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Training

Computer erlernt Erzeugung 
von 2-dimensionaler Kunst

Generierung

Computer generiert Kunst

Konvertierung

Computer erzeugt Koordina-
ten aus generiertem Werk

Interpretation

Robotersteuerung interpre-
tiert Daten und handelt

Malprozess

Roboter malt generiertes 
Werk auf Leinwand
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Abbildung 5

Diverse Metriken während des Trainings auf abstrake Kunst in Tensorboard.
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img = cv2.imread(inputFile)

Y = img.reshape((-1, 3))

Y = np.float32(Y)

criteria = (cv2.TERM_CRITERIA_EPS + cv2.TERM_CRITERIA_

MAX_ITER, 10, 1.0)

K = 12

ret,label,center=cv2.kmeans(Y,K,None,criteria,10,cv2.KME-

ANS_RANDOM_CENTERS)

center = np.uint8(center)

res = center[label.flatten()]

res2 = res.reshape((img.shape))

Einlesen der Datei

Umformatierung des 
Pixelarrays

Definieren von Parame-
tern. K ist Anzahl der 
gewünschten Farben

Anwendung k-Means

Umformatierung in 
Bildarray
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Damit die bildeigene Farbe mit der geringsten Distanz zur vordefinierten Farbe zur 

letzteren verändert werden kann, werden iterativ die euklidischen Abstände vergli-

chen und die Farben anschließend angepasst.

for i in range(K):

	 res2[np.where((res2== [center[i]]).all(axis=2))] = [colorPaint[b][i]]

Suche die Farbe K aus Bild res2 und ersetze sie mit 
der Farbe K aus der Farbpalette colorPaint, anhand 
der Liste b

for i in range(K):

	 for j in range(K):

		  d = math.sqrt((((center[i][2])-(colorPaint[j][2]))*0.3)**2 + (((center[i][1])-(color		

		  ⏎ Paint[j][1]))*0.59)**2 + (((center[i][0])-(colorPaint[j][0]))*0.11)**2)

		  a.insert(j, int(d))

	 if a[np.argmin(a)] < colorDifferenceMax:

		  b.insert(i, np.argmin(a))

		  a.clear()

	 else:

		  b.insert(i, "null")

		  a.clear()

Iteration durch sämtliche Farben

Sub-Iteration durch sämtliche Farben

Eintragen des Abstands d in Liste a

Schleife für Werte unter Abstandsmaximum

Eintragen des Index des kleinsten Abstands aus a

Freigeben von a für nächste Iteration

Ausnahmefall, Farbabstand über Maximum

Abstandsberechnung d mit Gewichtung
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Wenn X & Y <= Leinwand

Breite und Höhe

Kontur abgeschlossen
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Abbildung 13

Ausschnitt eines voll maschinellen und generativen Kunstwerkes. Acryl auf Leinwand, 40 x 40 cm.

Abbildung 14

Acryl auf Leinwand, 70 x 70 cm.
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Abbildung 15

Le Rêve, Picasso (1932). Neu interpretiert von einem Roboter. Acryl auf Leinwand, 40 x 40 cm.

Abbildung 16

Die Schule von Athen, Raffael (1510-1511). Neu interpretiert von einem Roboter. Acryl auf Leinwand, 30 x 30 cm.
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“Human artists do not learn to create art exclusively 

from prior examples. They can be inspired by expe-

rience of  nature, sounds, relationships, discussions 

and feelings that a GAN is never exposed to and can-

not cognitively process as humans do.“

(McCormack et al. 2019)
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