/The electrician”. Se trataba de una fotografia con cierto
regusto pictorico y vintage. Tan solo unos dias mas tarde, Eldagsen

Figura. 2. “Pseudoamnesia/
The electrician. Fuente: @
boriseldagsen
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renunciaba al galarddn a través de una entrada en su blog en la
que argumentaba que la imagen habia sido creada a través de la
aplicacion de 1A Midjourney y que era una pequefia broma con el
objetivo de conocer si este tipo de premios de fotografia estaban
preparados para discernir entre la fotografia y las imagenes gene-
radas a través de IA. La respuesta es obvia.

En este caso, el debate se centra en una cuestion de base: ¢ pode-
mos denominar fotografia al producto que resulta de la I1A? Segun
Eldagse (2023), la respuesta es clara: no, en tal caso se hablaria de
imagenes, pero nunca de fotografia.

2.2. A vueltas con los derechos de autor

Uno de los principales problemas en torno al establecimiento de la
ética de laimagen en relacion a la 1A es la novedad de este fendme-
no. Hace tan solo dos afios, en 2022, nacian ChatGPT y MidJour-
ney, tal vez las herramientas de 1A generativa mas populares y uti-
lizadas. Mientras que la primera es un sistema de chat basado en
preguntasy respuestas, la segunda permite crear imagenes a partir
de texto. El uso cotidiano de ambas aplicaciones ha supuesto dife-
rentes debates sobre su uso, especialmente en lo que a derechos
de autor se refiere. En este sentido, la Fundacién Gabo (2023) es-
tablece las siguientes recomendaciones basicas en torno a la ética:

¢ Informar a la audiencia de que se ha utilizado tecnologia
de 1A en la generacién de determinadas imagenes con el fin
de no tergiversar ni distorsionar la realidad.

e Usaren la medida de lo posible fotografias o imagenes ori-
ginales por respeto a los derechos de autor si bien, en el
caso de la ilustracion o el disefio gréfico, se pueden crear
imagenes visualmente atractivas siempre que no se violen
dichos derechos.

Este Ultimo punto plantea una de las problematicas mas impor-
tantes en torno a la imagen en el dmbito de la IA: équé ocurre con
los derechos de autor de las fotografias e imagenes de las que se
alimentan las aplicaciones como Midjourney para crear imagenes?

A propésito de la polémica en torno a la fotografia vista en el epi-
grafe anterior, la pagina web especializada Photolari expone por
qué las imagenes generadas a través de |IA no tienen derechos
de autor, segun lo indicado por la United States Copyright Office
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(USCO) en un webinar en junio de 2023: La autoria humana es una
condicion previa para la propiedad intelectual (...) La USCO se ne-
gard a registrar obras generadas integramente por IA. Como ve-
mos, se considera que el hecho de introducir un prompt en una
aplicacion de 1A no es condicidn suficiente para registrar la autoria
de unaimagen vy por tanto los productos resultantes de la creacion
a través de aplicaciones de IA no tienen copyright.

En el caso de la Unidn Europea se propone regular el uso de la
IA a través de una ley que se prevé que entre en vigor en 2025y
cuyo origen estd en una propuesta de la Comision Europea del afio
2021. Los dos objetivos principales de esta ley son:

e Garantizar que los sistemas de IA utilizados en la Unién Eu-
ropea e introducidos en el mercado europeo sean seguros
y respeten los derechos de los ciudadanos.

e Estimular la inversién y la innovacién en el ambito de la 1A
en Europa.

En cuanto al primer punto sobre la proteccién de los derechos
fundamentales, por el momento solo se conoce lo siguiente: en
el caso de los modelos funcionales, entendidos como sistemas de
gran magnitud que pueden desarrollar diferentes tareas (genera-
cién de video, texto, imdgenes, etc.), deberdn cumplir obligaciones
mads especificas en materia de transparencia (Comision Europea de
Espafia, 2024). Sin duda, una generalidad que por ahora poco o
nada indica sobre derechos de autor en lo que respecta a la foto-
grafia especialmente si tenemos en cuenta que las imdgenes ge-
neradas en aplicaciones de IA se crean a partir de fotografias ya
existentes, incluso de aquellas que se comparten en redes sociales.
Aunque se espera que la ley de IA promovida por la Unidon Europea
lo contemple, por ahora, el Unico pais que se ha pronunciado so-
bre la cuestion de los derechos de autor es Japdn. La Agencia de
Asuntos Culturales de Japdn presentd en 2024 un informe deno-
minado “Enfoque sobre la 1A y los derechos de autor”! en el que
se separan dos procesos que consideran diferentes: por un lado, el

! Hemos de tener en cuenta que Japén ya contemplaba en una en-
mienda a la Ley de Derechos de Autor de 2019 una ampliacion de
los derechos para la utilizacién de obras protegidas para cualquier
tipo de analisis de informacion, incluido el entrenamiento de herra-
mientas de inteligencia artificial (Art. 30.4). (Instituto Autor, 2024).
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entrenamiento de la IA, que podra alimentarse de obras protegidas
por derechos de autor siempre y cuando sea para fines educativos
o sin dnimo de lucro; y por otro, la etapa de generacidon o creacion
de contenidos, en la que el autor de una obra protegida podria de-
mandar al creador de IA si considera que el producto final se basa
en su trabajo. Ademas, en este documento se contempla la posibi-
lidad de que exista un “trabajo conjunto” en el que la creacion sea
en parte humanay en parte generada con IA. En tal caso: puede ser
elegible para la proteccion de derechos de autor en su conjunto,
dependiendo de la cantidad y el contenido de las instrucciones y
solicitudes de entrada del usuario, el nimero de intentos de gene-
racion, el usuario de IA seleccionada el trabajo entre multiples y las
modificaciones humanas posteriores (Instituto Autor, 2024).

Y no podemos cerrar este epigrafe sin mencionar la demanda que
Getty interpuso en 2023 a la empresa Stable Diffusion (Stability Al),
una aplicacion de IA para generar imagenes similar a la ya men-

Figura 3. Ejemplo de imagen
creada a partir de fotografias

de Getty Images, A la derecha
vemos la fotografia original y a

la derecha la imagen generada
en Stable Diffusion en la que se
aprecia la marca de agua de Get-
ty deformada. Fuente: Photolari.
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Figura. 4. Fotograma del anuncio de Cruzcampo “Con mucho acen-
to”. Fuente: Ogilvy

cionada Midjourney, por entrenar su algoritmo con doce millones
de fotografias de su banco de imagenes (Newsroom Getty Images,
2023). Poco tiempo después, Getty Images anunciaba la creacion
de su propia herramienta de IA de generacién de imagenes.

2.3. Imagen personal y creatividad, ¢es ético ser un deepfake?
Hace un par de afios, la marca de cerveza Cruzcampo “resucité” a
Lola Flores como protagonista de su campafia “Con mucho acento”.
Esta campafia mejoro el posicionamiento de la marca Cruzcampoy
fue un éxito para la agencia que la ided, Ogilvy, que gand todos los
premios de publicidad de la temporada. Ademas, la idea se vendio
como un uso ético y creativo de los deepfakes, teniendo en cuenta
que la familia de la difunta artista Lola Flores estaba de acuerdo en
el uso de su imagen en campafia.

Desde entonces, la IA se ha convertido en una herramienta creati-
va mas, si bien el uso de los deepfakes es polémico. Por ejemplo,
la marca de toallitas higiénicas GetDirty utilizo el deepfake de una
creadora de contenido para promocionar su producto sin especifi-
car si se trataba de una imagen real o generada por IA. Este debate
consiguié que el video promocional se hiciera viral como parte de
la estrategia digital de la marca. La aclaracion llegd un tiempo des-
pués: la marca habia creado la campafia a través de la plataforma
Arcads, que permite la utilizacion de la imagen de un influencer
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para crear contenido. Los influencers ceden su imagen temporal-
mente a Arcads y las marcas pueden utilizarla para sus piezas pu-
blicitarias. Los problemas éticos que presenta la automatizacién
de la comunicacién publicitaria son varios: el influencer no puede
decidir si quiere prestar su imagen para una determinada marca, la
confusion que se genera en el publico al no indicar que la pieza esta
hecha con IAy, por tanto, la pérdida de credibilidad y de creatividad
de los procesos publicitarios.

En este sentido, la agencia The Clueless se ha especializado en la
creacion de influencers virtuales a través de IA. Su primera creacion
se llama Aitana Lopez y su apariencia es tan real que es complejo
discernir si se trata de un deepfake, aunque en su bio de Instagram
aparece el aviso “Powered by Al”. Su fisico tan verosimil, asi como
normativo y sexualizado propicia una cierta confusién entre sus se-
guidores y un debate interesante en torno a la ética y la IA.

Conclusiones

A lo largo de este capitulo hemos tratado de cumplir el objetivo
propuesto al comienzo: llevar a cabo una reflexién sobre los limites
éticos de la imagen en el ambito de la 1A a través de diferentes ca-
sos y noticias. A través de una seleccion de casos practicos recien-
tes, es posible concluir en dos cuestiones a priori fundamentales
para el tema que nos ocupa:

e Elfuncionamiento de la IA se entiende en dos sentidos. Por
un lado, estd el entrenamiento de los algoritmos a través
del consumo de informacién y, por otro, el producto resul-
tante de la creacion de nueva informacion. En ambos pro-
cesos hay una problematica importante en lo que respecta
a los derechos de autor.

e Este capitulo se habia ideado en torno a la ética de la fo-
tografia en redes sociales, pero se ha decidido cambiar el
titulo y hablar en términos generales de imagen. Como
hemos visto, la IA puede alimentarse de fotografias, pero
el producto final nunca sera considerado como tal. Boris
Eldagsen (2023) lo explica asi: (Estas imagenes) estdn pro-
ducidas sintéticamente, utilizando “lo fotogrdfico” como
lenguaje visual. No son “fotografias”. El debate filosofico
en torno a lo que es o no es fotografia estd, una vez mas,
servido: ¢solo la inteligencia humana a través de los dispo-
sitivos fisicos puede crear fotografia?
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En cualquier caso, estamos al principio de un nuevo fenémeno que
puede ser una herramienta interesante para la creacion, siempre
que los limites, morales, éticos y legales estén bien delimitados.
Esto no ha hecho mas que empezar.
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Resumen

La imagen del movimiento corporal humano
con inteligencia artificial generativa (GenAl)
ha presentado un desarrollo importante,
probablemente rebasando las limitaciones de
las Al de texto como ChatGPt, Gemini o Claude.
El objetivo de este capitulo es comprender la
captura y generacién del movimiento corporal
humano MoCAP en plataformas de inteligencia
artificial generativa (GenAl). Se presenta un
recorrido general de las plataformas previas de
generacién de movimiento humano, desde los
acuerdos de antropometria para el dimensionado
corporal, hasta los equipos que permitieron la
captura en repeticion simultanea sin guardado
de datos, como consolas de videojuegos, Wii,
Xbox, Kinect. Se aborda el exergame a través de
Justdance y las aplicaciones de Leap motion, en
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relacién con los sensores inerciales y la tecnologia de MOCAP por
infrarrojo. En la Al se presenta la generacién y renderizacion de
imagenes de contexto con un software sdk Craiyon. Con GenAl se
presentan las secuencias para la obtencién de movimiento con
Synthesia y Sketch.metademolab. Para lograr una congruencia
en cada movimiento se requiere la correcciéon humana, pues
los errores plausibles y alucinaciones generados por GenAl aun
son grandes. Se discute acerca de las posibles implicaciones
en diversos campos del conocimiento y especificamente en el
contexto educativo para el uso de Al en México. Se excluyen de
este estudio las aplicaciones MOCAP desarrolladas para la guerra.

Palabras clave: 1A generativa, Antropometria, Cuerpo humano, GenAl.

Introduccién

Para conocer el cuerpo humano, se han utilizado a lo largo de la
historia diversos medios de representacion a partir de la observa-
cién directa. Se establecieron canones en el dibujo anatdomico para
comprender las proporciones humanas. Pero la antropologia fisi-
ca demostrd que la diversidad corporal humana no sigue del todo
los canones o estandares. Los estudios antropométricos consisten
en una serie de mediciones técnicas sistematizadas que expresan
cuantitativamente, las dimensiones del cuerpo humano en reposo.
La cineantropometria presenta estudios antropométricos en movi-
miento con base en dichas dimensiones en un periodo de tiempo
relativamente corto. Dichos estudios se utilizan en areas deporti-
vas, de la salud y del vestido. Los estudios de movimiento humano
se pueden incluir en la biomecanica, en cinesiologia estructural,
asi como la terapéutica. (Hall, 2022) La simulacion implicaria una
accion bajo la lupa de un drea del conocimiento especifica.

Por métodos directos, se entiende los que se obtienen del cuerpo
de la persona viva o a partir del cadaver de la persona. Por métodos
indirectos se entiende aquella tecnologia que permite dimensio-
nar partes que nuestros ojos no perciben directamente como una
radiograffa, un ultrasonido, una resonancia magnética, y que debe
ser interpretada por expertos. (Ledn et al., 2022) compararon dife-
rentes métodos de medicion indirectos, haciendo énfasis en méto-
dos de impedancia y sus derivados tecnoldgicos.

La antropometria, concebida como una parte de la antropologia
fisica, permitié dimensionar el cuerpo de forma real, marcando en
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el cuerpo, puntos 6seos y de articulaciones. (Comas, 1966) Las des-
cripciones etnograficas acompafiadas con el retrato antropoldgico
o policial, permitieron conocer las diferencias fisicas de las perso-
nas. Para comprender el movimiento, los estudios fotograficos de
Marey con personas y animales denotaron el paso de una posicién
a otra, el movimiento muscular, el uso de articulaciones, y de una
secuencia de imagenes obtenidas en un lapso de tiempo breve. El
desarrollo de la imagen en movimiento experimenté avances tec-
nolégicos que la fueron haciendo cada vez mas creible, se traté
de la representacion del movimiento secuencial para el conoci-
miento corporal humano. Sin embargo, el conocimiento del cuerpo
humano, continud en los estudios de personas vivas, caddveres y
documentos. Parte del problema residio en la variabilidad de los
puntos corporales de referencia, no siempre distinguibles a simple
vista. En personas vivas, los puntos de referencia éseos estdn cu-
biertos de musculo, lipidos, agua, piel y cabello. En los congresos,
se referenciaban planos que solamente podian ser dimensionados
a partir de cadaveres, hasta que se llegd al uso de los planos y tér-
minos de referencia, de uso actual en dreas de la salud, deportiva,
del vestido, y evidentemente en antropometria. (Comas, 1966) El
problema de los planos y puntos de referencia, aparentemente se
estandarizd por la Asociacién internacional de kineantropometria
(ISAK), quienes proponen estandares de medicion y puntos antro-
pomeétricos y toma de medidas corporales en marcas de punto a
punto. A su vez, el 1s0 define puntos y dimensiones, los cuales se
han cuestionado entre especialistas, pero, a diferencia de la ISAK,
las normas IS0 tienen impacto a nivel mundial. (/sak La Sociedad In-
ternacional para el Avance de la Cineantropometria., 2024; ISO/TR
7250-4:2023 Basic human body measurements for technological
design, 1994) 2024; ISO/TR 7250-4:2023 Basic human body me-
asurements for technological design, 1994 Los esqueletos, como
estructuras de puntos dseos y de articulaciones siguen en uso de
referencia para la imagen en movimiento.

Perspectiva historica

Heymsfield (2024) menciona el desarrollo del conocimiento corpo-
ral a partir de las propuestas de Jindfich Matiegka de seccionar la
medicién corporal para mejor comprension hasta los modelos ac-
tuales. Es frecuente que los estudios y bases de datos se relacionen
con la implementacion de la tecnologia para la composicién corpo-
ral. (Wang, Zi-mian et al., 1991). En Estados Unidos, la aparicién de
enfermedades ligadas a la obesidad, afectd el panorama de salud
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y tuvo repercusiones tecnoldgicas. Wells y otros (2008) sefialan es-
caneos corporales y aplicaciones clinicas. En un review para moda
se distinguen conceptos de luz estructurada SL y de fotogrametria
(D’Apuzzo, 2007). Bartol y otros (2021) incluyen en un review sobre
el escaneo 3D, la portabilidad en el manejo de escaneres corpora-
les, mencionando la preparacién y el escaneo propiamente.

En el contexto mexicano para la medicidon corporal, se pueden
sefialar dos estudios realizados a nivel nacional,, “Ponte al 100" y
“iCuanto mide México? El tamafio si importa”. Ponte al 100 incluia
mediciones corporales y de condicién fisica, parcialmente obteni-
das en 2013. En ¢Cuanto mide México?, se escanearon hombres y
mujeres para generar informacion de uso en la industria del vestido
mexicana. Los estudios antropométricos mexicanos permanecen
aislados en cuanto a su difusion, ¢Hasta qué punto dichos estudios
mexicanos podran tener una implicacion en su contenido en las
aplicaciones generativas GenAl?

La imagen en profundidad, SDK, VR

A la comercializacién de software especializado en la simulacién
y de seguimiento de visualizacion virtual se agregaron los con-
tenidos y nuevos términos de aplicaciones moviles. La realidad
virtual VR, permitia reproducir en una pantalla la simulacion de
usos de un item existente Unicamente en lo virtual. Originalmen-
te sin movimiento, era posible a través de marcadores impresos
ubicar en georeferencia un item real. En la semana de ciencias
2015, mostramos un baldon de futbol que pateaban los nifios, un
tiburdn al que le tocaban sus dientes, una pirdmide en las manos
de un nifio. Solo ocurria en una pantalla; el movimiento real lo
efectuaba el nifio y se capturaba con un celular o con una Tablet.
La tecnologia con reconocimiento de QRs cambid y el marcador
se simplificd. Posteriormente no se requirid un marcador, sino un
contexto reconocido por un modelo previo del software. La vision
de la imagen estereoscopica en el desarrollo de la realidad vir-
tual no ha sido tampoco algo nuevo. Desde la camara lucida a la
fotografia, se tuvo la intencion de conservar la representacion de
profundidad de las cosas reales. Se ha mencionado en la literatu-
ra especializada la pérdida volumétrica y de profundidad con el
paso del daguerrotipo al papel. Las vistas estereoscdpicas fueron
desde un principio de la fotografia la respuesta al volumen y su
uso continua en 2024.
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La industria de videojuegos permitid que la tecnologia tuviera al
mismo tiempo un desarrollo colaborativo a través de plataformas
SDK (Specific design knowledge), donde se utiliza una plataforma de
contexto, una consola con sensor de deteccién de movimiento y un
usuario (Kinect, Wii, Leap motion), implementado en el concepto de
Active Video Game AVG. Asi, se jugaba tenis o béisbol con una con-
sola Wii, sin necesidad de una computadora, el usuario requeria la
consola de juego vy el software. No existia alin el almacenamiento de
datos, se seleccionaba un modelo de animacién en captura simul-
tanea (un avatar existente, con posibilidades de personalizarse de
forma limitada como color de ropa, tocado, color de piel, zapatos).

Un tanto similar, en los conceptos de Active video game AVG y Exer-
game (combinacién ejercicio con juego), “Just Dance” permitia en
2015 bailar en una sala virtual de baile, simulando uno de los mo-
delos de animacion (avatar existente en el sdk, sin posibilidad de
personalizacion). En lugar de la consola de juego, se requeria de
una conexion a internet en una Smart TV o en una computadora
y de un teléfono celular al cual se enviaba un cédigo para obtener
un emparejamiento georreferenciado. El avatar seleccionado re-
producia relativamente el movimiento de un personaje en la pan-
talla. Al igual que en las consolas, se generaba la informacion de
entrada (input) de captura del movimiento corporal, referenciando
las coordenadas enviadas por el teléfono celular a un modelo pre-
vio del software Just Dance. En los primeros modelos de consolas
de videojuegos, no existia la posibilidad de guardar la informacion,
sino que era modelos simultdneos y se ejecutaban en tiempo real.
La gamificacion ha tenido influencia en el desarrollo de captura
de movimiento y se ha documentado su uso en estudios neuro-
l6gicos y terapéuticos. (Basso et al., 2020; Gu et al., 2023; Ofori et
al., 2019; Sampaio et al., 2016; Soares et al., 2021) Atrasei y otros
(2016) postularon un modelo que sugiere usos terapéuticos con
dispositivos de bajo costo de sensores inerciales y de kinect. Park
(2022) menciona la posibilidad de medicidon con Al para obtener
mayor precision en una terapia del hombro.

Con los sensores Xbox, en sus dos versiones V1 y V2 se genero sof-
tware sdk para la captura de movimiento humano (Motion capture
MOCAP), algunas de forma estatica y otras en movimiento. Uno de
los sdks, “Kinectomatics” ajusta segun la talla, la edad y el peso
de la persona un algoritmo que posiciona puntos antropométricos
y articulaciones corporales, bajo la base de esqueleto. Los puntos
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comprenden puntos comprenden una parte central cabeza, cervi-
cales, espalda media, espalda baja; extremidades superiores e in-
feriores, derecha e izquierda. Para cada punto se genera en una
coordenada x,y,z. La captura en kinect presenta el inconveniente
de generar una gran cantidad de datos producidos en breves inter-
valos de tiempo, muchos de los cuales se empalman y requieren
de procesadores de capacidad considerable. (Atrsaei et al., 2016).

Paralelamente a la gamificacién, la industria cinematografica em-
pled la tecnologia de captura de movimiento. Sin embargo, su uso
quedd reservado debido a los altos costos y las implicaciones tec-
noldgicas. Algunos sistemas con camaras de luz infrarroja, (BTS o
VICON) requerian el uso de trajes oscuros para generar modelos
virtuales mas realistas, lo que restringia su utilizacion en escenarios
controlados. Este tipo de equipamiento y de software, se trasladé
al contexto deportivo y desde la biomecénica se replicaron este
tipo de escenarios.

La edad, talla y peso son datos basicos en los sistemas de segui-
miento corporal. En combinacién con los algoritmos, las basculas
pueden proporcionar la informacién directamente; sin embargo,
suelen tener restricciones instrumentales. Dada su comercializa-
cién, los desarrollos de software han restringido (y vendido) la sali-
da, en visualizacion o impresién de informacion. El indice de masa
corporal IMC, de uso comun en gimnasios y con nutridlogos, se ha
convertido en un elemento clave en la instrumentacion y comercia-
lizacién de las basculas.

El sensor de manos Leap Motion, concebido en 2015 para reem-
plazar el joystick en videojuegos, no tuvo el mismo impacto que
Kinect, Xbox o Wii. Aunque se desarrolld software para su uso en
gamificacion, las aplicaciones de Leap motion han sido mas estu-
diadas en areas de salud. Al igual que con el software de bdsculas,
el software inicial para Leap motion restringia la salida de datos.
Sin embargo, las aplicaciones de esta tecnologia en el campo de
la salud son amplias y continlan siendo estudiadas. (Bachmann et
al., 2014; Feng et al., 2021; Goncalves et al., 2022; Matsiko, 2024;
Nizamis et al., 2018)

4. La captura MOCAP

Existen diferentes técnicas de obtener los puntos antropométricos
en las capturas corporales, dependiendo del software y la tecno-

86



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

logia utilizados. Con los escaneres 3D generan contornos basados
en esqueletos y algoritmos que integran en el resultado la edad,
sexo, tallay peso. Los puntos se capturan en datos de coordenadas
X,V,Z, y se interpretan en volumen, a través de mallas o mesh. La
tecnologia de fotografia infrarroja con targets reflejantes permite
mayor precision. El software de Autodesk “123D Catch” permitia
generar escaneos en 3d, que se almacenaban en la web de Auto-
desk. Dada la saturacion de informacion en la nube de la empresa,
eventualmente cerraron esta plataforma. Los términos de uso de
estas plataformas informaticas restringian la descarga de los mode-
los generados, limitdndolos Unicamente a la visualizacién en linea.
Se desconoce el uso que se dio a los modelos albergados y gene-
rados por el publico en general. Hasta entonces, la pertenencia de
la imagen de las personas era escasamente planteada; los errores
eran grandes y no habia forma de realizar correcciones o edicines
posteriores. ¢Qué ocurre con la imagen en las aplicaciones de Al
dados los avances mencionados hasta aqui?

5. Movimiento de imagen generado por GenAl

En un video difundido en tiktok, un hombre crea su propio ava-
tar a partir de su yo real. El avatar generado puede pronunciar y
realizar movimientos faciales que coinciden con lo que el hombre
escribe en el espacio de instrucciones. El video muestra como el
avatar habla en espafiol y en otros idiomas, dando la impresion
de ser el mismo hombre. Al final, se revela que la imagen del
hombre real esta presente, pero no es evidente inicialmente. Los
comentarios, sefialan que si bien se puede engafiar con estas
apariencias, hay aspectos que no terminan de ser creibles en el
mismo movimiento, como la rigidez de algunos musculos. Por su-
puesto que no pocos nos asombramos con el resultado y con la
brevedad de tiempo requerido. ¢ Cémo se generan estos videos?
¢Qué implicaciones puede tener?

La inteligencia artificial generativa GenAl, utiliza algoritmos que,
basados en patrones en sus datos de entrenamiento, pueden
crear nuevos textos e imagenes. (Currie et al., 2024) Los prompts,
ordenes escritas derivadas de lenguajes de programacion, son
parte esencial para su funcionamiento. A partir de 2024 se imple-
menta la capacidad de subida de datos a sitios web como input,
para obtener resultados especificos a través de modelos previos
o preentrenados.
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Free Al Video Generator T R
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e

2 Edit your video script in any language

movimiento de mis ojos, mis cejas, boca e incluso mi
rgpiragion. Es una presentacién de demo de

Hola, Soy Tofla, puedes ver las imégenes en I
synthesia.io para generar imagen en movimiento.

14 characters left

Generate Free Al Video

nappropriate and discriminatory content will not ba spproved.

1
ﬂ AP Escribe aqui para buscar.

Demo de synthesia.io para un video de muestra que he desarrollado. La imagen
de la mujer corresponde al software. Se puede acceder mediante el link Synthe-
sia STUDIO: Your Al video.

En la demostracion inicial de la pagina de Synthesia, el software
utiliza un modelo base al cual se le sobrepone el modelo que se
desea que tenga movimiento. En el software de captura existe un
modelo preentrenado al cual se adapta una nueva imagen para
generar un modelo nuevo.

Experimenté con otra herramienta de movimiento utilizando la
app GenAl Sketch.metademolab.com (desarrollado por Smith
et al., 2024) Para generar la animacion, la app requiere la imagen
de lo que se desea animar, para lo cual bosquejé con pluma sobre
papel inicialmente casi en blanco y negro.

Posteriormente en el sitio sketch.metademolab.com, una vez acep-
tados los términos, el software requiere determinar si la zona de-
tectada al subir el dibujo 1 es correcta o se deben ajustar los pun-
tos antropométricos. Los puntos se pueden recorrer con el touch,
hasta que correspondan a los puntos antropométricos correctos;
el empalme derecho e izquierdo, de puntos de los oidos en la cara
resultan comunes, pero corregibles.

En la experimentacion, se ilumind nuevamente el dibujo 1, con un
poco mas de color.
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sketch.metademolab.com [

Adjust by dragging the points

)

Dibujo 1. Mi bosquejo inicial a la izquierda, en medio el ajuste de
los puntos antropométricos y a la derecha mi figura original ilumi-
nada.

Los puntos ajustados corresponden en el esqueleto a las cuencas
oculares, la boca, las orejas, el punto medio del cuello, los hom-
bros, los codos, las manos, el punto medio de la cintura, los puntos
de articulaciones de cadera izquierda y cadera derecha, las rodillas
y la articulacién de cada tobillo. Estos puntos preentrenados permi-
ten ser reproducidos en modelos nuevos.

En menos de medio minuto se genera la animacién, con la posi-

bilidad de seleccionar otro movimiento entre unos diez o quince
posibles, Se obtiene como resultado un video GIF (ver imagen 2)
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Imagen 2. La animacién generada saltando de aqui para alla.

Los errores en el movimiento, la direccion muscular y la congruen-
cia de movimientos no estan resueltos, pero puede iterarse el pro-
ceso hasta obtener un resultado aceptable. Las incongruencias en
las imagenes o el movimiento producido con GenAl se conocen
como errores plausibles o alucinaciones.

La animacidn era, hasta antes de las aplicaciones GenAl, un campo
del movimiento de especialistas en disefio, de quien tuviera al al-
cance una computadora con el hardware adecuado al tamafio de
los archivos, y por supuesto, de licencias especializadas de software
como Maya o algun otro. El tiempo invertido en las animaciones
era enorme, a diferencia de la GenAl, donde el aspecto temporal
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es brevisimo. La disponibilidad y facilidad de las interfaces de ma-
nejo en las aplicaciones y paginas web GenAl son otro punto a con-
siderar cuando se compara con software y equipamiento previo.
En nuestro ejemplo, el movimiento estad generado en las platafor-
mas Detectron2 y AlphaPose. La informacién proviene de captura
de movimiento de cMU Graphics Motion Capture Lab 'y Mixamo. La
animacion de Sketchdemolab no permite una salida de video direc-
ta, sino que demanda su publicacién a una red, como Facebook,
WhatsApp, TikTok, etc. Posteriormente se convierte dicho archivo
a otro de movimiento corto como GIF.

Los renderizados de contexto y de objetos se pueden incluir en las
imagenes en movimiento. En 2024 la aplicacién de GenAi Craiyon,
(anteriormente Dall-e mini), permite la generacion de una imagen
a partir de una orden en texto. Dependiendo de la especificidad
que se introduzca en el prompt, sera el resultado de la imagen. Las
imagenes 3y 4 se ha generado en Craiyon algunos objetos, una silla
estilo reina Ana, de maderay un librero de madera para un espacio
de 9 metros de largo por 2.80 metros de altura. A primera vista, las
imagenes resultan reales, sin embargo, la carga de error es amplia
y se observa en zoom de la imagen.

Imagen 4. La silla estilo Reina Ana

de madera, generada la app Craiyon,

Dall-e mini en 2024. El error plausible

es visible aumentando la imagen. Pro-

bablemente el aspecto brillo extremo

y las ausencias de sombras evidencian
'4 la imagen generada en Al.
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Imagen 5. El librero de 9 metros de
madera, con divisiones a cada 90 cms.
es crefble pero los errores plausibles
son numerosos. Generado con Crai-
yon, Dall-e mini en 2024.

Los sitios de creacion de video a partir de imagenes fotograficas
se han vuelto comunes y desde su plataforma generan movimien-
to humano. La plataforma reface permite tres opciones “Revive”,
para la creacion de video, “Reface” para el intercambio de caras
y animacién y “Restyle”, que cambia a animé y genera avatares.
En Revive, los videos generados, resultan creibles, pero continua-
mente tiene bastante carga de error. Los videos han sido motivo
de discusion ética, pero dado que se presentan como una opcion
recreativa, no parece tener mayor implicacién. Los resultados, se
comparten a través de redes sociales.

En las aplicaciones no recreativas de imagenologia médica, los
errores plausibles y alucinaciones son controversiales. Dificilmen-
te podria existir un estudio médico actual sin el uso de la imagen.
Depende de cada especialista médico el discernir y lograr corregir
los errores, asi como de los programadores en GenAl el lograr un
manejo adecuado en la iteracién y correccidon de las imagenes y en
su caso, de la interpretacion de los movimientos corporales.

El tiempo y evidentemente el manejo de informacion a gran escala
son las partes que hacen diferente la GenAl de softwares similares
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que quedan fuera de las posibilidades de uso de grandes servido-
res, como puede ser Maya o cualquier otro software de imagen o
de animacion tradicional, no generativa ni de inteligencia artificial.
El tiempo de un renderizado se ha reducido con GenAl de manera
exponencial, al tener modelos preentrenados.

El principio para creacién de GenAl radica en la especificidad de
las 6rdenes prompts de texto, convirtiendo comandos escritos en
imagen. Sin embargo, cuando el resultado se convierte en un pro-
ducto universal, el arrastre de posibles errores es comun. Se ne-
cesita un ojo humano; lo irreal en imagen corporal es chocante,
probablemente con intencién de atraer mayor nimero de segui-
dores, pudiera incluso caer en lo monstruoso e igualmente pro-
bable en lo mal intencionado. En el software SORA de ChatGPT, se
ha implementado en un tiempo breve la calidad del movimiento
facial en particular. Existen videos de un antes y un después de
personajes famosos y el desarrollo actual es casi real, aunque los
personajes o los contextos siguen presentando caracteristicas un
tanto diferentes a la persona humana. (Peebles et al., 2024).

Entre las caracteristicas formales estan los contrastes extremos,
colores chillones, filtros de difuminado, modelos con maquillaje
exagerado, incluso caracteristicas que nos hacen pensar en ilus-
traciones tipo manga. éserd posible realmente deshacerse de un
modelo regional, localizado? Probablemente se pre entrene con
base a un modelo occidental, probablemente un modelo arabe,
probablemente un modelo africano, pero requiere de un modelo
originario. En el documento de guia para la Al generativa en edu-
cacion e investigacion se hace hincapié en las exclusiones étnicas
a partir del uso de la GenAl. (Azulay, 2023).

Los filtros de plataformas como Dall-e tal vez se volveran me-
nos restrictivos debido al mismo ciclo generativo de imagenes.
Pensaré por un momento en la imagen alterada de una chica
de tres piernas que voluntariamente o no, la GenAl repetira y
generard nuevas imagenes a partir del modelo preentrenado de
tres piernas. Por una parte, se encuentra en un espacio abierto
en internet; al mismo tiempo, aceptando los términos de uso
de la aplicacion, la propiedad se abre primeramente para el uso
de los comercializadores propietarios del software. Ademas, el
hospedaje de las aplicaciones es otro punto discutible, con fil-
tros mas estrechos, output de imagen descargable o no descar-
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gable, no capturables en pantalla, con un output controlado por
el programador.

Conclusion

Este capitulo tuvo como objetivo comprender el movimiento cor-
poral humano producido a través de la GenAl. La tecnologia de
captura digital de imagen recupero los desarrollos de diferentes
areas del conocimiento. La interpretacién de lo que corresponde
al cuerpo humano, fue a través de avatares y animé. En interac-
cion directa con el usuario, los sensores de Kinect, Wii, o de celu-
lares, avanzaron en su software al sdk. El exergame con Just Dan-
ce, en tiempo simultdneo permitid la progresién a los sensores
inerciales de movimiento. El Leap motion continda siendo de uso
en areas de la salud. Los esqueletos de puntos antropométricos
fueron trasladados desde el campo de la salud y del dibujo ana-
témico se llegd hasta el disefio de software para la interpretacion
en imagen.

Previo a la Al, el avance en el conocimiento y tecnologia del movi-
miento humano era considerable, pero para su uso se requeria de
mayor capacidad en hardware, aspecto escasamente democratico
para el conocimiento. Con ChatGpt, Gemini o Claude, la generacion
de imagen resulté limitada y se requirieron desarrollos propios de
imagen asi como el paso de Al a GenAl, que ampliaron la obtencién
de imagenes y de imagenes en movimiento.

La amplitud de aplicaciones de la imagen en movimiento en las
areas de la salud, sugieren que su uso especializado en las bases
de datos médicas tiene una carga importante que requiere corregir
los errores plausibles y las alucinaciones digitales. Su uso, por lo
tanto, hace que deban ser tomadas con reserva. A diferencia de
las capturas humanamente interpretadas, es un trabajo complejo,
altamente especializado y necesita una continuidad cuando se ali-
menta una base de datos con GenAl, aunque el aspecto temporal
se acorte considerablemente,

En la simulacion, la industria del cine y del deporte, las aplicaciones
de cineantropometria han proporcionado mejores interfaces y es
probable que se mejore en calidad de renderizado y recreacion.
Sin embargo, de manera similar a las areas de salud, la continua
frecuencia en los errores queda aun pendiente de ser resuelta.
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Las complicaciones éticas en los permisos, las cesiones de dere-
chos, las diferentes aceptaciones de autoria, son aspectos que los
términos legales de GenAl probablemente cambien y se especifi-
guen mejor para su uso a partir de 2024. Las preferencias por mo-
delos precargados para ser sobrepuestos no son del todo claras ni
se explica a todos los usuarios. Las subidas de informacién son por
igual aspectos confusos en sus términos y se pueden leer mdas con
fines de evitar alguna demanda, que en un conocimiento real de la
pertenencia de imagenes o de los resultados generados.

Para campos como arquitectura y disefio, el movimiento corporal
con GenAl se configura en un limite disciplinar entre la biomeca-
nica, la kinesiologia, la cinesiologia estructural y la antropometria.
Las implicaciones éticas son igualmente amplias y deben tenerse
en consideracion, al igual que lo pautado en la aceptacién de los
términos de uso de las aplicaciones y paginas web generativas. Las
creaciones de avatares pueden tener usos recreativos a partir de
fotografias, sin embargo, se requiere de una normatividad ante el
gran numero de scammers y el engagement emocional, utilizado
sistematicamente por las redes de trafico de personas y extorsio-
nadores. El aspecto legal de laimagen en movimiento, sigue siendo
un aspecto que en México dista de ser conocido y reglamentado.

La portabilidad de las aplicaciones de manejo de imagen con GenAl
estan al alcance de cualquier celular. ChatGPT, Google Gemini, y
Claude, son herramientas de Al de uso comun entre estudiantes de
nivel bachillerato y universitarios. Cuando como docentes desco-
nocemos, o no percibimos las posibilidades de su uso, o en el peor
de los casos, evitemos ilusamente su uso, seguiremos ampliando la
ignorancia ante la brecha tecnolégica en México.
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Resumen

La popularizacién en los Ultimos afios de la inte-
ligencia artificial generativa (IAG) ha supuesto el
surgimiento de multitud de softwares y aplicacio-
nes destinados a la creacién de contenido. Tras
seleccionar 29 programas de IAG aplicados a fo-
tografias o imagenes, se realiza una comparativa
atendiendo a sus caracteristicas, resultados, poli-
ticas de privacidad y términos de uso. El analisis
muestra que la mayoria de estos softwares pre-
sentan errores, alucinaciones, escasa definicion y
falta de calidad. Igualmente se sefiala que exis-
te un problema legal a nivel internacional sobre
quién detenta los derechos sobre las imagenes
creadas con IAG. Por ultimo, se insiste en la ne-
cesidad de que los usuarios lean y comprendan
los términos de uso v las politicas de privacidad
de las empresas que gestionan aplicaciones infor-
maticas para no poner en manos de terceros sus
contenidos, imagenes y datos personales.
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Palabras clave: Inteligencia artificial generativa, Softwares de IAG,
Términos de uso, Politicas de privacidad.

Introduccion

La aplicacion de la inteligencia artificial (1A) a la fotografia plantea
numerosos retos en el presente e incoégnitas para el futuro. Su cre-
ciente popularizacion ha propiciado el surgimiento de numerosas
aplicaciones que permiten experimentar con las multiples posibili-
dades que la 1A ofrece al mundo de la imagen. De hecho, si pregun-
tamos a ChatGPT 3.5 por las aplicaciones de la 1A en fotografia’, nos
ofrece un listado de diez items explicados, que podemos agrupar
en tres categorias principales:

¢ Modificacion: La IA permite la mejora de la calidad de las
imagenes (reduccién de ruido, eliminacién de imperfec-
ciones, correccién de colores, optimizacion de la nitidez),
la edicién automatica (recorte, correccion de perspectiva,
mejora de la iluminacion, eliminacion de objetos no desea-
dos, etc.) y la aplicacion de estilos artisticos o efectos de
filtro personalizados. Estas medidas son aplicables también
a la restauracion de fotografias antiguas digitalizadas.

e Reconocimiento, segmentacion y organizacion: Los sis-
temas de IA pueden identificar objetos y personas en las
imagenes, lo que facilita el etiquetado automatico segun
su contenido vy la aplicacién de efectos especificos por ele-
mentos de similares caracteristicas. A su vez, esta capaci-
dad permite organizar las fotografias y realizar busquedas.

e Creacidn: Los modelos de inteligencia artificial generativa
(1AG) pueden producir imagenes a partir de comandos tex-
tuales denominados prompts o a partir de otras imagenes
aportadas por el usuario.

Estas categorias nos muestran que, en realidad, la IA se aplica a la
fotografia desde hace afios con programas que permiten efectuar
modificaciones y mejoras o etiquetar contenidos de manera au-
tomatica. Sin embargo, la popularizacion de la 1AG en los ultimos
meses ha provocado una proliferacién de aplicaciones, noticias y
comentarios, a menudo alarmistas, sobre sus posibles utilidades y
los interrogantes que plantean.

! Consulta realizada el 18 de marzo de 2024.
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Si realizamos una busqueda simple de programas de IAG para fo-
tografias en Google, el motor de busqueda nos devolverd multi-
tud de posibilidades y listados en los que se evallan un sinfin de
softwares que actualmente se encuentran en funcionamiento. La
continua evolucion de la tecnologia provoca que cada herramienta
tenga sus propias caracteristicas y posibilidades y que la creacién
de nuevas aplicaciones y la desaparicion de otras menos exitosas
sea incesante en el mundo digital. Incluso entre las grandes com-
pafifas, las variaciones son una constante, por ejemplo, hasta hace
unos meses el programa de generacién de texto de Google se de-
nominada Bard, ahora se llama Gemini, igualmente, Microsoft ha
renombrado Bing como Copilot. Ademas, no es extrafio que aplica-
ciones con versiones limitadas gratuitas se conviertan en softwares
de pago sin previo aviso. Esta mutabilidad dificulta —practicamente
imposibilita— efectuar una recopilacion completa de todas las apli-
caciones de imagenes con IAG que existen en la actualidad.

Queremos incidir también en nuestro rol como usuarios. Desde
esta perspectiva, debemos plantearnos qué acceso y qué derechos
otorgamos a las compafiias que disefian los softwares al aceptar
sus términos de uso. Por este motivo, es necesario crear concien-
cia sobre la necesidad de leer detenidamente las politicas de priva-
cidad y condiciones de utilizacién de los programas que instalamos
en nuestros dispositivos electronicos.

En este trabajo nos planteamos como objetivo principal realizar una
comparativa de softwares que utilizan la 1AG aplicada a fotografias
o imagenes. Para ello, recopilamos casi 30 programas, obtenidos
después de efectuar busquedas en Google y de consultar paginas
en espafiol especializadas en tecnologia como Xataka, Genbeta o
Unite Al (en linea). Posteriormente se ha creado una base de datos
para su analisis y categorizacion y, mediante los sistemas operati-
vos Windows y Android, se han realizado pruebas con las aplica-
ciones de IAG. En este capitulo se presentan de manera global los
resultados obtenidos de dos maneras diferentes: en primer lugar,
se muestra una tabla con los datos basicos de cada aplicacion con-
sultaday, a continuacién, se desarrollan otros aspectos, explicados
de forma textual.
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Tabla. 1.
Aplicaciones
de creacion de
imagenes con
inteligencia
artificial (IAG).
Fuente: Elabo-
racion propia.
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Programas de creacion de imagenes con IAG

Nombre Empresa Pais App Web ﬁﬁZroid App 10S \g/r:j'\.‘t: n Z:r;;;g \e/sepr:rgg\n
Adobe Firefly Adobe Inc. EE.UU. Si No No Si Si Si
BlueWillow LimeWire Austria Si No No Si Si Si
Canva Canva Pty Ltd. Australia Si Si Si Si Si Si
Clipdrop INIT ML Francia Si Si Si Si Si No
Craiyon Craiyon LLC EE.UU. Si No No Si Si No
Dall-E Open Al EE.UU. Si No No Si Si Si
Deep Dream Generator Aifnet Ltd. Bulgaria Si No No Si Si No
DeepAl DeepAl.org EE.UU. Si No No Si Si No
Dream by Wombo Wombo Inc. Canada Si Si Si Si Si No
Dreamer Black Technology LTD. Reino Unido No Si Si Si Si Si
Dreamlike Dreamlike Tech Ltd. Reino Unido Si No No Si Si No
Chengdu Everimaging
Fotor Science & Technology | China Si Si Si Si Si Si
Co., Ltd.

Ideogram Ideogram Al Canada Si Si Si Si Si No
Leonardo Al ;ijnifo Interactive Australia Si No No Si Si No
Luzia Factoria Elcano S.L. Espafia Si Si Si Si Si Si
Mage Space Ollano Inc. EE.UU. Si No No Si Si No
Microsoft Copilot Microsoft Corporation EE.UU. Si Si Si Si Si Si
Midjourney Midjourney, Inc. EE.UU. Si No No No Si No
MyEdit CyberLink Corporation Taiwén Si No No Si Si Si
NightCafe ﬁ‘\jhtCafe Studio. Pty. Australia Si No No Si Si No
PicFinder PicFinder Ltd. Reino Unido Si No No Si Si No
PicWish Z\ga”ftxd“ Technology [ 0¢ kong i i i i i sf
PixIr PixIr Pte. Ltd. Singapur Si Si Si Si Si Si
PlayGround Mighty Computing, Inc. | EE.UU. Si No No Si Si No
Runway Runway Al, Inc. EE.UU. Si No Si Si Si No
Stable Diffusion Stability Al Ltd. Reino Unido Si No No Si Si No
Stable Diffusion Online Black Technology LTD. Reino Unido Si No No Si Si Si
StarryAl Starryai Inc. EE.UU. Si Si Si Si Si No
Vivid Al CyberLink Corporation Taiwén No Si Si Si Si Si

Como hemos mencionado, en los Ultimos afios han surgido nume-
rosos softwares de 1A destinados a la creacién de imdagenes. De-
bemos tener en cuenta que varias de estas aplicaciones se basan
en los mismos modelos fundacionales, es decir, que comparten
el mismo modelo de inteligencia artificial. En este sentido, hasta
la fecha, los sistemas que han alcanzado mayor popularidad son:
Midjourney, Dall-E y Stable Diffusion.
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Midjourney (en linea) se autodefine como “un laboratorio inde-
pendiente de investigacion”, encabezado por David Holz, ex inves-
tigador de la NASA y del Instituto Max Planck y fundador de Leap
Motion. Su IAG se lanzd en febrero de 2022 con una versidn beta
cerrada que en el mes de julio del mismo afio se abrid al publi-
co general. Fue gratuita hasta marzo de 2023 y actualmente solo
cuenta con version de pago, disponible con diferentes modelos de
suscripcion. Funciona mediante un bot oficial de Discord, al que se
le envia un prompt iniciado por el comando “/imagine”. A continua-
cion, el sistema devuelve cuatro imagenes, que pueden modificar-
se, desecharse u obtenerse en mayor calidad. Su funcionamiento
puede resultar complejo en principio, pero los resultados destacan
por su calidad y realismo.
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Figura 1. Retrato
de un nifio creado
con Midjourney 4.
Fuente: Chikorita-
Wikipedia.
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Dall-E es la 1AG de imégenes desarrollada por la empresa Open Al,
creadora igualmente de ChatGPT. Lanzada en enero de 2021, en la
actualidad no dispone de una versién gratuita directa, ya que Dall-E
2 no admite nuevos usuarios y Dall-E 3 debe uftilizarse a través de
ChatGPT Plus, opcién de pago de esta IA. Sin embargo, si se puede
probar usando Copilot de Microsoft. Su funcionamiento es sencillo,
ya que solo hay que escribir un prompt en el que se especifique
como queremos la imagen vy el sistema devolverd un resultado, que
puede ser modificado o creado de nuevo. Las imagenes ejecutadas
por Dall-E 3 resultan mas realistas y acertadas que las generadas
por la versién anterior, pero, como en todos los casos, dependen
por completo de la habilidad del usuario para elaborar prompts.

En este trabajo probamos Dall-E 3 a través de Copilot. Utilizamos
un prompt sencillo: “Crea una imagen de estilo fotografico que
muestre la ciudad de Madrid en un dia de Iluvia”. En los cuatro pri-
meros resultados se exponen recreaciones del Edificio Metrdpolis,
personas con paraguasy, en la mayoria de las opciones, un tranvia
o vehiculos antiguos (figs. 2 y 3). A continuacion, pedimos que la
imagen sea mas actual. Después de unos segundos aparecen ilus-
traciones, dificilmente confundibles con fotografias, que presentan
construcciones similares al mencionado Edificio Metrépolis, sin ve-
hiculos y con pequefios detalles diferenciadores, como la presen-
cia de banderas de colores (fig. 4). En general, se pretende emular
esta construccion emblematica de Madrid, no siempre con acierto

Figuras 2, 3 y 4. Imagenes creadas con Dall-E 3, a través de Copilot.
Fuente: Copilot, elaboracion propia.
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ya que, ademas de variaciones sustanciales en su arquitectura, el
letrero original donde se puede leer el nombre del inmueble se
reproduce como un conjunto de simbolos ilegibles.

Stable Diffusion es la opcién de cédigo libre, desarrollada por el
grupo de investigacion Machine Vision & Learning de la Universi-
dad Ludwig Maximilian de Munich (LMU Munich) —anteriormente
Laboratorio CompVis de la Universidad de Heidelberg—y las em-
presas Runway y Stability Al. Se publicd en agosto de 2022 y, desde
entonces, se han presentado varias versiones mejoradas. Su con-
cepcion como codigo libre facilita que, ademas de las aplicaciones
ofrecidas por Runway y Stability Al, hayan surgido otros programas
de IAG que utilizan este modelo fundacional como Clipdrop, Drea-
mer, Dreamlike, Leonardo Al, Mage Space, NightCafe, PicFinder,
PlayGround, Stable Diffusion Online, StarryAl o Vivid Al. Algunos de
estos programas incluyen las opciones de generar videos o crear
imagenes con otras 1AGs diferentes a Stable Diffusion. Otra peculia-
ridad encontrada es, por ejemplo, que la compafiia Black Techno-
logy ha desarrollado dos aplicaciones diferentes basadas en este
modelo: una web denominada Stable Diffusion Online y otra para
moviles conocida como Dreamer. En general, todas estas herra-
mientas disponen de versiones gratuitas limitadas por el nimero
de imagenes que pueden solicitarse y se caracterizan por cierta
lentitud al ofrecer una respuesta, inconvenientes que se solucio-
nan en las modalidades de pago.

Las interfaces de los diferentes softwares coinciden en la presen-
cia de una caja de escritura, donde debe introducirse el prompt,
y varias opciones adicionales que permiten ajustar el resultado
mediante la eleccion del tipo de estilo —por ejemplo, fotografico
o arte digital-, dimensiones, resolucién, niumero de resultados
ofrecidos cada vez, etc. En la mayoria de los programas se pueden
afiadir prompts negativos que posibilitan especificar aspectos no
deseados en la imagen final. Los resultados pueden modificarse
sucesivamente mediante opciones prestablecidas —por ejemplo,
eliminar el fondo— o mediante la redaccién de nuevos prompts. En
este punto debemos insistir en que la exactitud de las imagenes
resultantes dependerd del algoritmo que rige el sistema y de la
habilidad del usuario para escribir prompts.

Realizamos pruebas con los diferentes softwares incluidos en la ta-
bla 3. Para poder establecer comparaciones, escribimos el mismo
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prompt en inglés en todos los casos: “Madrid under the rain” y
especificamos que queremos un estilo fotografico. Elegimos un co-
mando muy sencillo para explorar de manera menos condicionada
las multiples posibilidades que los programas ofrecen. Los resulta-
dos creados con Stable Diffusion a primera vista pueden parecer
bien ejecutados, sin embargo, un examen mas detenido revela que
contienen errores e inexactitudes. Las imagenes menos acertadas
son las ofrecidas por Dreamlike, ya que, con estética de ilustracién,
muestran edificios que no existen en esta ciudad y una especie de
taxi cubierto por una lona (fig. 5). Stable Diffusion Online presenta
también un estilo tipico de obra poco realista creada digitalmen-
te (fig. 6). Tanto PicFinder como StarryAl generan alucinaciones o
errores en la configuracion de la imagen: en el primer caso una
especie de arco o béveda que une dos edificios y crean un espacio
interior en el que llueve (fig. 7). En el segundo, un hombre con
paraguas solo con media cabeza (fig. 8). Las imagenes que mas se
aproximan a la arquitectura de Madrid son las generadas por Ni-
ghtCafe (fig. 9) y por Runway (fig. 10). Por ultimo, por la similitud
con una fotografia real destacan las imagenes desarrolladas por
Leonardo Al (fig. 11) y Stable Diffusion de Stability Al (fig. 12).




Figura 12. Imagen creada con Stable Diffusion.

Figura 11. Imagen creada con Leonardo Al.
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En cuanto a las otras aplicaciones de IAG, podemos destacar que
en las versiones gratuitas el proceso de creacién se demora varios
segundos y en los resultados se localizan con frecuencia errores o
alucinaciones del sistema, por ejemplo, vehiculos imposibles como
una especie de motocarro con paraguas (fig. 13) o un autobus simi-
lar a los tipicos londinenses (fig. 14), edificios mal definidos (figs. 15
y 16) o falta de calidad y resolucion (fig. 17). Tal vez la imagen mas
realista sea una de las creadas por Pixlr, sin embargo, falla al repre-
sentar la matricula del coche situado en primer plano (fig. 18). Otro
aspecto que debemos tener en cuenta a la hora de utilizar estos
servicios es que algunas aplicaciones como BlueWillow funcionan
a través de su servidor de Discord, por lo que deberemos tener
cuenta en esta plataforma. En cualquier caso, la mayoria de los pro-
gramas cuentan con un bot y una comunidad en Discord, a los que
se puede recurrir en caso de necesitar ayuda.
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El uso de las I1AGs ha derivado en un complejo problema a nivel
internacional sobre quién detenta los derechos de autor del conte-
nido generado mediante este tipo de tecnologias. Las legislaciones
europeas vy la estadounidense coinciden en que no puede conside-
rarse autora de la imagen a la 1AG, ya que el autor debe ser un hu-
mano, pero, por ejemplo, este requisito no existe en la regulacién
china. En Europa, ademas, tenemos el concepto de “obra”, que se
aplica a las creaciones originales en las que necesariamente debe
intervenir un ser humano reconocible en el material que pretende
registrarse.
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Partiendo de esta base, la imagen que genera la IAG no es creada
por el ser humano, sino por una maquina, por tanto, no hay obra. Es
cierto que el autor del prompt si es una persona, pero se considera
que esta interacciéon tampoco es motivo suficiente para registrar su
propiedad, ya que dificilmente podrd demostrarse la originalidad
del comando o alguna caracteristica propia del escritor del prompt.
lgualmente, la definicién sobre los derechos de propiedad sobre el
algoritmo y sobre la coleccién de datos utilizada para entrenarlo
estd provocando intensos debates en todo el mundo. Como vemos,
el panorama a nivel global es complejo, ya que cada pais tiene su
propia legislacién y, aungue en muchas regiones se esta trabajando
en el desarrollo de normativas que regulen los usos y derechos de
las IAGs, ese marco legal alin no existe.

éY qué nos dicen al respecto los programas de IAG? Tras efectuar un
analisis de los términos de uso y las politicas de privacidad de los
softwares estudiados, podemos concluir que no hay acuerdo. Al-
gunas aplicaciones como Canva, Deep Dream Generator, Dream by
Wombo, Leonardo Al o StarryAl especifican que los derechos de las
imagenes creadas corresponden al usuario, a pesar de que, como
hemos visto, las leyes actuales no amparan esta situacion. En otros
programas como Dall-E, Midjourney, Stable Diffusion de Stability Al
y los softwares desarrollados por Cyberlink se considera propietario
del contenido al usuario, pero se aflade una férmula interesante
que puede traducirse como: “en la medida que permita la ley”. Es
decir, se expresa cierta voluntad de otorgar los derechos al usuario,
pero a la vez se indica la limitacién legal existente. Algo similar ocu-
rre con NightCafe, que reconoce que los derechos corresponden al
usuario, pero no se garantiza que estos puedan registrar una marca
o reclamar legalmente la propiedad del material. Fotor menciona
gue no tienen capacidad para otorgar licencias sobre el contenido
y que esta situacion puede cambiar en el futuro, a medida que se
desarrollen las legislaciones de cada territorio.

Deep Al y Mage Space defienden una filosofia diferente: todo el
material que se genera mediante sus servicios esta libre de dere-
chos de autor y, por tanto, puede utilizarse para cualquier propo-
sito legal, incluido el uso comercial. Mage Space especifica que,
al no existir un concepto de dominio publico unificado internacio-
nalmente, las imagenes creadas se encuentran por defecto bajo la
licencia CCO 1.0 DEED de Creative Commons (en linea). En el extre-
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mo opuesto se encuentra PicFinder, que establece que al utilizar
sus servicios, el usuario renuncia a todos los derechos morales so-
bre sus contribuciones en favor de esta empresa. Todos los progra-
mas incluyen, ademads, una clausula por la que el usuario se hace
responsable de los materiales que aporta al sistema y garantiza
gue posee todos los derechos sobre ellos 0 que, en caso de perte-
necer a terceros, tiene autorizacién para usarlos y someterlos a las
condiciones y licencias establecidas por la empresa de IAG.

Al utilizar las aplicaciones de 1AG concedemos a las compafiias una
licencia que suele ser mundial, no exclusiva, sublicenciable y libre
de regalias para usar, reproducir, modificar, adaptar y mostrar pu-
blicamente las imagenes y comentarios enviados. Estos acuerdos
pretenden garantizar aspectos como el almacenamiento de los
contenidos, el mantenimiento y mejora de los servicios —lo que a
veces incluye el entrenamiento del algoritmo—y, en ocasiones, la
publicacién de las imagenes y su uso promocional por parte de la
plataforma. En el caso de PicFinder, se permite ademas la explota-
cién incluso con fines comerciales y publicitarios de los contenidos
aportados por el usuario.

Debemos tener en cuenta también que, al aceptar las politicas de
privacidad y las cookies, autorizamos que las empresas distribuido-
ras de los softwares recopilen informacién personal sobre nosotros,
como datos de identificacion (por ejemplo, nombre completo, co-
rreo electronico, direccién postal), datos de inicio de sesién (direc-
cién Ip, sistema operativo, identificador Unico del dispositivo, geo-
localizacién) o detalles econdmicos y financieros (datos bancarios).
A veces, mediante tecnologias de seguimiento o tracking, también
se recopilan datos sobre el navegador utilizado, secuencias de clics,
paginas visitadas, etc. Si el usuario se conecta a través de servicios
de terceros, como Google, Facebook o Instagram, también se au-
toriza a la empresa a que recoja informacion en estas plataformas.
Fotor justifica que recopilan datos faciales de los usuarios cuando
se utiliza la funcién de creacién de avatar con IA. Estos datos se
custodian temporalmente en los servidores contratados a Amazon,
ubicados en Estados Unidos, y se eliminan definitivamente una vez
completado el avatar. La aplicacion mas respetuosa con la intimi-
dad de los usuarios es Deep Al, que especifica que no almacenan
los datos que se aportan, ya que se eliminan de los servidores en
menos de una hora.
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En este punto, debemos tener en cuenta que, en general, al aceptar
los términos de uso también autorizamos que terceras personas o
entidades puedan acceder a nuestro contenido y datos. Por ejem-
plo, se avisa de que el personal de la compafiia, los proveedores
de alojamiento web, seguridad, marketing, la plataforma de pagos,
etc. pueden visualizar datos almacenados. También se contempla
la posibilidad de compartir informacion con las fuerzas del orden u
organismos judiciales, para cumplir con la ley, proteger los intere-
sesy garantizar la seguridad tanto de la empresay el usuario, como
de terceros o publico en general.

Algunos programas como Ideogram, Leonardo Al, Mage Space,
Midjouney, PlayGround o Runway mencionan que el contenido
difundido en la modalidad publica —generalmente asimilable a la
version gratuita— esta a disposicién de los demas usuarios de la pla-
taformay que estos tienen derecho a usarlo, reproducirlo y realizar
modificaciones.

Por otro lado, la mayoria de las aplicaciones coinciden en avisar
que, debido a la naturaleza del aprendizaje automatico de los algo-
ritmos que crean las imagenes, la posibilidad de recibir resultados
iguales o similares a los obtenidos por otros usuarios es elevada.
Otro aspecto en el que concuerdan es en seflalar que el material
aportado por los usuarios debe ajustarse a la legalidad y no infrin-
gir de ninguna forma los derechos de terceros. Como ejemplo po-
demos citar la politica de Clipdrop que detalla que esta prohibido
descargar o producir contenido que atente contra el orden publico
y la moral, incluyendo material pornografico, obsceno, indecente o
inadecuado para un publico familiar, difamatorio, injurioso, violen-
to, racista, xendfobo, revisionista, etc. Las plataformas se reservan
el derecho, pero no la obligacion, de monitorear el contenido y, en
caso de encontrar imagenes que se ajusten a los criterios anterio-
res, borrarlas y suspender la cuenta del usuario. En cualquier caso,
se especifica que, ante posibles reclamaciones legales, la responsa-
bilidad del contenido siempre serd del usuario, no de la empresa.

La duracién de estas licencias es variable y depende de la empre-
sa. Por ejemplo, en los términos de uso de BlueWillow, Canva,
Leonardo Al, Mage Space, Pixlr o PlayGround se especifica que la
concesion es eterna y sobrevive a la finalizacion del acuerdo por
cualquiera de las dos partes o al borrado del contenido por el usua-
rio. Ademas, se indica que estos términos cubren también a los
sucesores de la actual empresa. En cambio, StarryAl especifica que
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la licencia puede rescindirse en cualquier momento, eliminando el
contenido o la cuenta de usuario.

Para finalizar, queremos sefialar un aspecto importante: la mayoria
de las empresas establecen la edad minima que deben tener los
usuarios para utilizar sus servicios, y que, en general, se sitla en un
rango entre los 13 y los 18 afios. Por su interés en la proteccién de
la infancia, podemos destacar la compafiia Luzia, que expresa que
sus servicios solo estan destinados a mayores de 18 afios. Ademas,
en sus términos de uso se anima a padres y tutores a observar,
supervisar y guiar la actividad de sus hijos en Internet. Igualmente
se solicita que, en caso de conocer que un menor ha utilizado su
programa, contacten con ellos para proceder con la mayor rapidez
posible a la eliminacién de la informacion sobre el nifio contenida
en sus registros.

Conclusiones

La 1A se aplica a imagenes desde hace afios. En este sentido, pode-
mos establecer tres categorias diferentes: 1. Modificacion, 2. Re-
conocimiento, segmentacién y organizacion y 3. Creacion. El tercer
grupo, basado en IAG, ha experimentado una gran popularidad en
los Ultimos meses, lo que se ha traducido en el surgimiento de nu-
merosos programas destinados a la creacion de imagenes con IA.
Sin embargo, realizar una recopilacién exhaustiva de este tipo de
softwares de IAG resulta casi imposible por la mutabilidad de las
aplicaciones y de las empresas que gestionan estos sistemas.

En la actualidad, los programas de IAG para imagenes que han al-
canzado un mayor desarrollo son Midjourney, Dall-E y Stable Diffu-
sion. Este Ultimo es una opcion de cédigo libre que ha sido utilizada
por otras compafiias para crear sus propias aplicaciones.

Es cierto que se ha utilizado un prompt sencillo y abierto, pero las
pruebas realizadas con diferentes programas de IAG revelan que
esta tecnologia aun presenta multitud de errores, alucinaciones,
falta de definicién y calidad. Se necesita mucho tiempo, dedicacién
y, posiblemente aportar imagenes propias, para lograr resultados
realistas.

Existe un problema legal a nivel internacional sobre quién detenta

los derechos sobre las imagenes creadas con IAG. Varios paises y
regiones estan trabajando en el desarrollo de regulaciones, pero en
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la actualidad no hay un marco legal efectivo. En cuanto a los pro-
gramas, encontramos diversidad en las maneras de afrontar este
tema: desde conceder la propiedad de las imagenes al usuario o
reservarsela para la propia empresa, hasta optar por poner todo el
contenido creado como dominio publico.

Por Ultimo, es necesario crear conciencia sobre la necesidad de leer
y comprender los términos de uso y las politicas de privacidad de
las empresas que gestionan programas o aplicaciones informaticas,
ya que, muchas veces, estamos poniendo en manos de terceros
nuestros contenidos, imagenes y datos personales. Es importante
gue seamos responsables en este sentido y optemos por solucio-
nes respetuosas con nuestra intimidad.

Bibliografia:

Android (en linea). https://www.android.com/intl/es_es/

Brisco, R., Hay, L. y Dhami, S. (2023). Exploring the role of text-to-image Al
in concept generation. Proceedings of the Design Society, 3, 1835-1844. https://
doi.0rg/10.1017/pds.2023.184.

Casas Arias, M., Priego Diaz, A. y Lara Martinez, M. (2024). “La Revolu-
cion en la Creacion Visual: La Inteligencia Artificial Generativa”. Visual Review:
International Visual Culture Review / Revista Internacional de Cultura Visual,
16(4). https://doi.org/10.62161/revvisual.v16.5304.

Creative Commons (en linea). CCO 1.0 DEED. https://creativecommons.org/
publicdomain/zero/1.0/deed.es

Discord (en linea). https://discord.com/.

European Commision (2023, 20 de febrero). Intellectual Property in Chat-
GPT. https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/inte-
Ilectual-property-chatgpt-2023-02-20_en.

Genbeta (en linea). https://www.genbeta.com/.

iOS 17 (en linea). https://www.apple.com/es/ios/ios-17/.

Liu, V. y Chilton, L. B. (2022). Design Guidelines for Prompt Enginee-
ring Text-to-Image Generative Models. CHI ‘22: Proceedings of the 2022
CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, 384. https://doi.
0rg/10.1145/3491102.3501825.

Open Al (en linea). ChatGPT 3.5. https://chat.openai.com/g/g-FOOfaAwkE-
open-a-i-gpt-3-5.

Oppenlaender, J. (2022). The Creativity of Text-to-Image Generation.
ACM International Conference Proceeding Series, 192-202. https://doi.
0rg/10.1145/3569219.3569352.

Sabzalieva, E. y Valentini, A. (2023). ChatGPT e inteligencia artificial en la
educacion superior. Unesco.

Unite Al (en linea). https://www.unite.ai/es/.

Wikipedia (en linea). Midjourney puede crear imagenes de personas ficticias,
como este nifio de 8 afos. Wikipedia. https://es.wikipedia.org/wiki/Midjourney#/
media/Archivo:Midjourney - Young Boy.png.

Xataka (en linea). https://www.xataka.com/.

114



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

Anexo 1. Direcciones web de las aplicaciones de IAG consultadas

Adobe Firefly: https:/firefly.adobe.com/.

BlueWillow: https://www.bluewillow.ai/home/sp.

Canva: https://www.canva.com/es_es/.

Clipdrop: https://clipdrop.co/

Craiyon: https://www.craiyon.com/.

DALL-E: https://openai.com/dall-e-2.

Deep Dream Generator: https://deepdreamgenerator.com/.

DeepAl: https://deepai.org/.

Dream by Wombo: https://dream.ai/.

Dreamer: https://stablediffusionweb.com/es/apps

Dreamlike: https://dreamlike.art/.

Fotor: https://www.fotor.com/es/.

ldeogram: https://ideogram.ai/login

Leonardo Al: https://leonardo.ail.

Luzia: https://www.luzia.com/

Mage Space: https://www.mage.space/.

Microsoft Copilot: https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-copilot.

Midjourney: https://www.midjourney.com/home.

MyEdit: https://myedit.online/es/photo-editor.

NightCafe: https://creator.nightcafe.studio/.

PicFinder: https://picfinder.ai/.

PicWish: https://picwish.com/.

PixIr: https://pixIr.com/es/.

PlayGround: https://playground.com/.

Runway: https://runwayml.com/.

Stable Diffusion: https://stability.ai/.

Stable Diffusion Online: https://stablediffusionweb.com/.

StarryAl: https://starryai.com/.

Vivid  Al:  https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cyberlink.
vividai&hl=es 419&gl=US y https://apps.apple.com/es/app/vivid-ai-genera-
dor-de-arte/id6450780346.
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Cuando la IA pregunta
se convierte en el aliado
del guionista que crea

Raquel Espinosa Castaieda
Universidad Autonoma de San Luis Potosi.
raquel.espinosa@uaslp.mx

Resumen

El presente capitulo analiza el impacto de la in-
teligencia artificial (1A) en la creacion de conte-
nido audiovisual, centrdandose en su uso como
herramienta de apoyo para la escritura de guio-
nes. El planteamiento del problema principal es
determinar si la IA es un sustituto o una herra-
mienta de apoyo para el pensamiento creativo
humano. Para ello se explora la percepcion de
los estudiantes universitarios ante la similitud en
los resultados generados por ChatGPT al introdu-
cir todos, la misma instruccion. La metodologia
siguié un estudio cualitativo con un disefio lon-
gitudinal exploratorio-descriptivo, recopilando
datos en 2023 y 2024 de estudiantes de Ciencias
de la Comunicacion de la UASLP. Los instrumen-
tos utilizados incluyeron la generacion de guiones
con ChatGPT (todos los participantes utilizando
un mismo prompt), la creacién de guiones con
ChatGPT como tutor que pregunta para crear, y
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la observacién de resultados visuales generados por Imagine.art.
También se emplearon cuestionarios semiestructurados para eva-
luar las percepciones de los estudiantes. Los principales resultados
revelan que ChatGPT produce respuestas con estructuras recurren-
tes y alta similitud al recibir la misma instruccion, aunque las per-
cepciones estudiantiles variaron en detalle. En sintesis, el estudio
concluye que la 1A funciona como un aliado que potencia la pro-
duccidn creativa, no como un sustituto de la intervencion humana.

Palabras clave: Inteligencia Artificial, Creatividad audiovisual, Escri-
tura de guion, Pensamiento Creativo.

1. Introduccién

El avance de la inteligencia artificial (1A) ha transformado la forma
en que los creadores de contenido abordan el proceso creativo. En
el ambito audiovisual, herramientas como ChatGPT han sido em-
pleadas para la escritura de guiones, la estructuracién de ideas y
la asistencia en la construccién de personajes y escenas. Sin em-
bargo, su papel en la creatividad sigue siendo un tema de debate.
éLa 1A puede ser considerada un sustituto del pensamiento creativo
humano o es simplemente una herramienta de apoyo?

Este capitulo centra su estudio en el andlisis de la percepcién de
los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de
la Universidad Auténoma de San Luis Potosi, respecto a la simili-
tud de los resultados generados por ChatGPT cuando se introduce
la misma instruccion. A través de una metodologia cualitativa, se
implementaron tres fases: generacion de un guion con un mismo
prompt, creacion de un guion con la IA como tutor, y, observacién
de los resultados visuales generados con herramientas basadas en
IA. Los hallazgos permiten reflexionar sobre los alcances y limita-
ciones de estas tecnologias como aliado o sustituto en el proceso
creativo, asi como su impacto en la percepcion de originalidad y
creatividad en la era digital

2. LalAy la escritura creativa: ¢aliado o sustituto?

Creatividad humana vs creatividad artificial

Explorando la definicion del concepto creatividad, se observa que
la Real Academia Espafiola la define como la “facultad de crear” y/o
la “capacidad de creacion” (RAE, 2025). Esta capacidad o facultad
de crear en el area de las expresiones artisticas como la fotografia,
pintura y escultura, se ven reflejadas en obras de arte que pode-
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mos denominar textos porque expresan sentimientos, emociones,
frustraciones, etc., del artista que las crea y que como audiencias
leemos y les damos significado. En otras palabras, como audiencias
podemos leer sus pensamientos y emociones materializados en
esos textos mediaticos. En relacion a ello, Espinosa (2014), expresa
que el proceso de crear surge desde el interior del creador, ya sea
de manera consciente o inconsciente ya que “el contenido iconico
representado en una imagen es el producto creado desde el inte-
rior, espacio en el que cada individuo se puede descubrir, expresar
y compartir lo mejor de si mismo mediante la transformacién di-
chosa de un pensamiento en un contenido plastico y tangible”.

Para Tijus (1988), la creatividad, es un proceso cognitivo del cual
se generan ideas nuevas, y la creacion es el producto final de ese
proceso. Considerando lo anterior, la creatividad implica la capa-
cidad de asociar elementos o ideas que originalmente no estaban
asociadas o vinculadas, pero que tenemos en nuestro subcons-
ciente cognitivo, lo cual permite reinterpretar desde perspectivas
novedosas. El creciente interés por introducir la tecnologia emer-
gente en las actividades de la industria creativa, ha demostrado
que las nuevas tecnologias como la inteligencia artificial, “pueden
actuar como ayuda a la creatividad al proporcionar nuevos tipos
de herramientas” (Elton, 1995). Sin embargo, varios académicos
aun cuestionan la posibilidad de que las maquinas compitan con
las personas en el esfuerzo creativo. En ese sentido, si vemos a
la creatividad como una simple produccion de cosas, entonces la
produccién de textos mediaticos (ya sean poemas, pinturas, pie-
zas musicales o imagenes) no implicaria un proceso. No obstante,
Gnezda (2011), menciona que la creatividad es una experiencia
cognitiva-emocional-manipulativa accesible a todas las personas.
Es cognitiva porque se trata de innovar y desarrollar ideas a través
de un proceso mental, es emocional porque se involucran los sen-
timientos y manipulativa, porque se da a través de la conexion de
ideas y de muchas piezas de informacién (Gnezda, 2011). De tal
manera que podemos decir que la creatividad es un proceso huma-
no que realiza complejas operaciones neurolégicas y emocionales.
Este proceso se da a través de la cognicién y la asociacidn, a dife-
rencia de la IA que arroja resultados a través de la mecanizacién, en
la que reconoce simbolos y analiza estadisticamente su estructura,
después aplica principios estéticos y conecta con conocimientos al-
macenados en su base de datos.
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Otros enfoques tedricos, aseguran que desde la dptica de la Inte-
ligencia Artificial Expresiva (IAE), la 1A se convierte en “un artefacto
construido por los artistas con el fin de comunicar a las audiencias
una constelacion de ideas y experiencias” (Mateas, 2001). Es decir
que la IAE no es solo un sistema que resuelve problemas manipulan-
do simbolos, codigos légicos o lenguajes formales, como el caso de
ChatGPT, ni sélo reacciona al ambiente como Atlas, el robot huma-
noide de la empresa Boston Dynamics (2025), sino que se convierte
en “un artefacto que media entre el autory la audiencia, permitien-
do la comunicacion de ideas, significados y experiencias dentro de
un contexto cultural especifico” (Mateas, 2001).

Abordados desde este enfoque, han surgido ejercicios de creacién
cultural como el proyecto "The Next Rembrandt" (BBC News, 2016),
en el que la IA identificd patrones en las obras de Rembrandty cred
una nueva obra; o el videojuego IA Dungeon, que utiliza sistemas de
IA basados en lenguaje para generar narrativas interactivas en tiem-
po real a partir de las elecciones de los usuarios (Mitchell, 2022).
Si bien el caso de /A Dungeon, parece un sistema creativo, su pro-
ceso sigue siendo un sistema de resultados arrojados a través de la
mecanizacion de reconocimiento de simbolos, andlisis estadistico y
generacién de narrativas a partir de conectar principios estéticos y
conocimientos almacenados en una base de datos. Respecto a esto,
Manyika (2022), se cuestiona el qué significa ser inteligente o crea-
tivo, cuando muchas de las caracteristicas que las definen en los
humanos, cada vez mas pueden ser imitadas o incluso en un futuro
préximo, pueden ser mejor hechas por las maquinas. El autor del
estudio expresa que no se trata de competir con las maquinas por
hacer mejor las cosas que ellas, sino en utilizarlas como herramien-
tas de apoyo en los procesos creativos. Desde ese punto de vista, el
trabajo colaborativo con las maquinas, puede generar nuevas for-
mas de relacion laboral.

2.2 Breve historia del uso de la IA en la creacién artistica

Siglo XX

Desde sus inicios, a mediados del siglo xx, la inteligencia artificial (1A)
ha evolucionado significativamente. En 1950, Alan Turing sentd las
bases de la IA introduciendo la prueba que lleva su propio nombre
y con la que, desde entonces, se ha querido evaluar si las maquinas
son capaces de mostrar inteligencia humana (Kaplan, 2021; Manyi-
ka, 2022). Seis afios después, en 1956, se llevo a cabo el taller Dart-
mouth Summer Research Project on Artificial Intelligence organiza-
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do por Marvin Minsky y John McCarthy, evento donde se acufid
por primera vez el término "inteligencia artificial" (Kaplan, 2021).
Otro aporte importante en el campo de la IA, surgié a mediados de
la siguiente década cuando Joseph Weizenbaum en 1966, desarro-
[16 un programa de conversacion que simula interacciones huma-
nas llamado ELIZA (Kaplan, 2021), el cual parecia haber pasado la
prueba Turing.

Durante los afios 80, el papel de la 1A en la creatividad comenzo a
ser analizado desde un punto de vista artistico. Stephen Wilson, en
1983 explord la relacion entre 1A y arte en diferentes obras gene-
radas por computadora. En esa exploracion identificd que la IA ca-
rece de aspectos del funcionamiento mental humano como tener
sentimientos, y que los dispositivos mecénicos son disefiados con
una especie de memoria que operan de manera ciclica generando
obras de arte. Por ejemplo, las obras audiocinéticas, que responden
avariaciones en la intensidad o en la frecuencia del sonido (Wilson,
1983). En 1988, Charles Albert Tijus expone el concepto de "ma-
quinas creativas" en el entendido de que estas pueden emular los
procesos cognitivos de los artistas (Tijus, 1988). Sin embargo, Tijus
apunta que no es suficiente con simular las actividades periféricas
de los artistas, porque la toma de decisiones y la creacion misma
son la parte central del proceso cognitivo humano.

Siglo XXI

Adentrandose el siglo xxI, la IA empezd a considerarse como una
herramienta para la interaccién en mundos virtuales y la narrativa
digital. En tal sentido, Michael Mateas introduce el concepto Ex-
pressive Al (IA expresiva), que fusiona el arte y la tecnologia para
crear narrativas digitales y mundos virtuales interactivos (Mateas,
2001). Como muestra de ello, disefié una maquina que crea histo-
rias documentales con sesgos ideoldgicos a la que llamd Terminal
Time. Este sistema funcionaba con una proyeccién en un entorno
cinematografico, en el que los espectadores respondian a través de
aplausos a preguntas de opcién multiple. El programa registraba
a través de un medidor de aplausos las respuestas para construir
narraciones historicas.

Tedricos enfatizan que la creatividad es un proceso inherente-
mente humano, ya que implica emociones y conexiones de ideas
(Gnezda, 2011), lo que se diferencia de la creatividad basada en
IA, ya que esta no experimenta emociones, como el ejemplo de
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Terminal Time. En ese marco, Harvey y Kou (2013) exploran la crea-
tividad colectiva, sefialando que esta ocurre cuando los miembros
de un grupo estimulan el pensamiento divergente de los demas y
entonces sus ideas individuales se integran en la produccion crea-
tiva del grupo. En consecuencia, la creatividad colectiva sigue de-
pendiendo de factores humanos como las cogniciones del grupo,
su dindmica y el entorno en el que se desarrolla (Harvey y Kou,
2013). La estimulacion del pensamiento divergente de los grupos
podria compararse con el proceso que sigue la 1A cuando, a partir
de una vasta base de datos de pensamientos divergentes plasma-
dos en textos mediaticos, desde escritos hasta audiovisuales, com-
bina y reconfigura la informacion existente para generar nuevas
asociaciones. Sin embargo, a diferencia de la creatividad colectiva
humana, que puede dar lugar a ideas verdaderamente originales
a través de interaccion, interpretacion y experiencia subjetiva, la
IA no genera un pensamiento nuevo en sentido estricto, sino que
opera mediante la sintesis y recombinacion de patrones preexis-
tentes, sin una comprension genuina del significado o la intencién
detras de ellos.

No obstante, esta perspectiva no es universalmente aceptada, Kur-
zweil en el 2005, predice que la 1A superara la inteligencia humana
en 2029, ya que asegura que casi con certeza, esta se basard en
sus propias capacidades para mejorar, y asi superara rapidamente
el funcionamiento humano actual a una velocidad asombrosa (Gu-
tiérrez-Jones, 2014). Parecia que antes de la fecha estimada por
Kurzweil, esta vision se confirmaria, ya que, en 2015, Google Deep-
Mind desarrollé AlphaGo, un programa de cémputo que vencié a
un campeon mundial en el juego de mesa chino Go, sin haber sido
programado explicitamente para ello (Ng, 2021). Ademas, segun
Ng (2021) las innovaciones recientes en la IA creativa, reflejan que
los algoritmos pueden generar decisiones creativas, por ejemplo,
colocacion de notas musicales, palabras o trazos de pintura a partir
de su propio procesamiento del conjunto de datos que recibe, y de
maneras que no son completamente comprensibles para los hu-
manos. Bajo las concepciones previas, la creatividad de las compu-
tadoras se considera “pastiche”, es decir, un texto que se construye
como mosaico de ideas de otros textos (Delacruz, 2023), porque
siguen instrucciones predefinidas, y que de alguna manera reflejan
la creatividad del programador més que una verdadera innovacion
autéonoma. Sin embargo, en 2018, surgié un caso que cobro gran
relevancia, ya que se cred y subasté la obra creada por una 1A, Por-
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trait of Edmond Belamy, en la casa de subastas Christie's (Cohn,
2018). La relevancia surgié porque los algoritmos no fueron pro-
gramados explicitamente para colocar trazos de pintura, sino que
“aprendieron” a hacerlo después de procesar enormes cantidades
de datos y analizar qué colocaciones eran “correctas” o “incorrec-
tas” (Ng, 2021).

De igual manera, se ha visto un impacto significativo en la gene-
racién de contenido de informacién, por lo que Kdbis Starke y
Edward-Gill (2022), advierten sobre los riesgos de la IA en la ge-
neracion de contenido engafioso, con el que, por ejemplo, los es-
tafadores han empleado imitaciones hiperrealistas de contenido
audiovisual basadas en 1A conocidas como deepfakes.

Actualidad

En la actualidad en la que las herramientas y modelos de 1A se han
vuelto cada vez mas accesibles, se espera que los estudiantes las
utilicen en diversos entornos académicos y profesionales. En ese
contexto, Aaron et al. (2024) exploran la integracion de la 1A en
industrias creativas como disefio, musica, cine vy literatura, y reco-
miendan que se prepare a los futuros profesionales en ella. Porque
si bien, la 1A no reemplazard a los creativos, provocara un cambio
en su rol, requiriendo no solo habilidades en creatividad, pensa-
miento critico y resolucién de problemas, sino también en el domi-
nio de herramientas de IA.

En definitiva, el cuestionamiento no es comparar las capacidades
humanas con las capacidades de la IA en funcion de lo que puede
0 no puede hacer, sino cémo esta tecnologia puede potenciar las
habilidades humanas. En esta linea, Marais et al. (2024) proponen
una educacién basada en 1A en la ensefianza superior, integrando
ética y pensamiento critico sobre su uso en la creatividad.

2.3 Diferencias entre una IA generativa que produce contenido
completo y una que asiste con preguntas

Es una realidad que, en el primer cuarto del siglo xxi, el ChatGPT,
forma parte del contexto educativo. Este GPT, es una IA generativa
que funciona como una red neuronal que realiza busquedas en una
gran base de datos, como el anteriormente nombrado “pastiche”.
En esta busqueda se asignan probabilidades a las palabras dentro
de un texto. No es que elija palabras al azar ni con probabilidades
predefinidas, sino que utiliza un modelo de lenguaje que analiza el
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texto ingresado y predice la siguiente palabra basandose en distri-
buciones de probabilidad generadas en tiempo real (Gémez-Rodri-
guez, 2025). Para entender este concepto, quien suscribe, ingresé
el siguiente prompt al ChatGPT: Dime una palabra que puede se-
guir a la frase “La inteligencia artificial es...” y dime el porcentaje de
probabilidad en que esa palabra seria utilizada, de lo cual se obtuvo
la siguiente respuesta (ver Figura 1).

Figura 1. Respuesta generada por ChatGPT. Fuente: ChatGPT, 2025.

Lo que hizo el ChatGPT para arrojar estos resultados, fue que su
modelo calculé probabilidades para variar las palabras que pudie-
ran seguir como, “una herramienta” o “innovadora”. La variabilidad
en las respuestas dependera entonces en el nivel de aleatoriedad
configurado en su modelo, lo cual permitird que elija la palabra con
mayor o menor probabilidad o una intermedia.

Pero, é¢para qué nos sirve conocer su funcionamiento como crea-
dores de textos escritos y audiovisuales?, precisamente para en-
tender que el ChatGPT y otras IA de generacion de textos, pueden
repetir sus respuestas. Si como creadores Unicamente nos queda-
mos con los resultados de la 1A, estarifamos coartando nuestra ca-
pacidad humana de crear, de expresar sentimientos, emociones,
frustraciones, etc, y sobre todo de crear nuevos conocimientos,
dejando de generar nuevas ideas. El riesgo de esto no es que la 1A
simule creaciones humanas, sino que el humano llegue a perder
su capacidad de asociar ideas de su propio subconsciente cogni-
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tivo para reinterpretar perspectivas novedosas y crear sus propias
obras, en contraparte se estarian copiando textos con estructuras
mecanizadas.

3. El experimento

Con el fin de responder el cuestionamiento que guia esta investi-
gacion, ¢Como perciben los estudiantes la similitud o diferencia en
los resultados generados por la inteligencia artificial (ChatGPT) al
introducir la misma instruccion?, se adoptdé como metodologia de
investigacion un enfoque cualitativo. Debido a que se realizé una
recoleccién de datos en dos intervalos diferentes durante los afios
2023y 2024. Asi mismo, se sigue un disefio de investigacion longi-
tudinal con alcance exploratorio-descriptivo (Hernandez-Sampieri
et al., 2010).

La muestra estuvo compuesta por estudiantes de la Licenciatura en
Ciencias de la Comunicacion (Lcc) de la Universidad Auténoma de
San Luis Potosi (UASLP), México, especificamente con aquellos que
se encontraban en su Ultimo semestre de la carrera. Los criterios
de inclusion fueron los siguientes:

e Ser estudiante de la materia de Disefio y Técnica Audiovi-
sual de 72 semestre.

e Haber cursado las asignaturas previas relacionadas con la
creacién de contenidos audiovisuales, lo que les otorga el
conocimiento técnico necesario para comprender y eva-
luar el proceso de creacién de guiones.

La muestra estuvo compuesta por un total de 27 participantes en
elafio 2023,y 33 en 2024. Los estudiantes fueron seleccionados de
manera intencional debido a su dominio previo en el drea audiovi-
sual, lo cual resultd crucial para el desarrollo del experimento vy la
interpretacion de resultados.

Se siguieron tres fases: 1) generacién de un guion con un mismo
prompt; 2) creacion de un guion con la ayuda del ChatGPT como
tutor, vy 3) observacién de los resultados generados a partir de una
descripcion y estructura creada por la IA.

3.1 Un mismo prompt, ¢ multiples respuestas?

Para analizar las similitudes o diferencias en los resultados genera-
dos por la 1A ChatGPT al introducir el mismo prompt o instruccién
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por parte de varios estudiantes, se le pidid a los participantes que
todos escribieran en la aplicacion el siguiente prompt:

Por favor entra a tu cuenta de ChatGPT, si no tienes crea
una, necesitards un correo de gmail. Después introduce la
siguiente instruccion:

I am a Mexican film director. | want to create a 30-second
short film depicting a journey of a character, a 13-year-
old girl, rollerblading to deliver medicine to her grandmo-
ther. | aim for a tone that oscillates between comedy and
drama. What cinematographic shots do | need to achieve
this tone and to convey the girl’s concern about reaching
her grandmother on time? Please give me the result in no
more than 100 words.

Después comparte el resultado arrojado por el ChatGPT.

Los estudiantes no tuvieron influencia sobre el contenido genera-
do, ya que la IA debia seguir la misma instruccion con todos los
participantes. El objetivo en esta fase fue que los estudiantes eva-
luaran las similitudes y diferencias entre los guiones generados por
la inteligencia artificial al trabajar con el mismo prompt. Para lo cual
se les pidid que compartieran el guion que les generd la IA. Después
se empled un cuestionario semiestructurado que combind pregun-
tas abiertas y cerradas. Las preguntas abiertas indagan de manera
discursiva las opiniones de los estudiantes sobre la similitud de los
resultados generados por ChatGPT, mientras que las preguntas ce-
rradas se enfocaron en aspectos de contexto y clasificacion, tales
como la percepcion sobre el grado de similitud entre los guiones
generados.

3.2 Cuando la IA pregunta en la dindmica de creacién

En la segunda fase de creacién de un guion con la ayuda del Chat-
GPT como tutor, se les pidié a los participantes que utilizaran dicha
aplicacion como una herramienta de tutoria para desarrollar sus
propios guiones. Para ello, se indico a los participantes que escri-
bieran un prompt y solicitaran al modelo que los cuestionara para
crear el perfil del personaje por ellos mismos (ver Figura 2).
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Figura 2. ChatGPT utilizada como una herramienta de tutoria. Fuente: ChatGPT,
2024.

A través de preguntas guiadas y sugerencias ofrecidas por el mo-
delo, los estudiantes pudieron tomar decisiones y estructurar sus
ideas de manera mas coherente. Este enfoque tuvo como objetivo
explorar cémo la inteligencia artificial puede actuar como un “alia-
do creativo” en lugar de ser una fuente de generacién de contenido
mecanico. Durante esta fase, los estudiantes no solo interactuaron
con el modelo, sino que también reflexionaron sobre su propio pro-
ceso creativo, evaluando el grado de influencia y ayuda que Chat-
GPT tuvo en el desarrollo de sus guiones, a lo cual respondieron a
través de un cuestionario.

3.3 De las palabras a la imagen

En la tercera fase del experimento (observacion de los resultados
generados a partir de una descripcion y estructura creada por la 1)
y con el fin de explorar cémo la inteligencia artificial podria influir
en el proceso de creacién de contenido audiovisual, para lo cual se
utilizd la aplicacién Imagine.art para generar las representaciones
visuales de los personajes y un storyboard basado en el guion crea-
do previamente en la fase uno. En esta parte del estudio, los es-
tudiantes no interactuaron directamente con la herramienta, sino
que fueron observadores de los resultados generados a partir de
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una descripcién y estructura creada para el estudio. Se utilizaron
descripciones detalladas de los personajes y escenas desarrolladas
con el uso de la 1A como tutor y se introdujeron estas descripciones
en Imagine.art (ver figura 3). En este contexto, el analisis se centrd
en como los estudiantes perciben la herramienta de inteligencia ar-
tificial como un recurso para llevar a cabo tareas creativas, y como
interpretan los resultados de esa interaccion.

Figura 3. Prompt utilizado en Imagine.art para crear personajes. Fuente: Imagine.
art, 2024.

4. Resultados

4.1 Un mismo prompt, ¢ multiples respuestas?

Durante la primera fase para la generacion de un guion con un mis-
mo prompt, las respuestas obtenidas en 2024 muestran un patron
similar al de 2023, con escasas variaciones en la estructura y elec-
cion de planos. Segun los resultados de la 1A, se observa que en am-
bos afios se intenta la combinacidn de comediay drama mediante la
inclusion de elementos humoristicos, como caidas o interacciones
con peatones y animales; para enfatizar la urgencia del personaje,
se reiteran tomas en slow motion. En el 75% de los participantes,
sus respuestas fueron generadas por ChatGPT durante la prime-
ra etapa del experimento, en ambos afios presentan una notable
similitud en la estructura y seleccion de planos cinematograficos,
asi como en la secuencia que inicia con un plano general para es-
tablecer el entorno y presentar a la protagonista. Posteriormente,
sugiere el uso de tomas dinamicas como tracking shots para seguir
la accion, close-ups para resaltar la expresiéon de preocupacion de
la nifla y quick cuts para mostrar obstaculos en su camino. De igual
manera, en el 75% de las respuestas, se recurre al slow motion en
momentos clave para enfatizar la urgencia o la emocién del viaje,
concluyendo con una toma que muestra el alivio y satisfaccion de la
protagonista al llegar a su destino. Aunque en general las respues-
tas recibidas en los participantes, tuvieron pequefas variaciones
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en laredacciony en la disposicion de los planos, la estructura gene-
ral se mantuvo constante en todas las respuestas de ambos afios.
Esto evidencia que la IA tiende a generar resultados predecibles y
uniformes, sin diferencias significativas entre los intentos. Aunque
el 50% de los estudiantes reportaron diferencias minimas en la re-
daccién de las respuestas, la estructura general se mantiene cons-
tante, lo que indica que la 1A sigue generando respuestas altamente
similares sin una variacion sustancial en los resultados.

Percepciones en 2023

Las percepciones de los estudiantes en 2023 sobre la similitud de
los resultados generados por ChatGPT fueron variadas. Se debe to-
mar en cuenta que cada participante compard su resultado obteni-
do por lalay el resultado de la investigacion; por lo que el 50% con-
siderd que los textos eran "muy diferentes" o con variaciones en la
forma de presentar las tomas y el ambiente. Ademas, el 25% de los
participantes reconocieron ciertos puntos en comun, como el uso
de la palabra "Mexican" para contextualizar la historia y la com-
binacion de comedia y drama a través de caidas, pero indicaron
que la forma en que se desarrollaban las escenas era distinta. Hubo
menciones a diferencias en la sintaxis y la estructura del mensaje,
de la misma forma, el 25% sefialé que su respuesta era mas gene-
ral y menos detallada en comparaciéon con la proporcionada por el
estudio. Sin embargo, el 50% de los estudiantes afirmaron que los
textos eran "similares en intencién", aunque con diferencias en la
redaccion. Esto sugiere que, aunque la |A genera respuestas con
variaciones, los estudiantes perciben patrones recurrentes en los
resultados.

Percepciones en 2024

Las respuestas de 2024, en la fase uno, muestran percepciones
divididas sobre la similitud de los resultados generados por Chat-
GPT. El 50 % de los estudiantes afirmaron que las respuestas eran
"demasiado parecidas" o que compartian "la misma intencién",
aunque con ligeros cambios en las palabras. Mientras que, el 25%
considerd que los textos eran "completamente diferentes" y que la
diferencia radicaba en la precision y el detalle de las descripciones.
Por otro lado, el 50% de los participantes mencionaron que su re-
sultado se centraba mds en instrucciones técnicas, mientras que el
proporcionado por el estudio tenia una estructura mas fluida y na-
rrativa. También el 25% de los sujetos identificaron similitudes en
el uso de planos cinematograficos y en la combinacion de comedia
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y drama, aunque expresadas de manera diferente. En general, aun-
que otro 25% sefiald que la 1A genera respuestas estructuralmente
similares, también el 25% destaca diferencias en el nivel de detalle
y en la manera en que se organizan las ideas, lo que refleja una
apreciacion mas matizada de la estandarizacion en los resultados.

En la Tabla 1 se observan las categorias resultantes de las percep-
ciones de los estudiantes ante la similitud en las respuestas gene-
radas por ChatGPT.

Tabla. 1. Cédigos de percepciones ante la similitud en las respuestas generadas
por ChatGPT. Fuente: Elaboracién propia.

Nombre Tipo Descripcion

Los estudiantes perciben que las respuestas
de ChatGPT siguen un patrdn recurrente en
Estructura fija Descriptivo | la organizacion de escenas, con poca varia-
cién en la disposicién de los elementos na-
rrativos y cinematograficos.

Se identifican diferencias en la eleccion de
palabras y redaccion de los textos, aunque
la esencia de la respuesta se mantiene simi-
lar en términos de contenido.

Variacion léxica Descriptivo

Algunos estudiantes notan que las respues-
tas generadas por ChatGPT presentan dis-
Nivel de detalle Descriptivo | tintos niveles de precision y profundidad,
influenciando su percepcion de similitud o
diferencia.

La IA genera respuestas con estructu-
ras y elementos recurrentes, lo que lle-
va a los estudiantes a percibir patrones
predecibles.

Recepcién Conceptual

A pesar de la similitud estructural, algunos
estudiantes identifican diferencias significa-
tivas en la forma de presentar la informa-
cion.

Divergencia Conceptual

Aunque las respuestas pueden diferir en
la redaccion, los estudiantes perciben que
mantienen una misma intencién comunica-
tiva y narrativa.

Intencién Conceptual

Los cddigos descriptivos (Estructura fija, Variacién Iéxica y Nivel de
detalle) identifican caracteristicas observables en los textos, como
patrones repetitivos, diferencias en redaccion y precision en la in-
formacién. Los codigos conceptuales (Repeticion, Divergencia e
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Intencion) representan ideas mas abstractas sobre la percepcién
estudiantil, como la sensacidon de que la IA genera respuestas simi-
lares, pero con diferencias en la forma.

4.2 Cuando la 1A pregunta en la dinamica de creacion

Los resultados de la fase dos para la creacion de un guion con ayu-
da del ChatGPT como tutor, se muestra en la tabla 2, donde se po-
dran observar los cédigos generados a partir de las percepciones
de los estudiantes sobre el uso de la IA como apoyo o tutor en el
proceso creativo.

Tabla. 2. Cédigos de percepciones sobre el uso de ChatGPT como apoyo o tutor

del proceso creativo. Fuente: Elaboracién propia.

Nombre Tipo Descripcion

Asistencia crea- | Descriptivo Los estudiantes perciben que la IA es Util como una he-

tiva rramienta que ayuda a estructurar ideas, resolver blo-
queos y explorar nuevas posibilidades sin reemplazar la
creatividad humana.

Dependencia li- | Descriptivo La IA es vista como un apoyo Util, pero no como un sus-

mitada tituto del pensamiento humano, ya que se reconoce la
importancia de la intervencién creativa personal.

Diferencia en el | Descriptivo Se identifican diferencias entre usar la IA como genera-

uso dor de contenido y como asistente, siendo la segunda
opcién mas valorada por su capacidad de complementar
el proceso creativo sin reemplazarlo.

Inspiracion Conceptual La IA es vista como un recurso para desbloquear ideas
y desarrollar conceptos iniciales sin dictar el proceso
creativo.

Limitacion Conceptual Los estudiantes consideran que la IA carece de la pro-
fundidad emocional y el criterio humano, lo que la hace
insuficiente para crear contenido completamente origi-
nal.

Colaboracién Conceptual Se percibe que el mejor uso de la IA es en conjunto con
la creatividad humana, permitiendo un equilibrio entre
asistencia tecnoldgica y control artistico.

Los codigos descriptivos (Asistencia creativa, Dependencia limitada
y Diferencia en el uso) reflejan cémo los estudiantes entienden la
funcién de la 1A, destacando su utilidad para estructurar ideas y su
preferencia por utilizarla como complemento en lugar de generar
contenido completo. Los cddigos conceptuales (Inspiracion, Limi-
tacion y Colaboracion) sintetizan ideas clave, como la funcion de
la IA para desbloquear ideas, su falta de profundidad creativa y su
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mejor aprovechamiento como un aliado del pensamiento humano.
En general, los estudiantes valoran la IA como una herramienta Util,
pero subrayan la importancia de mantener la creatividad y la toma
de decisiones en manos del creador humano, asegurando un equi-
librio entre la automatizacion y la autoria personal en la producciéon
de contenidos.

La recoleccién de los datos a través del cuestionario, permitio ana-
lizar tanto las percepciones generales sobre el uso de la 1A en la
creacién de guiones, como las diferencias de experiencia entre las
dos fases del ejercicio. En particular, se evaluaron las percepciones
sobre la similitud entre los resultados generados por ChatGPT en la
primera fase, asi como la utilidad del modelo como apoyo para el
proceso creativo en la segunda fase.

El anélisis de los datos se centrd en identificar patrones y varia-
ciones en las respuestas de los estudiantes, buscando comprender
como la inteligencia artificial afecta la creatividad y la percepcién
de originalidad en el contexto de la creacién audiovisual.

4.3 De las palabras a la imagen

Los resultados de la tercera fase, observacion de los resultados ge-
nerados a partir de una descripcién y estructura creada por la 1A,
se obtuvieron durante la aplicacion de la IA llamada Imagine.art, la
cual crea imagen en base al texto, entre otras funciones. Las des-
cripciones se desarrollaron previamente con el apoyo de ChatGPT
y a diferencia de las fases anteriores, los estudiantes no interac-
tuaron directamente con la herramienta, sino que observaron los
personajes generados a partir del guion desarrollado en la fase uno
de este proyecto.

El primer resultado del personaje de la nifia patinadora, Lea, arroja-
do por Imagine.art, se puede observar en la Figura 3.
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Figura 3. Prompt utilizado en Imagine.art para crear personajes. Fuente: Imagine.
art, 2024.

Después de trabajar varias veces el prompt, se llegd a un resultado
lo mas cercano a lo esperado (ver figura 5). Cabe destacar que la
IA genera imagenes incongruentes, como el hecho de que la nifia
en la imagen tenga un patin en la mano y otro en el pie, y que un
pie tenga un tenis; asi como el que uno de los patines tenga cuatro
ruedas y otro tenga dos ruedas traseras y una rueda delantera.

\ BT

Figura 5. Personaje principal creado en Imagine.art. Fuente: Imagine.art, 2024.

Las incongruencias generadas en la imagen, pueden tam-
bién presentarse en los textos generados por las IA, por lo
que estos resultados permiten reflexionar en el hecho de
que los procesos de creacion en los que se utilizan herra-
mientas de IA como apoyo creativo, requiere de multiples
ajustes en los prompts para obtener resultados mas fieles a
la intencion original.
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También se trabajo la representacion visual de personajes se-
cundarios, como el papa del personaje principal (ver figura
6), representado como un personaje aliado, y el policia (ver
figura 7), concebido como una fuerza antagonista.

[ . X § iy,
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Figura 6y 7. Personaje secundario papa (izquierda), personaje antagonistac(dere-
cha), generados mediante Imagine.art. Fuente: Imagine.art, 2024.

En la figura 7, del personaje antagonista, el policia, se observan in-
congruencias generadas por la IA, en la que se supone que se mues-
tra al mismo personaje visto desde frente, asi como desde perfil,
pero vemos diferencias en la barba que presenta el personaje al
estar de frente y que se omite en la imagen al estar de perfil. Es-
tas imagenes como se reflexiond con los participantes del presen-
te estudio, funcionan para realizar un trabajo previo al rodaje, por
ejemplo, en el disefio de personajes, maquillaje y vestuario o en la
creacién de un storyboard, en el cual se pretende plasmar la visién
del director sobre como quisiera el producto final.

Para este ejercicio también se desarrollé la imagen final del corto-
metraje, en la que la protagonista aparece sentada en la cuspide
de la Iglesia de Cholula, contemplando el atardecer sobre el volcan
Popocatépetl, ambos ubicados en la ciudad de Puebla, México (ver
figura 8).
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Figura 8. Imagen de escena final creada en Imagine.art. Fuente: Imagine.art,
2024.

5. Conclusiones

A pesar de que la IA tiene la capacidad de mezclar elementos o
ideas que originalmente no estaban asociadas o vinculadas, no lo
hace desde la capacidad creativa, sino desde la capacidad meca-
nica, lo cual sigue diferencidandose al subconsciente cognitivo hu-
mano que reinterpreta, innova y construye nuevo conocimiento
a comparacion con las maquinas que sélo reconocen simbolos y
estadisticamente analizan su estructura para aplicar principios es-
téticos almacenados en la base de datos a la que tengan acceso.

Debido a que la IA recombina patrones preexistentes sin una com-
prension genuina del significado o la intencién detras de ellos, po-
demos visualizar un panorama en que la IA no sustituye al humano,
sino que le proporciona nuevas herramientas, es decir funciona
como un aliado para la creatividad humana. Desde ese punto de
vista, podemos reafirmar la postura de los tedricos que a lo largo
de la historia han expresado que la IA no reemplazara a los creati-
vos, sino, como lo hemos comprobado, ha provocado un cambio
en su rol, en el que se requiere de humanos con habilidades en
creatividad, pensamiento critico y resolucién de problemas, pero
también que dominen herramientas de IA.
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Contexto de la

descripcion documental de
imagenes digitales

mediante |A

Resumen

La aplicacién de inteligencia artificial (1A) en la
descripcion documental de imdagenes digitales
ha transformado la gestion de archivos visuales,
permitiendo automatizar tareas como la clasifi-
cacion, el andlisis y la generacion de metadatos.
Esta automatizacidn es especialmente util ante el
crecimiento exponencial de los contenidos digi-
tales, al facilitar el acceso y la conservacion de la
memoria visual. No obstante, implica desafios im-
portantes como el sesgo algoritmico, la pérdida
de contexto historico y la necesidad de cumplir
con normas archivisticas como ISAD(G), 1SO 15489
y Dublin Core. Se analizaron herramientas de IA
como ChatGPT, Copilot y Gemini, cada una con
enfoques distintos: ChatGPT ofrece descripciones
contextuales y técnicas Utiles para fines archivisti-
cos; Copilot realiza descripciones visuales objeti-
vas; y Gemini se enfoca en una narrativa accesible
con contenido emocional, ideal para contextos

Luis Roberto Rivera Aguilera

Universidad Auténoma de San Luis Potosi.
rrivera@uaslp.mx

Jonathan Ojeda Gutiérrez

Escuela Normal No. 4 de Nezahualcéyotl.
ojedagjona@gmail.com

139



FOTOGRAFIA, IMAGEN E INTELIGENCIA ARTIFICIAL: DEL DAGUERROTIPO A LA ERA DE LOS ALGORITMOS

divulgativos. Todas requieren supervisién humana para garantizar
calidad y rigor documental. El uso de prompts adecuados permite
obtener productos profesionales y personalizados, optimizando el
uso de estas tecnologias. En conjunto, la sinergia entre 1A, estanda-
res normativos vy el trabajo de profesionales de la informacion se
presenta como clave para una gestion documental eficiente, ética
y sostenible en entornos digitales.

Palabras clave: Inteligencia artificial, descripcién documental, ima-
genes digitales, metadatos, preservacion digital.

Inteligencia artificial

La Inteligencia Artificial se puede apreciar como “la capacidad de
procesar informacién para resolver problemas en funcién de al-
canzar objetivos” (Corvalan, 2018, p. 298). La 1A es un desarrollo
tecnoldgico que brinda a las maquinas la capacidad de procesar
informacion, misma que codifica, organiza, selecciona, almacena
y recupera, lo que le permite aprender de su entorno (Corvalan
2018 y Demera et al., 2023). La IA se ha convertido en una herra-
mienta cada vez mas recurrente en el dmbito de la vida cotidiana,
el académico, el cientifico y el educativo. Existen debates donde se
expone que, debido a sus implicaciones en el dmbito social, debe
prevalecer su uso ético. Por ejemplo, para Morales (2023), la 1A es
una herramienta que puede ayudar a mejorar la calidad de vida del
individuo, mientras su uso sea de “manera responsable y conscien-
te, es decir: bajo axiomatica ética” (p.118). Se trata de una aplica-
cién responsable y justa de esta herramienta tecnoldgica.

En el ambito de la gestion documental la IA posibilita garantizar la
preservacion de documentos. De acuerdo con Sanabria y Rodri-
guez (2022), la preservacién de archivos digitales ayuda al cuidado
de documentos fragiles y vulnerables con los que cuenta la socie-
dad. En este sentido, la IA contribuye a que el contenido de objetos
digitales se preserve y no se pierda, con la posibilidad garantizar
el acceso para la posteridad. El uso de la 1A favorece la preserva-
cién digital de los procesos documentales, pero se deben tomar en
cuenta las adversidades de su uso (Rodriguez, 2023).

Imagen digital

Los origenes de la imagen digital se remontan a la mitad del siglo
xX. Fue el informatico Russell Kirsch que en 1957 cred la primera
imagen digital, asimismo, se le considera como el padre del pixel
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(Vila, 2020). La creacion de Kish ha tenido impacto en otras areas
de la ciencia para el procesamiento de imagenes digitales, en la
medicina para las tomografias computarizadas, en ciencias de la
tierra para la toma de imagenes satelitales, en astronomia para la
observacion de planetas, entre otros beneficios. La imagen digital
es una representacion de imagenes inmateriales que estan basa-
das en codigos y algoritmos. Algunas caracteristicas de la imagen
digital es que son: a) inmateriales; b) almacenamiento en soportes
digitales (memorias SD9; c) no existe archivo original; d) requiere
de electricidad; e) su reproduccion y divulgacion es inmediata (In-
ternet) y; f), no requiere de imprimirse (Volvan, 2019).

La imagen digital en siglo xxI, se ve como una herramienta que per-
mite la conservacién de la memoria histdrica, que se puede tradu-
cir como el registro de la memoria de lo humano. De esta manera,
el acceso a la imagen digital se expone como una necesidad para
que la sociedad pueda buscar respuestas que “expliquen de for-
ma certera todos los fendmenos que se presentan a su alrededor”
(Ramirez, 2023, p.7). Dentro de la sociedad de la informacion, se
requiere de un cambio documentario, que es la creacidon recursos
informativos, donde esté a disposicion la informacién de modo
personalizado al servicio de la ciudadania (Lopez, 2015).

Desde el campo de las ciencias de la informacién, se requiere del
uso de tecnologias que permitan crear, procesar y gestionar la des-
cripcion de documentos de forma automatica, que contribuya a la
reducciéon o eliminacién sobre la necesidad de intervencion ma-
nual (Lépez, 2022). La 1A se coloca como una herramienta que ayu-
da al proceso automatizado de andlisis, clasificacion, descripcion,
organizacion y archivo de imagenes digitales. Debido a que, puede
potenciar la organizacién, la recuperaciéon de informacién procesa-
miento de metadatos digitales como son las imagenes (Gonzalez y
Woods, 2018). Para Sanabria y Rodriguez (2022), los sistemas inte-
ligentes como la 1A, puede traer aportes significativos para garanti-
zar la preservacién de los objetos digitales, debido a su viabilidad
en la implementacion de sus algoritmos. De esta manera, la IA con-
tribuye a la gestion documental de imagenes, que se ve reflejado
en la conservacién y recuperacion de colecciones digitales.

Descripcidon documental

La descripcion documental es un proceso esencial dentro del trata-
miento de recursos informativos en bibliotecas, archivos y centros
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de documentacion, ya que permite contextualizar, clasificar y faci-
litar el acceso a objetos informacionales, entre ellos las imagenes
digitales de archivo. En el entorno digital contemporaneo, donde
las colecciones visuales se han incrementado exponencialmente,
surge la necesidad de automatizar la descripcién documental para
enfrentar los desafios de volumen, diversidad y complejidad en el
procesamiento de imagenes.

La incorporacién de la inteligencia artificial (1A) en esta tarea ofre-
ce nuevas posibilidades para generar metadatos de forma mas
eficiente. A través de algoritmos de vision por computadora y
aprendizaje profundo, es posible identificar objetos, rostros, esce-
nas y texto incrustado en las imagenes, generando descripciones
que anteriormente requerian una intervencién humana intensiva
(Lincoln, 2020). Esta automatizacion ha demostrado ser Util para
ampliar el acceso a colecciones poco representadas y enriquecer
los procesos de indizacién mediante descripciones generadas au-
tomaticamente que puedan servir como punto de partida para una
revision archivistica minuciosa (Jaillant et al., 2025).

No obstante, el uso de IA en este contexto no estd exento de desa-
flos importantes desde la perspectiva bibliotecoldgica y archivisti-
ca. Entre ellos destacan la precisién semantica de las descripciones,
la preservacion del contexto histérico y la necesidad de alineacion
con normas descriptivas archivisticas, como ISAD(G) o los principios
FAIR (Findable, Accessible, Interoperable y Reusable). Ademas, per-
sisten riesgos asociados al sesgo algoritmico, ya que los sistemas
entrenados con bases de datos no representativas pueden repro-
ducir estereotipos o invisibilizar elementos culturales clave (Bus-
hey, 2024).

Pese a estos riesgos, la automatizaciéon también ofrece oportuni-
dades significativas, ya que permite agilizar procesos en archivos
gue cuentan con escaso personal, apoyar la descripcién prelimi-
nar de grandes volumenes de imagenes y contribuir a la accesibi-
lidad digital, especialmente mediante la generacién de descripcio-
nes alternativas para personas con discapacidad visual (Bazan-Gil,
2023). Ademas, la 1A puede ayudar a establecer puntos de acceso
tematicos uniformes, reducir la ambigliedad terminoldgica y fa-
cilitar busquedas mas ricas, incluso mediante consultas visuales
o reconocimiento de patrones no evidentes para el ojo humano
(Lopez-Castillo et al., 2020).
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En sintesis, la descripcion documental automatizada mediante 1A
representa una combinacion prometedora de eficiencia técnicay
beneficio social, pero requiere una implementacién critica, guia-
da por profesionales de la informacion capacitados para equili-
brar la innovacion con la ética, la precision documental y la me-
moria colectiva.

Normas y estandares de descripcion documental

La descripcion documental constituye un proceso fundamental en
la organizaciéon de informacion, ya que permite la gestion, almace-
namiento y recuperacion eficiente y precisa de los recursos informa-
tivos de las instituciones, ademas, asegura la accesibilidad, autenti-
cidad y eficacia de la informacién a lo largo del ciclo de vida de los
documentos, lo que garantiza uniformidad e interoperabilidad entre
sistemas de informacion, para lograrlo, se han desarrollado diferen-
tes normas y estandares que permiten regular esta actividad.

Uno de los principales beneficios de utilizar normas y estandares
en la descripcion documental, se debe a que permiten (Blanco-Ri-
vera, 2022) el archivado web, mismo que considera la seleccién,
acopio y preservacion de contenidos web, y que se ha converti-
do en una practica importante dentro de unidades de informacion
como archivos, bibliotecas, centros de informacion, etc. para lograr
la conservacion de informacion digital, lo que genera eficiencia en
el acceso a los recursos informativos de las organizaciones.

La adopcién de estos estandares no solo mejora la calidad de la
descripcion documental, sino que también fomenta la interopera-
bilidad entre instituciones, ampliando el acceso a la informacién y
fortaleciendo la cooperacion en entornos digitales. En este sentido,
vale la pena sefialar que, normas de metadatos como 1S0 23081:
Informacion y documentacion procesos de gestion de registros
—Metadatos para registros (150, 2021) propone un marco para la
creacion, gestion y uso de metadatos en la gestion de documen-
tos, y establece una estructura que asegura su captura y creacion
de manera consistente y completa. Esto garantiza que los datos no
solo sean legibles, sino que cumplan con los principios FAIR (Cepal,
2024) encontrables, reproducibles, reutilizables e interoperables.

En el ambito de la gestion documental, algunos estdndares crea-

dosy que se pueden mencionar son, Norma Internacional de Des-
cripcién Archivistica (1saD-G) (Consejo Internacional de Archivos,
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2000) la cual establece directrices para la descripcién de documen-
tos, facilita la identificacion, gestion y localizacion de informacion
dentro de un contexto especifico (p. 16); 1s0 15489 (International
Organization for Standardization [150], 2016) Informacion y docu-
mentacién. Gestién de registros la cual se divide en dos partes:
Parte 1: Conceptos y principios y Parte 2: Directrices, esta norma
internacional establece los requisitos para la gestion de registros
en las organizaciones; 150 30300/30301 (ISO, 2019) estandar que
garantiza la interoperabilidad, trazabilidad y calidad en la gestién
documental. Estas practicas permiten que las organizaciones no
solo ordenen sus documentos, sino que los hagan disponibles y
fiables para usuarios internos y externos.

En el dmbito de la gestion de informacién existen estandares que
regulan la descripcién de documentos, por ejemplo, el Resource
Description and Access (RDA) el cual ha mejorado la propuesta de
AACR2 (Reglas de Catalogacion Angloamericanas), adaptandose a
los requerimientos del entorno digital y al modelo conceptual de
la IFLA denominado FRBR (Functional Requirements for Bibliographic
Records). La RDA permiten una descripcién mas flexible y orientada
al usuario, facilitando la integracion de los datos bibliogréficos en
contextos de web semantica vy linked data (Oliver, 2010).

Metadatos Dublin Core

En el tema del uso de metadatos para la descripcion documental,
vale la pena sefialar la creacién del esquema de metadatos Dublin
Core (I1SO, 2017) el cual se utiliza ampliamente para describir recur-
sos digitales, especialmente en bibliotecas digitales, archivos y re-
positorios, y que ha cobrado una alta relevancia por su simplicidad
y capacidad de adaptacion a diferentes tipos de recursos digitales
como: documentos de texto, fotografias, mapas, carteles, archivos
de audio, archivos de video, etc. Su uso es frecuente en repositorios
institucionales y sistemas de gestién de informacion cientifica, fa-
voreciendo la visibilidad y reutilizacién de la produccion académica
(Weibel, 1997).

La estructura de metadatos dublin core considera tres areas y quin-
ce elementos: 1. Contenido intelectual: Title, Subject, Description,
Source, Language, Relation, Coverage. 2. Propiedad intelectual:
Creator, Contributor, Publisher, Rights. 3. Instanciacion del recurso:
Date, Type, Format, Identifier (tablas 1y 2).
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Etiqueta Elemento! Descripcion

DC Title Titulo El nombre dado a un recurso.

DC Creator Autor La identidad responsable de la creacién del contenido in-
telectual del recurso.

DC Subject Materia El tema del contenido del recurso serad expresado como
palabras clave/frase.

DC Description Descripcion Descripcion libre del contenido intelectual del recurso.
Enti | h I -

DC Publisher Editor nt'ld'ad re'sponsab e de hacer que el recurso se encuen
tre disponible.

DC Contributor Colaborador Entidad responsable de hacer colaboraciones al conteni-
do del recurso.

DC Date Fecha Fecha asociada con un evento en el ciclo de vida del re-
curso.

DC Type Tipo Naturaleza o categoria del contenido del recurso.

DC Format Formato Manifestacion fisica o digital del recurso.

DC Identifier |dentificacion Referencia no ambigua para el recurso dentro de un con-
texto dado.
Refi i | | i I -

DCSource Fuente eferencia a un recurso del cual se deriva el recurso ac
tual.

DC Languaje Lenguaje Lengua / idioma del contenido intelectual del recurso.

DC Relation Relacién Referencia a un recurso relacionado.

DC Coverage Cobertura Extension o ambito del contenido del recurso

DC Rights Derechos Irr;iczjrrr::cio'n sobre los derechos de propiedad y sobre el

Tabla 1. Elementos del estandar Dublin core. Fuente: Elaboracién propia.

Las categorias en las cuales se clasifican los 15 elementos del estan-
dar son las siguientes:

Autoria? Contenido? Instancia-
cion*

1. Autor (Creator) 5. Titulo (Title) 12. Fecha
(Date)

2. Editor (Publisher) 6. Materias (Subject) 13: Tipo (Type)

1 Elementos del estandar Dublin Core tomados de: https://
www.dublincore.org/specifications/dublin-core/dces/

2 Elementos relacionados con el recurso cuan-
do es visto como una propiedad intelectual

3 Elementos relacionados con el contenido del recurso
4 Elementos relacionados con la instanciacion del recurso
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3. Colaborador (Contribuitor) 7. Descripcion (Description) | 14.  Formato
(Format)
4. Derechos (Rights) 8. Fuente (Source) 15. Identifica-

9. Idioma (Languaje) dor (Identifier)

10. Relacion (Relation)

11. Cobertura (Coverage)

Tabla 2. Categorias de Dublin Core. Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion de imagenes digitales con IA

La descripcién de imagenes digitales mediante inteligencia artifi-
cial (1A) se ha convertido en un recurso clave para la gestion de ar-
chivos visuales, especialmente en contextos donde el volumen de
imagenes supera las capacidades del procesamiento manual. Gra-
cias a avances en vision por computadora, procesamiento de len-
guaje natural y aprendizaje profundo, los sistemas actuales pueden
generar automaticamente metadatos como titulos, descripciones,
etiquetas tematicas, ubicacion geografica y reconocimiento de per-
sonas u objetos presentes en las imagenes.

Uno de los desarrollos mas relevantes en esta drea es el uso de mode-
los de lenguaje multimodal, como CLIP de OpenAly BLIP de Salesforce,
gue combinan la comprensién visual con la generacién textual para
producir descripciones coherentes y contextualizadas (Radford et al.,
2021; Li et al., 2022). Estas herramientas no solo identifican objetos,
sino que también son capaces de generar subtitulos completos, enri-
quecer los registros con vocabulario controlado y establecer vinculos
semanticos entre elementos visuales y contextos descriptivos.

La IA también permite una mayor accesibilidad de los contenidos
digitales. Al generar automdaticamente texto alternativo o descrip-
ciones narrativas, se facilita la inclusién de personas con discapa-
cidad visual, mejorando asi el cumplimiento de los estandares de
accesibilidad en entornos digitales (Kacorri et al., 2020). Ademas,
la busqueda visual mediante IA —por ejemplo, encontrar imagenes
similares o filtrar contenidos por elementos visuales especificos—
ha transformado los métodos tradicionales de recuperacién docu-
mental (Jain et al., 2022).

No obstante, esta automatizacion no esta exenta de limitaciones.
Las descripciones generadas pueden carecer de matices histéricos
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o culturales, lo cual exige una supervisiéon humana experta, espe-
cialmente en archivos patrimoniales o de valor simbdlico (Jaillant
et al., 2025). Asimismo, persisten desafios relacionados con sesgos
algoritmicos, ya que los modelos pueden reproducir estereotipos
presentes en los datos de entrenamiento, afectando la calidad y la
ética de la descripcion documental (Mitchell et al., 2019).

En suma, la descripcion de imagenes digitales con IA ofrece opor-
tunidades significativas para la eficiencia, accesibilidad y enriqueci-
miento semantico de los archivos visuales. Sin embargo, su imple-
mentacion debe considerar marcos éticos, control de calidad y una
integracién responsable con el trabajo humano.

Definicion de Prompt

En el contexto actual de transformacion digital y automatizacién de
procesos, el uso de prompts: instrucciones disefiadas para interac-
tuar con modelos de lenguaje como ChatGP, se ha convertido en
una herramienta estratégica para generar contenidos profesiona-
les de alta calidad. La formulacién adecuada de prompts permite al
usuario dirigir, controlar y especificar el tipo de informacion, esti-
lo, estructura y profundidad del texto requerido, lo que resulta en
productos Utiles y funcionales para distintos ambitos: académico,
empresarial, educativo, legal, entre otros.

El disefio efectivo de prompts facilita la obtencion de textos cohe-
rentes, precisos y adaptados a contextos especificos, o que optimiza
el tiempo invertido en redaccién, mejora la productividad y permite
enfocarse en tareas de mayor valor agregado. Ademas, fomenta el
pensamiento critico, ya que el usuario debe identificar con claridad
sus objetivos comunicativos, definir el tono adecuado y estructurar
sus requerimientos con precision. En consecuencia, los prompts no
solo actlan como puente entre la inteligencia artificial y el conoci-
miento humano, sino que potencian la generacion de soluciones Uti-
les, eficientes y personalizadas en entornos profesionales.

Para realizar la presente investigacion se utilizaron las siguientes
herramientas de 1A: ChatGPT, Copilot y Gemini, el prompt que se
utilizd después de una serie de ensayos es el que se muestra a
continuacién.

Act as a documentary description expert and analyze the photo-
graph | provide you based on the Dublin Core metadata. Record
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the result in an editable table in Word, write a 70-word narrative
description, and assign five hierarchical descriptors based on the

UNESco Thesaurus.

Actla como experto en descripcion documental y analiza la foto-
graffa que te proporciono con base en los metadatos Dublin Core,
registra el resultado en una tabla editable en Word, redacta una
descripcion narrativa de 70 palabras y asigna cinco descriptores je-
rarquizados con base en el Tesauro de UNESCO.

Tabla comparativa:

Chat GPT

Ceremonia de entrega de
reconocimientos académicos

Copilot

Ceremonia de entrega de
certificados

Gemini

Grupo de académicos/profesio-
nales con reconocimientos

Creator

Desconocido

No especificado

Desconocido

Subject

Educacion superior, Ceremo-
nias académicas, Reconoci-
miento de méritos, Eventos
culturales,

Archivos fotograficos

Ceremonias de premiacion,
Certificados, Retratos de
grupo, Vestimenta formal,
Ambientes al aire libre

Educacion superior, Logros aca-
démicos, Certificados, Premios y
distinciones

Description

La imagen muestra a siete
personas posando formal-
mente con reconocimientos
académicos en un espacio
institucional caracterizado por
su arquitectura de cantera.

El evento se desarrolla en

una universidad mexicana,
probablemente la UASLP,
durante una ceremonia oficial
de entrega de constancias. Las
expresiones reflejan orgullo y
solemnidad, y la composicién
evidencia el valor otorgado al
mérito académico en el dmbi-
to de la educacién superior.

Un grupo de siete personas
vestidas formalmente posa en
un patio al aire libre, cada una
sosteniendo un certificado. El
entorno arquitecténico inclu-
ye columnas de piedra, arcos
y una gran maceta decorativa.
Los certificados muestran tex-
to y logotipos que sugieren un
acto de reconocimiento o pre-
miacion. La imagen captura
un momento significativo de
logro colectivo en un contexto
institucional o académico.

La imagen captura a siete profe-
sionales, cuatro hombres y tres
mujeres, posando orgullosos en
un patio arquitectonico. Cada
uno sostiene un certificado o
reconocimiento, indicando un
logro significativo. La vestimenta
formal y las expresiones satis-
fechas sugieren una ceremonia
de graduacién o premiacion. El
entorno, con arcos coloniales

y vegetacion, posiblemente

una institucion educativa en
San Luis Potosi, México, realza
la solemnidad del momento

de celebracién por sus éxitos
académicos o profesionales.

Publisher

Archivo Fotografico Universita-
rio (probablemente UASLP)

No especificado

Desconocido

Contributor

Participantes del evento
académico

No especificado

Desconocido

5 Elementos del estandar Dublin Core tomados de: https://

www.dublincore.org/specifications/dublin-core/dces/
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Aproximadamente entre

Date 2005-2015 (estimacion por ca- | No especificado 2025_06_3,0 (Fgcha de tomz?l .de
) ) ) la fotografia, si no se especifica)
lidad de imagen y vestimenta)

Type Imagen fija / Fotografia docu- Imagen fotografica Imagen, Fotografia
mental

Format Imagen JPEG Fotografia digital JPEG

Identifier 22620.jpg No especificado 22620.jpg

Source ?iroc:al\llo fotografico institu- No especificado Camara digital/dispositivo movil
Espafiol (texto visible en los o

Language diplomas) Espafiol N/A

Relation Eyento académico institu- No aplicable N/A
cional

Coverage san .LUIS PO,tO?I’ Mexico; uni- Lugar no identificado San Luis Potosi, México
versidad publica
Derechos reservados por la ) .

. e . Desconocidos (asumir que pue-

Rights institucion que resguarda el No especificado )

archivo den aplicar derechos de autor)

Tabla 3. Tabla comparativa de analisis en plataformas de IA. Fuente: Elaboracion
propia.

Resultados

ChatGPT, Copilot y Gemini, ofrecen respuestas diferenciadas segun
su enfoque y capacidades interpretativas. ChatGPT destaca por su
analisis profundo y contextual, incorporando elementos del entor-
no, la composicion de la imagen y la funcién institucional del even-
to. Interpreta la fotografia como un documento dentro del marco
de la educacién superior y el reconocimiento académico, utilizando
un lenguaje técnico y adecuado para entornos archivisticos y aca-
démicos. Su fortaleza radica en la capacidad de inferir informacion
no explicita, como la probable institucion y el periodo aproximado
de la toma.

Copilot, en contraste, se limita a una descripcién predominante-
mente visual. Se enfoca en lo que se observa directamente en la
imagen, como la vestimenta, la arquitectura y la disposicion del
grupo, sin desarrollar inferencias sobre el contexto educativo o
institucional. Utiliza un lenguaje mas neutral y técnico, Util para
descripciones rapidas o para bases de datos que requieren cate-
gorizaciones objetivas. Sin embargo, su omisién de elementos sim-
bolicos o contextuales limita su alcance interpretativo en proyectos
de analisis documental o patrimonial.
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Gemini ofrece un enfoque intermedio, con una descripcién que
mezcla lo visual con una lectura simbdlica y emocional del momen-
to capturado. Describe con detalle las expresiones y logros de los
participantes, resaltando la solemnidad y el ambiente de celebra-
cién. Aunque acierta en aspectos humanos y espaciales, como el
nuimero de personas o la arquitectura, su analisis carece de rigor
técnico documental. Su estilo es mas narrativo que archivistico, por
lo que resulta Util para textos divulgativos o interpretaciones gene-
rales, pero menos adecuado para catalogacion profesional.

En conclusion, las respuestas de ChatGPT, Copilot y Gemini refle-
jan enfoques distintos en el andlisis documental. ChatGPT ofrece
una interpretacion profunda y contextual adecuada para fines ar-
chivisticos; Copilot se centra en una descripcion visual objetiva
y técnica, Util para registros rapidos; mientras que Gemini com-
bina elementos descriptivos y emocionales, con un estilo mas
narrativo. Cada herramienta aporta fortalezas especificas segun
el propdsito de uso: analisis documental, descripcion técnica o
interpretaciéon general.

Conclusiones

La incorporacién de inteligencia artificial en la descripcién docu-
mental de imagenes digitales representa un avance significativo
para la gestion de informacion. Las herramientas evaluadas permi-
ten generar metadatos de forma automatizada, lo cual agiliza los
procesos y mejora la accesibilidad a las colecciones visuales. Esta
tecnologia es especialmente Util ante el incremento exponencial
de contenidos digitales. Sin embargo, su uso debe ser supervisado
por profesionales capacitados.

ChatGPT se distingue por su capacidad para ofrecer descripciones
contextuales y analiticas, integrando elementos simbdlicos, espa-
ciales e institucionales. Su enfoque lo hace particularmente Util en
entornos donde se requiere una lectura profunda del contenido
visual. Ademas, aplica estadndares documentales de forma precisa.
Es ideal para procesos que demandan interpretacion especializada
y rigor técnico.

Por su parte, Copilot realiza descripciones centradas en los ele-
mentos observables, como la arquitectura o la disposicién de los
sujetos en laimagen. Su lenguaje técnico y directo lo hace adecua-
do para bases de datos o catdlogos donde la objetividad visual es
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prioritaria. No obstante, su limitada inferencia contextual reduce
su aplicabilidad en contextos patrimoniales complejos.

Gemini combina una lectura emocional con una descripcion visual
detallada, logrando narrativas fluidas y accesibles. Su enfoque es
Util para contextos divulgativos o educativos, donde el objetivo es
conectar con el publico mediante interpretaciones empaticas. Sin
embargo, carece de precision técnica y control normativo en la ge-
neraciéon de metadatos.

En este escenario de automatizacién, el papel del profesional de la
informacion es fundamental para garantizar la calidad, coherencia
y ética en la gestion de recursos digitales. Su intervencién asegura
qgue las herramientas de IA se apliquen bajo criterios normativos,
con una vision critica que preserve el valor histérico, cultural y do-
cumental de los contenidos. La sinergia entre tecnologia y conoci-
miento especializado, es clave para lograr una gestion responsable
y sostenible de la informacion.
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Fotografia vs
Inteligencia artificial

Reflexiones

Alejandro Espericueta Bravo

Universidad Auténoma de San Luis Potosi
Sociedad Mexicana de Fotografos Profesionales
alejandroeb@uaslp.mx

Un acto de magia. Arte y ciencia confabulados en
un solo resultado. Asi podria comenzar a definir a
la fotografia. Pero, la aventura sobre la imagen es
aln mas que eso.

Me parece fabulosa la forma en que se fue des-
cubriendo la manera de imprimir imagenes sobre
superficies, cuando a principios del siglo xvii, du-
rante los experimentos por desarrollar un mé-
todo de dibujo, surgieron personajes y procesos
gue ocuparon interés por el efecto que causaba
la luz sobre algunas superficies, los hombres en-
tusiastas cayeron en cuenta que la luz solar de-
jaba una imagen “latente” sobre una superficie
sensibilizada.

La magia de la fotografia

El britanico William Henry Fox Talbot, 1800-1877,
se ocupo en desarrollar y perfeccionar técnicas
en las que reproducia las formas de objetos, don-
de utilizd como fuente principal la luz del sol: pro-
yecto los rayos luminosos sobre una superficie de
papel, en el que colocaba cosas o elementos, re-
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gularmente planos como hojas de plantas, encajes de ropa, etc., tal
proceso duraba horas del dia. Al final, obtenia la impresién de una
imagen sobre una hoja de papel. Si se observa el trabajo de Talbot,
nos pareceria algo simple, sin embargo, fue un novedoso descubri-
miento. Mas tarde, Talbot perfeccionaria su técnica que le permitia
reproducir la imagen de varios positivos, a la que llamé Calotipo.
Inevitablemente estariamos ante los inicios de la fotografia, y que,
de ahi, justo de este fendmeno, se desprende la denominacién de
la palabra fotografia: foto=Iuz grafia=dibujo. Que, en otras pala-
bras, serfa dibujar con luz. La fascinacion debio ser adictiva, magi-
ca, pues durante afios Talbot siguid experimentando.

La atraccion fue irresistible, y el asombro adin mayor. El interés au-
mentod para los hombres que comenzaron la carrera por obtener
imagenes utilizando laluz y un poco de manipulacion quimica sobre
superficies para fijar lo que sus ojos podian ver. Hubo entusiastas
como Josep Nicephore Niépce, Hércules Florence, Mande Jaques
Luis Daguerre, Sir John Frederick William Hershell, entre otros,
cuyas técnicas de impresion y de reproduccion perfeccionaron lo
gue conocemos como fotografia, y todo aquello que conllevé a re-
conocerle como un proceso de ciencia y arte, y la revolucion que
reprodujo el entorno de la realidad que hizo temblar a la pintura,
cuyo oficio era valorado como una fuente de retrato de la realidad
eficaz, bello y al que sélo tenian acceso las personas que podian
costear el alto valor de obtener una obra pictdrica por encargo.

Sin duda alguna la revolucién de la fotografia pudo ser accesible a
mas gente, ademas de reproducir el entorno de forma real y con
idea irrefutable, ademas, cruzod paises y continentes con rapidez.
La fotografia se hizo popular en casi cualquier rincon del mundo,
gracias a todas las constantes mejoras que ésta tuvo y a la paten-
te del Daguerrotipo obsequiada al mundo por parte del gobierno
francés. Las técnicas mejoraron y la industria comercial tuvo su
participacién en el mercado tan de prisa, que ocasiond que la foto-
grafia estuviera al alcance de casi cualquier persona. A finales del
siglo XIX, Eastman Kodak distribuyd eficientes procesos y artilugios
accesibles a la gente.

La era de la pintura habia terminado, la fotografia llegd a sustituir
los largos y costosos procesos de produccion de imagen. Al menos
eso se creia en las esferas sociales al tener conocimiento y acceso
a las nuevas tecnologias de los afios de 1800 al 1900.
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Hoy sabemos que la invencién de la fotografia no desaparecio la
pintura, y se sigue valorando como una expresién artistica y plasti-
ca en todos los sentidos que se sigue desarrollando eficientemen-
te, ademads de seguir asombrando y permeando en las emociones
de quien le aprecia. También comprendemos que las técnicas de
la pintura son distintas de la fotografia, y mejor aun, en algunos
casos ambas pudieron coexistir, siendo una herramienta de la otra
para poder ser obray arte. Podria hacer mencién sobre los trabajos
creados por el pintor espafiol Joaquin Sorolla, quién perfecciond
técnicas de pintura, basadas en composicién estética, uso y direc-
cién de luz, aplicadas en los procesos de la fotografia de retrato.
La fotografia, en su momento, tomo estas bondades para mejorar
las obras. Nada distinto cuando en el renacimiento se utilizé la ca-
mara oscura para proyectar imagenes sobre los lienzos del artista,
mientras éste imitaba las formas del espacio real, —la utilidad de
la cdmara oscura en la pintura—.

El uso de herramientas para crear una imagen se ha modificado
durante afios, la produccion de imagenes ha recurrido a la constan-
te evolucidn de la tecnologia. El artista creador de hace mas de mil
afios atras pintaba con elementos que le ayudaban a trasladar pig-
mentos a una superficie con la finalidad de expresar conocimien-
to, ideas y por consecuencia, emociones. Con el tiempo mejord
técnicas, habilidades e interpretaciones subjetivas hasta obtener
retratos fieles, bellos, dignos de exhibicién. Luego, la invencion de
la fotografia no fue otra situacidon mas que la misma necesidad por
interpretar la realidad, utilizando la luz como agente de creacion.
Esta “intencién” del hombre, como artista, que busca el impulso de
expresion de ideas, inspiracion y visiones del mundo, son las que
definen la accion y composicién de la obra para si. Por tanto, esta-
mos convencidos de que la fotografia es un arte —valor otorgado
por la intervencion humana para lograr la obra—. Ademas, por su
caracter intrinseco de informacion en forma de signos, la obra po-
dria ser sometida a organizarla y clasificarla. Su funcién adquiere
un valor inagotable para muchas disciplinas que perviven alrede-
dor de una imagen.

La intencionalidad del hombre, como artista, creativo e ingenio-
so, ha llevado a la humanidad a la interminable contemplacién del
ser, quehacer y del espacio que ocupan las creaciones, cosas que
tienen una finalidad temporal y atemporal especifica. Sabemos y
comprendemos su existencia en nuestro espacio y tiempo porque
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podemos apreciar en algln lugar una pintura o una fotografia, las
podemos ver, tocar, cuestionar sobre la intension del autor mien-
tras nuestras emociones se sensibilizan a cada parpadeo, olor o
textura. Cada obra otorga al espectador una experiencia.

Una obra de arte pudo ser reconocida como tal, cuando fueron
admitidas las expresiones creativas como un hecho individual y
cuando se dio origen al artista, esto sucedio durante el renacimien-
to, momento floreciente en las artes, tiempo mas tarde surgio la
clasificacién de las Bellas Artes, durante el siglo xviil, publicadas
en el trabajo titulado Les Beaux-Arts réduits a un meme principe
(las bellas artes reducidas a un mismo principio), 1746, publicado
por el francés Charles Batteux. En esta obra, Batteux se propuso a
sistematizar la cultura artistica y diferenciar los sectores artisticos,
postulando un principio comun: la mimesis de la belleza natural
también aclara en su publicacion sobre las relaciones de finalidad,
como el placer confrontado con la utilidad. Ademds de matizar en-
tre el valor patrimonial y su estimacién, entre el gusto y el genio, y
entre la naturaleza y su representacion.

Es en esta idea donde podemos colocar a la fotografia dentro de
las bellas artes, debido a la forma en que una persona puede pla-
near y concebir una imagen, ademas de trasladarla a una superfi-
cie sensible a la luz. Las técnicas y procesos, donde la intervencién
humana es esencial para expresar las intenciones del fotografo, son
cualidades inherentes del desarrollo plastico del artista al hacer la
fotografia. Existe una comunién entre el ser humano y el hacer de
la técnica con un fin de expresion pldstica, subjetiva y Unica plasma-
da en una fotografia.

La fotografia como arte tiene principios fundamentales que hacen
de ésta una obra que recurre a principios esenciales, el fotégrafo
se convierte en autor y narrador al provocar una intension o un
mensaje al espectador: ¢ Qué quiere decir? ¢Qué quiere que el es-
pectador piense o sienta?, esto podria diferenciar una fotografia
artistica de una documental. La fotografia cuenta algo o hace sentir
algo, podria ser sutil o explicito siempre resonando en el especta-
dor. Fotdgrafos del siglo xx han hecho clara la intencionalidad del
artista, por mencionar: Henry Cartier-Bresson quién observd como
los gestos o las sombras fueron suficientes para crear narrativa;
Sebastian Salgado quien transformé el sufrimiento y la resistencia
humana en poesia visual; Graciela Iturbide que en sus fotografias
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contiene una espiritualidad que trasciende lo documental; Hiroshi
Sugimoto quién expreso el vacio entre realidad y meditacion. Estos
autores contemporaneos —mas poetas visuales—, han podido lle-
var a la fotografia a un plano de experiencia filoséfica y meditativa,
reflexion visual profunda en el que provoca una inmersién al espec-
tador, lo atrapa en una meditacion visual.

La creacion fotogréafica —al igual que la pintura— ha alcanzado un
intelecto humano sin precedentes, el estado actual de la imagen
en la era contemporanea ha rebasado los limites de la conciencia y
la imaginacion, ahora el futuro no sélo se puede imaginar, ahora se
puede graficar, especialmente si consideramos la relacion entre la
pintura, fotografia, inteligencia artificial y la irremediable sensacién
que resulta de la contemplacion producida en los sentidos.

Leonardo Da Vinci imaginaba con artilugios voladores, llegd a pen-
sar en la posibilidad de que el hombre pudiera elevarse en el espa-
cio o sumergirse en el agua, una locura en los afios 1400 y 1500,
revoluciond la pintura al utilizar planos poco explorados y comenzé
a dar un toque distintivo, propio del renacimiento. Una vez que la
fotografia ganaba campo en su uso y la pintura se sentia amenaza-
da, la técnica fue elevada a un intelecto que provocé el surgimiento
de movimientos pictéricos de los que hoy se siguen reconociendo
con excelencia.

No existe

Actualmente, para poder obtener una obra de creacion fotografica,
hay que utilizar tecnologias como la cdmara, unidad de almacena-
miento, luces, lentes, etc., esto solo para la captura. Hasta aqui,
—en el entendido de que hablo de un proceso digital— la imagen
es latente de manera virtual, puedo verla sélo a través de pantallas;
no existe en la materialidad palpable a los sentidos. Para que la
fotografia exista, es necesario trasladar esa imagen a una super-
ficie como papel fotogréfico u otro tipo de sustrato de impresion;
una vez impresa la fotografia adquiere materialidad, existe porque
puedo verla, tocarla y apreciarla en un estado de contemplacién
dentro de una idea de existencia real.

Surge la dialéctica si el archivo digital, virtual en forma de bits o de
electrones volatiles existe, o requiere de la materialidad, como el
papel para corroborar su existencia. Si ambas existieran en diferen-
tes espacios de la materialidad y fueron creadas por un sujeto con
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cierto arte e intencion, podemos referirnos a esta como fotografia.
La fotografia, en cada elemento que le componen, aun con la tec-
nologia utilizada, tiene un caracter intrinseco de humanidad, esto
la sostiene dentro de las Bellas Artes.

Sin embargo, en un mundo de constante movimiento y de creci-
miento intelectual, las artes, especificamente la fotografia, estan
expectantes ante el surgimiento de las nuevas tecnologias y la
forma de generar imagenes de manera artificial. ¢cudl mundo? El
nuestro, este que nos tiene ahora debatiendo entre las técnicas
de reproduccién de la imagen. Cosa que, nos tiene en tranquilidad
comprender que la pintura es una cosa y la fotografia es otra. Por
cierto, disciplinas reconocidas, intelectualmente, como dos de las
Siete Bellas Artes. Ambas son el medio de interpretacion de una
realidad subjetiva, creada o producida por su creador. De ahi, com-
prendemos que ambas son una creacion de arte, debido a la inter-
vencién humanay a toda la intencionalidad previamente meditada
por el intelecto de la humanidad.

Hoy en dia, tenemos la capacidad de crear imagenes como nun-
ca se habian producido, con las tecnologias actuales y el alcan-
ce que se tiene a las cdmaras en los celulares, es muy sencillo
tomar muchas fotografias en momentos muy cortos de tiempo.
Vivimos en una produccién masiva de imagenes, muchas de ellas
con pobres intenciones plasticas. Debido a que el acceso a una
cdmara fotografica esté al alcance de los teléfonos méviles, hacer
una fotografia es muy simple e intuitivo, casi sin ninguna técni-
ca para poder capturar una imagen. El espacio virtual de las co-
sas de la tecnologia estd atisbado de fotografias, pocas de éstas
perviven de forma impresa, por consecuencia, con la inutilidad
de los objetos con tecnologia o la obsolescencia, muchas de las
fotografias se pierden de manera permanente. Tener fotografias
almacenadas en cualquier tecnologia electrénica no es una forma
de asegurar la permanencia de la imagen es un estricto sentido
de la existencia de las cosas.

Si una fotografia no esta impresa, no existe. La imagen almacena-
da en una memoria en formato virtual la percibimos mientras po-
damos observarla a través de algln dispositivo electrénico como
el teléfono movil, tableta o pantalla de la computadora. Vamos a
comprender que el dispositivo electrénico es el “sustrato” en el
que podemos ver la imagen previamente capturada por una ca-
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mara y nuestra percepcioén visual la codifica como tal, sin embargo,
cuestiono su existencia por no poder garantizar su permanencia
en forma material, en papel o algln otro sustrato en donde esté
fija la imagen previamente capturada. En esta idea, la fotografia en
una pantalla estd incompleta, no es fotografia, en esencia es sélo
unaimagen virtual en formato de bits electronicos. La existencia de
la fotografia, podria aseverarla con puntualidad, si esta la pudiera
tocar, olfatear, coleccionar, catalogar; desbordar emociones en la
conciencia y no dudar de su existencia.

Obviamente los procesos para obtener una fotografia, desde su in-
vencién hasta la actualidad han cambiado mucho, el arte para crear
y materializar se ha adaptado a las nuevas tecnologias sin dejar a
un lado las intenciones del artista. Desarrollar una fotografia ya no
es tan complejo como se hacia desde el Daguerrotipo, hoy es posi-
ble crear imagenes, editarlas y manipularlas de una forma rapida y
efectiva; trasmitirlas y socializarlas con tan solo un par de clics del
teléfono movil o en la computadora. Con las técnicas adecuadas,
la fotografia sigue siendo arte, continla como parte de las Bellas
Artes del mundo moderno, adaptado a las recientes tecnologias.

Voy a hacer una comparacion de produccion en una linea de tiem-
po, en el que, los procesos para obtener una imagen juegan un pa-
pel importante: para crear una pintura se estimaban meses o inclu-
so afios para crearla, para crear una fotografia se requieren horas
o segundos —en ambas se requiere de plena conciencia humana
para su creacion, por tanto, de planeaciéon e intension—, Hoy en
dia, para generar una imagen con inteligencia artificial, se requiere
solo de segundos, sélo se requiere de una conexion a internet, un
dispositivo y el generador de imagen. La fotografia, hoy enfrenta al
nuevo desarrollo de la inteligencia artificial; debate entre el tiem-
po, la verdad y la mentira, lo intelectualmente auténtico y lo irreal.

La magia del prompt

Con los nuevos desarrollos de la Inteligencia artificial, es posible
generar un sin nimero de imagenes, con tan sélo dar instruccio-
nes a las aplicaciones generadoras de imagen, las programaciones
interpretan la solicitud y dan como resultado opciones que se pue-
den tomar y descargar. Esta labor, ha revolucionado la forma de ob-
tener imagenes para los nuevos proyectos digitales en aplicaciones
o redes sociales, se han vuelto una herramienta para ilustrar conte-
nido de consumo —inmediato—, sin tomar en cuenta valores mo-
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rales ni la ética, al dudar de su veracidad o distribuirlas sin tomar
en cuenta de su real existencia. Es decir, los sentidos de nuestra
conciencia toman como verdad lo que los ojos perciben, sin tomar
en cuenta el origen de la imagen.

La imagen generada por inteligencia artificial no es arte. Por mu-
cho que se le parezca y la percepcién engafie, no es arte; no tiene
ninguna intervencién humana, carece de intencién e intelecto, y
no tiene, en lo absoluto, una sélo valor de gusto e ingenio, mucho
menos un valor de patrimonio ni de estima. La inteligencia artificial
estd copiando los datos existentes en toda la hiper informacién que
se encuentra en las vias de la internet, toma los datos requeridos
e interpreta, a través de programaciones, y arroja como resultado
unaimagen, que si bien, es Util para resolver contenidos muy espe-
cificos de caracter comunicacional, el contenido de ella carece de
veracidad, a diferencia de la fotografia, en su estado crudo.

Las imagenes creadas por inteligencia artificial se han envuelto en
una batalla con la fotografia. Una batalla por la mejor estética, tan-
to que, en momentos, la estética artificial ha superado a la fotogra-
fia; una batalla por la comunicacién, que la inteligencia artificial ha
conceptualizado mejor que la fotografia. Nos veremos envueltos
en una gran batalla de la Fotografia vs Inteligencia artificial, nos ol-
vidaremos de la plastica, del artista, de las intenciones del creador
de arte, de los paisajes, de los modelos o bien, podriamos recono-
cer a fondo cuando estemos ante una imagen creada virtualmente
o frente a una fotografia. Definitivamente no es la muerte de la
fotografia, estoy seguro de que podra convivir con los nuevos desa-
rrollos tecnoldgicos, mismo como cuando sucedié la invencion de
la fotografia y estuvo confrontada con la pintura.

La pintura seguird siendo pintura, la fotografia seguird siendo fo-
tografia y la imagen generada artificialmente sera eso, una ima-
gen de inteligencia artificial. La fotografia tiene el poder de re-
presentar la realidad interpretada por quien hace la fotografia,
mientras la inteligencia artificial la suplanta, la roba, sin caracter
de arte, sin ingenio humano, sin intencionalidad: artificial. Ahora,
si se usan los generadores de imagen para visionar una futura
creacion artistica, ya sea pintura o fotografia, creo que todo esta-
ria bien, las disciplinas artisticas y la artificialidad podrian convivir
en un ambiente de consumo y percepcién que obedecen a las
actuales necesidades de la humanidad.
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El reto actual para los profesionales en la fotografia sera en to-
mar las bondades de la inteligencia artificial para mejorar los
procesos para obtener una fotografia, y para los profesionales
qgue trabajan con archivos, estard en desarrollar técnicas que
le permitan ordenar y clasificar este tipo de documentos, que
si bien, podria ser un gigante casi imposible de domar. Podrian
existir formas para su ordenamiento, y en su primer caso, dife-
renciar estrictamente entre fotografia e imagen y dar el trato de
acuerdo con el origen del documento u objeto. Partir de ahiy
dar su uso y lugar a cada cual.

Pero si existe

Mientras desarrollaba estas reflexiones, tuve la intencion de dife-
renciar entre las formas de hacer o crear una imagen: el dibujo,
grabado, pintura, fotografia y ahora, laimagen generada por inte-
ligencia artificial. He debatido y acentuando con puntualidad las
diferencias entre cada una de ellas, principalmente la batalla en-
tre la fotografia vs la inteligencia artificial. He dado cuenta de que
se requiere con urgencia el determinar las cualidades a tomar en
cuenta, para integrar las imagenes creadas artificialmente a un
archivo. En mi experiencia, no podia dudar de la existencia de una
fotografia, mejor si ésta es impresa, en cualquier superficie, pero
impresa, cualidades que a los sentidos no los hacia dudar. Sin em-
bargo, al estar haciendo practicas con la generacién de imagenes
utilizando Md journey y Leonardo IA, estuve solicitando esque-
mas de iluminacion de estudio para retrato que me dieran los
mejores resultados, con una joven mujer, luces de cine de época
de principios de siglo xx, flores, etc., y estuve fascinado con los
resultados y hubo mds de uno que me convencian en demasia.
Tanto me encantd, que me dispuse a reproducir en papel foto-
grafico las imagenes. Quedé sorprendido por la calidad de ima-
gen que acababa de imprimir. Es correcto, la imprimi. Idea que
cuestionaba, al decir que la fotografia no existia si ésta no estaba
impresa, por tanto, ahora la pude apreciar, tocar y romantizar en
mis emociones. La realidad es irrefutable, con la conciencia de
gue no es real. En algunos casos resulta complejo diferenciar en-
tre una fotografia y una imagen generada por inteligencia artifi-
cial, el reto estd dispuesto. La obra que ahora tiene en sus manos
contiene imagenes generadas por inteligencia artificial y quiza, no
lo pudimos o supimos diferenciar. Tanto asi, que acaba de darle
vuelta a las paginas para verificar lo que acabo de relatar, si no,
ahora mismo se dispondra a hacerlo.
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Otro acto de magia: Escribo en el generador de IA un prompt, re-
sultado: al instante un sin fin de asombrosas imagenes, sélo con
dar una orden, fabuloso. Sélo ciencia, nada de arte. Sélo es el robo
intelectual para volverse artificial en una fraccién de tiempo.
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