Teorias y definiciones del arte generativo

Bogdan Soban ed.
Philip Galanter: Con Arte Generativo nos referimos a toda practica artistica donde el autor utiliza un sistema, como un lenguaje natural, reglas, un programa de computadora, una maquina u otro mecanismo procedural que, con un cierto grado de autonomia operativa, puede producir una pieza artistica compleja. 
Celestino Soddu: El arte generativo es un concepto implementado como código genético de un objeto artificial. Un proyecto generativo es un software que genera eventos unicos e irrepetibles en el espacio tridimensional como instancias y expresiones de una idea que corresponde al mundo fantastico del artista. Esta idea o acto creativo explicita y realiza una sorprendente, impredecible e infinita expansión de la creatividad humana. Las computadoras son simplemente herramientas de producción y almacenamiento. Esta aproximación abre un nuevo paradigma de diseno y producción industrial: el desafio de una nueva tipologia de objetos que son reflejos de la naturaleza. Otra vez el hombre imita la naturaleza, como en el hacer obras de arte. Un procedimiento que explora nuevos territorios de la creatividad humana y que seria ciertamente imposible sin las computadoras. Al comienzo estas herramientas parecen agotar la creatividad humana, sin embargo el paradigma generativo opera directamente sobre la Armonia. Las computadoras se transforman en herramientas que abren nuevos espacios, enriquecen nuestra creatividad como una síntesis entre arte y ciencia. Luego de dos siglos de objetos repetitivos y uniformizados, el objeto único y personalizado es una respuesta concreta a las nuevas exigencias estéticas. 
Wikipedia: El arte generativo es arte o diseno generado, compuesto o construido a traves de algoritmos, software o procesos autonomos matematicos o mecanicos. Las formas mas conocidas de rate generativos son graficos que representan visualmente procesos complejos, musica y poesia. Otras aplicaciones incluyen la arquitectura, el diseno industrial, los modelos científicos para el estudio de la evolución y de la inteligencia artificial. 
Carlo Zanni: El software para el arte generativo, asi como se concibe hoy, es una pieza artistica que utiliza algoritmos matematicos para generar automáticamente o semiautomaticamente expresiones en formas esteticamente comprensibles. Por ejemplo un programa generativo puede producir un poema, imágenes, melodías o animaciones. Usualmente el objetivo de este tipo de aplicaciones es de crear resultados diferentes para cada ejecución. Y generalmente se asume que estos productos tienen una calidad estetica propia, y diferente de las demas bajo muchos puntos de vista. Algunos procesos generativos son completamente autonomos, otros incluyen a los usuarios o al ambiente externo. 
Adrian Ward: Como termino, se dice generativa un trabajo que se concentra en el diseno del proceso, generalmente (pero no siempre) automatizado por maquinas o computadoras, o utilizando un conjunto de instrucciones que definen las reglas que el trabajo utiliza para autoconstruirse. 

Vera Sylvia Bighetti: La aproximación sistémica es uno de los factores clave del arte generativo. Esto lleva a acercarse a la complejidad, al orden y al caos como principios generativos muy eficaces entre todos aquellos utilizados por los diferentes paradigmas generativos. La huella que define un cierto arte generativo se encuentra en las preferencias que un artista otorga a ciertos componentes de un sistema, en modo que este genere diferentes posibilidades en lugar de una forma singola. El rol del artista consiste en construir, inicializar o simplemente de seleccionar el marco operativo para generar las diferentes posibilidades expresivas y por esta razon, la simple apariencia visual podria ser, en efecto,  secundaria. 
Marius Watz: Entonces el arte generativo es una estrategia y un paradigma estetico, mas que un estilo o un genero artistico. El artista diseña un sistema de reglas y procedimientos externos a el que produce obras de arte o es el mismo una obra de arte. Concuerdo con Philip Galanter en que obras de arte generativas se han producido alrededor de la historia del arte, sin embargo yo utilizo este termino para definir obras generadas principalmente por computadora desde los anos sesenta. Ciertamente muchas obras de arte abstracto creadas en los sesenta es esencial para entender el arte generativo. Pero para que el termino generativo tenga algun significado concreto en definir una pieza artística, el proceso generativo debe ser determinante en la producción de la pieza misma. Muchos proyectos de arte por computadora incluyen elementos generativos, pero no se concentran en lo generativo como objetivo principal. Actualmente el arte generativo se enfoca principalmente en la creación de abstracciones digitales. Creo que la popularidad del termino se debe a una nueva generacion de artistas y disenadores que utilizan el codigo como herramienta creativa. Esto, naturalmente, implica explorar como el código afecta sea el proceso artístico sea el resultado final, incluyendo las propiedades “matericas” de los algoritmos. 
Geoff Cox: La definición de arte generativo es discutible, pero para mis propósitos se refiere a una pieza de arte generada por medio de reglas (una profundizacion de este concepto se encuentra en la co curaduria de la exposición itinerante Generador en colaboración con la galeria ingles Spacex Gallery). El nombre “generator” se refiere a la persona, sistema operativo o entidades que genran una pieza artistica, concentrando el interes en la interacción entre estos elementos en lugar de separarlos. Curiosamente, una vez que las reglas han sido establecidas, el proceso de desarrollo queda sin alguna supervisión, y aparece entonces auto organizado, aun lo que sucede realmente es el desconocimiento de los procesos subyacentes. Como consecuencia, puede parecer que el arte generativo sea algo autonomo y sin controlo, pero mi argumento es quee el control existe dentro la compleja interaccion entre artista, hardware y software. Estas sinergias productivas dentro el arte generativo son decisamente complejas (sus procesos no son cerrados ni abiertos, como la teoria de la complejidad y la dialectica pueden comprobar). Como el programador, el codigo que existe detrás de una proiceso generativo permanece relativamente desconocido y consecuentemente, es difícilmente interpretable. 
Tjark Ihmels, Julia Riedel: Hasta Wolfgang Amadeus Mozart desarrollò un juego de dados musical que incorporaba los elementos que hoy se consideran típicamente generativos. La pieza se titula “Componer valzer con dos dados sin conocer la musica ni entender el significado de composición”. A traves de este ejemplo historico, la metodología generativa puede ser descrita como la rigurosa aplicación de principios predefinidos para excluir intencionalmente o sustituir las decisiones esteticas individuales que producen un nuevo contenido artistico desde el material que se asigna como input. Para describir este sistema, los musicos hablan de “musica aleatoria”. El nombre deriva del latin “aleator” (el jugador de dados) y no podria ser mas apropiado para el ejemplo anterior. En la musica aleatoria, el principio de casualkidad entra en la composición. No existe uno statement estandard para el arte generativo, sino un metodo artisitico, que puede ser utilizado en muchas formas diferentes y para objetivos diversificados.

Al mismo tiempo, sin embargo, es interersante observar que los procesos generativos no aparecen solamente en relacion a un genero de arte especifico, sino que se ha expandido en todos los medios de expresión artistica como la musica, la literatura y las bellas artes. 

Harold Cohen: Aaron (un celebre programa para la creación de pinturas) no fue una herramienta en el sentido tradicional. Se parecia mas bien a una especie de asistente, pero no en el sentido tradicional de un asistente humano que puede entender las intenciones del artista (como hubieran podido hacer, por ejemplo, los asistentes de Rubens, que podian entender perfectamente como deberia ser una pintura al estilo de  su maestro). Una computadora no es un ser humano. Pero hay el caso en el cual una entidad, humana o artificial, puede adaptar y modificar su comportamiento de acuerdo a ciscustancias impredecibles, demostrando así un comportamiento inteligente. Estamos viviendo, pues, en el borde de un cambio cultural enorme y nunca visto,   que inserta en nuetra realidad cultural un nuevo tipo de entidad, algo potencialmente en grado de cumplir los requerimientos intelectuales de alto nivel que se piensan como propiedades exclusivamente humanas. Debemos entonces enfrentarnos al echo que hay inteligencias ajenas y que inteligencia ya no implica la condición humana. 

Brian Eno: Hace 100 anos cada pieza musical era un evento unico: la musica era evanescente, frágil e irrepetible y hasta la partitura clasica no podia garantizar ejecuciones constantes. Luego llegò el gramófono y los discos, que capturando una ejecución especifica permitian reproducirlas una y otra vez. Sin embargo Koan y otros recientes experimentos son el comienzo de algo nuevo. Desde ahora tenemos tres posibilidades: la musica del vivo, la musica registrada y la musica generativa. Esta hereda características de sus antepasados. Como la musica del vivo, es siempre diferente. Como la musica registrada, se puede escuchar donde y cuando se quiere. Y posee la grande ventaja de la musica registrada: se puede crear empíricamente. Con esto quiero decir que se puede escuchar mientras se crea:< no sufre de la separacion entre creación y ejecución. 

Harold Osborne: Arte Generativo. Una forma de abstracción geométrica en la cual un elemento básico se utiliza para generar otras formas por rotacion, etc. De la forma inicial de tal manera que el proceso origina un diseno complejo cuando las formas se tocan, se sobreponen, avanzan o retroceden por medio de variaciones complicadas. Una conferencia sobre Formas de Arte Generativas fue dictada en la Universidad de Queens, para el Festival de Belfast en 1972 por el escultor rumano Neagu, que también fundò el Grupo de Arte Generativo. El Arte Generativo se practicò también enb Argentina en 1928 por Eduardo MCEntyre y MiguelAngel Vidal. 

Greg Jalbert: Se podria definir arte generativo aquel arte donde la tecnica principal de desarrollo de una pieza o de una serie de piezas es un proceso evolutivo, como la evolución biológica o física, o la evolucion de las ideas. Esto podria significar que la intencion principal de la obra es hacer visible y prioritaria la evolución misma. La evolución incluye un proceso complejo de desarrollo con muchas alternativas e influencias. Mucha del arte implica procesos generativos de desarrollo y selección de trabajos por varias razones. Entre estas se incluye todo aquello que està entre el impacto emocional, la belleza, el interes comercial, la satisfacción personal, la propaganda social y mas. 

John Clavin: Algunos me han preguntado cual es mi contribucion a la obra de arte cuando construyo una maquina que genera musica o arte. Quien es el artista? El proceso creativo que me involucra directamente es el diseno y la implementacion de los algoritmos. Cuando ero al Congreso Internacional de Musica por Computadora en Tokio en 1993, un grupo de compositores deeclarò que la musica algoritmica no es una forma valida de arte porque el compositor no està al mando de la musica o del sonido que el algoritmo està generando. Ellos no entendian cual era exactamente la naturaleza de semejante proceso. El arte està en el diseno por el compositor de los algoritmos que luego generan la musica o los sonidos. La implementacion creativa de algoritmos, tambien cuando se incluye algun elemento aleatorio, es una forma de arte perfectamente valida. Para responder a la pregunta: quien es el artista cuando el resultado final es impredecible y fuera delo control directo del artista, estoy seguro que el compositor o el artista que ha disenado el algoritmo es el compositor o el autor de todos  los posibles resultados que este puede generar. 

 
Domenico Quaranta: En primer lugar, el uso de herramientas generativas obliga a redefinir completamente la figura del autor. Hemos dicho que el arte generativo se basa en un proceso que, pueswto en obra con algun grado de autonomia, produce una obra de arte acabada. En otras palabras, existen dos actos creativos diferentes y sucesivos, y dos diferentes autores: aquel que selecciona el sistema que se utilizarà y que escribe el software, las instrucciones y los algoritmos que se ejecutaràn, y la persona o la entidad artificial que ejecutarà materialmente estas instrucciones. La entidad que seguimos considerando, aun con ciertas dudas, el autor, solamente escribe las instrucciones que seran ejecutadas con un cierto grado de libertad por otra entidad. El autor, entonces, pone en marcha un proceso que se desarrolla en forma autonoma y a menudo en modo sorprendente e impredecible. Aparentemente, estamos interactuando no tanto con un artista en el sentido tradicional, sino casi con una pequena divinidad que crea un sistema y luego lo mira mientras toma vida. 
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Arte generativo

Umberto Roncoroni Osio

La ola de la complejidad y las ciencias de la computación han abierto nuevos campos de estudio –los fractales, el caos, la vida artificial- y reinstaurado una metodología profundamente interdisciplinaria que vuelve a entrelazar, como en el Renacimiento, la ciencia, el arte y la tecnología. Por otro lado, gracias a softwares aplicativos más sofisticados y lenguajes de programación más simples y poderosos, la informática ha empezado a difundirse como técnica y medio expresivo entre artistas, diseñadores, arquitectos y músicos. La tecnología y las nuevas ciencias, pues, han producido el nacimiento de diversas experiencias artísticas entre las cuales el arte generativo resulta el caso más interesante, por el énfasis interdisciplinario, la exploración y el cuestionamiento de la tecnología y por las cuestiones estéticas que propone.

En general, por generativo se entiende un proceso creativo que utiliza, se apoya o interactúa con  alguna dinámica -natural o artificial, orgánica o inorgánica, química o mecánica- capaz de generar autónomamente una forma estructurada o un orden estéticamente significativo. Pero, para definirse legítimamente generativo, un proceso debe ser indeterminado y emergente, en el sentido que el orden, la arquitectura y las formas que produce no son determinados de antemano, sino que surgen en el tiempo por la libre interacción entre los elementos del sistema, es decir, materiales, elementos naturales, tecnologías, algoritmos, usuarios, etcétera.

Antes que todo, es oportuno acordarse que la emergencia es una propiedad que no depende de una tecnología específica (las computadoras). Las técnicas generativas han sido utilizadas desde la antigüedad en la pintura decorativa y en varias formas de artesanía (los papeles marmorizados de Florencia) y en el arte contemporáneo lo generativo es un principio conocido, véanse las experiencias de Fluxus y del arte conceptual, ciertas obras de la OpArt y del arte cinético y el trabajo de algunos exponentes del land art como podría ser Andy Goldsworthy, cuyas esculturas naturales integran la acción de elementos naturales como el viento, la lluvia o los cambios de temperatura.

Pero ciertamente las herramientas digitales y la computadora brindan al arte generativo el contexto tecnológico más adecuado, y por varias razones: la interactividad, la posibilidad de simular y modelar matemáticamente los procesos naturales o artificiales, la multimedialidad y el multitasking. 

El formato digital simplifica la interacción con los procesos naturales y sus fundamentos científicos, la combinación de diferentes conocimientos y procesos (por ejemplo las técnicas genéticas, los principios evolutivos, la inteligencia artificial) y es el motor que desarrolla y procesa con rapidez aquello que en la naturaleza o con una tecnología analógica podría tomar horas, días o meses para realizarse.

El digital, además, constituye para el arte generativo el soporte de comunicación y distribución más adecuado. En calidad de software libre, como applets o como algoritmos, el formato numérico permite una variedad de usos que corresponde perfectamente a las múltiples capas de significados típica de los procesos complejos y emergentes. Y las interfaces interactivas, los hipertextos, la programación distribuida y las redes de comunicación  rediseñan el sistema del arte y sus jerarquías: siguiendo el ejemplo de la netArt, gracias a nuevos canales de producción, distribución e información especializada, el arte generativo no parece preocuparse del desinterés que todavía caracteriza al respecto el mainstream del arte oficial.

De todos modos, la característica principal de un proceso generativo es su naturaleza y metodología emergente, abierta e interactiva, lo que facilita una aproximación holística y sistémica a los problemas y dificultades del arte y de la creatividad. Dicha posibilidad permite integrar, en modo orgánico, las complejidades inherentes a los diferentes contextos a los cuales la creatividad contemporánea debe necesariamente referirse. Por ejemplo en la arquitectura elementos preexistentes al diseño como las estéticas, las restricciones urbanísticas y ecológicas, los factores sociales y culturales pueden, gracias a la tecnología de la información, ser considerados, evaluados e integrados en el diseño más fácilmente.

En segundo lugar, las herramientas generativas relacionan el diseño con los procesos naturales, tanto en los aspectos constructivos (bioingeniería, bioarquitectura) como en los aspectos formales. Aquí las simulaciones y los modelos matemáticos permiten aprovechar creativamente de la complejidad y de la belleza de la biología, de la botánica o de la geología, ampliando notablemente las posibilidades creativas del artista y generando un nuevo discurso acerca de la epistemología del arte y del saber que este vuelve a constituir.

La relación con la ciencia y el conocimiento interdisciplinario son entonces prioritarios en el arte generativo, porque este, jugando con procesos naturales, científicos o tecnológicos, necesita, evidentemente, manejar el conjunto de los saberes subyacentes. Un conocimiento que no es un dominio arbitrario o individual entra así en el proceso artístico y lo vincula nuevamente al compromiso con la verdad y con el valor concreto que son constitutivos de una obra de arte propiamente dicha.

El arte generativo, sin embargo, aquí debe enfrentarse a una serie de problemas teóricos que no siempre son percibidos en su real magnitud. Estos problemas se refieren a los aspectos más importantes del debate cultural contemporáneo: la relación entre el pensamiento científico y el humanistico/artistico, la epistemología de la ciencia (la validación de los modelos matemáticos y de las simulaciones), las restricciones de la tecnología y los límites de la estética dominante. Como primera cosa, el mismo concepto de generativo y de emergente es problemático: para este propósito hay que decir que los procesos realmente libres y abiertos son producidos por sistemas vivos, los sistemas inorgánicos o artificiales en realidad pueden ser impredecibles solamente en el sentido que son demasiado complicados para ser imaginados (Un caso de este tipo son los fractales). Entonces los procesos generativos artificiales son aparentemente emergentes, abiertos e indeterminados, y en efecto simulan la autentica variedad y multiplicidad de la naturaleza mediante el abuso de funciones aleatorias.

Luego, el contenido propio del arte generativo y de cualquier dinámica emergente no està solamente en la obra, en el objeto o en el resultado final, sino en el mismo proceso. La apreciación de una pieza generativa implica, por ende, el conocimiento de las dinámicas de sus elementos y de sus fundamentos científicos, estéticos y tecnológicos. El factor clave es el conocimiento y su transparencia durante el desarrollo del proceso, y por esto se debe cuestionar, entre otras cosas, la naturaleza de la interacción y el relativo papel del software y de las interfaces. 

Hay que señalar, en modo especial, que el software desarrolla procesos y elabora informaciones que el usuario no percibe porque ve solamente lo que es  filtrado por las interfaces. Asì que en muchos casos estas o se sobreponen a los contenidos reales o, en el peor de los casos, sirven para esconder la ausencia de significado y de investigación original. En efecto, el riesgo es que el arte generativo quede atrapado y banalizado en lo que se ha denominado la dimensión de la interfaz: robots, sensores y otros aparatos de la realidad virtual que nada tienen a que ver con las problemáticas realmente interesantes, exactamente porque confunden la informática con la electrónica, el analógico con el digital, el efecto especial con el autentico saber.

Pero las dificultades del arte generativo dependen también de las cuestiones estéticas, a pesar de todos los artistas y filósofos postmodernos que declaran –equivocadamente- que la definición del arte es un problema obsoleto o una trampa del lenguaje. Sin embargo liberarse de la estética es una utopia y la anarquía teorética que parece caracterizar la practica artística contemporánea es solo aparente, por la simple razòn (entre otras) que la creación artística necesita siempre un paradigma,  también cuando el artista busca la libertad y la indeterminación o cuestiona el papel de su autoría y del mismo arte. Y por debajo de la superficie, a través de la industria cultural, los paradigmas románticos y modernistas siguen operando en el sistema del arte (artistas, curadores, museos…) y son reciclados y transmitidos permanentemente por medio de la educación y del mercado. Es por estas razones que una estética de lo generativo, de la obra abierta y de los hipertextos debe ser todavía elaborada.

En suma el riesgo –que vale para el arte digital en general- es precisamente que detrás de los proclamas se reproduzcan escondidamente elementos autoritarios y obsoletos que limitan o anulan las instancias innovadoras, la libertad y la emergencia que lo generativo reclama como sus fortalezas. Y jugando con la tecnología, este riesgo es todavía mayor, ya que la obsolescencia afecta, por varias razones que aquí seria demasiado largo investigar, las estructuras estéticas del software y las interfaces.

En estos sentidos, el arte generativo es un laboratorio de sumo interés porque en su contexto se pueden explorar estas dinámicas y estudiar sus diferentes aspectos y matices. Las posibilidades creativas y formales del medio digital, la relación entre creatividad y método, arte y ciencia, modelos matemáticos y algoritmos, diseño y naturaleza (una nueva mimesis que ya no es imitación sino empatia y colaboración) son tópicos relevantes muy por allá del circulo de los artistas digitales, ya que el software y las interfaces –la cultura digital- hoy involucra y condiciona todos los aspectos económicos, culturales y sociales del mundo globalizado. 

Los artistas se aproximan a estos nuevos territorios siguiendo líneas investigativas muy diferentes: una directiva muy seguida se refiere a la búsqueda del potencial creativo de las técnicas generativas y la exploración de sus posibilidades formales, lo que resulta en un formalismo abstracto que, sin embargo, seria un error clasificar  como decorativo o superficial; otra vertiente es la de aquellos que estudian las relaciones entre arte y ciencia, un tema que ha caracterizado el arte digital desde sus comienzos, pero que con el arte generativo asume aspectos que podrían ser capitalizados para la búsqueda de aplicaciones practicas en la ingeniería, en el diseño industrial y en la arquitectura; otra línea de investigación se refiere a la tecnología, en modo especial al lenguaje y a la estética del software y de las interfaces. 

De todo esto, un elemento común y que me parece particularmente importante es el aspecto educativo y pedagógico; la razón es bastante obvia: la estética emergente e indeterminada es estructuralmente hermenéutica y mayéutica. Hermenéutica porque el proceso abierto y la interactividad implican la interpretación creativa del espectador/usuario y el intercambio de informaciones y conocimientos; mayéutica porque la creatividad (del programador y del usuario, del autor y del lector) es el objetivo fundamental del proceso generativo tanto en su origen cuanto al finalizar los resultados. Aquí el software y las interfaces y el software deben liberar y explotar la creatividad de todos los que forman el sistema generativo durante la creación artística guardando sus identidades originales. Arte y pedagogía parecen entonces coincidir, pero ciertamente no en el sentido negativo (moralista y restrictivo, que ya Hegel cuestionaba) del emollit mores, y quizás, tampoco según la educación estética de Schiller, sino en el plano profundamente epistemológico que se refiere, mas bien, a la estética de Heidegger y de Gadamer.
Quizás sea por esto que el movimiento del arte generativo se despliega principalmente en el ambiente universitario (sin naturalmente olvidarse que este ofrece un acceso mas facil a las bibliotecas y a los laboratorios) mientras que la mentalidad interdisciplinaria, el uso intenso de la tecnología y el cuestionamiento estético dan cuenta del echo que  sean principalmente facultades cuales arquitectura, diseno industrial, comunicación y naturalmente ingeniería informatica a estar mas al día en la experimentación y en la investigacion asi como en la organización de congresos y seminarios.

Asi pues, Artware4 presenta una selección significativa de artistas internacionales que exploran los dominios generativos desde las perspectivas que hemos descrito. Y me parece importante señalar que lo mismo está comenzando a desarrollarse también en el Perú, con propuestas que son a la vanguardia, no solo en América Latina, del arte y de la tecnología.  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Pinturas vivientes

Alain Lioret

El artista o el científico que crea mundos virtuales invierte todo su tiempo explorando y estudiando estos mundos según su perspectiva personal y su específica dimensión temporal. Lo que tratamos de hacer aquí es revertir este proceso. Considerando que estos seres virtuales poseen un cierto grado de inteligencia (por lo menos a nivel de comportamiento) y una cierta modalidad de relacionarse con su mundo, es interesante analizar esta dimensión casi real que hemos creado.

Un ejemplo son las Pinturas vivientes que Lioret ha presentado al Siggraph en 2005. Estas pinturas son seres cuyo cuerpo es compuesto por pigmentos virtuales y su tarea principal es de organizarse en un espacio tridimensional para generar imágenes. Las Pinturas vivientes se pueden manipular según ciertos parámetros y metodologías evolucionistas. El artista puede seleccionar algunas partes de estos mundos,  las que parecen más interesantes y sugerentes.

Sin embargo en esta ocasion lo que hacemos es estudiar la reacción de estos seres  frente a unas imágenes que nosotros ponemos: fotografías, dibujos, pinturas de antiguos maestros y también imágenes en tiempo real de una webcam. La metodología creativa es peculiarmente interesante, no miramos a seres virtuales mientras crean en modo autónomo, sino trataremos de ver como reaccionan a nuestro mundo y como pueden crear observándonos.

El intento de interpretar nuestro mundo como si fuera visto por seres virtuales no es fácil. En efecto en este caso es necesario tratar de incluir o comprender como estos seres podrían percibir nuestro mundo. Y obviamente están lejos de percibir el mundo como nosotros lo hacemos. Ellos, por ejemplo, no poseen ninguna idea de los objetos que forman nuestro entorno: no saben lo que es una silla, o un cuerpo, una cara o una flor. Cuando se presenta una imagen o un video frente a ellos, lo que ven es solamente un conjunto de píxeles, un arreglo de colores de los cuales pueden analizar los patrones compositivos. En efecto estos seres son criaturas que procesan datos. Considerando que no tienen ideas a priori de una imagen cuyo significado es nuestro, pueden interpretar esta imagen con sus herramientas especificas.  

Es a este punto que el concepto comienza a volverse interesante: las herramientas de los seres digitales son propiamente generativas, y funcionan en base a parámetros. Es casi puramente una cuestión de software: la creación de fractales, autómatas celulares, L-Systems, lenguajes para el procesamiento de datos (por ejemplo en 3D), herramientas para la generación de imágenes genéticas, redes neuronales, filtros digitales, etc. Gracias a este tipo de herramientas, las Pinturas vivientes intentan comprender las imágenes que se proponen a ellos analizándolas y al mismo tiempo tratando de reproducirlas lo más perfectamente posible.

En esta etapa ciertamente no parecen tan avanzados como para revelarnos los misterios del universo. Sin embargo pueden analizar nuestras imágenes utilizando algoritmos genéticos para producir generaciones de procesamiento de datos visuales, cuyo estilo y calidad pueden ser medidos de acuerdo a cuanto se parecen a lo que ellos ven.

El esquema del proceso creativo es bastante simple: se suministra una o mas imágenes (fotografias, video, pinturas, etc.); luego los seres tratan de reproducir familias de imágenes generativas que simulan el modelo propuesto, en esto se parecen a un artista que reproduce un paisaje o un bodegón sobre un lienzo, pero con herramientas muy diferentes. Utilizando algoritmos genéticos, es posible medir las diferencias entre las imágenes y llegar progresivamente a reproducir el modelo con grande precisión. A este punto es necesario diferenciar dos herramientas muy diferentes: las que producen una imagen acabada en un tiempo determinado (como una imagen en ray tracing) y aquellas que generan imágenes generativas de acuerdo a ciertas reglas (L-Systems y autómatas celulares). La primera tipologia es muy útil cuando se quiere generar imágenes fotorealisticas, pero no permiten interactuar con los procesos internos de los seres virtuales. La segunda categoría, por lo contrario, es mucho mas interesante ya que permite reglas de construcción de una imagen que están estrechamente relacionadas con el proceso generativo en el tiempo, lo que posibilita generar, modificar y ubicar las imágenes de acuerdo a su edad, a su nacimiento y a su futuro. En este último caso es posible estudiar el futuro de nuestras imágenes a través de los ojos de las criaturas virtuales.

La tecnología que se esta utilizando se puede comparar con la ingeniería inversa. Además de la creación artística por medio de la percepción de mundos ajenos (y también de pensamientos, medios y objetivos ajenos), se puede utilizar estos principios para diferentes aplicaciones de comunicación visual. Ciertamente la metodología es efectiva con herramientas muy diferentes  (por ejemplo lenguajes de programación, script, o equivalentes) lo que permite a los artistas o a los tecnicos de las imágenes digitales experimentar como generar imágenes de acuerdo a una cierta configuración con herramientas que no han sido diseñadas exactamente para esta tarea. Los tópicos de interés son en este sentido muy diversificados por que tienen que permitir tanto la generación de imágenes en 2D y en 3D cuanto la creación de librerías de filtros para el procesamiento de imágenes, motores de rendering para las imágenes 3D, texturas procedurales entre otros. 

La implementacion de estas técnicas como plug-in en paquetes de software adecuadamente eficientes y poderosos abre a los artistas nuevas metodologías creativas y la construcción de arquitecturas de procesos creativos extremadamente ricas y complejas; tan complejas, en efecto, que seria imposible hacerlas manualmente o con herramientas analógicas.

Y ahora estos seres virtuales pueden escuchar sonidos reales y música! De la misma forma de una imagen, pueden entonces hacer una música desde un mundo virtual. Y en última análisis, 

 también generar una especie de poesía sintética. Así, los seres virtuales se vuelven cada vez amas creativos. Podrían ahora hacer una opera multimedia completamente generativa.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Statement

Michael Handsmayer

La discusión filosófica acerca del determinismo y del libero arbitrio existe desde siglos. Recientemente esta cuestión ha sido puesta en el contexto del arte generativo. Aquellos que son profundamente deterministas creen que el resultado de cualquier proceso artístico esta determinado integralmente por quien lo ha creado. Por lo contrario, los que defienden el libero arbitrio argumentan que los agentes creados por los artistas pueden actuar para generar obras de arte en forma autónoma.

En su sentido teológico, el determinismo implica un creador que comienza un proceso y que puede prever su desarrollo y su resultado, lo que significa que este creador es omnisciente. En el arte generativo el creador controla también la información de entrada e inicializa todo el proceso, sin embargo no siempre puede establecer de antemano la forma final que dicho proceso producirá. Y esta situación se presenta con mayor frecuencia cuando el numero de componentes del sistema y de las iteraciones es muy grande, ya que de esta forma se multiplican las posibilidades combinatorias y las variaciones que estas posibilitan.

Esta falta de predecibilidad puede hacer pensar en la existencia de una autopoiesis, sin embargo todo las entradas y los procesos y tambien los agentes y los contextos son determinados exclusivamente por el artista. 

Estando convencido que todo el arte generativo es en realidad deterministico, mi personal desafío consiste en desarrollar un sistema simple y transparente que sin embargo sea en grado de generar salidas complejas, diversificadas y quizas, finalmente bellas. Mientras procesos mucho mas complicados pueden producir resultados similares, los procesos simples tienen la ventaja que su desarrollo es mas predecible y por lo tanto se puede afinar fácilmente aportando ajustes y mejoras progresivas. Y en estos procesos simples el cambio gradual en el valor de los parámetros a menudo conduce a cambios graduales en los resultados, evitando cortes y saltos en la arquitectura generativa. 

Las imagines que presento en esta exhibición son el resultado de divisiones de un cuadrado. El proceso de subdivisión se aplica recursivamente por ocho generaciones. El proceso tiene los siguientes atributos:

· Reduccion del numero de parámetros variables, hasta un minimo de cuatro divisiones

· Datos de entrada muy simples, en este caso un cuadrado

· Numero limitado de iteraciones con un punto de salida determinado

· Eliminación de  los  procesos aleatorios, de las estructuras condicionales y de la logica booleana.

En el mejor de los casos este tipo de proceso produce una sorprendente etyrogeneidad, y al mismo tiempo se puede controlar y afinar. Lo que quiero investigar son las posibilidades de esta aparente paradoja.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
La serie agregaciones

Andy Lomas

Estos estudios han sido motivados por el deseo de explorar la estética y la increíble complejidad de las formas orgánicas. Las estructuras han sido creadas utilizando un proceso que simula el crecimiento por agregación. 

En los diferentes niveles del proceso se manifiestan complejas relaciones de simetría y asimetría. Las simples reglas utilizadas para generar las simulaciones son intrinsecamente simetricas en la naturaleza, pero esta simetría se altera espontáneamente por las funciones aleatorias utilizadas en los algoritmos de crecimiento. Muchas formas radicalmente diferentes entre si pueden ser originadas introduciendo pequenos cambios en las reglas generativas, y dirigiendo oportunamente la orientación del flujo de las particulas antes que estas se depositen en la estructura agregativa.

La forma de estas complejas esculturas presenta lo que parece ser, a grande escala, simetrías y autosimilaridad, pero cuando se examinan mas en detalle, resulta evidente que ninguna parte de la estructura se repite y tambien que nada, en el detalle, es realmente simetrico.

Los algoritmos basicos utilizados para generar estas formas son variantes del Diffusion Limited Aggregation. Las diferencias estructurales se originan por las variaciones de los parámetros que regulan la generacion, el movimiento, la direccion y la agregación de las particulas. El proceso es un crecimiento, porque cada nueva particula se deposita encima de la otra; la estructura que asi se genera afecta a las particulas todavía en movimiento modificando las fuerzas que dirigen sus movimientos aleatorios. Esto significa que pequeños cambios en las reglas y en los parámetros del crecimiento producen grandes modificaciones en la arquitectura de la estructura final.

La forma de cada estructura es en efecto una composición de muchos millones de particulas. Una simulación puede desarrollarse en pocos días o en varias semanas, y el crecimiento acabado necesita entre 30 y 50 millones de particulas.  

Todo el software utilizado para simular el proceso de crecimiento y agregación y para el rendering tridimensional ha sido diseñado y escrito por el artista en C++.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Statement

Bogdan Soban  

Mi arte es integralmente generada por computadora y se fundamenta en los valores esteticos de la matematica. Todos mis trabajos son el resultado de procesos autonomos desarrollados por software que ha sido disenado y codificado por mi mismo en VisualBasic.

Esta metodología de trabajo se conoce como “arte generativo”. Los algoritmos son mi aporte creativo y las imágenes que se producen el reflejo de mis emociones como artista. He comenzado a utilizar este concepto hace mas de veinte anos, en un contexto informatico que siempre me hizo pensar a las posibilidades alternativas de las tecnologías de la información y al potencial creativo de las maquinas. Parecia una idea arriesgada, hasta que no empeze a experimentar con la programación para desarrollar simples programas para generar imágenes.

Al comienzo he utilizado explorando la abstracción geometrica mediante una aproximación muy pragmatica a la programación. Gracias a algoritmos mas conceptuales y al lenguaje de programación VisualBasic las imágenes creadas por mis programas generativos mejoraron mucho desde el punto de vista de la calidad y del interes artistico. Mi estrategia fundamental es la de no interferir con lo que hace el software y la maquina. 

Como autor, mi creación es el codigo del software, donde implemento un numero muy grande de expresiones y formulas matematicas sin saber ni la tipologia ni el estilo de la imagen que se generara. Asi que la primera imagen que se produce podria resultar en algo positivamente sorprendente o en una completa delusión. Ciertamente puedo modificar el codigo para  obtener mejores resultados, pero de todas formas los resultados son impredecibles y no son repetibles. Obviamente no todas las imágenes son buenas según mi criterio estetico personal, asi que la selección de las imágenes es el segundo momento importante de mi labor creativa dentro el conjunto de procesos del arte generativo.

Yo creo en el potencial estetico de las matematicas. Y mas complejas son las formulas, mejores son los resultados. En el sentido estetico  ha sido muy positiva la utilizacion de formulas fractales dentro mis algoritmos. Desde mi punto de vista el arte digital propiamente dicho debe ser creado utilizando software apropiado: utilizando Photoshop u otros paquetes graficos es como utilizar una paleta de colores, pinceles y lienzos tradicionales y la computadora se explota simplemente como una herramienta poderosa y magica. Estoy de acuerdo en que puede ser cuestionable considerar una maquina como una partner artistico; suena en efecto increíble, pero funciona.

Ahora, una importante cuestion resulta averiguar como y cuando la emocion del artista es realmente el componente mas importante de la creatividad humana. Percibo esta dimension cuando una nueva imagen esta para generarse y comienza a aparecer en la pantalla, una experiencia que es mucho mas intensa cuando se utiliza un algoritmo por primera vez.

El proceso creativo y los algoritmos

Las piezas expuestas son el resultado de un nuevo software generativo que he desarrollado recientemente. Este se basa en dos procesos fundamentales: la decomposicion de una imagen y la integración y fusion dentro una nueva imagen con el objetivo de resaltar los elementos mas interesantes. 

El input del proceso es una imagen existente o una fotografia y el output una nueva imagen con diferencias y similitudes muy grandes con respecto al original.  La decomposicion de la imagen se cumple gracias a un algoritmo que lee la imagen existente y la subdivide en pequenos elementos, los que se denominan píxeles.

El paso siguiente consiste en integrar todo en una nueva imagen, lo que usualmente defino como la imagen madre. Los algoritmos de decomposicion y de integración se basan en cambios en diferentes niveles de los algoritmos de Mandelbrot. Los cambios tienen el objetivo principal de eliminar la principal caracteristica de los fractales, la autosimilaridad.

Desde el mismo minput el algoritmo de deformación puede producir un numero muy grande de imágenes madres. En efecto la imagen input sirve como palette para colorear la imagen final. El procedimiento es totalmente autonomo excepto la seleccion de la imagen inicial –la paleta de colores- y de los mejores resultados finales.

Una vez seleccionada una buena imagen madre, se procede  a la fase de fusion. Esta parte del proceso es parcialmente interactiva porque la selección de la parte que se explora se hace desde afuera. Clickando dentro areas interesantes el programa apre una nueva vista de esta imagen ubicada en algun lugar profundo de la imagen madre. Esta vista es en efecto una imagen hija, y cambiando algunos parámetros de la posición del mouse y del agrandamiento es posible explorar esta selección tridimensionalmente. Lo que no es un simple zoom, porque el factor de agrandamiento en el algoritmo de deformación termina con eliminar la autosimilaridad. Esta aproximación brinda la sensación de navegar en la imagen como si fuera un mundo virtual y posibilita hacer “fotografias” de los detalles y lugares mas interesantes.

Un nuevo viaje dentro laimagen es una nueva ocasión para generar nuevas vistas y hacer nuevas fotografias. Pero la posibilidad de crear imágenes madres y sus hijas  se puede mantener hasta que el programa esta corriendo.  Saliendo del programa y terminando el proceso la imagen madre esta perdida para siempre  y una nueva corrida ofrece un territorio completamente nuevo para explorar.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Software generativo

Umberto Roncoroni Osio

Programacion y rendering 3D de Umberto Roncoroni

Lenguaje de programación: VBasic 6.0

Plataforma: Windows 98 / Windows XP 

Hardware: PC pentium III/Pentium IV. 256 Mb RAM.

Render: POVRay y 3DSMAX
El interés del arte generativo se origina en la naturaleza dinámica y emergente que caracteriza los sistemas complejos. Para muchos artistas digitales la autoorganización y la impredecibilidad caótica que caracteriza la complejidad natural puede simularse mediante técnicas cuales los autómatas celulares o los L-Systems. Sin embargo, personalmente parto de la idea que cualquier modelo informático es predictivo: para un determinado conjunto inicial compuesto por datos, axiomas, reglas, etc., se produce siempre el mismo resultado, aún el artista pueda creer lo contrario al observar la diversidad de estructuras sumamente complicadas y caóticas que la recursividad y las funciones aleatorias logran generar. 

Lo auténticamente emergente en el arte generativo por computadora se consigue abriendo y parametrizando los procesos: es el usuario aquel que, manipulando los datos y las variables, introduce la variedad y la impredecibilidad que los algoritmos por si solos no tienen. Por esto, según mi forma de ver, el valor agregado del arte generativo no se encuentra en la infinita variedad de formas o sonidos que  se  pueden producir, sino en el diseño de los procesos mismos, eso es, en el software, cuyo objetivo es permitir que su usuario pueda aprovechar de sus ideas y explotar su creatividad. La calidad del arte generativo, entonces, coincide con la calidad de la arquitectura de la interacción hombre-maquina, lo que es algo más de una nueva moda o tendencia estética.

Naturalmente una herramienta generativa implica constitutivamente la gestión y la comunicación de las informaciones y de los conocimientos utilizados por los procesos. En el contexto de este trabajo, precisamente porque la idea es que el espectador/usuario diseñe sus herramientas en lugar de utilizar procesos ya estructurados, la interfaz es una componente delicada porque puede  facilitar o inhibir la creatividad. Por esto he tratado de disenar una arquitectura para posibilitar el acceso a todo el potencial del software, que consiste en el patrimonio de funciones, algoritmos y controles para facilitar el diseño, la implementación y las pruebas de los lenguajes y de las gramáticas de los usuarios, así como la edición de las reglas para analizarlas y combinarlas con facilidad. La libertad lingüística y creativa es, entonces, el objetivo principal de este software generativo. 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
ARQUITECTURAS EMERGENTES *



Benito Juarez

CIUDAD EMERGENTE

Lima emergente es la ciudad en emergencia, que se nos muestra cada vez más, rebelde y desconcertante… tejida en la incertidumbre… siempre en una capa por encima de todo intento de control [planificación]… una ciudad creciente en complejidad, cuyos niveles de información aumentan exponencialmente en proporción al número de interacciones entre sus diversos componentes… interacciones que generan estructuras [ordenes complejos] en constante fluctuación entre la degradación y la renovación cotidiana... 

Lima emergente es también la ciudad creativa, gestora de múltiples mecanismos de sobrevivencia urbana,  medios de cooperación en medio de la escasez,  sistemas flexibles y estables en medio de las convulsiones y fluctuaciones, adaptativos y evolutivos en medio de la degradación… [Lima nos muestra diversos fenómenos endógenos como los conglomerados de barriadas, su “caos” vehicular, las combis y los dateros, el uso múltiple de espacios públicos, las manadas de ambulantes autoorganizados…]
ANTE ESTA REALIDAD [CIUDAD] EMERGENTE 

¿Qué posibilidades tenemos para leerla, intervenirla o pensarla? 

¿Que nuevo uso de herramientas significa?, ¿A qué cambios de percepción y acción nos enfrenta?

PERCEPCION EMERGENTE

Estas dinámicas nos retan a observar nuestro entorno desde nuevas perspectivas. Relacionarnos con el medio inestable y la incertidumbre implica un acto de humildad y de perdida de control sobre la realidad [resulta utópico la idea de entender [realizar un análisis óptimo] un contexto determinado, dado que implicaría procesar una cantidad infinita de información] nos invita, una vez más, a introducirnos en la bestia con la única antorcha que nos otorga la certeza posible de desnudar su  complejidad a partir de observar las “simples” leyes de interacción entre sus componentes. Patrones de conducta que rigen las dinámicas de nuestro contexto y que construyen estructuras físicas cambiantes y evolutivas a partir de interminables bucles de retroalimentación… observar las tendencias sin caer en el determinismo. 

ACCION EMERGENTE

Nuevas maneras de abordar la realidad [ciudad]  significan también nuevas maneras de entender el uso de las herramientas… Las herramientas no son neutrales, los software ponen límites y reglas al usuario que determinan los resultados. Funcionalidades que pueden ser observados en diferentes programas han sido implementadas por diseñadotes de software y programadores para satisfacer necesidades estandarizadas. Pero las computadoras no solo son una nueva herramienta, son un nuevo medio. Su uso nos cuestiona sobre: ¿Qué nuevas posibilidades nos brinda este nuevo medio y cuales pueden ser las funciones de la computadora en el diseño arquitectónico y urbanístico? .

Afrontar una realidad con más información de la que podemos ser capaces de absorber y procesar implica abrimos al manejo de instrumentos emergentes… la herramienta, no como un agente pasivo, sino –llamémosle así - propositivo… donde el rol del “creador”, “compositor” muta a algo más parecido a un agricultor que interactúa con el clima, que a un escultor que controla y determina todos los aspectos de la obra. Convirtiéndose en quien identifica las conexiones, lee las pautas, recrea los entornos y estimula las interacciones [pero aun así, nada garantiza su cosecha…] de una obra en constante construcción.

[*] El curso ARQUITECTURAS EMERGENTES  [ www.arc220.tk ] se genera como un espacio exploratorio sobre las posibilidades de la programación computacional como herramienta aplicada a la lectura y concepción de nuevos proyectos urbanísticos y arquitectónicos, nutriéndose de teorías que están emergiendo de los campos de la biología, vida artificial y computación evolutiva; sistemas emergentes, fractales, autómatas celulares, autoorganización, autopoiesis, etc. y explora sobre las maneras en que pueden usarse como parte del proceso cognitivo del neo diseñador urbano. 

La primera experiencia de este curso se realizo en agosto-diciembre 2006, en la facultad de Arquitectura de la Pontificia Universidad Católica del Perú; con la participación de Gonzalo Del Castillo /  Elizabeth Hoyos / Rosa Aguirre / Elizabeth Añaños / Silvia Zamora /  Javier Marroquín /  Militza Carrillo /  Ingrid Garcia /  Lorena Hurtado /  Vhal Del Solar /  Antonella Costa /  Fiorella Dueñas /  Rodolfo Gilardi /  Israel Leandro /  Malena Muñoz /  César Tarazona /  Lorena Trinidad /  Carlos Navarro /  Romina De La Piedra /  Oscar Cruz /  Alejandro Gonzales /  Xiao Lui /  Martín de la Torre  / Alonso Molina /  Luís Sánchez /  Milagros Béjar /  Pamela Acuña /  Verónica Zegarra /  Patrick Webb /////  Expositores invitados: Pablo Herrera / Juan Carlos Carreño / Isaac Robles / Carlos De Paz ////   

Profesores : Arturo Reátegui / Rommel Romero / Beno Juárez /

METODOLOGIA

RE-COGNICION

Del CAOS a la COMPLEJIDAD. La percepción del medio como una meta arquitectura compleja. 

Se introduce a la concepción compleja de la realidad identificando diversas estructuras isomorficas en múltiples escalas, sustancias o sistemas _ que relación puede existir entre telas de araña, vidrios rotos, trafico urbano, crecimiento de barrios, distribución de mesas en cafeterías, colas en los cajeros, crecimiento de burbujas…?

DE-CODIFICACION

Búsqueda del orden emergente de la complejidad. La arquitectura de los patrones. 

Se identifican características o propiedades fundamentales [patrones] cualitativas y cuantitativas intrínsecas en las interacciones entre componentes y que dan origen a las estructuras complejas [atracción (15 u), repulsión (10 u), bifurcación (x3 * 0.5), fricción (5 k), reproducción (x2)…].

RE-CODIFICACION

Re-programando el código genético. Arquitectura transsistémica. 

Se traducen los patrones de comportamiento al lenguaje de programación [www.processing.net] A partir de esta reconstrucción digital, el software nos permite modificar caracteres de configuración de los patrones generando múltiples variables de la misma estructura –multiformalidad- y a la vez nos permite explorar la aplicación de los mismos principios que operan en una escala dada para la concepción de neo arquitecturas en otras escalas o sistemas –transsistemas-.
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Notas para una pedagogía del arte generativo

Una experiencia en la FIA-UNSMP, Lima, Perú. 2001

Umberto Roncoroni Osio

Por la complejidad y la interdisciplinariedad del arte generativo, es difícil diseñar e implementar una metodología didáctica adecuada. Además, hay muy pocas experiencias pedagógicas, inclusive a nivel internacional, que sirvan como antecedentes (con la excepción, quizás, de algunos experimentos de la Bauhaus y del  trabajo de Bruno Munari con los niños Giocare con l’arte, a cuyos seminarios quien escribe tuvo la suerte de participar).

Para empezar, la cuestión principal que es puesta siempre por quienes asisten a un curso o a una conferencia de arte generativo concierne su utilidad práctica y sus aplicaciones. Al respecto se proponen como ejemplos a los estudiantes y a todos los interesados las obras de Gaudì o de Gehry, y se subraya que las herramientas de diseño y manifactura computerizadas y la actual tecnología de los materiales permiten el desarrollo y sobretodo la construcción de estas nuevas tipologias de formas orgánicas o fractales. 

Pero el diseño generativo es mas que una metodología o una tecnología para generar mas o menos automáticamente objetos y estructuras raras o sorprendentes: es un modo nuevo de ver el arte, el diseño, la creatividad y entonces el que hacer del arquitecto, del artista o del diseñador. A este propósito es importante señalar que no necesariamente un proceso generativo debe resultar en un diseño final y acabado para ser considerado útil y efectivo, ya que este es mas bien una técnica heurística, por pruebas y errores, que permite explorar los aspectos de un diseño en una forma abierta al contexto, a los usuarios, a las tradiciones culturales, a los lenguajes existentes, a la relación con la naturaleza y a sus leyes y materiales. Todos estos modelos, elementos y factores conforman el sistema informativo que cada proyecto realmente generativo debe utilizar y que como conjunto conforman el valor agregado que el todo tiene en relación a sus partes (una especie de business intelligence en el campo del diseño o una herramienta para la toma de decisiones artísticas…). Por esta razón enseñar arte generativo, según mi experiencia, no significa capacitar a un estudiante en algún software o tecnología especifica, sino brindar una serie de conocimientos, teorías y técnicas (vida artificial, gramáticas generativas, biología, etc.) y enseñar como relacionar estos patrimonios informativos dentro el proceso original y unitario que cada estudiante debe construir autónomamente de acuerdo a su caso y exigencia especifica.

En el caso de estos trabajos, desarrollados por los alumnos del 9 ciclo de la carrera de Arquitectura de la UNSMP como entregas finales del curso de diseño generativo, el objetivo ha sido explorar el significado de proceso, las ventajas de la programación, el significado creativo de las reglas y de los algoritmos, y experimentar las técnicas del arte generativo.  Reanudando los aportes teóricos del curso y los estudios de algunos fenómenos naturales, los alumnos han integrado todo esto en único proyecto, consistente en el diseño de un rascacielos generativo.

Inicialmente la computación del proceso y los pasos del algoritmo generativo han sido desarrollados a mano (utilizando, esto si, 3DMAx o AutoCAD para el diseño de los modelos) para tratar de entender paso a paso el mecanismo en acto. Obviamente este proceso se podría automatizar casi integralmente, pero perdiendo el contacto directo con el nitty-gritty y, desde luego, la percepción de lo que realmente sucede, eso es, las ventajas del paradigma generativo con respecto al diseñó tradicional. Y como bien saben todos los ingenieros informáticos, cualquier bloque de código debe ser explorado y ejecutado a mano paso a paso... solamente después es posible implementar el proceso en una aplicación interactiva y aprovechar de la gran variedad de variaciones que el cambio de pocos parámetros bien escogidos permite al artista. Este cierra el circulo generativo seleccionando las mejores instancias del proceso, eventualmente modificando con otras técnicas los resultados e intercambiando y distribuyendo los diseños (lo que resulta mas fácil si estos aparecen en la forma digital de algoritmos o base de datos) para que otros creadores puedan colaborar y aportar ideas, cambios o cualquier tipo de ajuste que consideren necesario. Este aspecto, la componente distribuida, colectiva e hipertextual es, concluyendo, la otra característica esencial del diseño generativo que se debe resaltar pedagógicamente.
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