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1- Introduccion
1.1 ;KRobot?

;0ué hace KRobot?:

- Pinta cuadros expresiconistas abstractos sobre un lisnzo real.
- Aprende de =u propla experiencia.
- Evoluciona =u estile segun la aceptacidn que tengan sus cuadros

- Toma laz decisgiones sobre 21 cuadro gque estd pintando en tiempo
real a medida que el cuadro se va completando.

- Tiene conocimiento completo de la obra gue esta generando durante
todo el proceso de creacidén, asi como memoria para recordarlo una vez
lo ha finalizado.

- Tiene la capacidad de decidir cuando ha terminade un cuadro
;0ué noe hace ERobot?:

- Coplar cuadros va existentes.
- Decidir por completo lo que va a pintar antes de pintarlo.

- Repetir indefinidamente un mismoe tipo de cuadroe =in posibilidad de
evolucionar v cambliar zsu modo de entender losz cuadros.

- Tortilla de patatas.



1- Imtroduccién
1.2 Origen del provyecto

Penzando en el procedimientoe a seguir cuando se pinta un cuadro, se
ruede llegar a plantear que, en clerta medida, existen algunos
comportamientos “mecanicoz” o sujetos a ciertas férmulas. Por
supussto, slempre egtamcos habklande de una simplificacién de un
procesoe del gque ain noe Se conoece la mayor parte, perc g1 podemos
aventurarncs a afirmar ciertos hechos obkhjetives con log que formar la
baze =sobre la cual desarrcllar nuestra hipétesis:

1- El proceso de pintar un cuadro se realimenta continuamente
con el proplo cuadro, generandose un didleogo entre el cuadro v el
pintor.

2- La toma de decisiones por parte del autor =n =1 continuo
didlogoe con el cuadro se ve influenciada por una cantidad

practicamente infinita de variakles, pero podriamcos destacar algunas
come las mas importantes:

a)l Clertas reglas v normas sobre color, compensacidn,
equilibrio, etc.

La herencia visual del autor

)
<) Experiencia v aprendizaje de cuadrosg antericres
d) Esztado animlico en ese momsnto

=¥

Feacclones anteriores del publico
fl Experimentacidn v bliszqueda de nuevas vias de expresidn

3- La finalizacion de la obra, == producira cuande fruto de la
toma de decisiones del punto 2, el autor llegue a un punto de
satisfaccidén al comparar el modelo real existente frente a =i (el
cuadre que acaba de pintar) con el modelo de reglas existente en =u
cabeza, modelo alimentado por esa combinacién infinita de variables.



1- Imtroducecién
1.3 jPor qué Expresionismo Abstracto?

En un principilce la pintura reflejabka lo mas fislmente posibkble la
realidad. Poco a poco e comenzd a representar la realidad de
diferentes maneras, o a representar diferentes realidades
(impresiones, eXpresicones, suefios, férmulas matematicas..) pero en
clerto modo, la pintura segula haciendo referencia a objetosz o
conceptos, fuezen del mundoe “real”® o no, perc pertenscientes a un
universo ajenc al del lienzo. Con la llegada del expresionismo
abstractoe e dio un paso definitive, = cerrd el circulo, una pilntura
que va noe representaka ni hacia referencila a nada mas gue a =1 miswma
(;La maguina universal?). No hay otro pllar en el gue apovarse que =1
de la belleza de la propla pintura.

31 hubkiésemoz elegido un estile mas “clasico” o realista, =& podria
casr en la trampa de la copla o la reproduccion alterada. Ejemplos de
ezto =Ze pueden ver en programas de edicidn de imagenss, en las
cuales, tomandoe como punto de entrada una fotoegrafia, se gensran
imagenses “artisticas” en diferentes estilos: acuarela, bajorelieve,
carboncille, vidrieras, graffiti... Mo dejan de ser producto de un
algoritme o procedimiento mecanico sin toma de decisliones a medida
que el cuadro toma forma, =in consciencia real de la obra que =e esta
generando. Se actiua mas como una camara fotografica (con distintos
filtres) . Por otro lado, cuando ze realiza pintura méas realista (o
fotografia) es necesaria una inmensa cantidad de conocimiento para
poder establecer la composicidén del mismo, entrande en jusgoe factores
importantes como la direccidén de la mirada en un rostro, =1 sentido
de la marcha de un caballo al galope, etc. v esto &2 una tarea
realmente compleja para poder abarcarla (por el momento] con un
ordenador.

Azi, =ze da la paradoja de gque 21 uso del estile de expresionismo
abstractoe en este provecto se trata tanto de una gsimplificacidn del
problema como de una complejidad afiadida.



1- Imtroducecion
1.4 Objetivos del provecto

;B el arte un procesc automatizable? Zomos meras magquinas de Turing
que, tras procesar clertas reglas, generan respuestas ante estimulos?
Mientras no Se Conozca el proceso dgue =igue un =2er humanoe cuando crea
una obra de arte, no sera posible una implemsntacidn en un sistema
mecanico. Pero =1 partimeos de un gistema muy simplificado, comoe =1
que hemos visto anteriormente, intuyvendoe lo gue puedan ser reglas o
procesos implementakbles en ese proceso creative, dquizas podamos
degcubrir que detrias de toda acciéin existen unas causas determinadas.
Todo 21 munde ez capaz de pintar un cuadro, peroe noe teodos son capaces
de que eze cuadro =ea bello. ;8ignifica ezo gue el cerebro del mal
pintor no tiene la funcidn creativa? (MNo podria ser gue =1 conjunto
de datosg almacenados en su cerebro gensere una salida poco favorecida?
Azl puss, =21 alimentamos a un robkot con una herencia visual
artigsticamente gignificativa, unas reglas de compensacidén-color-
equilibrico—-etc adecuadas v una capacidad de aprender de sus proplas
experiencias, deberia resultar en un robot con una capacidad creativa
de cilerto interés. En esta gsimplificacidén, nunca se podria llegar a
niveles creativos humanos por la sencilla razén de que 21 ser humano
eztda continuamente alimentando su mente con las coSas quUe Vve—oye-—
siente cada segundo, porgue un Joven de 20 afics lleva 20 afics de
aprendizajse acumulade, porgue &l cerebro humanoe ez infinitamente mas
complelo gque cualquier ordenador conocido, etco.

Pero lo importante ez descubrir =1 la base del proceso podria ser la
misma en hombres v magquinas.



2. Funcionamiento general
2.1 E1 robot como artista

O qulizas serla mas adecuadoe decir “El artista como robot®. Es
decir, reducir (en lo posible) a reglas el procesc creativo gue sSigue
una persona al pintar un cuadro. Descubrir hasta gué punto un humano
&% maguina ehn esSe proceso V¥V, por analogla, hacer postericrmente
humana a la maguina.

2.1.1 Antes de la obra

Antes de comenzar la obra, el artista tisene un conocimliento v
una exXperiencia. Este conocimiento v experiencia es lrrepetible entre
dosz personas diferentez. E= por esto gue nunca habra dosz artistas
exXactamente iguales=s. A=l mismo, antes de comenzar 1 proceso
creative, =1 artista debe encontrar una motlvacldén, un comlenzo, un
inicic que le impulse a ese proceso creative. Puede ser un estado
animico, haber wvisto una obra que le hava inspirade, un encardgo,
aburrimiento, la veclina. ..

2.1.2 Durante la obra

Motivade por ese impulsoe inicial, el didlogo entre el cuadro v
el artista comienza con la primera pincelada, lo que generara la
primera respussta del cuadro gque alimentara la entrada visual del
artisgta, quien la mezclara con 21 calds de cultive que e =u mundo
“interior” v segun el resultadoe de esa comparacidn influenciada por
=1 herencia visual, su estade animico, experisenclas gue hayva tenido
anteriormente con otrog cuadros similares, oomo gustd o disgustd al
paklice, clertas reglas sobre composicidén-equilibrico—color,
referencias de formas a conceptos simplificades... eleglira una
posikble respuesta (pincelada) a lo que ve en el cuadro.



2. Funcionamiento general

Cabe destacar que 21 resultadoe de las piceladas nunca sera
exactamente como el artista esperaba, va que en el proceso de plasmar
=us plnceladas en 21 lienzo, ez ilnevitabkle que 2] modelo real no
resulte sfer igual gque ¢l modeloe ilmaginadeo, lo gque generara =1 ciclo
de realimentacién del dialogoe cuadro-—artista mediante continuas
comparaciones del modelo real que ofrece 21 lienzo con 2]l modelo
mental de conoclimiento v procesamiento del artista, hasta que esa
comparacién dé como resultado un estade satisfactorio, momento en el
que el artista da por finalizado e]1 cuadro-conversaclion.

En todo el proceso de creacilén del cuadro, el artista esta
continuamente incrementande su conocimlento, esta aprendiendo,
descubriendo nuewvas técnicas de pintade, en algunos casos fruto de
errores no previstos.. De hecho, también se puede producir un
aprendizajse a través de la experimentacidn de nuevas técnicas,
formas, conceptos... S podria simular esta toma de decisiones
experimental mediante mutacicones en algoritmos genéticos.

2.1.3 Dezspués de la obra

Una wez =& ha finalizado el cuadro, tiene lugar una fase de
ampliacién de conocimiente por parte del artista (gue enlazara con el
conoclimiento “antes de la cbra” de =u =ziquiente cuadro). Memorizara
=1 obra terminada, no =26lo para no repetirla exactamente igual en el
future, =ince para poder catalogarla segin las reacclohnes gque tenga =1
publico. Ademia=s, el artista no =élo ez influsenciado por lazs okras que
crea, también lo ez por las obras de otbtros artistas, su contexto
socliocultural, los palsajes, etc.



rafico resumen del proceso creative del robot:

Mundo Virtual

Mundo Resl

Ba=e de Datos Hoaodelos

Compensacion
EEIJ. [
Comparacion
Modelos
Gro=zor
E=ztado Animico
Aleatorio
VYotaciones
alic. ..




3- Percepcidn
Equilibrio: No confundir con Simetria: compensacién de fuerzas
Factores que mas influyen:
Pezo: Situacidin respecto al esquema de fuerzas
Tamarno
Color (Clare » oscuro, rojo > azul..)
Alslamiento
Forma (regular » indefinida)
Supericr > Inferior (Gravedad)
Direccién: Atraccidn de otros chijstos
Ejezs del esqueleto estructural
Tema (camlnando, mirando, etc.)
Derecha » Izquierda (lectura occidental)
Equilibrio: Contrapuntos gque no creen ambiglisedad, jerarquicos:

Cada una de laz relaciones ez desequilibrada en =i, pero se
egquilibran en 1 conjunto.

Forma: Percepcidtn de la forma no =é6le fisioldgico, proceso activo:

Captar lo esencial: Limites del okjeto, esqueleto de fuerzas
viguales, experiencias visuales anteriores con 2] mismo objeto W
memoria de otrosz objetos, estadoe mental actual del chservador, etco.

Agrupamiento de conjuntes por forma, color, tamafico, proximidad..

DEFINIE ESQUELETO ESTRUCTURAL ANTES DE COMENZAR—2DEFINICICH DE
FUOERZAS VIGSUALES

IMAGTNACION YWISUAL: ENCONTEAE UTNA FOREMA NUOEWA PARA UN CONCEPTO WVIEJO



3- Percepcion
Abstraccion: Hay que evitar la tendencia a la correccidon formal pura
con conceptos vaclos., No perder contactoe con toda la variedad de la
experliencia (patrones geométricos, fractal, e=to.)

Forma <> Forma* : Artista debe encontrar la forma para expreszar la
forma*, la estructura incorpérea que ha sentido, experimentado, eto.

Dibujo como movimiento: Forma, alcance v orlentacidn determinados por
la construccidn mecanica del brazo v mano asi comoe del estado
animico, etc. El movimliento llevado a cabo mlientras =se realiza la
cbhra conlleva propledades expresivas del trazo, movimlento corporal..
ez parte del enunciado de la obra:

EXPRESION (circules para representar cortadera de césped)

Circule pricoridad sokre angulo, Curva sokre linea, stc. No es
necesaria la perfeccidén en la realizacién de la forma (circulo por
ejemplo), ez suficiente con mantenser las propledades generales.

Linea recta e= invento del hombre, no en la naturaleza, complejidad.

Linea recta = rigidez <> curva.

La wertical v la horizontal pricritarias sobre las demas.

Okblicuidad: 1° necesario dominar vertical/horizontal, quemar etapas.
FORMA ©: INTELECTUAL < COLOER @ EMOCTONAL

31 equilibramozs todas las tensiones, 21 cuadro puede quedar musrto:

DINﬁJ"IICA DEL ESQUEMA SGEMNERAL -— TENSI@I’«I DIRTIGI DA
(warias tensiones parciales complementarias/compensadas: respetar la dindmica del conjunto)



41- Conclusiones
;Dénde e encuentra la frontera entre arte v cliencia?
;Dénde se encusntra la frontera entre hombre v magquina?
;Eg posibkble reducir el proceso creatlve a una serie de reglas?
;Eg posibkble automatizar 21 arte?

31 pensamcs en la clencila como un intento de entender céimo v por ogué
ccurren los distintos fendémenos, una busqueda del conocimiento v el
entendimiento, entonces, ;(por gué no buscar =1 conocimiento v el
entendimiente del proceso creative?

31 haklasemoz de construlr un robot al gue ensefiar distintas técnicas
de pintura, nociones basicas de historia del arte, mostrarle
exposliciones de arte de wvez en cuando, darle nuestra oplnidén sobre
=us obras, indicarle los errores gue pensamos gue ha cometido,
mantenserle al dia de lo que ccurre en el munde mediante noticlias v
fotogratfias, hacerle sentir alegria v pena. ¥ dijésemos que
aproximadamente después de unos 10 o 20 afies seria capaz de pintar
algun cuadro interesante. Seguramente =se diria gque no existe ningun
interéas.

Pero =1 donde declamos robot, decimos =zer humano, tenemos descrito el
procesoc hakitual que =iguen muchos artistas (simplificade a lo
bestia, clarc esta).

Hacer que 21 robot consiga pintar algo intersesante en mencs de la
décima parte de tiempoe &2 quizas aventurade. Pero no imposibkble.

¥ =21 el homkre ez maguina, el arte ha musrto?



