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Abstract

The Research Seminar in Art and Architecture History on Artificial Intelligence
(SIHA-IA) aims to break down the barrier between analog and digital, fostering the
development of critical skills and knowledge in university students. By working on
the concepts of prompt, reference image, negative prompt and visual clipping in
relation to the infrastructure of Al itself, it is possible to understand the close
relationship between word-image in the historical trajectory. Through a methodology
of four practical exercises —simulacrum, falsification, restitution and exquisite
corpse— we delve into the presence of this concordance in three disciplines studied
in the course: painting, sculpture and architecture. As a result of the reflections by
professors and students derived from the activity, an “imaginary museum” of this
incipient rapprochement between Al and art and architecture is built.

Keywords: Al, prompt, counterfeiting, imaginary museum, ICT tools.

Thematic areas: roots and traditions of teaching, theory, active methodologies,
cooperative learning, critical discipline.

Resumen

El Seminario de Investigacion en Historia del Arte y la Arquitectura sobre Inteligencia
Artificial (SIHA-IA) tiene como objetivo romper la barrera entre lo analégico y digital,
fomentando el desarrollo de competencias criticas y de conocimiento en el
estudiante universitario. Trabajando los conceptos de prompt, imagen de referencia,
negative prompt y recorte visual relativos a la infraestructura de la propia IA, se logra
comprender la estrecha relacion que existe entre palabra-imagen en la trayectoria
historica. A través de una metodologia de cuatro ejercicios practicos —simulacro,
falsificacion, restitucion y cadaver exquisito—, se ahonda en la presencia de esta
concordancia en las tres disciplinas estudiadas en la asignatura: pintura, escultura
y arquitectura. Como resultado de las reflexiones entre profesorado y estudiantes
derivadas de la actividad, se construye un “museo imaginario” de ese incipiente
acercamiento entre la IA y el Arte y la Arquitectura desde la perspectiva docente.

Palabras clave: IA, prompt, falsificacion, museo imaginario, herramientas TIC.

Bloques tematicos: las raices y tradiciones docentes, teoria, metodologias activas,
aprendizaje cooperativo, disciplina critica.
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Una introduccién al uso de la IA como una herramienta grafica y pedagégica

La presente comunicacion muestra los avances y metodologia de implementacion del uso de una
herramienta de generacion de imagenes mediante Inteligencia Artificial (IA) para el estudio de la
Historia del Arte y la Arquitectura, en formato de pequefio seminario dentro de la actividad
docente universitaria. Con tres sesiones repartidas en diferentes semanas, la primera edicion del
Seminario de Investigacion en Inteligencia Artificial tiene como objetivo acercar la Historia a
estudiantes que abordan un primer contacto con la disciplina arquitectonica, utilizando un método
practico alternativo a la clase magistral. Por un lado, se busca romper la brecha generacional
entre lo analdgico y digital y, por otro lado, se hace frente a la barrera construida contra la |A para
comenzar a valorarla como una herramienta grafica y pedagdgica. Durante su desarrollo, el
estudiante reflexiona acerca del trabajo generado, incidiendo en temas fundamentales como la
diferencia entre copia y falsificacion, o la importancia de la escritura descriptiva en los procesos
de generacién de imagenes. El fin dltimo es asimilar que la IA no es una simple figura que
sustituye al historiador artistico o disefiador arquitecténico, sino un recurso digital mas de apoyo.

19-20/03/24 15-17/04/24

15:00 h Aula OG4 15:00 h Aula OG4
3 .
SIIIA 01/ IA-AA SIHA 01/ TA-AA
Inteligencia Artificial, Arte & Arquitectura U1 Inteligencia Artificial, Arte & Arquitectura 02
Sesitn (M conferencia v taller Sesion 02 {taller)
Creacivn de ws sinudacrs arttitico mediante FA Falsificaciones, restivucionesy caddverss evgquidaitos
<M —u——
BHEA S SEMINARIOS DU INVESTHIACION EX HISTTIRLA DE LA ARQUITRCTURA SINA S REMINAIOS 1 IV ESTIGACION B HISTREA 1114 ARELFIECTL A
Asignatura de Historia del Arte y la Arguiteeriea Asignaturas de Hiscoria del Arme v la Arquiteerury

Fig. 1 Carteles del Seminario. Fuente: elaboracion propia (2024)

Bases pedagégicas y contenidos docentes para romper barreras entre lo
analégico y lo digital

Los contenidos docentes abordados en el Seminario ahondan en la concordancia entre Historia
e |A a través de la pintura, escultura y arquitectura (Fig. ). Como base pedagdgica fundamental,
se persigue que el estudiante desarrolle competencias criticas a la par que asimila los
conocimientos designados en la programacion docente. Aqui destaca especialmente la intencién
de mostrar cuales son los métodos didacticos utilizados histéricamente, representados a través
de las figuras del falsificador, intérprete o restaurador de arte.

El estudiante adquiere durante el Seminario destreza para saber leer una obra de arte y poder
traducirla a palabras, o representar de forma grafica un elemento arquitecténico descrito
linguisticamente. Por medio del trabajo de los elementos de la propia infraestructura de la IA —
positive prompt, referencia visual, negative prompt o recorte visual—, se logra comprender la
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estrecha relacion existente entre palabra e imagen en la produccién histérica. Este
entrelazamiento permite vislumbrar otras correspondencias, tales como la diferencia entre
grabado y pintura o imagen e ilustracion. Comprender estos conceptos tradicionales permite
desarrollar cierta capacidad critica con la que valorar los conocimientos aprendidos en el
Seminario. Como resultado, el estudiante toma conciencia de que la historia, teoria y critica
configuran una unidad de tres partes imprescindible para comprender la evolucién y devenir de
la disciplina arquitectonica.

Ut pictura poesis: una fundamentacion tedrica sobre las sinergias entre
artee lA

La falsificacién, imitaciéon y copia son tres de los pilares fundamentales sobre los que orbita el
debate del uso profesional y académico de la IA. Sin embargo, estos pilares son por si inherentes
a los procesos de aprendizaje y creacién (Aparicio-Gémez, 2023). La delgada linea que separa
la falsificacion del cercano proceso de imitacién, lleva fragmentandose constantemente con el
devenir histérico. La evolucién de estilos y corrientes artisticas se ha basado siempre en la puesta
en practica del conocimiento adquirido a través de los maestros, cuyas obras se copiaban una y
otra vez para entenderlas mejor. Los discipulos que comprendieron a los maestros renacentistas
desembocaron en el horror vacui del barroco, continuando el proceso de “copia” hasta nuestros
dias sin que arquitectos acusen a artistas de plagio o viceversa. Este proceso de inspiracion y
asimilacion absorbe la esencia de la obra original para plasmarla en una nueva con distintas
técnicas y materiales. Tal y como un académico cita la fuente de referencia, el trabajo de la piedra
tallada por Borromini en San Pedro muestra los conocimientos inculcados por Maderno, mientras
que en el joven Ribera se puede intuir la paleta de colores que inspira la escuela de Caravaggio.
En ninguno de ambos casos se pone en duda la credibilidad del autor, pese a que su legado se
basa en el proceso de imitacion.”

Con el desarrollo de la IA este debate vuelve a resurgir, pero el propio manejo de la maquina de
produccion de imagenes muestra que, esencialmente, sigue repitiéndose la misma relacién. La
delgada linea entre creacion original y falsificacion se difumina mas aun debido a que la IA se
basa en un trabajo puro de analisis de datos sobre obras producidas histéricamente —igual que
haria un discipulo sobre la obra de su maestro—. Que la |IA termine produciendo una imagen
concreta final depende necesariamente de una mente o mano que direccione a la maquina sobre
qué materialidad escoger —tal y como haria ese discipulo al enfrentarse al lienzo o solar en
blanco—. En ambos casos, el proceso es esencialmente un acto de repeticion y adaptaciéon de
patrones preexistentes, pero siempre desde una perspectiva técnica que guia el resultado.
Entonces, si se afirma que el discipulo es el Unico autor de la obra producida, ¢ cual es el papel
de la IA? Simplemente el de una herramienta que permite analizar y proyectar a la vez.

Un inciso de la mano de Orson Welles

En este contexto, es prudente rescatar como marco de referencia la pelicula F for fake de Orson
Welles.? En ella no solo se documenta la falsificacion, sino que se convierte en una herramienta
narrativa para cuestionar al espectador (Thieme, 1997). De tal manera que la pelicula termina
siendo un objeto de falsificacion en si misma: aunque parece un documental, en realidad es una

1 Aqui, copiar no se percibe como un acto de engafio que anula la integridad del creador y, por tanto, del objeto creado, sino que incluso
pasa a considerarse como una forma de homenajear al maestro cuna del aprendizaje.

2|1a pelicula centra su atencién en la figura de Elmyr de Hory, uno de los falsificadores de arte mas notables del siglo XX, quien logré
“engafar” a expertos y galerias con sus imitaciones de grandes maestros.

JIDA'24 INICIATIVA DIGITAL POLITECNICA UPC

244/889



Minguito-Garcia, A.P.; Prieto-Gonzalez, E.

obra de ficciéon deliberadamente construida para desafiar la percepcion sobre lo que es o no
falsedad. Este enfoque hace eco de la teoria del simulacro de Jean Baudrillard, quien sostiene
que las copias han reemplazado a la obra original en el legado posmoderno, y que la diferencia
entre una y otra se ha vuelto irrelevante. Welles cuestiona estas nociones tradicionales sobre la
originalidad para subrayar que la falsificacion es una parte integral de la creacion artistica, y que
el valor de una obra no reside en su autenticidad, sino en su capacidad para ser percibida como
tal. Por tanto, F for Fake recuerda que la autenticidad es una construccién cultural y que, en el
juego de la representacion, el supuesto imitador es tan autor como el maestro original.®

De Matias del Campo a las granjas de renderizado

El arquitecto Matias del Campo también discute sobre la ética de la autoria en el uso de la IA
(Del Campo, 2002). Su trabajo académico y profesional se une a los escritos de Phil Bernstein
(Bernstein, 2022), para demostrar que, si la creatividad humana y la IA colaboran de manera
sinérgica, se optimizan las posibilidades de disefio paramétrico y generativo (Chaillou, 2022).
Esta interseccion entre tecnologia y arte sefialada también por el critico estadounidense Aaron
Betsky, aboga por que la IA deje de ser una mera herramienta y se convierta en un colaborador
activo: la IA automatiza tareas y el profesional gestiona su creatividad, dando lugar a una especie
de hibrido humano-artificial (Chen, 2020). Esto conlleva, necesariamente, redefinir el rol
tradicional del arquitecto para transformarlo en un mediador digital entre el mundo de las ideas y
la experiencia del usuario. Y la generacion de infografias mediante IA —antafio producidas en
granjas de renderizado— es la via por la que actualmente mas se materializa esta fusién (Leach,
2021).

w
O
<
=
w
=
=,

Fig. 2 Trabajo de investigacion profesional sobre renderizado de imagenes. Fuente: Arquitectura Benito (2024)

3 Welles introduce un dialogo ficticio con un supuesto imitador de Picasso y el propio autor original, donde el primero sugiere al segundo
que no denuncie la falsificacion ya que ha permitido perpetuar el legado artistico creando un nuevo periodo evolutivo. El propio Picasso
asi lo anticipaba: “el arte es una mentira que nos hace ver la verdad”.
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Un TFG y una practica profesional como trabajos previos de contextualizacion

Un pequefio trabajo de investigacion realizado por un antiguo estudiante —en colaboracion con
las oficinas de arquitectura de Chapnik Guiessen— para optimizar y automatizar los procesos de
renderizado de proyectos (Arquitectura Benito), es la primera fuente de contexto cercana que da
forma al Seminario. El fin perseguido es lograr entrenar suficientemente a la maquina de
produccién de imagenes para obtener un estilo de renderizado constante que emule fielmente la
estética distintiva del estudio (Fig.2).4

Tropa. Alejantvri

Fig. 3 Paginas del TFG Imago Kosmos Gothic, con extractos de la la traduccién del texto al lenguaje de IA y de la
correspondencia entre imagen y texto generada. Fuente: Menéndez, J. (2024)

El segundo marco de contextualizaciéon es un TFG sobre la relacidon existente entre imagen y
texto en la literatura tradicional (Menéndez Alonso, 2024). A través de un trabajo simultaneo con
el lenguaje extraido de una obra original y traducido al idioma de la IA, y la imagen que devuelve
la herramienta, se obtiene una construccién afinada en formato de ilustracion del entramado de
articulaciones textuales que caracteriza a los espacios representativos de cada obra
seleccionada (Fig.3).5 Estos aportes, junto a una experiencia docente previa realizada en otra
universidad (Molina-Siles, 2023), terminan desembocando en la realizacién de la primera edicion
de este Seminario de Investigacion sobre la IA en el estudio de la Historia del Arte y la
Arquitectura (SIHA-IA) (Fig.4).

4 El entrenamiento comienza con la construccion de un modelo 3D a través de otras herramientas utilizadas tradicionalmente en el campo
de la arquitectura (AutoCAD, Rhinoceros, Revit, SketchUp, etc). De estos modelos se obtienen imagenes base a linea y con materialidad,
que se introducen en la herramienta de IA para tratamiento de imagenes (Stable Diffusion, en este caso) junto a una descripcién detallada
de cada proyecto —o prompt—. Mostrando a la herramienta otros renders de la firma como imagenes de referencia, tras un proceso breve
de prueba y error se consigue una imagen final que replica el estilo arquitectonico anterior. La automatizaciéon del renderizado no solo
acelera significativamente el flujo de trabajo, sino que asegura una coherencia visual de identidad.

SLa metodologia desarrollada extrae la informacion escrita sobra las ciudades protagonistas de obras relevantes como Troya en La lliada
de Homero o Alejandria en las Hazafias de Alejandro de Macedonia de Pseudo Calistenes. Se escoge uno o varios fragmentos del texto
original con datos descriptivos de la ciudad a representar, y se adapta la descripcion para acondicionarla a las caracteristicas del lenguaje
de la |A, introduciendo una informacion simplificada en el prompt a partir de frases breves sin subordinadas y con términos precisos. A fin
de dar una estética conjunta al material producido, se pide a la IA que acometa la representacion grafica de la realidad descrita en el texto
acorde al estilo de algun pintor medieval —Jan Van Eyck para el caso de Troya, y Roger van der Weyden para Alejandria—.
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Fig. 4 Proceso de materializacién del Seminario. Fuente: elaboracion y archivo propios (2024)

Un proceso metodolégico de cuatro etapas y tres instrumentos

Teniendo en cuenta el marco de referencia anterior, el Seminario se organiza en tres sesiones
repartidas a lo largo del cuatrimestre de primavera 2023-2024: una primera introduccion a la
actividad (Fig.5), una segunda sesioén intermedia a modo de workshop intensivo, y una ultima a
final de curso para la presentacion de resultados y reflexion critica.

Fig. 5 Proyeccién de referencias durante la clase introductoria. Fuente: archivo propio (2024)

El desarrollo de cada uno de los cuatro ejercicios de los que consta el Seminario —simulacro,
falsificacion, restitucion y cadaver exquisito— ocupa una jornada de clase de hora y media, con
un maximo de dos horas. Acoge una primera parte de presentacion del ejercicio a través de un
ejemplo desarrollado por parte del profesorado, para pasar a una etapa de taller mas activa
donde es protagonista el trabajo de los estudiantes en grupos de tres (Fig.6). Durante su
desarrollo se resuelven dudas y se guia en la obtencion de un mejor resultado indagando en los
conocimientos historicos y artisticos estudiados. A final de la jornada, se recopilan las imagenes
producidas en una puesta en comun entre estudiantes y profesorado con el fin de valorar la
interaccion entre palabra y produccion grafica conseguida.
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Fig. 6 Instantaneas del trabajo de los estudiantes. Fuente: archivo propio (2024)

Como instrumentos de trabajo, se anima al estudiante a familiarizarse con la metodologia de dos
programas basicos de generacion de imagenes mediante IA: “Copilot” a través del buscador Bing,
y “Stable Difussion” a través de la plataforma online de Google Colab “Fooocus”.® En ellos, se
manejan los mencionados apartados del positive prompt, referencia visual, negative prompt y
recorte visual.” Por cada ejercicio, se rellena un pliego resumen en el que se muestra cémo la
imagen tiene el mismo peso que la palabra, al tener que evolucionar el prompt introducido para
precisar la definicion gréafica (Fig.7).8

SIMULACRO FALSIFICACION RESTITUCIIN CADAVER EXQUISITO

Fig. 7 Pliegos de los cuatro ejercicios a rellenar por los estudiantes. Fuente: elaboracion propia (2024)

6 Ambos son herramientas de acceso abierto sin necesidad de registro previo. También se da la posibilidad al estudiante mas avanzado
de que utilice cualquier otro programa de generacién de imagenes con el que se encuentre familiarizado.

7 El prompt es la descripcion textual que se introduce en la maquina virtual para generar la imagen. Aunque se pueden afiadir otras
imagenes de referencia para entrenar a la herramienta, es indispensable meter nueva informacién en la casilla del positive prompt.
También se presenta al estudiante la posibilidad de trabajar con el negative prompt: un apartado de la herramienta en el que se actua de
forma inversa, incluyendo todo aquello que no debe aparecer en la imagen. Por Gltimo, a la hora de pulir el resultado final, se puede utilizar
la opcidn de recorte visual para seleccionar una zona especifica con la que trabajar de forma particularizada.

8 El pliego resumen registra la iteracién desarrollada durante la jornada, desde el punto de partida de la actividad (la referencia a un

cuadro, escultura u obra arquitecténica trabajada en clase), la primera descripcién o prompt introductorio, y las siguientes secuencias de
evolucién tanto de la imagen como del positive y negative prompt. Al final del pliego también se incluye un apartado de conclusiones donde
el estudiante puede aportar su punto de vista critico a la actividad.
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Por ultimo, se decide utilizar un recurso digital basado también en la comunicacion visual con
apoyo textual para publicar los resultados de este Seminario, donde no solo es importante el
trabajo con la imagen, sino que es su antitesis textual la responsable de la generacion de dicha
representacién grafica. A través de la plataforma colaborativa “Instagram-Collabs”, el estudiante
se responsabiliza de los resultados que publica, subrayando mas aun la autoria del trabajo
realizado. El profesorado supervisa dichas publicaciones para configurar un archivo digital a
modo de “museo imaginario” de obras representativas de la Historia del Arte y la Arquitectura
generadas mediante IA.

Ekphasis del entrelazamiento entre palabra-imagen: cuatro ejercicios de
aplicacién de la IA al estudio de la Historia del Arte y la Arquitectura

Los cuatro ejercicios del Seminario se ordenan secuencialmente segun aumenta su complejidad,
de tal manera que cada nuevo enunciado exige una asimilacién mas profunda de los contenidos
impartidos magistralmente en la asignatura.

Fig. 8 Imagenes de referencia utilizadas en el ejercicio de “Simulacro”: Anunciacién de Fra Angelico, Madonna di
Castelfiorentino, Venus dormida de Giorgione, La Virgen con el Nifio y angeles de Jean Fouquet, Adan y Eva en el
Paraiso terrenal de Tiziano, y la Virgen leyendo de Vittore Carpaccio. Fuente: archivo visual de la asignatura (2024)

Simulacro

El primer ejercicio consiste en la realizacién de un simulacro de trabajo para familiarizarse con
los objetivos, metodologia y manejo de la herramienta. En este caso, se aporta al estudiante una
seleccion de seis obras pictdricas con las que trabajar (Fig.8).

Fig. 9 Imagenes generadas con IA por los estudiantes en un intento de aproximacion al cuadro de la Virgen leyendo de
Vittore Carpaccio. Fuente: archivo propio (2024)

El estudiante hace una pequena labor de investigacién para determinar el titulo y autor de la obra
de referencia, asi como el estilo 0 época a la que pertenece, detectando los rasgos estilisticos o
formales que identifican la pintura y cotejandolos con los de otras obras vistas en clase. Una vez
esbozada una lista de rasgos consensuados, cada grupo redacta las instrucciones o prompt para
generar una imagen lo mas parecida posible a la obra original (Fig.9).
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Fig. 10 Imagen y prompt correspondiente generado por los estudiantes en un intento de aproximacion al cuadro de
Adan y Eva en el Paraiso terrenal de Tiziano.® Fuente: archivo propio (2024)

Las conclusiones que se extraen de las continuas iteraciones de este primer ejercicio, esbozan
la dificultad que se esconde detras de la relacion entre palabra e imagen. Los estudiantes
observan sorprendentemente como la IA parece producir imagenes mas cercanas a lo esperado
cuando se introducen vocablos sueltos y precisos, en lugar de frases complejas con gran
cantidad de calificativos. Aunque pueda parecer que se pierde informacion, la interpretacion de
la maquina es paraddjicamente mas precisa cuanto mas objetivo y simple es el positive prompt
(Fig.10).

Fig. 11 Imagen generada con IA por los estudiantes en un intento de aproximacioén al cuadro de la Venus dormida de
Giorgione de Vittore Carpaccio.'® Fuente: archivo propio (2024)

Los encuadres que genera la maquina tienden a enmarcar los personajes de la escena, en lugar
de abarcar también el fondo como si sucede en un cuadro original (Fig.17). Por lo que, aunque
se describan con precision, la maquina no consigue siempre detallarlo. Otro apunte del
funcionamiento de la IA es que tiende a ser demasiado realista: cuesta generar una imagen con
caracter pictorico, y esto provoca que haya cierta censura a la representacién de desnudos
femeninos, asi como alguna desproporcion geométrica y de tamafios (Fig.12). El resultado se

° Es preciso sefialar que incluso aunque se especifique el nombre del autor de la obra y ésta se descriva con exactitud, la IA no es capaz
de remitir el cuadro original.

10 £n el caso de la Venus dormida de Giorgione, se determina que hay ciertas palabras clave con las que se consigue mayor verosimilitud
con respecto al cuadro original: la definicién del paisaje circundante como “entorno campechano rural del siglo XVI” o la descripcién de la
mujer protagonista como “canon renacentista italiano de belleza femenina”. Por otro lado, el estilo se consigue si se describe a través de
la paleta de “colores apagados y escala grisacea caracteristico de la escuela renacentista veneciana”. Es relevante mencionar que para
que la maquina aborde una contextualizacion mas precisa, es necesario citar en el prompt a otros autores que se asemejan en rasgos a
la obra de Giorgione como Tiziano y Leonardo —aplicando ese conocimiento adquirido en las clases magistrales—.
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acerca al modelo original, pero no llega a ser una réplica, sino simplemente una imitacién
incompleta.

Fig. 12 Evolucién del proceso de generacion de una imagen proxima al cuadro de la Madonna di Castelfiorentino, y
comparativa entre original e imagen generada por IA de la Anunciacién de Fra Angelico y del cuadro de Adan y Eva en
el Paraiso terrenal de Tiziano, segun los estudiantes. Fuente: archivo propio (2024)

Falsificacion

El segundo ejercicio incide mas aun en lo debatido en la fundamentacion tedrica. Se plantea a
los diferentes grupos de estudiantes reproducir una falsificacion artistica, aclarando previamente
que no se trata de copiar o reproducir una obra real ya existente, sino de crear una obra original
que no haya existido con anterioridad pero que si podria haberse realizado en una época
determinada. Por ejemplo: Miguel Angel nunca pinté una Anunciacién, pero de haberla pintado,
¢,como habria sido? (Fig.13)

Fig. 13 Ejemplo de una hipotética Anunciacién pintada en este caso por Picasso, tomando como referencia a Leonardo.
Fuente: archivo propio (2024)

Operando como han hecho los falsificadores a lo largo de la historia, los estudiantes seleccionan
libremente el autor cuyo estilo se quiere falsificar —pintura o escultura—; después, buscan un
tipo de obra que dicho autor nunca hizo (una anunciacioén, un descendimiento, un retrato, un
paisaje, etc). A partir de aqui, recolectan referencias de otro autor con una obra realizada y
representativa del tipo de escena que se quiere falsificar (por ejemplo, una anunciacién de Fra
Angelico o un retrato de Rafael). A diferencia del ejercicio anterior en que sdlo se trabaja con la
definicion del positive prompt, aqui se incorpora también la utilizacion de imagenes para
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contextualizar al software de IA, y asi lograr responder a ;como habria sido una Anunciacion
pintada por Miguel Angel, tomando de referencia a Fra Angelico?

La nueva obra obtenida mediante iteracion entre palabra e imagen es una falsificacion que, por
un lado, se cifie al tipo o género de obra elegido (anunciacion, retrato...) y, por el otro, es
representativa de las caracteristicas del estilo y autor falsificado (Miguel Angel, en ese caso). El
resultado apela a lo defendido anteriormente: es una imitacion de una obra original que no llega
a ser una reproduccién exacta, ya que se realiza segun el estilo del nuevo autor. Como tal, no es
merecedora de considerarse copia, aunque tradicionalmente se llegue a bautizar como
falsificacion al entrar en juego la valoracion cultural.

Fig. 14 Evolucién del proceso de generacion por IA de una imagen proxima al cuadro de La Lechera de Vermeer como
si lo hubiera pintado Leonardo da Vinci, realizada por los estudiantes. Fuente: archivo propio (2024)

Los estudiantes experimentan durante el ejercicio que no es suficiente con pedir a la IA que
transforme La Lechera de Vermeer hasta adaptarla a Leonardo da Vinci, sino que es necesario
especificar las cualidades de su estilo (la importancia de los claroscuros, el sfumato, las
expresiones emocionales, la paleta de colores caracteristica, etc) para que el resultado sea una
imagen fidedigna (Fig.74). Esto mismo queda reflejado con esta falsificacion de la Virgen del
canciller Rolin de Jan van Eyck, segun el estilo de Caravaggio (Fig.15).

[prompt_04]:

Oil painting with dark background, on the right side a humbie, dirty,
homeless and ugly virgin, with a child on her lap, and to her left the
chancelior Rolin on his knees, tenebrist painting, confrast,
dinamism, no landscape, domestic space, same range of brownish
colors, np perspective.

Fig. 15 Imagen y prompt correspondiente generado por los estudiantes a través del software de IA para falsificar la
Virgen del canciller Rolin de Jan van Eyck segun el estilo de Caravaggio.'' Fuente: archivo propio (2024)

Los autores con estilos muy representativos son mas sencillos de imitar, como en la siguiente
falsificacion de El columpio de Jean-Honoré Fragonard al estilo de El Bosco. Resulta complicado
transmitir la técnica pictorica, el modo de aplicar los colores y la sensacién de profundidad, pero,
gracias a insertar otros cuadros de El Bosco como imagenes de referencia y al empleo de

" La imagen inicial de referencia genera cierta confusién a la maquina, por lo que es de vital importancia introducir un prompt con los
rasgos de tenebrismo, fondo oscuro y personajes humildes humanizados.
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vocablos especificos del estilo (animales fantasticos, plantas exéticas, ambientes idealizados,
etc.), la IA responde con facilidad (Fig. 16).

Fig. 16 Evolucién del proceso de generacién por IA de una imagen préxima al cuadro de El columpio (Les Hasards
heureux de l'escarpolette) de Jean-Honoré Fragonard segtin el estilo de El Bosco, y comparativa entre original y dos
posibles falsificaciones hechas con IA del cuadro de La uitima cena de Leonardo da Vinci al estilo de Piero della
Francesca y Botticelli, respectivamente. Fuente: archivo propio (2024)

Cuando la obra a falsificar es bastante conocida como La dltima cena de Leonardo da Vinci,
resulta tedioso conseguir que la IA se aleje de la imagen preconcebida. El esbozo de ultima cena
al estilo de Piero della Francesca lo demuestra: los colores y ambiente arquitectonico son
adecuados, pero el bafio de luz sobrenatural caracteristico del autor no se representa a pesar de
describirse con insistencia. En el caso de una falsificacion al estilo de Botticelli, la IA sale un poco
mas de la zona de confort incluyendo figuras femeninas o rasgos distintivos de piel clara y colores
pastel brillantes (Fig.16).

Fig. 17 Comparativa entre una falsificacién en version grabado del cuadro de la Lamentacién sobre Cristo muerto de
Giotto, y del cuadro de San Miguel derrota a Satanas de Rafael Sanzio como si lo hubiese esculpido Bernini. Fuente:
archivo propio (2024)

Por ultimo, resaltar las conclusiones extraidas por los estudiantes en dos transformaciones de
obras pictéricas a grabado y escultura: es complejo lograr la textura caracteristica, los sutiles
claroscuros y la profundidad de los diferentes planos de un grabado, mientras que destacar
notoriamente la anatomia de la figura principal, la expresividad de los ropajes y las sombras
arrojadas por el bafo de luz cenital de una escultura de Bernini, se consigue mas (Fig.17).

Restitucion

El tercer ejercicio es el mas completo de la secuencia trabajada, ya que demanda que el
estudiante haya asimilado los contenidos estudiados en la asignatura y haya adquirido cierta
habilidad critica con la que valorar lo producido. La dinamica consiste en cuestionar las
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contaminadas imagenes kitsch que produce la IA por un manejo sin control, y aprender a
depurarlas hasta convertirlas en escenas arquitectonicas identificables en una época concreta.

Fig. 18 Ejemplo del proceso de trabajo para llevar a cabo el gjercicio, con la utilizacién del positive y negative prompt, el
input de la imagen de referencia y la opcién de recorte visual. Fuente: elaboracion propia (2024)

Para abordar la dinamica, cada grupo introduce en el software parametros descriptivos genéricos
de un periodo artistico (Renacimiento, Manierismo, Movimiento Moderno, etc). La imagen
resultante esta repleta de los topicos estilisticos, formales y de género que conforman buena
parte de la memoria virtual con la que opera la IA, dando como resultado una obra kitsch digital.

Fig. 19 Dos ejemplos del proceso de pulido por iteraccién desarrollado por los estudiantes de una imagen inicial kitsch
sobre un interior de mezquita islamica y una fachada barroca.'? Fuente: archivo propio (2024)

12 g espacio contaminado con multitud de elementos que genera la herramienta al solicitar un “interior de una mezquita con arcos
polibulados y bdéveda de arista con nervios”, permite que poco a poco pueda depurarse hasta quedar la esencia de un espacio
arquitectonico caracteristico de un templo musulman. En cambio, si se introduce atin menos informacion inicial para elaborar esa imagen
kitsch de partida, es necesario ir afiadiendo elementos en lugar de eliminarlos, tal y como se observa en la secuencia de transformacion
de una simple “fachada barroca” a una con la profundidad, juego de concavidades, organizacion por niveles y decoracién caracteristica
de la arquitectura de Borromini.
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Esta imagen kitsch de pintura o arquitectura se utiliza como input de referencia tal y como se
hace en el proceso de falsificacién anterior, para trabajar esta vez también con el negative prompt
(Fig.18). Este parametro permite pulir la imagen recargada de partida introduciendo instrucciones
detalladas para eliminar todos los rasgos tépicos, espurios y banales que contiene, con el objetivo
de alcanzar una imagen final lo mas parecida posible al estilo de un autor de esa época (Fig.19).
Para lograr depurar todos los elementos, se utiliza también la opcion de “recorte visual”, que
selecciona aquellas partes de la imagen con las que trabajar de manera pormenorizada.

Fig. 20 Ejemplo de depuracion de un interior renacentista realizado por los estudiantes.'® Fuente: archivo propio (2024)

Aparentemente, trabajar con espacios arquitecténicos en lugar de con pinturas o esculturas
permite a la IA manejar un mayor nimero de variables para producir obras mas cercanas a las
caracteristicas introducidas en los prompts. Pero es preciso aclarar que no siempre la
herramienta responde adecuadamente cuando se nombra un estilo, ya que hay periodos que en
si mismos abarcan diferentes aproximaciones arquitectonicas que resulta dificil encasillar en un
solo tipo de imagen (Fig.20). Los estudiantes también se dan cuenta de la importancia de la
proporcién, asimilando que hay espacios que son disefiados para conseguir mayor verticalidad
y, por tanto, han de ser representados en dicho sentido —en contraste al formato 4:3 de la
fotografia tradicional— (Fig.21).

! il

Fig. 21 Trabajo de depuracion de una imagen kistch del exterior e interior de una catedral gética, realizado por los
estudiantes. Fuente: archivo propio (2024)

Cadaver exquisito

Por ultimo, el cuarto ejercicio congrega los instrumentos y habilidades criticas de los anteriores,
para estudiar los métodos de aprendizaje y divulgacion de la disciplina artistica a través de los
“cadaveres exquisitos” de los surrealistas (Fig.22)."4

13 Si se pide un ejemplo de “arquitectura renacentista”, la |A muestra una obra mas cercana al barroco que es necesario transformar,
especificando una volumetria mas pura, gris o con un ritmo estructural marcado, para acercarlo a la obra de Miguel Angel, por ejemplo.

14 Este “juego artistico” se basa en la agregacién consecutiva de elementos pertenecientes o no a la realidad, hasta producir una imagen

final a modo de “Frankenstein”. El proceso seguido por los surrealistas es el siguiente: se dobla una hoja en tantas partes como individuos
participen; cada jugador hace un dibujo, dobla la hoja para cubrir la parte dibujada de manera que quede oculta, y se la pasa al siguiente
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Fig. 22 Dos ejemplos de “cadaveres exquisitos” surrealistas realizados por André Bretén, Salvador Dali, Gala Dali,
Valentine Hugo. Fuente: archivo digital de la asignatura (2024)

Adoptando su misma metodologia, cada grupo asume crear un “cadaver exquisito” partiendo de
una primera imagen arbitraria generada mediante IA (una fotografia de un paisaje, una escena
de algun espacio arquitecténico o incluso un cuadro surrealista). Seguidamente, trocean la
imagen en tres partes y, al igual que se hacia antafio, cada miembro del grupo genera su
fragmento correspondiente atendiendo unicamente a los indicios formales de la imagen inicial.
Al final se combinan las tres partes en una nueva imagen a modo de “cadaver exquisito” (Fig.23).

Fig. 23 Ejemplo de explicacién y ejecucion de la dinamica. Fuente: elaboracion propia (2024)

En ocasiones, en la imagen producida se perciben los cortes de trabajo de los estudiantes, a
diferencia de lo que sucede con los surrealistas. Pero esto se debe a que no solamente se trabaja
con la figura, sino también con la definicion del fondo. Justamente este contraste entre figura-
fondo mantiene la continuidad abstracta de la imagen, a pesar de que lleguen a utilizarse
elementos pictoricos, escultéricos y/o arquitectonicos. Si el elemento es demasiado figurativo, el
cadaver exquisito se aproxima mas a lo producido por los surrealistas; pero si la obra de
referencia es un fondo continuo, la progresiva modificacion de las partes por cada integrante del
grupo es la que da uniformidad al conjunto (Fig.24). En cambio, si existe un equilibrio entre figura-

jugador; éste hace lo mismo, solo pudiendo ver el fragmento final de lo anteriormente dibujado. Esto se repite hasta incorporar tantas
adiciones como intervinientes, en una especie de “proceso ciego” que de algin modo termina manifestando el inconsciente del grupo. El
resultado es una imagen grafica engendrada a través de diferentes estilos, que solo puede comprenderse una vez terminada la secuencia.
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fondo como en la escena impresionista de una Anunciacion, o tienen igual importancia en la
definiciébn de un espacio arquitecténico, tanto el proceso como el resultado resultan mas
complejos (Fig.25)."°

Fig. 24 Correspondencia entre la imagen inicial y el cadaver exquisito producido por los estudiantes, a partir de cuadros
existentes —como “Las musas Inquietantes” de Giorgio de Chirico— o imagenes surrealistas generadas por IA. Fuente:
archivo propio (2024)

En el debate final de la jornada se anima a los estudiantes a reflexionar criticamente si existe un
inconsciente artistico grupal en lo producido. Ellos mismos argumentan positivamente pertenecer
a un mismo imaginario colectivo producto de lo estudiado durante el cuatrimestre en la
asignatura. Un autor crea nuevas obras basadas en su experiencia sensible anterior segun lo
que haya conocido y estudiado. Su percepcion artistica propia origina un inconsciente artistico
individual que, junto al de otros coetaneos, genera un inconsciente colectivo ligado al contenido
segun las inquitudes o aspectos relevantes de una época. Dicha obra producida interactua con
la sociedad, dando forma a una corriente cultural o una generacién de autores. Para que no se
produjera ese inconsciente artistico grupal, el autor tendria que desarrollar su obra ajeno al

15 En el caso del interior barroco inspirado en Borromini, se introduce para el fragmento inferior el positive prompt "genera un jardin
barroco" para tener un ambiente sobrecargado; en el fragmento central se escribe “generar una cupula barroca” para obtener un ejemplo
que, si bien pudiera estar mas ornamentada y geometrizada, es un resultado decente; y en la zona superior, se combina un positive prompt
de "quiero ver un cuadro de museo de Caravaggio" y un negative prompt de "no quiero ver el marco del cuadro" para conseguir que se
genere una continuidad que va mas alla de la propia imagen.
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contexto social del que a su vez necesita nutrirse para producir, entrando en una contradiccién
que imposibilitaria su propia supervivencia cultural.

Fig. 25 Correspondencia entre la imagen inicial y el cadaver exquisito creado por los estudiantes, donde se observa el
trabajo de figura-fondo a través de la IA. Fuente: archivo propio (2024)

Resultados y conclusiones de la experiencia docente a través de la
construccion de un museo imaginario

Para dejar constancia del Seminario, se configura un museo del siglo XXI con imagenes
producidas mediante el uso de los recursos tecnoldgicos actuales, que a su vez utilizan todo lo
registrado analégicamente durante siglos. Este “museo imaginario” refleja el proceso de
aprendizaje que hay detras de ese incipiente acercamiento en el uso de la IA como herramienta
complementaria al estudio de la Historia del Arte y la Arquitectura (Fig.26).

Como conclusiones pedagdgicas, se logra acercar mas la Historia al estudiante de primer curso
a través de una inmersién practica. Ademas, se comienza a tener nocion de otros trabajos
asociados a la profesién del arquitecto proyectista —como es el de historiador, restaurador o
disenador grafico—, que demandan un manejo dual de lo digital y analégico. Esto, junto a las
reflexiones y debates, desarrolla cierta aptitud critica con la que cuestionar la verdadera utilidad
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de la IA como recurso. En cuanto a los contenidos, los estudiantes concluyen que es mas
complejo y, por tanto, requiere mas tiempo y dedicacién, describir exhaustivamente una obra
arquitectonica, que una pintura o escultura —aunque en ella sea protagonista la sutileza de luces
o la expresividad de rostros y pliegues—.®

4 siha.ia_aa
SIHA 26
IA_AA publcaciones

Seminarios de Investigacidn en Historia de la
Arquitectura

Museo imaginario del Seminario de Investigacion sabre
Inteligencia Artificial en Historia del Arte y la
Arguitectura. 2024,

i

Fig. 26 Captura de la cuenta de Instagram con el “museo imaginario” del Seminario. Fuente: Instagram-Collabs (2024)

En el aspecto metodoldgico, los estudiantes adquieren conciencia de la brecha linguistica
existente a dia de hoy en el software de IA, el cual demuestra que para obtener imagenes mas
complejas es necesario introducir los prompts en inglés."” Esta brecha del idioma también saca
a relucir otra barrera linguistica existente: las personas se comunican con una riqueza que brinda
el uso de adjetivos y frases complejas, pero la IA es un software informatico que necesita adaptar
continuamente su modo intrinseco de comunicacién a lo que le demanda el usuario que lo
gestiona. Aunque este lenguaje propio sea mas complejo que el antiguo sistema de unos y ceros,
sigue necesitando directrices mas simples de ejecucion que las que se transmiten al hablar.'®
Por ello mismo, los estudiantes recurren a otro software de IA basado unicamente en la
produccién textual como ChatGPT, para transformar las complejas descripciones que se
introducen en Copilot y Fooocus al lenguaje simple por el que si que se comunica la IA (Fig.27).

16 La produccion de pinturas o esculturas es algo que parece dominar mejor la herramienta cuando asi se pide en el prompt, en

comparacion con la materialidad de una fachada, por ejemplo. Del mismo modo que la IA devuelve una buena definicion de las figuras
que protagonizan los cuadros, los fondos de escena son mas confusos, llegando a resultar verdaderamente dificil conseguir que la imagen
producida sea fiel a lo sefialado en la descripcion.

17 Si tnicamente se emplea el castellano, los resultados que produce la IA son mas imprecisos y lejanos de lo que se indica textualmente
en las descripciones, sobre todo en comparacion de lo que produce la maquina si esa misma informacion se introduce en inglés.

18 De hecho, a veces el éxito de la imagen final depende exclusivamente de acertar en los términos introducidos en el prompt inicial. Si
el primer acercamiento no es muy preciso, por muy trabajado que sea el refinado de las instrucciones, el resultado continta siendo
deficiente. Los estudiantes hacen frente a esta frustracién aprendiendo que, cuando la maquina no es capaz de avanzar en la definicion,
la idea mas eficiente es cerrar la pestafia y volver a empezar de nuevo. Gracias a que no se registra usuario, la IA no guarda contenido,
por lo que el proceso de entrenamiento puede comenzar desde cero probando un nuevo acercamiento al estudio de la cuestion.
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Como conclusién final de la experiencia, el estudiante sentencia que no puede establecerse un
fin en si mismo del trabajo realizado, debido a que, aunque la IA tiene cierto caracter inventivo,
se aleja aun de la copia con precision y nunca llega a obtenerse una réplica exacta de la imagen
inicial —ya sea una pintura, escultura o arquitectura—. La |A sirve para acelerar procesos de
estudio y produccién —tal y como llevan afios haciendo otros softwares como Photoshop, Revit
o InDesign—, pero depende de una supervision y feedback critico sobre lo producido. Por lo que,
definitivamente, la IA no puede sustituir por completo el trabajo del profesional, sino solamente
servir como herramienta complementaria al mismo.

Fig. 27 Instantaneas del trabajo de los estudiantes y las reflexiones conjuntas. Fuente: archivo propio (2024)
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