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Propuestas de mejora para la evaluacion del
arte evolutivo.

Francisco Fernandez de Vega'!, Cayetano Cruz', Patricia Hernandez?

I. RESUMEN

En este trabajo se discute el modo de evaluar
adecuadamente el arte evolutivo, no tanto desde el
punto de vista de la funcién de fitness, que tam-
bién, sino considerando el resultado final al que se
llega. En la aplicacién tradicional de los algoritmos
evolutivos a la resolucion de problemas el resultado
obtenido es ficilmente evaluable y comparable con
otras metodologias, pues basta obtener una medida
cuantitativa de la calidad final de la solucién. Sin
embargo, en los procesos asociados al arte y disefio,
estas medidas objetivas no son tan sencillas. Este
trabajo, que se plantea como un posicionamiento
sobre la cuestion de coémo evaluar apropiadamente el
arte evolutivo, revisa alguna de las propuestas que
se han producido en este dmbito, pasando por la
evaluacion interactiva, el test de turing para el arte
asi como algunas competiciones internacionales en
el dominio de los algoritmos evolutivos, para discutir
finalmente el papel que otros actores fundamentales, y
frecuentemente olvidados en el mundo del arte, estan
teniendo en este arte generativo basado en evolucion:
el publico, la critica, galerias de arte, museos, etc.
Una vez discutida la cuestién, y planteada la solucién
propuesta, se describen algunas experiencias en las
que algunos, si no todos, de estos actores han sido
incluidos en el proceso, y los resultados que se han
obtenido. Entendemos que estas experiencias pueden
servir de ejemplo para otras iniciativas artisticas que
puedan surgir en este dambito de aplicacion de los al-
goritmos evolutivos, y a la vez la propuesta sirva para
clarificar el papel del arte evolutivo en el contexto
artistico en general.

II. INTRODUCCION

La aplicacion de los algoritmos evolutivos al arte
y disefio no es nuevo [11]. Desde la década de los
noventa, son muchos los trabajos que han utilizado
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diferentes variaciones de los algoritmos evolutivos
para generar lo que los autores consideran arte. De
hecho, el arte generativo se ha estado utilizando
durante el siglo XX para, basado en medios fisicos,
quimicos, mecdnicos o en computadores, generar un
nuevo tipo de arte. Ya en los afios 60, se organizd
en Londres una llamativa exposicién en la que arte
grafico, poesia, musica, etc, era generada mediante
programas de computador [10].

El término arte es algo que depende de la sociedad,
y ha variado con frecuencia a lo largo de los siglos.
Como caso paradigmatico de esta variacidn, cabe
destacar el rechazo que el salén de arte de Paris
tuvo hacia los nuevos pintores denominados impre-
sionistas, que decidieron abrir un salén alternativo
donde mostrar su obra [6]. En sus inicios, el im-
presionismo era rechazado por la critica -compuesta
fundamentalmente por los eruditos y artistas mads
tradicionales de la época, aunque fue recibiendo
aceptacion del publico de forma gradual, y llegé con
el tiempo a ser considerado una nueva forma de
expresion artistica al mismo nivel que el arte mas
cldsico. Al impresionismo le siguieron otras muchas
tendencias en el siglo XX, como el expresionismo,
cubismo, futurismo, dadaismo, surrealismo, etc. Y es
que las formas artisticas trazan lineas que navegan
arrastrando esa cadena de colisiones haciendo del arte
un lugar activo, positivo, licido, versatil y maleable.

Del mismo modo, en el mundo de la musica seria,
los comienzos del siglo XX en Estados Unidos de
América vieron nacer una nueva forma de expresion
musical fruto del mestizaje de culturas y tradiciones
provenientes de varios continentes. La musica Jazz,
que inicialmente era despreciada como misica de
raza (eufemismo para hablar de personas de color),
fue conquistando los gustos del publico, y poste-
riormente, también la critica musical entendié sus
fundamentos e importancia, de tal modo que alguno
de los compositores y musicos Jazz de color, son hoy
dia considerados como alguno de los mds grandes
artistas y compositores de la historia, incluyendo
a Luis Amstrong -trompetista- y Duke Ellington -
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pianista-, reconocido actualmente este ultimo como
uno de los mds grandes compositores americanos de
la historia [9].

También lo contrario ha sucedido con frecuencia:
tendencias artisticas consideradas desde el inicio co-
mo arte formal o académico no han sido aceptadas
por el piblico de forma mayoritaria, tal como sucede
con el serialismo y dodecafonismo de Schoemberg,
que aunque de utilidad innegable asociado a otras
formas de arte, como el cine, sigue despertando poco
interés entre el publico en general [2], y pocas son
las compaiifas, si es que hubiera alguna, que puedan
sobrevivir interpretando solamente obras de este tipo
sin ayudas del sector publico. Quizd sea necesaria
una reflexién adicional sobre qué tipo de forma de
arte se adapta mejor a la naturaleza intrinseca del ser
humano, que es finalmente el destinatario final de la
misma, y sobre si el término arte se ha desvirtuado o
no en el siglo XX y convertido en cajon de sastre para
incluir elementos que quiza debieran categorizarse de
otro modo. Como en otros ambitos sociales, estirar en
demasia el significado de un término puedo provocar
que el mismo pierda su contenido semdntico. Pero
m4s alld de esta reflexion, conviene aqui considerar el
arte evolutivo (y generativo en términos mas amplios)
en relacion al arte humano.

Podemos resumir diciendo, que en la evolucién y
cambio que el término arte ha tenido a lo largo de los
siglos, se han visto implicados no sélo los eruditos,
que podriamos describir como la critica, sino también
el publico que con su favor impulsa o no a ciertos
artistas, y los museos que acogen y exponen lo que
se considera arte.

Sin embargo, cuando nos fijamos en los resultados
obtenidos mediante procesos evolutivos en el mundo
del arte [11] -y centrdndonos aqui en el arte plastico-
no todos los actores anteriores han sido tenidos en
cuenta, como veremos a continuacion.

El arte contiene una parte de naturaleza transitoria
y circunstancial propia de un determinado espacio
tiempo y en este trabajo se pretende revisar la impor-
tancia de cada uno de esos actores en el arte evolutivo,
y alguno de los resultados mdas llamativos obtenidos
cuando todos los actores participan de algin modo
en el proceso.

Este articulo por tanto pretende mostrar el camino
hacia una correcta evaluacién de trabajos artisticos
generados mediante procedimientos basados en algo-
ritmos evolutivos, y describe experiencias recientes
que tienen en cuenta la propuesta planteada.

El resto del articulo se estructura del siguiente

modo: La seccion III describe las dificultades pa-
ra evaluar adecuadamente el arte evolutivo. En la
seccién IV presentamos nuestro posicionamiento al
respecto, con ideas sobre como mejorar. La seccion
V presenta algunos resultados obtenidos mediante la
propuesta descrita, y finalmente la seccién VI resume
nuestras conclusiones.

III. ESTADO DEL ARTE

Cuando los investigadores decidieron por primera
vez aplicar los algoritmos evolutivos en procesos de
creacion artistica, se encontraron un problema, que
es la clave en la evaluacién del arte a lo largo de
la historia: ;Cémo evaluar correctamente la calidad
estética de una imagen surgida de la evolucién?

La solucién tradicional ha sido permitir que sean
los humanos quienes evalden la calidad, produciendo
asi un cambio profundo en los algoritmos evolutivos
tradicionales, dando lugar a lo que se conocen como
Algoritmos Evolutivos Interactivos, con multitud de
aplicaciones hoy dia [13].

Asi, las herramientas que se han desarrollado y
estdn disponibles para el arte evolutivo, tal como Pic-
Breeder, se basan en el buen criterio de las personas
a la hora de elegir lo que se considere estéticamente
mas razonable [12].

Ha habido intentos de encerrar en férmulas ma-
temadticas la calidad estética de una obra pléstica, pero
el resultado no ha sido muy afortunado [8]. También
se ha intentado evaluar cual es la opinién del publico
sobre el arte plastico, cuales son sus preferencias, y
con un procedimiento basado en encuestas, se llegd
a conclusiones poco satisfactorias [3].

Trabajos como este ultimo ponen el dedo en la
llaga: la participacién de un alto nimero de usuarios
diferentes dando su opinién sobre qué es mas apre-
ciado en una obra de arte, cuyo ejemplo mds notable
es Picbreeder, no tiene necesariamente que conducir
a un resultado adecuado.

Pero entonces, si la participacién de usuarios no
es suficiente para garantizar la calidad del resultado,
(qué otros elementos seria necesario incluir?

En algunos trabajos recientes se habla de la posibi-
lidad de generar un test de turing para el arte basado
en computador [1], que podria aplicarse por tanto al
arte evolutivo. Pero precisamente en este modelo hay
varios elementos no triviales:

= ;Quiénes deben actuar como jurado?

= ;Con qué arte humano comparamos, con el
producido por artistas profesionales, o cualquier
persona en general?
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= El hecho de que un jurado no sepa si una obra
ha sido generada por ordenador o no, ;Le otorga
automdticamente un sello de calidad?

Estas son las tres preguntas bésicas a las que nos
vamos a enfrentar en la siguiente seccién, descri-
biendo alguna de las propuestas en las que hemos
trabajado en los dltimos afios, y los resultados que
hemos conseguido para intentar proponer modelos
mads adecuados para el arte evolutivo.

IV. METODOLOGIA: SOBRE LA FORMA DE
EVALUAR EL ARTE EVOLUTIVO

Hasta la fecha, las buenas intenciones han do-
minado el arte evolutivo. En general, un algoritmo
interactivo -que es el utilizado de forma tradicional
en este contexto- funciona del siguiente modo: todas
las operaciones del algoritmos son llevadas a cabo de
modo estdndar salvo la evaluacion del fitness. Asi,
los usuarios se encargan de ir decidiendo la calidad
del “producto en evolucidén”. Pero en este proceso,
el cansancio del usuario afecta al resultado del pro-
ceso, como ya ha sido reconocido con anterioridad
[4]. Aunque existen propuestas que tratan de evitar
este cansancio utilizando dispositivos no intrusivos
que analizan el comportamiento del usuario [3], el
problema de quién evalda la calidad -el usuario en
este caso- sigue presente.

Una vez que el algoritmo termina, el resultado
obtenido en la tdltima generacién seria el producto
generado. Pero en el arte evolutivo, la obra de arte
producida, si se pretende que emule en calidad la
contraparte humana, deberia ser mostrada al publico
y evaluada de forma similar al resto de obras de
arte. En realidad no es esto lo que sucede en la
mayoria de los casos; tipicamente, los resultados
obtenidos mediante algoritmos evolutivos han sido
presentados a la comunidad en sus propios foros, que
incluye revistas donde los algoritmos son descritos y
congresos especializados, tal como EvoMusart, 0 mas
generalistas que acogen cualquier resultado notable
en el drea. Pero en pocas ocasiones este proceso
de exposiciéon y muestra es utilizado para obtener
informacidén de lo que el publico opina.

Este modo de proceder, es bastante lejano a cémo
en realidad el mundo del arte funciona. Examinare-
mos con detalle los tres puntos destacados anterior-
mente, y propondremos en cada caso cémo podriamos
acercarnos mads al circuito artistico internacional, para
llegar a que el arte evolutivo pueda ocupar el puesto
que merece.

IV-A. El Test de Turing para el arte

Como se describia mds arriba, la dificultad para
medir la calidad estética de las obras, ha llevado a
proponer la necesidad de un Test de Turing para el
arte: si un jurado humano no puede distinguir una
obra generada por un computador de una elaborada
por un humano, el trabajo, se diria, supera el Test de
Turing.

Hay tres razones para cuestionar la utilidad de un
test como el anterior. En primer lugar, la indecidibi-
lidad sobre el origen de una obra -humana o creada
por computador- no tiene porqué otorgarle de forma
automatica un sello de calidad. En el arte tradicional,
la importancia del reconocimiento del artista detras de
la obra se debe principalmente a cuestiones histéricas,
de consideraciones académicas, favor del publico, v,
por ultimo, del mercado del arte, que mas que calidad,
lo que evalia es la cotizacién del artista firmante [14].

Pero en realidad hay una segunda razén que per-
mite cuestionar el mencionado test tenga sentido:
algunas tendencias artisticas nacidas en el siglo XX,
generan resultados que facilmente podrian confundir-
se con el producto de un programa de ordenador.
En misica, el serialismo y la atonalidad se basa
en procesos con un componente estocdsticos, y que
aunque son llevados a cabo por personas, son sen-
cillamente emulables por computador (mucho mads
que la musica tonal de tradicién cldsica occidental,
en la que el alto nimero de reglas que la define
implica la construccion de sistemas basados en reglas,
o con aprendizaje sobre casos conocidos, de alta
complejidad [15]). Igualmente en el arte plastico,
el uso de herramientas digitales por parte de los
artistas, podria también inducir a error a los jurados,
confundiendo arte humano, en este caso, por arte
generado evolutivamente.

En resumen, el Test de Turing no parece la herra-
mienta necesaria para calificar la calidad de un re-
sultado generado mediante evolucién. Quiza, pudiera
ser mds reveladora la apreciacion de especialistas con
criterio artistico, como los curadores. No obstante,
mas alld de la capacidad técnica para emular la
manera de hacer una obra, estd la capacidad para
elaborar un lenguaje diferenciado y reconocible, asi
como el discurso de trasfondo que subyace en la
obra y su relacién con factores relacionados con las
tendencias y oportunidades de interés particular en
cada momento histérico.

014



XIII CONGRESO ESPANOL EN METAHEURISTICAS Y ALGORITMOS EVOLUTIVOS Y BIOINSPIRADOS '

IV-B. Sobre los artistas.

En los ejemplos mds conocidos de arte evolutivo,
tal como el que pueda producirse con herramientas
similares a Picbreeder, mediante un proceso que
podriamos llamar crowd-painting, se invita a usuarios
particulares, distribuidos a través de internet, para que
de modo colectivo evolucionen imagenes. (Es éste
el procedimiento adecuado para generar un producto
artistico de calidad? Creemos que no. Si queremos
que el producto final sea de calidad, es necesario
incluir en el algoritmo los elementos necesarios -
aunque puede que no suficientes- para conseguirlo.
En nuestra opinidn, esto requiere la presencia de artis-
tas humanos, de modo que sean artistas experimenta-
dos los que puedan hacer la evaluacién estética de los
resultados parciales, y que de este modo el algoritmo
pueda progresar, dado que hasta el momento no se
ha encontrado la forma de evaluar automdticamente
la calidad estética. No basta incluir usuarios en la
interaccién, deben ser usuarios especiales, artistas,
los encargados de la evaluacién de la calidad en
el proceso evolutivo. Sélo cuando en el futuro los
procesos de aprendizaje maquina consigan modelar
a los artistas adecuadamente, podrdn ser sustituidos,
pero mientras tanto los artistas deben estar en el
centro del proceso de evaluacidn.

En algunas de nuestras experiencias recientes, op-
tamos por esta linea de trabajo [16]. No obstante,
aunque creemos necesaria la presencia de artistas
en el algoritmo evolutivo, esto no tiene porqué ser
suficiente. Para certificar la calidad de un trabajo,
debe haber una evaluacidn final que permita discernir
sobre la calidad del algoritmo ejecutado, del mismo
modo que después de la ejecuciéon de un algoritmo
evolutivo estdndar, se evalda la calidad final para
saber si la solucién obtenida es factible o, en caso
contrario, ejecutar de nuevo el algoritmo para intentar
de nuevo obtener una solucién valida.

En el mundo del arte tradicional, son las compe-
ticiones, museos y galerias quienes aplican el filtro
final, ademads, por supuesto, del publico que es quién
visita las exposiciones y, finalmente, adquiere las
obras.

En el dominio de los algoritmos evolutivos, al-
gunos congresos de relevancia, han organizado en
ocasiones competiciones internacionales. Cabe des-
tacar el Gecco Evolutionary Art, Design and Creati-
vity competition [7], que ha permitido a los artistas
evolutivos enviar sus trabajos para que un jurado
internacional eligiera el ganador de la competicion.

Este tipo de competiciones, permiten avanzar en
alguno de los puntos controvertidos destacados en la
seccién previa: el establecimiento de un jurado y una
competicién permite que sea un grupo especializado
el que dictamine. En esta linea, podemos referirnos a
alguno de nuestros trabajos previos en este dominio,
como XY que fue enviado a la competicién en el
afio 2013 y resulté ganador (ver figura 1) [7]. Hay
que destacar que aunque el trabajo se apartaba del
modelo interactivo tradicional de algoritmo evolutivo,
y en su lugar utilizaba la propuesta coocida como
Algoritmo Evolutivo Desconectado [17], el resultado
fue favorablemente evaluado por el jurado.

Figura 1. XY: ACM Gecco 2013 Evolutionary Art, Design
and Creativity competition winner. Four out of the sixty works
produced are displayed.

No obstante, la competicién se desarrolla en un
congreso especifico de algoritmos evolutivos, ACM
GECCO 2013 en este caso, y el jurado estd com-
puesto por investigadores del area, algunos de ellos
siendo también artistas. Pero por lo anterior, tanto el
ambito de la competicién como el tipo de jueces, hace
que exista una “desviacidon o tendencia’que favorece
el tipo de trabajos presentados.

Entendemos que es necesario dar un paso mas
para conseguir posicionar el arte evolutivo dénde le
corresponde.

IV-C. Sobre los jurados.

La composicion del jurado es crucial para calificar
la calidad de un trabajo. En el mundo del arte,
los curadores (comisarios, - curator en inglés) de
las exposiciones son los que deciden los artistas
cuyo trabajo merecen la pena. Por otro lado, en las
competiciones artisticas, las seleccion de un jurado
adecuado es lo que otorga calidad a la misma. Tanto
competiciones como exposiciones se llevan a cabo
en museos y galerias, que actuando como critica
permiten filtrar y definir en cada momento histérico
lo que merece la pena del panorama artistico.

Por todo lo dicho anteriormente, entendemos que la
forma mas adecuada de evaluacion del arte evolutivo,
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es que compita con el arte humano en igualdad de
condiciones en el contexto concreto del arte tradicio-
nal: competiciones de arte, galerias y museos.

Describimos a continuacidn la experiencia obtenida
con las obras que hemos desarrollado en los dltimos
cinco afos, y que nos ha permitido afrontar el proceso
de seleccion de calidad descrito anteriormente, en un
recorrido por ciudades y galerias de todo el mundo.
En las experiencias que describimos, se incluyen
tanto galerias de arte, como otras competiciones
internacionales alejadas del circulo de los algoritmos
evolutivos.

V. EXPERIMENTOS Y RESULTADOS

Desde el afio 2012, utilizando el Algoritmo Evo-
lutivo Desconectado -que avanza en la direccion
del algoritmo evolutivo interactivo, permitiendo al
usuario ejecutar todos y cada uno de los pasos del
algoritmo evolutivo [16]- hemos ido recorriendo una
serie de etapas que nos han permitido mejorar los
procesos de evaluaciéon de los resultados artisticos,
avanzando en el camino que creemos es mas ade-
cuado para posicionar el Arte Evolutivo en el mundo
del arte plastico, llegando a obtener algunos de los
objetivos perseguidos y, como se verd mds adelante,
tan sélo pendiente de la decision sobre la ubicacién
definitiva de las obras generadas, ya sea en alguna
colecciéon particular o en algin museo de arte con-
temporaneo. Tal como se describe anteriormente en
la metodologia, hemos tratado de afrontar procesos
de evaluacién de calidad cada vez mds cerca del
mundo del arte, y més lejos del drea de los algoritmos
evolutivos.

V-A. Galerias de Arte y su piiblico

Han sido tres las obras colectivas de arte evolutivo
que hemos producido en estos ultimos cinco afios:
XY, XYZ y finalmente The horizon project [S]. Desde
el principio se considerd la necesidad de exponer
las obras y obtener realimentacién de la opinién del
publico.

En cuanto a la primera obra, XY, se decidi6
mostrarla en congresos del drea. Las exposiciones en
Cancin, Madrid y Mérida, en congresos como IEEE
CEC o MAEB, permitieron obtener informacién de
publico afin, y detectamos los problemas asociados
con la utilizacién de encuestas a los usuarios, que
implican un cansancio similar al de los usuarios que
participan de modo interactivo con los algoritmos
evolutivos.

Este mismo problema, que se ha repetido con las
obras posteriores, estd ya siendo objeto de mejora.
Recientemente hemos trabajado en un modelo de
exposicion interactiva, que permite analizar al usuario
en la visita, mediante dispositivos Kinnect. Los resul-
tados muestran que los datos obtenidos son similares
a los obtenidos mediante encuesta, con la ventaja de
ser métodos no intrusivos [3]. No obstante, lo que més
importa en la propuesta que hacemos, es el modo de
evaluacion por los actores fundamentales del mundo
del arte.

En una segunda etapa, y considerando que el lugar
natural para un artista y su obra es una galeria de arte,
decidimos apostar por este dmbito expositivo. Asi, en
2015 y 2017, organizamos exposiciones temporales
de la obra XYZ en la Galeria de Arte "Back Ballery
Project”, en Vancouver. Conseguimos gestionar la
exposicién e inauguracién del evento en la galerfa
la misma semana que tuvo lugar el congreso IEEE
CEC en la ciudad. En el congreso se mostraron
algunas reproducciones de la obra, y se redirigi6 a los
asistentes a la galeria para la visita. Hay que enfatizar
el hecho de que no habia ninguna conexién previa
entre la galeria de arte, dedicada exclusivamente al
mundo del arte, y el congreso mencionado.

De forma parecida, se gestioné otra exposicion
en la Gallerie Louchard de Paris, en Octubre de
2017, aunque en este caso, la galeria si ofrecia a los
organizadores del congreso Artificial Evolution 2017
un espacio en el que mostrar arte evolutivo enviado
al congreso.

Lo anterior muestra que las galerias de arte pueden
estar interesadas en el arte evolutivo igual que en
cualquier otro tipo de arte contempordneo, y que la
aceptacion de la obra para ser expuesta por parte
de galerias de arte, como en los ejemplos descritos
anteriormente, son un indicativo, y por tanto un modo
de evaluacion, de la calidad de las obras.

V-B. Evaluacion definitiva: Competicion Interna-
cional de Arte

No obstante, y tal como indicdbamos en secciones
previas, la mejor manera de evaluar un trabajo artisti-
co, independientemente del procedimiento con que se
ha generado, es presentarlo en alguna competicion
puramente artistica, a nivel internacional. Esto es
lo que se hizo con la tercera obra, The Horizon
Project [5] (ver figura 2). Se decidi6 presentarlo a la
competiciéon Show Your World 2017 1 celebrada en

Uhttp://www.reartiste.com/juried-exhibition-show-your-world-
2017/
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New York, y cuyas obras finalistas serian expuestas
en la galeria Gallery MC, en Manhattan. La obra fue
seleccionada por un jurado internacional como obra
finalista, siendo la dnica obra Espafiola finalista en
esta competicién, y por supuesto la Unica generada
mediante procesos evolutivos.

Hasta donde sabemos, esta es la primera vez
que una obra de estas caracteristicas es evaluada -
y seleccionada como finalista- en una competicion
internacional abierta en el dmbito del mundo del
arte, con un jurado especialista, y expuesto en una
exposicion dirigida por un curador profesional.

The Horizon Project

HOME ARTISTS ABOUT GENERATIONS

GEN2-2
Relationships de Junio de 2

GenLL /;% ? §§§

Figura 2. The  Horizon available  at:

http://merida.herokuapp.com/

Project,

En resumen, aunque en los problemas de optimi-
zacion la calidad del resultado es facil de evaluar
considerando si el resultado obtenido da solucién al
problema planteado, creemos que el camino mostrado
para evaluar el arte evolutivo en este trabajo, que in-
cluye al publico y la critica, representada por galerias
de arte y competiciones internacionales, es el Unico
que puede otorgar un sello de calidad a un resultado
artistico.

VI. CONCLUSIONES

Este articulo presenta nuestra posicién sobre lo
que consideramos mds adecuado para la correcta
evaluacién de un proyecto de arte evolutivo.

Nuestra propuesta, que renuncia al test de turing
por su incapacidad para otorgar un sello de calidad
a un trabajo, se basa en involucrar a actores funda-
mentales del mundo del arte: la critica y al publico.

El articulo muestra como ejemplo el recorrido de
un proyecto artistico colectivo que comenz6 en 2012,
y su proyeccién en los diferentes foros artisticos, ha
permitido dotar de sentido diferenciado a la obra, mas
alla de la disticién por ser arte evolutivo.
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