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Visual-Essay Laura Domenech, Nano Torres & David Lépez

Abstract

This visual essay showcases a sequence of pictures created via generative Al technology. The
proposal utilises the efficiency and realism attainable through the unsettling merging of natural lan-
guage and promptograph image generation. The aimis to fabricate a hypothetical experience of vis-
iting an archaeological exhibition that contemporises and revisits the legendary culture portrayed by
Critias in Plato’s eponymous dialogue (450 B.C). The visit updates the stories told about this culture.
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Toda imagen es un artificio. Imitatio mundi

"Nuestras palabras son necesariamente una imitacién 6 imagen de alguna cosa.”

(Platon. Critias, pag. 270)

Wladystaw Tatarkiewicz, en su obra "Historia de las seis ideas” nos ofrece una visién pano-
ramica del concepto de mimesis (uiunotc) en la teoria del arte occidental. Un vector legado

por pensamiento de Aristdteles y Platdn, y que como sefiala Goma-Lanzon:

".laimitacion es una de esas grandes ideas que atraviesan de un extremo a otro toda
la civilizacién occidental, hasta el punto de que, sin ella, no se podria comprender de
modo satisfactorio la historia de la cultura europea. Merced a ese caracter polivalen-
te, es dificil exagerar la presencia simultanea de la imitacion durante largos siglos en
toda clase de artes y ciencias (metafisica, cosmologia, retérica, poética, teorfa de las
artes, etc), y no como nocién complementaria de otras principales, sino como concep-

to central y sustantivo de cada una de ellas.” (2005, pag. 26)

Pensar la importancia del concepto de la mimesis en nuestra cultura desde una dptica
amplia (p.e. filoséfica, epistemoldgica, perceptiva, etc) y el correspondiente eje relacional
original-copia, explica cdmo ha arraigado la idea de que la experiencia del mundo visible es
el fundamento sobre el cual construimos nuestra relacion con las imagenes, creando asi el
"mundo de las imagenes”. Cualquier imagen, de una manera u otra, representa algo.

Las imagenes tienen un poder innegable: tienen la capacidad de ampliar nuestra com-
prension del mundo. Imagenes/registro naturales, como los diferentes tipos de fosilizacién, o
tecnologias de la imagen como la fotografia, la microscospia (captamos imagenes de micro-
bios, amebas, protobacterias y hasta de nanobios, como la arquea Nanoarchaeaum equitans
de 400 um), las imagenes infrarrojas o de rayos X (como la famosa Photo 51 —mayo 1952—de
Rosalind Franklin y Raymond G. Gosling), tomografias, e incluso las impresionantes image-
nes del ambito de la astrofisica, como las recientes imagenes del agujero negro supermasivo
—Sagitario A* (Mayo de 2022)— en el centro de la Via Lactea, han ampliado significativamen-
te nuestro conocimiento de la realidad expandiendo lo que entendemos por mundo visible. El
concepto de "verosimilitud” ha sido un criterio crucial a lo largo de la historia de la creacidn
de representaciones, exigiendo que las imagenes se ajusten perfectamente al mundo visible,
ya sea real o posible. La verosimilitud se refiere a la coherencia de lo representado con lo que
se considera posible.

No obstante, mientras se ha venido desarrollando la teoria de la mimesis y se ha en-
fatizado la relevancia de la idea de verosimilitud, simultaneamente ha surgido un enfoque
alternativo, que de alguna manera complementa dicho paradigma: la teoria ilusionista del

arte. Una concepcidn que irritaba al mismisimo Platén y que supuestamente le llevd a la
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condena y expulsién del arte en su Republica ideal. Aunque —como bien sabemos— esta
condena resulta claramente anacrdnica ya que el concepto moderno de arte no existia adn
(Kristeller, 1951 y Shiner, 2004). La condena se centraba en el arte concreto de la skiagraphia
(okwaypapia) y el problema ético de un arte cuyo objeto era generar falsedades visuales,
engarios e ilusiones. Nadie como Gombrich (2002) para hacernos comprender la dimension
cultural y la complejidad psicoldgica del ilusionismo en la representacion. La complejidad y
paradoja de la ilusién ya estaban, a decir de Gombrich, consignadas en el conocido apdlogo
descrito por Plinio entre Zeuxis y Parrasios (pag. 173). Esto plantea un contraste entre la imi-
tacion y la ilusion en el arte, con las imagenes como un sistema de simulacros, un universo
de duplicados donde la relacion entre imagen y verdad se subvierte, creando un espacio in-
quietante en el que la ilusidn se convierte en algo siniestro (pensemos en el "unheimlich” de
Freud), perturbador y dominante, generando una forma de “ver” que perturba nuestra per-
cepcidn, y que nos desequilibra.

Nuestra relacién con posibles maquinas pensantes, robots o androides, asi como el de-
sarrollo de inteligencia artificial, ha suscitado inquietud y temor. El conocido test de Turing
(Turing,1950), que solia ser un punto de referencia para distinguir entre humanos y maquinas,
podria volverse obsoleto, y esto plantea la pregunta de cémo debemos considerar a las ima-
genesy creaciones no humanas. Esta inquietud, comenzé a ser definida a través del concepto
del "valle inquietante” (The uncanny Valley, Mori, 1970), una idea que se asemeja a la nocidn
de lo siniestro, donde la apariencia y el comportamiento de las maquinas se vuelven indistin-
guibles de los humanos, lo que genera una sensacion de inquietud y rechazo.

En dltima instancia, el estatuto de las imagenes esta marcado por una ambivalencia es-
tructural. Las imagenes pueden ser vehiculos de veracidad y verosimilitud, pero también de
ilusion y simulacro. Nuestra relacion con ellas, ya sea en el contexto del arte o de la tecnolo-
gia, refleja una interaccion constante entre lo que es real y lo que es imaginario, entre la imi-
tacion y la ilusion, creando un terreno ambiguo en el que nuestras percepciones y concepcio-
nes del mundo se entrelazan de maneras fascinantes y, a veces, perturbadoras.

"Pero el capitan Nemo vino hacia mi y me contuvo con un gesto. Luego, recogiendo un
trozo de piedra pizarrosa, se dirigié a una roca de basalto negro y en ella trazé esta

Unica palabra:
ATLANTIDA

jQué reldmpago atravesé mi mente! jLa Atldntida! jLa antigua Merdpide de
Teopompo, la Atldntida de Platdn, ese continente negado por Origenes, Porfirio,
Jdmblico, D'Anville, Malte Brun, Humboldt, para quienes su desaparicién era un re-
lato legendario, y admitido por Posidonio, Plinio, Ammien Marcellin, Tertuliano, Engel,
Sherer, Tournefort, Buffon y D'Avezac, lo tenia yo ante mis ojos, con el irrecusable tes-
timonio de la catdstrofel Esa era, pues, la desaparecida regidn que existia fuera de
Europa, del Asia, de Libia, mds alld de las columnas de Hércules. Alli era donde vivia
ese pueblo poderoso de los atlantes contra el que la antigua Grecia libré sus prime-
ras guerras.”

(Verne, J. (1870). Diez Mil Leguas de Viaje Submarino. 22 Parte, Cap. IX)
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Imaginar imagenes

Imaginar una imagen

Imaginar las imdgenes de una situacién.

Una escena imaginaria en la que nos encontramos unas imdgenes.
— Imaginar la referencia a la cual remiten las diferentes imdgenes de la situacion imaginada.

Imaginar la escena y pensar la experiencia de visitar una galeria en el Louvre o en el
British Museum o en el Musée du Quai Branly, ya que no sabriamos exactamente qué estatu-
to se asignaria a tales piezas y ctal seria el lugar institucional que corresponderia a la cultu-
ra que evocarian tales producciones o artefactos. Imaginamos el paseo por una galeria con
vitrinas perfectamente iluminadas, suspendidas y aisladas, observando los descubrimientos
arqueoldgicos de lo que hasta ese instante no era mas que un mundo de ensofiacion litera-
ria, la isla mitica que existid gooo afos antes de la era de Soldn, tal como la describia Critias
(Platén, IV a C) y que ha generado todo un universo literario —desde Julio Verne, Jacinto
Verdaguer, J.R.R. Tolkien, P. Benoit, H. P. Lovecraft, hasta el Aquaman de DC de Paul Morris o
Namor en Marvel de Bill Everett— Imaginar lo que se podria experimentar frente a los res-
tos arqueoldgicos de la mismisima Atlantis, como pensar el impacto de lo que hasta ese mo-
mento era una ensofacion, ficcion, leyenda o mito, otro unicornio. Imaginar la imagen de cada
fragmento — bustos— de una sofisticada estatuaria, acorde con las caracterizaciones idea-
lizantes de la civilizacion atlante, virtuosos artistas y con tecnologias impensables... experi-

mentar la misma fascinacion que rezuma los comentarios de Pierre Aronnax.

/imagina una vitrina de cristal, dentro hay un busto, construido
con material de resina vertida /imagina formas ovaladasy
alargadas, con detalles tradicionales de diferentes culturas

/imagina que la fotografiada esta realizada con una camara
minolta srt-101, en un plano medio corto o primer plano
/imagina que la figura esta iluminada con un foco célido
/imagina un fondo limpio con personas

desenfocadas visitando la exposicion

/imagina que tienes delante tuya un resto arqueoldgico

de la Atlantida /imagina paseando tranquilamente

entre las distintas piezas de la exposicidn
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Imaginar imdgenes desde el relato, desde el lenguaje, asumiendo la capacidad perfor-
mativa de las palabras (Austin, 1082). Palabras que ahora, como conjuros, tienen la capa-
cidad para invocar imagenes. El potencial descriptivo del texto interactta con el motor de
una plataforma como Midjourney para que la descripcién de una posible imagen se con-
vierta en la prescripcion de esa imagen, y que la IA opere en su criptico Dataset para ma-
terializar la Ekphrasis —ékppaaoig— a la que aspiraba el texto de la descripcién. De forma
que imaginar una imagen se transforma en "ver”, en visualizar la imagen imaginada, un
"ver” que escapa a los términos de cualquier visualizacion, en el sentido que esta tuvie-
ra antes de la emergencia de estas tecnologias disruptivas de generacion de imagenes.
Pero a la par, tal y como sefala Mitchell (2009, pag. 141), la fascinacion de la écfrasis lle-
va consigo tres momentos: miedo, esperanza e indiferencia; que produce una omnipre-
sente sensacién de ambivalencia, una emergente "otredad”. Fascinacién que nos interpela:
¢/Cémo o de dénde emergen estas "mirabilias"?

Pierre Aronnax: " jQué espectdculo tan indescriptible! {Cémo decir el aspecto de esos
drboles y de esas rocas en ese medio liquido, el de sus fondos tenebrosos y el de sus cimas
coloreadas de tonos rojizos bajo la claridad que difundia la potencia reverberante

de las aguas!” (J.Verne,1870)
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CONCLUSIONES

La produccion iconica basada en la inteligencia artificial generativa nos conduce a un
escenario en el que parece romperse la cadena que ha conectado histéricamente la realidad
visible y el mundo de las imagenes. Este cambio de paradigma es uno en el que las image-
nes no solo representan objetos y realidades preexistentes, sino que son capaces de gene-
rar objetos por si mismas, cual unicornios o wolperdingers (Fontcuberta, 1998). Este mundo
de imdagenes generadas desconectadas del mundo real no se limita a ser un mero simulacro,
sino que aspira a reemplazar e incluso perturbar nuestra relacién con los objetos y la rea-
lidad. Las imagenes generadas por |A no son meras representaciones; son creaciones en si
mismas, y su propdsito no es reflejar la realidad, sino desafiarla y transformarla. Este nuevo
mundo de imagenes no se ajusta a las categorias tradicionales de loreal y loirreal, y nos en-
frenta a la necesidad de reevaluar nuestra relacién con la informacion visual y la interaccidn
subjetiva en esta creciente "infoesfera.”

Estas imagenes "promptograficas,” que ya no estan ancladas en un mundo real o tangi-
ble, solo se remiten a simismas y a la interaccién entre el conjunto de datos y los algoritmos
de generacion. En este proceso, crean una pura ficcion indiscernible y aberrante. La realidad
y la ficcidn se entrelazan de tal manera que se vuelve dificil distinguir entre lo que es autén-
tico y lo que es generado artificialmente, lo que desafia nuestra percepcion y comprension
de la realidad.

Este mundo emergente de imagenes generadas por |A nos obliga a replantear nuestras
concepciones tradicionales de la representacion visual, la verdad y la realidad. A medida que
nos adentramos en esta era de la generacion de imagenes sin limites aparentes, debemos
considerar como esta revolucion afectara no solo nuestra relacion con las imagenes, sino
también nuestra comprension de la propia realidad y nuestra interaccién con una infoesfera

en constante expansion.

¢Qué historia nos cuentan estas imagenes?

¢Como conocer la historia del Dataset desde el que se generan estas imagenes en concreto?
¢/Qué sabemos sobre LAION5B, el datasource del que se nutre y entrena Midjourney?
JHay garantia de que estos servidores respetan la propiedad intelectual y no se alimen-
tan de imdgenes con copyright?

/Podria ser que nuestras interacciones nos hagan participes del "gran robo” tal y como
lo denuncia elilustrador Santiago Carruso (Magnani, 2023)?

¢Qué pasara cuando estas imagenes alimenten ese mismo dataset?

¢Qué estatus ostentamos los creadores de estas imagenes?

¢Nos podemos considerar creadores de las mismas?

JLasimagenes generadas por sistema Midjourney, pertenecen a Midjourney™?
JCuales son nuestros derechos respecto de ellas, ostentamos la propiedad intelectual y

controlamos los derechos de uso de las mismas (Gonzalo, 2023)?
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(A

Midjourney V.2

Midjourney V.5

Este ensayo visual ha sido creado en su totalidad
por medio de la herramineta de inteligencia artifi-
cial Midjourney™. Partiendo de un “promtp” para re-
producir distintos tipos de disefios de imagenes. A con-
tinuacion mostramos la evolucion de este software

por medio de la generacién de una imagen usando el

Midjourney V.5.1

mismo "prompt”, para entender el salto que supone cada
versién que se actualiza. Las imagenes de este ensa-
yo han sido generadas con la version 5 de Midjourney y
Photoshop's Al Generative Fill
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"These pictures are an Al Created assited by human © Midjourney” (?)

Si asumimos esta formulacion resulta bastante inquietante pensar en todas las imagenes de
este ensayo y nuestra relacion con ellas. Quizas deberiamos optar por la formula "Image by
Midjourney, directed by the author” propuesta por Dennis (2022). Pero mas inquietante resulta
asumir, que solo la generacion de las quince imagenes que componen este ensayo —obviando
todas las generadas durante el proceso— haya generado una huella de carbono equivalente a la

carga de quince baterias de un smartphone (Luccioni et a., 2023)

Quizas nuestras inquietudes resuenen con el eco, a pesar de las distancias, de la
legitimacidn de aquel castigo divino al que aludia Critias y que justificd —segun Platén—
la destruccion de la Atlantida, ya que: era tal la complacencia de los atlantes en su virtuosismo,

que no fueron conscientes de su decadencia.

TéTowa ATav navtapéokela Twv ATAavTwy yia ™ deflotexvia Toug, ou dev yvwpldav Ty mapakun Toug
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