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RESUMEN: A finales de la década de 1960 surgié una corriente de artistas que comenzo6 a
experimentar con computadoras en la produccion de obras, de forma parcial o completa. Esta
practica, conocida como arte generado por computadora o arte generativo, abrid un campo
hibrido entre arte y tecnologia. En 1973, el artista Harold Cohen present6 AARON, el primer
sistema de inteligencia artificial capaz de generar imagenes artisticas de forma autonoma, mediante
un sistema de reglas codificadas por ¢l mismo. A diferencia de muchos artistas que utilizaban la
computadora como una herramienta visual, Cohen orientd su investigacion hacia la representacion
simbdlica y los procesos cognitivos implicados en la construccion de una imagen. Este articulo
examina las etapas evolutivas de AARON vy analiza las contribuciones técnicas y conceptuales de

Cohen al campo del arte generativo.

PALABRAS CLAVE: Arte generativo; Arte generado por computadora; Arte e Inteligencia
Artificial; AARON; Harold Cohen; Arte algoritmico; Colaboracion creativa; Colaboracion

artistica.
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INTRODUCCION



El hecho de que esta investigacion esté aqui, viva, ha sido un gran desafio. Retomar una intencion
que nacid hace diez afios fue un reto en si mismo, pero cuando algo tiene que ser, simplemente

sucede. Y esto ya es.

Soy Renée Alegria, y en el verano de 2008 fui aceptada a la Maestria en Comunicacion de
la Universidad Iberoamericana. Dos afnos después, mis companeros y yo culminamos nuestros
estudios. Algunos ya habian presentado su tesis, pero yo, al igual que mi investigacion, seguia en
un proceso de autodescubrimiento, tratando de entender qué hacia ahi y como iba ganar las
habilidades para construir tal proyecto. Ese primer trabajo de investigacion presentaba las entonces
populares TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacién) como Facebook, MySpace, Hi5, por
mencionar algunas, y como éstas estaban transformando nuestras relaciones, desde las practicas
comunicativas hasta la manera en la que accediamos a la informacion. Durante dos afios avancé
en esa investigacion y estuve muy cerca de defenderla, pero en el tercer afio, mi vida profesional

se habia apoderado de mi y, como era de esperarse, la investigacion quedé inconclusa.

A finales de 2022, como si fuera sacado de una pelicula, senti un deseo irrefrenable de
terminar algo que habia comenzado una década atrés. Especialmente porque, en algin momento,
quiero continuar con mi carrera académica, y la idea de que esa postergacion pudiera convertirse
en un obstaculo, me parecia inaceptable. Asi que después de obsesionarme con la idea y reunir
valor, contact¢ a mis excompafieros para conocer las novedades del departamento de
Comunicacion. Fue Monica Luengas, admirable maestra y periodista a quien admiro

profundamente, quién me guid, una vez mas, hacia los siguientes pasos.

A inicios de 2023, me puse en contacto con el nuevo coordinador de la maestria, el Mtro.
Samuel Martinez Lopez. Desde entonces, Samuel no solo ha sido el director de esta investigacion,
sino también su principal complice. En nuestras primeras sesiones exploramos la posibilidad de
retomar mi trabajo original, pero pronto me di cuenta de que ese planteamiento ya no me interesaba
y, sobre todo, me parecia obsoleto. Consideramos otras lineas de estudio, pero lo que realmente
me movia era conectar esta investigacion con mi practica profesional, en la que convergen arte,
creatividad y tecnologia. Desde ese enfoque, me interesaba profundizar en el estudio de la

inteligencia artificial y su aplicacion en el arte en América Latina. Sin embargo, el alcance era



demasiado amplio y requeria mas tiempo del que disponia para llegar a algo verdaderamente

valioso, académicamente hablando.

Después de varios intercambios de ideas, la investigaciéon comenz6 a enfocarse en la
adopcion de plataformas de inteligencia artificial generativa. Recuerdo perfectamente el momento
en que presenté el trabajo de Harold Cohen; estaba evidentemente fascinada con su investigacion,
y creo que Samuel lo notd. En ese instante, todo quedo claro: Harold Cohen y su contribucion al
campo del arte generado por computadora serian el eje de mi estudio, ya no como una tesis, sino
como un articulo académico. La falta de estudios en espafiol sobre su trabajo y la creciente
relevancia de la inteligencia artificial en el arte generativo definieron por completo la direccion de

esta investigacion.

Este articulo reuni6 fuentes académicas que analizan la obra de Harold Cohen y otros
artistas que exploraron narrativas con computadoras en las décadas de 1960 y 1970. También
introduje referencias sobre la produccion de Cohen en los afios 90, una de las etapas mas fructiferas
de su carrera, asi como ensayos publicados por el propio artista. Adicional, consulté articulos de
instituciones como el MIT y otros centros de investigacion que documentan hallazgos y dialogos
sobre la colaboraciéon entre AARON y Harold Cohen en los afios 2000, cuando el avance

tecnologico transformé por completo el hardware computacional.

Desde una nota personal, la forma en que me sumergi en esta investigacion fue algo
divergente —lo menciono porque, en veces, creemos que lo que importa es el orden, pero en este
caso, lo que me funciono fue la consistencia—. Un dia podia estar viendo entrevistas de Harold
Cohen en YouTube, y al siguiente, leyendo sus ensayos académicos, cargados de referencias
matematicas que inicialmente superaban mi comprension, lo que me obligaba regresar a ellos una
y otra vez.

En esa busqueda me encontré con Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold
Cohen de la investigadora britano-estadounidense, Pamela McCorduck, publicado en 1991.
Resultado de una extensa investigacion, el libro documenta cronolégicamente las distintas etapas
de la obra de Cohen y la evolucion de AARON, el primer programa de inteligencia artificial capaz
de generar arte de manera autonoma. También profundiza en los desafios que enfrent6 el artista,

incluyendo su distanciamiento de la escena londinense de los afnos 60, a la que sentia que ya no



pertenecia. Este libro se convirti6 en un pilar fundamental de mi investigacion, junto con estudios
y articulos académicos que examinan el estado del arte de la inteligencia artificial generativa y el
desarrollo de algoritmos aplicados a la produccion artistica. Todo ello se encuentra detallado en el

apartado bibliografico.

Otra fase clave de mi proceso fue la consulta de archivos en museos e instituciones como
Los Angeles County Museum of Art (LACMA), la Tate y la galeria Gazelli Art House en Londres,
actual representante del Harold Cohen Trust. No solo me interesaba explorar su produccién
colaborativa con AARON, sino también profundizar en su faceta como pintor abstracto, una
dimension excepcional de su practica que permite comprender mejor su manera de abordar la
programacion y entrenamiento algoritmico con la computadora. Esas exploraciones me conectaron
profundamente con su vision como artista y cientifico, asi como con su proceso de busqueda en el
ambito académico y artistico. Sin saberlo, Cohen sent6 bases algoritmicas que hoy en dia no solo
son empleadas por plataformas generativas como Botto, sino también por destacadas artistas

digitales como Sougwen Chung y Licia He.

Esta investigacion se construyo con la intencién de comprender los aportes académicos,
tecnologicos y narrativos que se insertan en la historia del arte e inteligencia artificial,
especificamente en la creacion de imagenes mediante programacion computacional y desarrollo
algoritmico, en un momento en el que el uso de la IA para la generacion de imagenes sigue siendo
objeto de debate y critica. Mi estudio no solo explora una parte de esa historia, también ofrece un

vistazo a lo que atn es posible y todo lo que queda por descubrir.
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CAPITULO 1

Articulo académico:
“AARON: El primer programa de inteligencia artificial que dibuja de forma

autonoma, creado por el artista Harold Cohen”
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El reconocido artista Harold Cohen desarroll6 una destacada carrera en Londres durante la década
de 1960, exhibiendo sus obras en galerias como la Tate Gallery, la Whitechapel Gallery, y la Allan
Stone Gallery. Simultdneamente, participd en algunas de las muestras de arte mas prestigiosas del
mundo, como la Bienal de Venecia, la Bienal de Paris, la Carnegie International de Pittsburgh,
entre otras. Resultd sorprendente que, a pesar de este éxito, decidiera abandonar la escena artistica

londinense para sustituir la pintura convencional por la computadora. '

1.1. HAROLD COHEN

Harold Cohen naci6 el primero de mayo de 1928 en Londres, hijo de Victor y Leah Cohen, quienes
administraban una tienda de articulos con la expectativa, segin William Grimes?, de que algtn dia
su hijo asumiera la direccion del negocio familiar. Sin embargo, Cohen optd por un camino
completamente distinto al inscribirse en la Slade School of Fine Arts, de la que se gradu6 en 1951.
Al finalizar sus estudios, comenz6 a impartir clases de Historia del Arte en la Camberwell School
of Arts and Crafts de Londres y en la Universidad de Nottingham. Durante este periodo obtuvo
diversos reconocimientos, entre ellos la beca Commonwealth Fellowship, que le permitid cursar
un posgrado en Nueva York. A lo largo de su estancia en Estados Unidos, Cohen profundiz6 en
cuestionamientos que ya se habia planteado desde sus afios en Slade, relacionados con las nociones
del pintor y critico Roger Fry sobre qué confiere significacion a una forma y su vinculo con las

emociones y percepciones humanas’. El mismo sefialo:

Aunque nunca fui un pintor figurativo en el sentido ortodoxo, la cuestion central
para mi siempre fue el problema de la representacion: ;Como es que las marcas que

haces adquieren ciertos tipos de significado?*

Desde entonces, y hasta el final de su trayectoria, la investigacion de Cohen se enfoco en la
representacion visual y en los procesos de significacion implicados en la creacion artistica, desde
su concepcion hasta su teorizacion. Su distanciamiento de la industria del arte londinense no fue

meramente una ruptura profesional, sino parte de una busqueda mas profunda por comprender el

! Catherine Mason, Infinite Variety: Harold Cohen and Cybernetics in the 1960s.

2 William Grimes, Harold Cohen, a Pioneer of Computer-Generated Art, Dies at 87.

3 Roger Fry, An Essay in Aesthetics, 50-56.

4 Pamela McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 11.
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significado de las formas que intentaria abordar mediante la programacion computacional, y una
nueva forma de hacer arte. Asi lo relata su hijo, Paul Cohen, investigador en el campo de la

inteligencia artificial:

[...] En 1968, dejo la valiosa escena de Londres para unirse al Departamento de
Artes Visuales de la Universidad de California, San Diego. Para 1971, Cohen
habia aprendido a programar una computadora y exhibié arte generado por
computadora en la Conferencia Conjunta de Computadoras de Otoiio (Fall Joint
Computer Conference , Las Vegas). A partir de entonces, salvo por sus dibujos en
cuadernos y las tarjetas de cumpleaios ocasionales, cada imagen del estudio de

Cohen de alguna manera involucraba a la computadora.’

1.2. COHEN, LA PROGAMACION Y SUS PRIMEROS DIBUJOS COMPUTACIONALES

Con la intencidon de tomarse un aio para explorar nuevas ideas, Harold se traslad6 a San Diego e
ingreso al Departamento de Artes Visuales de la Universidad de California como profesor invitado.
Fue alli donde conocid6 a Jeff Raskin, el estudiante que lo desafiaria e introduciria al campo de la
programacién computacional: “Raskin parecia tener como objetivo enseflar programacion
computacional a todo el mundo, excepto a los cientificos”®, relata Cohen. A partir de ese momento,
el artista se dedico intensamente al estudio de Fortran, uno de los primeros lenguajes de

programacion:

Miré ese manual. Nunca habia visto algo tan extrafio en mi vida. Pensé: voy a
entender esto aunque me cueste la vida, asi que me pasé toda una noche despierto,
leyéndolo literalmente oracidon por oracion y escribiendo lo que decia. No me
permitia avanzar hasta estar seguro de que comprendia el significado... En ese

momento pensé: bueno, tal vez si puedo con esto.’

En 1971, Cohen present6 sus primeras creaciones generadas por computadora en la Conferencia

5 Paul Cohen, Harold Cohen and AARON, 63.
® McCorduck Pamela, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 23.
7 McCorduck Pamela, AA4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 23.
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Conjunta de Computadoras de Otofio: 4 Computer-Controlled Drawing Machine, estableciendo
asi una de las conexiones pioneras entre arte ¢ inteligencia artificial.® Las iméagenes producidas por
su primer programa podian interpretarse como lineas, curvas o abstracciones. Cohen solia
describirlas como laberintos o mapas de contornos. En esta etapa, la maquina de dibujo —disenada
por el propio Cohen— estaba conectada a una computadora Hewlett-Packard 2100A, y solo operaba
mediante un conjunto limitado de reglas para trazar dibujos. Aun no poseia conocimiento del

mundo exterior. El artista explica:

[...] Estos primeros dibujos abordaban una cuestion fundamental. Su verdadero
contenido era el problema que surgia en el espectador en el momento en que se
percataba de que ese curioso dibujo estaba siendo generado por una maquina. La
maquina no sabia nada mas que algunas reglas sobre cémo hacer dibujos; no sabia
nada sobre el mundo, ni sobre el espectador, ni tampoco tenia nada algo que

‘comunicar’.’

Esta serie de dibujos fue exhibida en 1972 en Los Angeles County Museum of Art (LACMA),
bajo el titulo Three Behaviors for the Partioning of Space, y en el Museo de Arte Contemporaneo
de La Jolla, en San Diego.!® En ambas exposiciones, la computadora y el plotter —la maquina de
dibujo— formaban parte de la instalacion: “La exposicion es todo el proceso, por supuesto, no solo

los dibujos™!!, sefialaba el artista en el ensayo que también sirvié como texto del catalogo:

Yo queria que el publico supiera que era una computadora la que hacia los dibujos.
La gente se quedaba mucho tiempo observando cémo la computadora producia las
imagenes. El boligrafo se detenia, y alguien decia: ‘Vaya, estd pensando qué hacer
a continuacion’. Luego, el boligrafo se movia hacia el otro lado del papel y alguien
comentaba: ‘Ah, estd haciendo algo para equilibrar lo que ya hizo del otro lado’. Y
yo respondia: ‘No, no, el programa simplemente encontré un espacio alli para

continuar el dibujo’. Y la gente se ofendia con mi respuesta, como si pensaran que

8 McCorduck Pamela, AARON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 48.
9 McCorduck Pamela, AA4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 40.
10 Gazelli Art House, Harold Cohen, Refactoring (1966-74), 2.

! McCorduck Pamela, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 40.
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estaba bromeando. Es dificil no antropomorfizar las actividades de la maquina —

mucho mas dificil de lo que uno podria imaginar.'?

Fig 1. Dibujo generado por computadora, exhibido en Harold Cohen Machine Generated Images, Museo
de Arte Contemporaneo, La Jolla, 1972. Harold Cohen Trust & Gazelli Art House ©

12 McCorduck Pamela, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 40.



Durante este periodo, Cohen solicité una beca a la Fundacion Nacional de Ciencias, una de las
principales instituciones en Estados Unidos dedicada al fomento del desarrollo cientifico y
matematico. Aunque la beca no le fue concedida, su propuesta marc6 un giro decisivo en el rumbo
de su investigacion. Edward Feigenbaum, cientifico y pionero en el campo de la inteligencia
artificial, evalud la solicitud y, como resultado, invité a Cohen a unirse al Laboratorio de
Inteligencia Artificial de la Universidad de Stanford con el objetivo de continuar su proyecto.!?
Fue en ese entorno académico y cientifico donde, en 1973, Harold Cohen fund6 y presentd

publicamente su programa de creacion artistica: AARON.

1.3. LA INFLUENCIA DE LOS PETROGLIFOS EN LA OBRA INICIAL DE HAROLD
COHEN

Antes de adentrarse en el analisis del funcionamiento de AARON, resulta indispensable considerar
una influencia que antecede su programacion formal y orienta su dimension conceptual: la visita
de Harold Cohen al Valle de Chalfanty su encuentro con los petroglifos prehispanicos de la region.
Esta experiencia originé una serie de cuestionamientos tedricos que mas adelante articularia en su
ensayo The Material of Symbols (1976), y que constituirian la base conceptual para la logica
programatica de AARON:

Estoy pensando particularmente en los petroglifos que se encuentran en todo
Nevada y California. No sabemos practicamente nada sobre las personas que los
hicieron, ni para qué los hicieron, ni siquiera cudntos afios tienen... Sin embargo,
las generaciones de antropologos que han sumado sus especulaciones dan
testimonio del poder de estos glifos: no el poder de comunicar un significado
explicito dentro de la cultura en la que surgieron, sino el de activar y dirigir nuestras

propias inclinaciones innatas a atribuir significado a los eventos. '

A partir de entonces, Cohen comenzo6 a desafiar las concepciones tradicionales sobre los grabados
rupestres, formulando la siguiente interrogante: “;Qué habria necesitado hacer una entidad para

dejar marcas que persuadieran al observador de que eran imagenes, y no simples marcas, sino

13 Cohen, Harold Cohen and AARON, 64.
14 Gazelli Art House, Harold Cohen, 8.
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sistemas que transmiten una intencion?”.!> Esta linea de pensamiento —la posibilidad de que tales
marcas pudieran haber sido producidas por una entidad no humana, como una computadora— sent6

las bases para que Cohen disefiara e integrara nuevas reglas algoritmicas en el sistema operativo

de AARON.

Evocation: Aaron's First Phase 63

Harold Cohen at the Chalfant Valley petroglyphs.

Fig 2. Harold Cohen en los petroglifos Del Valle de Chalfant. Fotografia de Becky Cohen.

15 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 61.
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1.4. EL FUNCIONAMIENTO DE AARON Y SU EVOLUCION A TRAVES DEL TIEMPO
Y EL CODIGO

Etapa: Figuras primitivas o formas evocadoras

Inicialmente, Cohen desarroll6 AARON con la intencién de que el programa y el espectador
compartieran un terreno comun: “Esa comunalidad no podia ser cultural, asi que tenia que ser
cognitiva”.'® Bajo esa premisa, escribié programas que, en un primer momento, permitian a la
computadora ejercer un conocimiento basico de dibujo sobre la distincion entre formas cerradas y
abiertas. Primero generaba formas cerradas y, posteriormente, se le instruyd agrupar esas formas

en conjuntos mas complejos. Cohen explico:

Las formas cerradas vinieron primero. Siempre he estado convencido de que la
delimitacion cerrada es el modo cognitivo fundamental, simplemente porque
nuestra capacidad para reconocer objetos en el mundo se basa en estructuras
perceptivas muy elaboradas en las que el ojo actia como un detector de bordes, y
no simplemente como un medidor de luz. Es como si una parte del proceso
cognitivo funcionara en parte como una forma abreviada para representar formas

solidas —es decir, contornos cerrados— en lugar de las formas s6lidas en si mismas.!”

Cohen también intent6 capturar la esencia del trazo manual del artista, al considerarlo fundamental

para que el espectador pudiera percibir las marcas como resultado de una intenciéon humana:

No tenia sentido estropear todo haciendo las marcas demasiado mecanizadas.
Sentia que necesitaba mantener la suspension de la incredulidad, no solo haciendo

evidente el sistema cognitivo, sino también haciendo evidente el trazo.'3

En esta etapa, AARON operaba a partir de un conjunto de reglas que respondian a un patrén visual
multidimensional: la composicion debia incluir elementos grandes y pequefios, cercanos y
distantes, detallados y esquematicos. Estas reglas estaban codificadas mediante estructuras

condicionales simples del tipo “si ocurre A, entonces hacer B”, lo que le permitia al programa

16 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 64.
17 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 64.
18 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 65.
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tomar decisiones visuales autonomas dentro de parametros definidos. Esto era fundamental para
la cuasi-autonomia que Cohen buscaba mantener en el programa: no se trataba de que AARON
actuara sin sentido, sino de que sus decisiones no estaban predefinidas una a una, éstas emergian

en tiempo real a partir de un sistema de reglas internas.

AARON comenzaba el dibujo en un punto aleatorio dentro del area delimitada del papel.
A partir de ese punto, generaba una forma inicial y continuaba guiado por la informacion que tenia
sobre las lineas que iba trazando, mediante un sistema de retroalimentacion continuo. Aunque el
dibujo iniciaba sin un escaneo previo, el programa evaluaba el proceso en ciclos escaneando
periddicamente el estado de la composicion para verificar si los criterios predefinidos (variedad de
tamafio, proximidad, nivel de detalle) se habian cumplido. Una vez satisfechos estos parametros,
el sistema daba por concluido el dibujo. Esta forma de creacion le permitia a AARON generar

dibujos diferentes entre si. Cohen lo explicaba de la siguiente manera:

[...] la forma de dibujar fue concebida como una especie de modelo dinamico a
mano alzada, de modo que todo operaba en un modo de retroalimentacion. No habia
planificacion previa de ninguna de las lineas que trazaba. AARON comenzaba con
un entendimiento completo de lo que debia hacer: sabia donde estaba y addnde
queria ir... también sabia en qué direccion estaba orientado al comenzar y en qué
direccion queria estar al finalizar, y trazaba un camino en funcién de esto... Esa

retroalimentacion siempre ha sido una parte fundamental del programa.'®

Desde sus inicios, AARON oper6é mediante un sistema de generacion aleatoria, y para esta fase
figurativa, el programa comprendia y aplicaba principios fundamentales de composicion visual,
como el cierre, la similitud, la division del espacio y la repeticion. A su vez, distinguia entre figura
y fondo, asi como el concepto de interior y exterior. Es importante sefialar que AARON no poseia
una concepcidon geométrica de las formas cerradas que generaba, es decir, no tenia nocion de una
figura cuadrada o triangular. Las reglas se cumplian, pero los detalles de la imagen final siempre

eran imprevisibles, excepto en términos generales.?® La variedad de sus dibujos eran el resultado

19 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 65.

20 Para una descripcion detallada del funcionamiento técnico de esta etapa de AARON, véase Pamela McCorduck,
AARON'’s Code: Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen (1991), Appendix 2: “How Does
AARON Work?”.
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de estrategias pensadas para la produccion de lineas, no de formas codificadas. Cohen afirmaba:

El programa siempre ha estado estructurado en términos de comportamiento
cognitivo, no en términos de formas. Esa es una de las razones por las que el
programa puede generar por si solo un conjunto de formas mucho maés rico que

cualquier otro programa que se haya hecho describiendo inicamente formas.?!

McCorduck (1991) denomind esta primera etapa de produccion figurativa como ‘““formas
evocadoras”, ya que, aunque el programa no poseia conocimiento del mundo exterior y operaba
bajo un modelo cognitivo muy limitado, sus imagenes iniciales resultaron sorprendentemente
eficaces en evocar referencias visuales del entorno real, sin que Cohen lo hubiera programado de
manera explicita. Por su parte, Cohen se refirio a esta fase como “figuras primitivas”, debido a su
semejanza con formas geométricas basicas. En términos técnicos, AARON dibujaba con un plotter

de lapiz sobre papel blanco y negro, y Cohen intervenia manualmente para aplicar color.

4

8

—~

v

<%

Fig 3. 74D3 CYC3-3 Series, 1973. Dibujo generado por computadora y coloreado a mano por Harold Cohen. Harold
Cohen Trust & Gazelli Art House ©

2 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 68.
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Etapa: AARON en movimiento. Instalaciones interactivas y pensamiento estructural

Como se ha mencionado previamente, Cohen escribia todos los programas de AARON:

Incluso si hubiera querido usar funciones ya escritas y disponibles para reutilizar —
que no era el caso—, no habia ninguna disponible. De cualquier forma, queria que
el programa fuera autonomo en la mayor medida posible [...] No tiene mucho
sentido usar el programa para modelar lo que hacen los seres humanos vy, al final,

intervenir diciendo: bueno, en realidad prefiero hacerlo de otra manera.?

En 1977, casi una década después de haberse apartado de la escena artistica londinense, Cohen
regreso a los museos europeos ahora a exhibir su nueva creacion. Esta etapa expositiva incluyd
dos muestras relevantes: la primera en Documenta 6, en Kassel, Alemania —una de las plataformas
mas influyentes del arte contemporaneo internacional—, y la segunda en el Museo Stedelijk de
Amsterdam. Ambas se concibieron como instalaciones interactivas, presentando ante el publico a
la maquina que dibujaba, pero ahora en forma de “tortuga”. La tortuga se desplazaba sobre el
lienzo y dibujaba en tiempo real como resultado de las reglas programadas en el sistema.?? Este
nuevo dispositivo navegaba mediante un sistema de retroalimentacion sonar conectado a la

computadora. Cohen explico:

El programa era jerarquico: el nivel mas bajo resolvia un solo paso; cada linea
requeria muchos de estos pasos simples; cada figura necesitaba varias lineas, y cada
dibujo estaba compuesto por varias figuras. No habia una parte tnica que controlara
todo: cada nivel del programa ejercia un tipo especifico de control. El nivel inferior
generaba pasos hasta que el nivel superior reconocia que se habia completado una
linea; luego, el control pasaba al siguiente nivel, que generaba lineas hasta que se
completaba la figura correspondiente, y asi sucesivamente. Los niveles inferiores
no decidian si el dibujo en su totalidad estaba terminado, asi como el nivel superior

no controlaba directamente a la tortuga. Aunque el programa describia el proceso

22 McCorduck, AARON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 68.

23 Para una descripcion detallada del funcionamiento técnico de esta etapa de AARON, véase Pamela McCorduck,
AARON'’s Code: Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen (1991), Appendix 2: “How Does
AARON Work?”.

21



completo de dibujo, no existia manera de predecir qué imagen resultaria de su

ejecucion. Era necesario ejecutarlo para saberlo.?*

Estas instalaciones, segin relat6 Becky Cohen, provocaban una serie de cuestionamientos en torno
a la creacion artistica y la naturaleza misma del arte, al mostrar Cohen de manera deliberadamente
abierta todo el proceso detras de cada imagen. En conversacion con Pamela McCorduck y su

entonces esposo, Harold Cohen, Becky expreso:

Casi de forma continua, tanto artistas como publico en la tradicion occidental han
preferido que los motivos y métodos del artista permanezcan ocultos y opacos. Tu
te apartas de esa convencion al querer que todo en tu actividad como artista sea lo
mas abierto y claro posible. Estas alentando al publico a adoptar una postura mas
critica frente al arte. Le estas ofreciendo al espectador una participacion mas amplia

en lo que ti mismo llamarias transacciones fundamentales del arte.?

Después de estas exhibiciones, los Cohen regresaron a Estados Unidos, esta vez a presentar
AARON en el Museo de Arte Moderno de San Francisco (SFMOMA). Henry Hopkins, entonces
director del museo, le asign6 una de las salas mas grandes y le solicité ampliar uno de los dibujos
para pintar un mural. Era 1979, y la primera vez que Cohen volvia a pintar a tal escala. En el
catalogo se incluy6 un ensayo profundamente perceptivo del pintor y escritor Andrew Forge. Forge
escribio que, si bien los dibujos de AARON si poseian una apariencia caracteristica, esta no era

una cualidad premeditada:

Lo tinico que un dibujo tiene en comin con otro es su origen dentro de la estructura
de reglas. Que no haya dos dibujos iguales es resultado del uso minimo, pero
altamente controlado de aleatoriedad en el programa, lo cual hace que sea
impulsado por eventos. El primer ‘evento’ es la eleccion aleatoria del punto de
inicio. Las personas que conocen los dibujos y pinturas de Cohen previos al uso de

computadoras a menudo dicen que pueden reconocer su mano y su mirada en estos

24 McCorduck, AARON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 77.
2 McCorduck, AARON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 78.
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trabajos computacionales. Esto lo desconcierta, pero ;como podria ser de otra
manera? Las ideas, convicciones y practicas del dibujo de las cuales extrajo sus
reglas eran suyas, parte de su experiencia de vida como artista. ;Otro artista habria
extraido las mismas reglas a partir de su propia practica? Parece poco probable.

Dicho esto, uno se da cuenta del asombroso logro de Cohen, ya que no hay nada
reduccionista ni minimalista en estos dibujos. A pesar de su sabor primitivo, su
sello es la variedad, la riqueza del cambio. El esfuerzo de analisis y sintesis que
sostiene el programa constituye, nada menos, que una critica integral del dibujo.
Esta reflexion se impone incluso por encima del impresionante hardware y de los

propios dibujos, encantadores en si mismos. 2°

Después de esta etapa, Cohen abandoné el uso de la tortuga, optando por maquinas de dibujo mas

convencionales. Segun McCorduck, el dispositivo ya habia cumplido su proposito:

La tortuga logrd captar la atencion y tranquilizar a un publico temeroso de las
computadoras. Sin embargo, Cohen comenz6 a pensar que la tortuga era demasiado
simpatica, demasiado seductora. Su aspecto tierno desviaba la atencion de los

espectadores de los conceptos fundamentales que €l buscaba provocar.?’

26 McCorduck, AARON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 79-80.
27 McCorduck, AARON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 84.

23



80 AARON

A viewer watches the turtle in action at the San Francisco Museum of Modern Art
installation, summer 1979. In the background is a temporary mural, one of
Aaron’s drawings enlarged and painted in acrylics on plaster (see Plate 3), the first
painting Harold Cohen had done since 1972.

Fig 4. La tortuga (naviturtle 8080), se mueve sobre papel en el Museo de Arte Moderno de San Francisco
(SFMOMA) en la exposicion de Harold Cohen Drawing, en 1979. Fotografia de Becky Cohen.
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Etapa: Expansion cognitiva y representacion de la figura humana

A 1nicios de la década de 1980, Cohen percibi6 que, aunque los ultimos dibujos generados por la
tortuga mostraban una mayor complejidad compositiva, el modelo cognitivo de AARON requeria
una ampliacion conceptual, ya que esa fase primitiva comenzaba a mostrar signos de

estancamiento:

Parecia entonces que la Unica manera de avanzar era ampliar el modelo de
cognicion; debia incluir no solo los procesos de externalizacion, sino también los
de internalizacién. Desde un punto de vista tecnoldgico, sabia lo dificil que eso iba
a ser, y era plenamente consciente de que la representacion del conocimiento era

un gran obstaculo para todo el campo de la inteligencia artificial.?®

Como senalé McCorduck (1991), habia llegado el momento de aplicar lo aprendido durante la
colaboracion con los cientificos del Laboratorio de Inteligencia Artificial de Stanford. En este
periodo, AARON evoluciond de un sistema relativamente simple basado en reglas a un sistema
experto que integraba un volumen considerable de conocimiento, tanto sobre procesos artisticos

como sobre aspectos del mundo exterior, sin requerir el uso de imagenes preexistentes.

Hacia 1983, AARON era capaz de aplicar la técnica de oclusion, lo que le permitia
representar profundidad espacial y construir imagenes con figuras en segunda y tercera dimension.
El programa reconocia algunas de las figuras que dibujaba como humanas. Comprendia que la
figura humana correspondia a una forma cerrada que contenia marcas asociadas, en términos
generales, con rasgos faciales. Esa forma —identificada como el cuerpo— presentaba dos apéndices
dispuestos horizontalmente y otros dos en direccion vertical, correspondientes a los “brazos” y las
“piernas”. De igual forma, AARON comprendia nociones bésicas sobre objetos sélidos y sus

relaciones en el espacio.

8 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 85.
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Fig 5. AARON en Tsukuba #5 (1985-03-18), firmado por AARON. Dibujo inico generado por pléter en tinta y
lapiz sobre papel. Harold Cohen Trust & Gazelli Art House ©

En términos funcionales, antes de iniciar el dibujo, el programa decidia qué elementos
representaria: primero algunas rocas (no un numero especifico, sino una cantidad indeterminada),
luego plantas, mas tarde figuras humanas, y finalmente algunos arboles. Este proceso no seguia un
guion preestablecido, sino que se desarrollaba de manera improvisada. AARON evaluaba su
propia produccién mediante el sistema de retroalimentacion, que ya venia utilizando previamente,
y detectaba cuando la imagen alcanzaba un punto de saturacion visual, es decir, cuando la

acumulacion de elementos comprometia la legibilidad de la escena.?® En ese momento, optaba por

2 Para una descripcion detallada del funcionamiento técnico de esta etapa de AARON, véase Pamela McCorduck,
AARON'’s Code: Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen (1991), Appendix 2: “How Does
AARON Work?”.
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concluir el dibujo. En palabras de Cohen: “[...] entendia que afiadir mas elementos no seria visible,

asi que se detenia”.3°

Desde el punto de vista compositivo, el objetivo principal de AARON durante esta etapa
fue expandir su capacidad generativa en distintos ejes: buscaba alternar zonas abiertas con otras
densamente ocupadas, integrar elementos de gran tamafio junto a otros pequefos y
minuciosamente detallados. Estos principios, ya presentes en la fase de formas evocadoras, se
consolidaron como ejes rectores de su propuesta visual. Hacia finales de los afios ochenta, AARON
comenzo a representar figuras humanas a partir de una base de conocimiento tridimensional. La

apariencia de sus imagenes se volvioé mas refinada, y las posturas, mucho mas variadas.

Fig 6. Harold Cohen. Untitled (i23-3770), 1987. Dibujo unico generado por ploter en tinta y lapiz sobre papel.
Harold Cohen Trust & Gazelli Art House ©

30 McCorduck, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 102.
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Etapa: De la imagen digital al gesto fisico. AARON Yy la pintura asistida por brazo robotico
Para 1995, Harold Cohen implementd un nuevo sistema que permitia a AARON no solo generar
imagenes, sino también pintarlas fisicamente mediante el uso de brochas y tintes especiales. Esta
innovacion fue presentada en una instalacion que posteriormente seria donada al Museo de la
Computacion de Boston. En el texto que acompafiaba la exposicion, Becky Cohen entrevisto a

Harold sobre los aspectos técnicos del proyecto:

“;Como lo hiciste?”, pregunt6d Becky.

“Consiste en un pequeilo brazo robotico que se desplaza sobre una gran mesa plana
[...] El brazo tiene una ‘mano’ capaz de tomar los baldes y pinceles que se
encuentran en los bordes de la mesa, accionar las llaves de las botellas de tintes, y

realizar otras acciones similares.”, respondié Cohen.3!

Durante la conversacion, Becky también pregunt6 sobre los lenguajes de programacion utilizados

en esta nueva etapa:

“;Qué lenguajes de programacion utilizaste?”, cuestiono.
“AARON esta escrito en LISP y corre en una computadora Silicon Graphics,
mientras que la maquina de pintura es controlada por una PC, y ese programa esta

escrito en C++”, respondid Cohen.3?

Esta distincion técnica revela una arquitectura dividida en dos niveles. Por un lado, el programa
AARON —escrito en LISP— operaba en una estacion de trabajo Silicon Graphics, encargada de
generar la imagen y estructurar conceptualmente la obra. LISP, un lenguaje asociado
histéricamente en inteligencia artificial, resultaba ideal para modelar reglas simbodlicas y procesos
cognitivos complejos. Por otro lado, el brazo robdtico encargado de pintar fisicamente era
controlado por una PC independiente (una 486), cuyo software habia sido desarrollado en C++,

un lenguaje mas cercano al hardware y adecuado para controlar movimientos mecéanicos en

31 Harold Cohen, The Robotic Artist: AARON in Living Color. Catalogo de exposicion, The Computer Museum,
Boston, 1
32 Cohen, The Robotic Artist: AARON in Living Color. Catélogo de exposicion, The Computer Museum, Boston, 3
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tiempo real. Esta separacion permitia que el proceso creativo y el proceso de ejecucion
funcionaran de manera integrada: AARON tomaba las decisiones estéticas, mientras que la

maquina de pintar las traducia en acciones fisicas y precisas.

El sistema también dirigia el desplazamiento del brazo robotico sobre la mesa, su rotacion,
el alcance, asi como la apertura y el cierre de la “mano”. AARON conocia la ubicacion de los
recipientes con tintes y las brochas, y era capaz de ejecutar movimientos verticales para sumergir
los pinceles en los contenedores correspondientes. Cohen resumia el procedimiento de la
siguiente manera: “Entonces, el orden de los eventos es el siguiente: primero AARON genera el
dibujo, luego define el color para esa imagen, y finalmente envia las 6rdenes a la 486”33 La “486”
hacia referencia a la PC que controlaba la maquina de pintar y, por ende, todo el proceso fisico.*
Esta implementacion marcé un punto de inflexion en el proyecto: Cohen delegd por completo el
acto de pintar a AARON. No se trataba simplemente de una ejecucidon mecénica de instrucciones,
sino de un proceso autébnomo en el que el programa decidia, organizaba y ejecutaba cada una de

las acciones necesarias para traducir un archivo digital en una obra pictorica fisica.

33 Cohen, The Robotic Artist: AARON in Living Color. Catalogo de exposicion, The Computer Museum, Boston, 3
34 Para una descripcion detallada del funcionamiento técnico de esta etapa de AARON, véase The Robotic Artist:
AARON in Living Color, catalogo de exposicion, The Computer Museum, Boston.
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The Computer Museum, 1995
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The Robotic Artist: AARON in Living Color

Harold Cohen at

Fig 7. Harold Cohen en su estudio en la Universidad de California en San Diego (UCSD), La Jolla.
Fotografia de Becky Cohen.
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Fig 8. Harold Cohen en su estudio en la Universidad de California en San Diego (UCSD), La Jolla.
Fotografia de Becky Cohen.
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Etapa final: la ultima colaboracion entre AARON y Harold Cohen

Después de haber delegado en AARON la tarea de aplicar color en las composiciones, en 2010
Harold Cohen decidio6 retomar el pincel y presentar una nueva serie de lienzos e impresiones, esta
vez “en colaboracidn con su otro yo”. La exposicion, titulada Collaborations with My Other Self:
Harold Cohen, se inaugur6 a finales de 2011 en la Galeria Calit2, ubicada en el campus de la
Universidad de California en San Diego.?> Era la primera ocasion en que el artista se referia a

AARON no como un asistente técnico, sino como una extension intima de si mismo.

Fig 9. Harold Cohen. “Mid-Morning”, 2010. Oleo sobre tinta de pigmento sobre lienzo. Harold Cohen Trust &
Gazelli Art House ©

35 “Harold Cohen Biography,” Gazelli Art House, consultado el 6 de mayo de 2025,
https://gazelliarthouse.com/artists/harold-cohen/biography/.
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En entrevista con The Qualcomm Institute, Cohen reflexioné sobre el vinculo que habia
tejido con su programa: ‘Si no formas una relacién con alguien con quien has hablado, con algo
con lo que has conversado cada dia durante 42 afios, hay algo un poco extrafio”.’® Asimismo, al

referirse al futuro de AARON y de su propia practica artistica, afiadio:

AARON podria seguir produciendo obras indefinidamente. El problema siempre
ha sido que continuaria generando el mismo tipo de obra, con la misma
formulacion. Siendo realista, sospecho que AARON terminard cuando yo lo haga,

porque no creo que nadie... por qué querria alguien tomar mi otra mitad.’’

En 2014, seglin la investigadora Louise Sundararajan, se registro la tiltima innovacion significativa
entre el artista y su programa.*® Debido a crecientes dificultades de movilidad, Cohen se traslado
a vivir a su estudio y adopt6 una nueva modalidad de trabajo: la pintura digital téctil, utilizando
directamente su dedo como herramienta sobre una pantalla sensible al tacto. Este nuevo
mecanismo fue descrito por Cohen en su ensayo final, Fingerpainting for the 21st Century (2016).
El proceso constaba de tres componentes principales. Primero, AARON operaba desde una
estacion con sistema LINUX. Una vez que los dibujos eran definidos, se transferian a la segunda

fase del sistema:

Una vez que se han seleccionado esos dibujos, se transfieren a la segunda y parte
central del sistema, que opera en una maquina con Windows y dos pantallas (Fig.
10). Una de ellas es una pantalla tactil de siete pies de ancho, donde se muestran
los dibujos de AARON y donde el programa registra el movimiento de mi dedo

sobre la superficie; mi dedo “actia” como un pincel de tamano y color

36 Harold Cohen, Gallery @ Calit2 — COLLABORATIONS WITH MY OTHER SELF, video de YouTube, 3:23,
publicado por The Qualcomm Institute, 23 de noviembre de 2011,
https://www.youtube.com/watch?v=MwHQx9BrHQc.

37 Harold Cohen, Gallery @ Calit2 — COLLABORATIONS WITH MY OTHER SELF, video de YouTube, 3:23,
publicado por The Qualcomm Institute, 23 de noviembre de 2011,
https://www.youtube.com/watch?v=MwHQx9BrHQc.

38 Louise Sundararajan, Harold Cohen and AARON. Collaborations in the Last Six Years (2010-2016) of a
Creative Live, 414.
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seleccionados. La otra pantalla, més pequefia, funciona como panel de control de

todo el sistema.?’

Fig 10. “Untitled”. Harold Cohen Trust & Thomas Machnik ©

Completada la obra, el programa generaba un archivo PostScript,” que se transferia a una impresora
de formato ancho, la tercera y ultima etapa del sistema, donde la imagen era impresa sobre lienzo,
lista para ser montada.*® Pero mas all de la técnica, este procedimiento condujo a Cohen a una
transformacion profunda en su concepcion del acto creativo, ahora, el proceso tenia lugar en el
espacio virtual de AARON. Como subraydé Sundararajan, estas obras adquirieron una nueva
dimension ontologica en el artista. Este contexto colaborativo, en el que el programador y el
sistema ya no habitaban dominios separados, influy6 en su comprension de la interaccion entre

humano y méaquina. En conversacion con la autora, Cohen reflexionaba:

Antes, la computadora realizaba el dibujo, lo trasladaba al dominio fisico, y el color
fisico era mi espacio, un dominio aparte del dibujo. Ahora todo se realiza en el

dominio del programa. Este es el trabajo mas radical que he hecho. Me he

39 Harold Cohen, Fingerpainting for the 21st Century, 1

* Un archivo PostScript es la forma en que el programa traduce sus decisiones visuales en instrucciones de salida, que
pueden ser interpretadas por impresoras de gran formato para producir versiones fisicas de las imagenes generadas
digitalmente.

40 Para una descripcion detallada del funcionamiento técnico de esta etapa de AARON, véase Harold Cohen,
Fingerpainting for the 21st Century.
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convertido en parte del dominio del programa; todo sucede alli, lo que ha dado lugar

a una relacion mas intima entre el programa y yo.*!

Harold Cohen falleci6 el 27 de abril de 2016 en su hogar en Encinitas, California, dos meses
después de haber escrito ese ensayo. Tenia 87 afios, y, por la forma en que lo firmo, todo indicaba

que el didlogo con AARON seguia abierto:

No pretendo saber por qué considero que esto es importante. Podria dar lugar a un
nuevo nivel de intimidad entre mi colaborador y yo, con nuestros roles liberados de
la division entre el dibujo —por su parte— y el color —por la mia—. O podria dar lugar
a algo que en este momento ni siquiera puedo concebir. Habra que esperar (no,

trabajar) y ver.*

1.5. ;QUE LUGAR OCUPA HAROLD COHEN EN EL CAMPO DEL ARTE GENERADO
POR COMPUTADORA?

Segun el profesor Philip Galanter, el arte generativo se refiere a cualquier practica artistica en la
que el artista utiliza un sistema —como un conjunto de reglas en lenguaje natural, un programa
informatico, una maquina u otro mecanismo procedimental— que se pone en marcha con cierto
grado de autonomia, contribuyendo a la creacion o dando como resultado una obra de arte
finalizada.*? Desde esta perspectiva, y considerando tanto la estructura programatica de AARON
como su funcionamiento operativo, el trabajo de Harold Cohen puede inscribirse sin duda dentro
de este campo de estudio. No obstante, Cohen adoptd una postura critica frente a la nocion de que

toda imagen generada por medios computacionales pueda ser considerada arte.

En 1973, frente al auge de creaciones asistidas por computadora y la creciente popularidad
de esta metodologia, Cohen publicé el ensayo Parallel to Perception: Some Notes on the Problem

of Machine-Generated Art. En dicho texto, argumentd que gran parte de lo que se consideraba

41 Sundararajan, Louise, Harold Cohen and AARON. Collaborations in the Last Six Years (2010-2016) of a Creative
Live, 415.

42 Harold Cohen, Fingerpainting for the 21st Century, 3

43 Philip Galanter, What is Generative Art? Complexity Theory as a Context for Art Theory, MFA thesis, Interactive
Telecommunications Program, New York University, New York, 4
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“arte generado por computadora” carecia de una propuesta sustantiva, pues muchas de esas
producciones eran simples transformaciones visuales de imagenes preexistentes, sin generar

verdaderos contenidos originales:

[...] la maquina Unicamente ha sido utilizada como procesadora de imagenes; es
decir, ha sido programada para ejecutar una serie de transformaciones sobre un
material previamente definido por el artista. Estd de mas decir que ninglin proceso
tiene el poder de dotar de significado a una imagen cuando este no existia
previamente; que si no puedes dibujar sin una computadora —y al decir dibujar me
refiero a evocar significados a través de trazos, no simplemente a hacer marcas—,
parece poco probable que puedas hacerlo con una. En cualquier caso, esta claro que
el uso de la computadora como herramienta, en el mismo sentido en que lo es una
camara, representa la antitesis de la autonomia, y por lo tanto, no es el tema que me

ocupa aqui.**

Asimismo, Cohen subray6 la ambigiiedad conceptual que implicaba considerar tales practicas

como arte:

La cantidad de procesos que pueden ser programados es considerable; sin embargo
—como cabria anticipar— los pocos ejemplos de calidad excepcional que se han
producido tienden a emplear funciones de procesamiento bastante minimas. En
lugar de ocultar la imagen original, estos casos enfatizan precisamente la
metamorfosis misma. Un ejemplo de ello serian las manipulaciones de Charles
Csuri sobre el Hombre de Vitruvio de Leonardo (Fig. 2),* en las que la figura
conserva su identidad incluso después de ser distorsionada —al estilo de una hoja de

goma— de formas inusuales.*®

4 Harold Cohen, Parallel to Perception: Some Notes on the Problem of Machine-Generated Art, 2.

45 En el ensayo Parallel to Perception: Some Notes on the Problem of Machine-Generated Art, Cohen también
analiza y presenta otros casos de artistas que experimentaban con computadoras mediante la transformacion de
imagenes.

46 Harold Cohen, Parallel to Perception: Some Notes on the Problem of Machine-Generated Art, 3.
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Fig. 2. Charles Csuri, "Circle to square transformations, based on
Leonardo's Vitruvian Man".

En esencia, Cohen buscaba establecer o discutir, en primer lugar, que el arte no ha estado
historicamente enfocado en la generacion de patrones estéticos interesantes, sino en la evocacion
de significado. Para €I, el verdadero poder del arte residia en esa capacidad semantica que abarcaba
no solo el contenido explicito de la imagen, sino todo el proceso simbolico, experiencial y

cognitivo implicado en su creacion:

El verdadero poder, la verdadera magia, que alin permanece en manos de la élite,
no reside en la creacion de imagenes, sino en la evocacion de significado. Y uso la
palabra significado en un sentido lo suficientemente amplio como para cubrir no
solo el contenido semantico de la imagen en si, sino todo lo que est4 involucrado

en la creacion de la imagen.*’

En segundo lugar, sostenia que la creacion artistica humana se caracterizaba por su dinamismo y
estructura recursiva: el artista toma decisiones conscientes a lo largo del proceso. Si el arte
computacional aspiraba a ser reconocido como tal, el sistema debia contar con mecanismos de

retroalimentacion que le permitieran modificar sus acciones segun sus decisiones previas. Si dicha

47 Harold Cohen, Parallel to Perception: Some notes on the Problem of Machine-Generated Art, 2.
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retroalimentacion dependia unicamente del usuario humano, entonces la computadora no se
diferenciaba esencialmente de una herramienta convencional. En este sentido, lo que distinguia a
AARON de otros sistemas generativos de esa época, era su capacidad autonoma de decision: el
programa podia determinar qué hacer a continuacion o cuando una obra estaba concluida, con base
en un conjunto complejo de reglas internas. Aunque fue la experiencia y formacién artistica de
Cohen lo que le permitié dotar a AARON de principios compositivos y estrategias visuales
sofisticadas, su intencion no fue simular la pintura humana, sino explorar los procesos cognitivos

que hacen posible la representacion:

Lo que me fascin6 de la computadora desde un principio no fue su precision, ni su
prodigiosa capacidad de trabajo, ni siquiera su asombrosa versatilidad. Fue —y sigue
siendo— su capacidad para construir una funciéon de toma de decisiones primitiva:
si tal cosa es cierta, haz esto; de lo contrario, haz aquello. Esta logica puede
integrarse en funciones complejas que guardan una extrafia y notable semejanza
con los procesos l6gicos humanos. La maquina no me interesa por si misma, sino
porque su uso hace posible formular modos precisos y rigurosos de clarificar dichos

procesos y, en general, aquellos implicados en las actividades del arte.*®

La obra de Harold Cohen destaca como una de las primeras y mas significativas manifestaciones
concretas de arte generado por inteligencia artificial, no solo por la autonomia de AARON, sino
por la profundidad conceptual que lo sustentaba. Cohen no se limit6 a generar imagenes: programo
comportamientos autonomos en el proceso de creacion artistica, no solo controlando los
movimientos graficos del sistema, sino disefiando las reglas para que AARON pudiera “inventar”
esos movimientos —lineas, dibujos y composiciones— de forma generativa. Ademads, disefio y
construyd sus propios dispositivos de impresion y maquinas de pintura para materializar
fisicamente lo que AARON concebia digitalmente. Su trabajo constituye un puente esencial entre

arte y tecnologia, y lo posiciona como una figura pionera en la historia del arte computacional.

4 McCorduck Pamela, A4RON’S CODE. Meta-Art, Artificial Intelligence, and the Work of Harold Cohen, 41
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ALGUNAS CONCLUSIONES

(Seria posible que la maquina produjera no solo un dibujo, sino una larga serie de
dibujos, cada uno diferente de los demas, de un modo similar al que los del artista
serian diferentes, tan impredecibles como los suyos, y cambiando en el tiempo
como podrian cambiar los suyos? ;Podria la maquina, en resumen, convertirse en

una creadora autébnoma de arte, en una artista?*’

Como anticipaba el artista e investigador Stephen Wilson en 1983, las practicas generativas han
reformulado profundamente las concepciones tradicionales de la produccion artistica. En
particular, el uso de inteligencia artificial en las artes visuales ha reactivado debates teoricos
fundamentales: ;quién debe ser considerado autor de una obra?, ;qué grado de control o iniciativa
posee cada agente involucrado —artista, maquina, espectador—?, ;como se configuran las
relaciones entre ellos en el marco del proceso creativo?’® En los sistemas generativos basados en
IA, el artista no produce directamente la imagen final, sino que disefia un conjunto de reglas,
estructuras o condiciones que permiten a un sistema generar resultados de manera parcialmente
autébnoma. Esta delegacion del acto creativo a una entidad no humana cuestiona las nociones
clasicas de autoria, intencion y originalidad. Es precisamente en este contexto donde la

investigacion de Harold Cohen adquiere particular relevancia.

La practica artistica de Harold Cohen, desde sus inicios, se distancid de la concepcion del
arte como un canal de expresion emocional entre artista y espectador. Su enfoque se orientd, mas
bien, hacia la construccion estructurada de significados. No obstante, de forma paradojica, su
trayectoria revela un vinculo emocional cada vez mas profundo con AARON, el programa que
desarroll6 a lo largo de més de cuatro décadas. Concebido inicialmente como un sistema capaz de
generar lineas mediante reglas formales definidas por el propio artista, AARON fue adquiriendo
progresivamente mayores niveles de complejidad —como el uso del color, la composicion
autonoma y la diferenciacion entre figuras humanas y vegetacion—, lo que ampli6 su grado de

independencia operativa. Este desarrollo técnico fue acompafiado por una transformacion

4 Harold Cohen, Parallel to Perception: Some notes on the Problem of Machine-Generated Art, 1.
50 Stephen Wilson, Computer Art: Artificial Intelligence and the Arts. Leonardo 16, No.1
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discursiva: durante los ultimos seis afios de trabajo con el programa, Cohen comenz6 a referirse a
AARON no como una herramienta, sino como un “colaborador”, e incluso como su “otro yo”.
Aquello que en 1972 cuestionaba —“es dificil no antropomorfizar las actividades de la maquina”—

termind por integrarse en su propia practica, desdibujando las fronteras entre autoria y co-creacion.

Por otro lado, aunque su obra pictorica alcanzd gran reconocimiento en la década de los
sesenta — incluyendo su participacion en la Bienal de Venecia y otras exposiciones de relevancia
internacional—, Cohen sentia que el verdadero didlogo con el arte no ocurria en circuitos cerrados,
o “en manos de la élite”, como €l mismo sefiald. En un contexto donde sus preguntas filoséficas
no encontraban eco en el ambito artistico, Cohen hallé en la computacion y en la inteligencia
artificial un terreno fértil para explorar las condiciones cognitivas de la creacion. Asimismo, su
decision de incluir en sus exhibiciones todo el proceso técnico — desde la programacion hasta los
dispositivos roboticos— puede vincularse con lo que Umberto Eco conceptualizd como obra
abierta: una estructura que, lejos de imponer un sentido unico, ofrece un marco de interpretaciones
posibles que el receptor debe completar seglin sus propios codigos culturales®!, o a lo que el propio

Cohen determinaba como transacciones fundamentales del arte.

Harold Cohen, artista visual, ingeniero y pensador, se consolidé6 como un provocador en
toda la extension del término, desafiando a antropologos, al sistema del arte y a las ideas
preconcebidas sobre autoria y creatividad. Es a través de este didlogo entre Harold y AARON que
podemos reformular nuestra comprension de la creacion artistica, la cognicion visual y la relacion

intima que desarrollamos con sistemas de inteligencia artificial.

5 Umberto Eco, La obra abierta: Forma e indeterminacion en las poéticas contempordneas, trad. Aurora Bernardez
(Barcelona: Ariel, 1965).
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CAPITULO 2

Carta emitida por la Revista Arte Ibero Nierika
para la publicacion del articulo en enero del 2026

(el articulo se puede consultar en: https://nierika.ibero.mx/index.php/nierika )
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https://nierika.ibero.mx/index.php/nierika

Ciudad de México a 21 de enero de 2025

Mtra. Reneé Alegria Barrios

Estimada Mtra. Alegria:

Por este medio hago constar la recepcion del texto “AARON: El
primer programa de inteligencia artificial que dibuja de forma
auténoma, creado por el artista Harold Cohen”. El articulo fue
recibido el 5 de septiembre de 2024 para la consideracion de su
publicacibn en la Revista Arte Ibero Nierika. Actualmente se
encuentra en proceso de dictaminacion doble ciego.

Saludos cordiales,

Dra. Valeria Sanchez Michel

Directora de la Revista Arte Ibero Nierika
Departamento de Arte

Universidad Iberoamericana Ciudad de México
T +52 (55) 5950.4000 ext. 4820

Email : valeria.sanchez@ibero.mx
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CAPITULO 3

Reflexiones

(o como lograr la publicacion de tu estudio en una revista académica especializada)
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Este proceso de titulacion ha sido mucho mas que la validacion de un trabajo académico; ha sido
un ejercicio de resistencia, claridad y entrega.

A continuacion, comparto un poco de lo aprendido durante este proceso:

e Para que un articulo académico pueda ser considerado para su publicacion, la investigacion
debe ser realmente inédita. El tema y enfoque no deberan haberse discutido previamente en

ese ambito académico o bajo ese marco tedrico. Un verdadero reto.

e Investiga y selecciona las revistas o plataformas académicas en las que te gustaria publicar.
Identificar el espacio en el que deseas que tu investigacion dialogue y se expanda te permitira

establecer una meta clara que funcionara como guia en el proceso.

e Revisa una y otra vez el apartado de Fechas Importantes. Los deadlines son especificos y no
esperan. Llegard el momento de acelerar todo. No le des ningun tipo de margen a la

procrastinacion, cada hora cuenta.

e El intercambio de ideas en un contexto cientifico y académico es esencial. Dialogar con ese
colega y/o mentor te ayudard a darle claridad a esas intenciones que rondan en tu cabeza.

Compartelas! Resguardarlas en el cajon no le servirdn a nadie.

e El tema de estudio debe fascinarte, asi de simple. Volveras a ¢l una y mil veces, asi que es

mejor que ames cada detalle de ¢él.

e Nunca es tarde para retomar un proyecto que exige completa atencion y entrega. No importa
si en su momento no llegd la oportunidad esperada o si tu visién se pausd por un tiempo.

Siempre es buen momento para continuar y concluir lo iniciado.
e No se puede crear desde la inercia, la incertidumbre o la rutina. La investigacion demanda

pasion y conexion con su porqué, sin importar si las mejores ideas llegan a las tres de la mafiana

o un domingo por la tarde. Aprovecha esos momentos de eureka y dale play a la redaccion.
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Las instituciones académicas nos impulsan a elevar nuestros conocimientos. Grandes y
excelentes maestros de los que privilegiadamente aprendi me acompanaron desde el inicio
hasta el final. Sin embargo, el compromiso y la responsabilidad contigo mismo son lo inico
que te van a empujar a entregar resultados. Por ello, no dejes de tocar las puertas de sus
cubiculos, de mandar correos, de levantar el teléfono. Tus deseos solo se cumpliran si ti eres

el capitan del barco.

Y, finalmente, donde pones la atencion, pones la energia, y esa energia termina por

materializarse. {No dejes de creer en ti!
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