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Resumen

Se pretende proponer un camino y una aproximacion a la
estética de lo imposible, en el marco de las estéticas digi-
tales, en el sentido de lo que podriamos imaginar a partir
del conocimiento actual sobre la vida, su amplitud de defi-
nicién, origen y horizonte de posibilidades. En particular,
intento vincular los mundos virtuales inmersivos utilizados
en la produccién de simulaciones con los modelos com-
putacionales bio-inspirados y que son empleados para la
comprension de la vida bioldgica y artificial. El objetivo
es construir una teorfa abierta acerca de cémo el proceso
creativo emerge en los mundos virtuales y como estos pue-
den nutrirse y dar luz acerca de la vida cémo podria ser.

Mundos inmersivos, Vida artificial, Estética,
Artes digitales, Teoria de la evolucién

En la evolucion biolégica podemos encontrar un espacio inter-
medio entre el azar y el determinismo. El azar es una consideracion

1 Este texto es resultado de investigacidn del proyecto Creacion e in-
novacion como proceso evolutivo abierto en los mundos virtuales inmersivos,
del grupo de investigacién Estética, nuevas tecnologias y habitabilidad, del de-
partamento de Estética de la Facultad de Arquitectura y Disefio de la Pontificia
Universidad Javeriana.
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hoy dia cotidiana aunque bien desconocida atn. El determinismo es un
hecho, un factor, algo cierto para algunos estados de los sistemas; se
basa en datos, en pruebas empiricas, y sostiene teorias robustas entre
otras cosas, acerca de la evolucion de la vida. Sin embargo, filésofos

de la biologfa, se preguntan por una teoria que pueda explicar cémo
actualmente la vida puede continuar, seguir varios caminos, no alguno
predeterminado de antemano, pero tampoco uno completamente
dejado al azar. En esta perspectiva, el trabajo con innovacion, estética
y creatividad, vendria a dar luces al respecto de vislumbrar horizontes
de posibilidades improbables pero posibles que permitan pensar el
futuro de la biologfa posible, pero también el pasado en términos de la
diversidad de especies. Esto significa que la vida cambia pero también
preserva algunas de sus propiedades, y podemos identificarlas en el
proceso de evolucion. Esto es adaptacion y emergencia, un ciclo en el
cual los cambios de la vida evolucionan produciendo novedades para
recrearse a si misma (ciertamente la vida no tiene esas intenciones)
pero exhibe un comportamiento de emergencia de diversidad y trans-
formacion. En cuanto a la adaptacion, ésta corresponde al periodo de
tiempo donde la vida o las especies preservan sus logros y se estabilizan
con relacion al medio.

Al parecer podrfamos tener una nocion para explicar lo que sucede
entre el azar y el determinismo, la cual apoyaria los conceptos de emer-
gencia y adaptacion; ésta serfa necesidad, segun el filésofo francés
Philippe Huneman® ésta podtia actuar como una explicacion para una
continuidad no intencional de la vida, que al mismo tiempo se relacione
con el determinismo pero también con la impredecibilidad y la novedad.

Este contexto de ideas ofrece una oportunidad para anclar una
exploracion conceptual acerca de dénde podemos encontrar lo impo-
sible y lo improbable, primero en la vida como la conocemos, en teoria

2 Director de investigaciones del Institut d"Histoire et Philosophie des
Sciences et Technologies de |'Université de Paris I/ I'Ecole Normale Supérieure et le
CNRS, de Paris.
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evolutiva a través de la seleccién natural. Los procesos mas intimos de
la vida son aiun desconocidos; sus rompecabezas ain son indescifrables,
y los casos de borde acerca de qué sea vida y qué no, podrian acaso
guiar la busqueda de lo impensado: la vida como podria ser.

La observacion de “formas de vida” que no pueden ser vistas,
alcanzadas con la tecnologia visual ampliada, o que no pueden ser aun
comprendidas, o percibidas, incluso aceptadas, puede construir even-
tualmente los improbables o los imposibles de la vida que conduzcan
hacia una teoria de una estética abierta e inacabada.

En la teorfa evolutiva, dice Huneman (2008), la necesidad se apoya
en el concepto de impredecibilidad, incluso en casos de sistemas deter-
ministicos, pero hay algunos casos donde ocurre emergencia. Pero la
emergencia robusta dice Huneman, permite la predecibilidad en escalas
locales, con lo cual se afirma que la impredecibilidad es para la contin-
gencia de la vida, y la adaptacion se encuentra mas cerca de la biologfa
evolutiva, es decir en la evolucion de la vida tal como la conocemos.

Por tanto, las novedades se expresan cerca a la contingencia, y a
la teorfa de la evolucion abierta (Huneman, 2012), las cuales podrian
ser para este proposito la otra expresion de lo improbable. En ello, la
creacion de lo imposible, la desviacion esta del lado de la contingencia
y la creacion se acerca a la innovacion. ¢Qué es innovacion y evolucion?
¢Qué relacion existe entre ellas? Huneman dice: “When radical quali-
tative differences in morphology or behavior appear (Cracraft 2000),
and trigger new phylogenetic patterns and adaptative radiation (Muller,
2002)”.Y anade: “Computational emergence based on genetic algo-
rithms produces unpredictability if there is an incompressible system,
or predictability if it is not”. (Huneman, 2012). En estas dos expre-
siones encontramos un acercamiento a la innovacioén ubicada en un
lugar cerca de la impredecibilidad en la evolucion y en la vida artificial.

Investigando acerca del lugar de lo improbable, el cual he llamado
lo imposible para radicalizarlo, considero que podtia encontrarse en
el medio entre el azar y la necesidad; si el azar no es orden, concentra
en general todas las posibilidades, y la necesidad es la vida tal como

| CONGRESO INTERNACIONAL DE ARTES

453 ISBN 978-987-3946-13-4



la conocemos, con regularidades, entonces, tal vez la imposibilidad
se encuentra en la simulacién computacional, donde el conocimiento
humano esta en un proceso de ampliaciéon (Humphreys, 2004).

Este ensanchamiento de las capacidades de la vida y del proceso
creativo a través de los procesos computacionales, se concentra en
los siguientes tres aspectos: extrapolacion, como la ampliacién de las
capacidades humanas, tal como ocurre con el telescopio que amplia la
vision; la conversion, que consiste en cémo un fenémeno se convierte
a una forma accesible desde otra modalidad sensorial, es el caso de dis-
positivos que pasan de la vision a la escucha. Y la aumentacién, como
la posibilidad de percibir fenémenos antes imposibles de detectar,
tales como las particulas cuanticas. Humphreys afirma: “No estamos
limitados por nuestras habilidades perceptuales, nuestros talentos
matematicos han sido suplidos por dispositivos computacionales. El
computador transforma la escala del tiempo, tal como el telescopio
transforma la escala del espacio. El numero se transformé en imagen, y
la imagen en algoritmos genéticos”. (2005:5) Podrfamos preguntarnos:
¢Cudl es la relacion entre aquellas cosas que no podemos ver y aquello
que es creado a través de procesos tales como la vida artificial? Nos
preguntamos si es posible tener una comprension sobre algo que no
podemos ver o que aun no hemos fabricado. Cuando Humphreys habla
acerca de la aumentacion, podemos explicarla a través de instrumentos,
como la secuenciacion del ADN, los viajes de Craig Venter para mapear
el genoma, para ver y sintetizar la microescala de la vida. Dado que
no estamos equipados para verla en su escala, la respuesta estética ha
sido crear un escenario que la haga posible, por ejemplo produciendo
aumentacion, o invencion. Esto es un cambio epistemolégico. Sea que
nosotros creemos especies artificiales como dobles de aquello que
deseamos existiera en el mundo actual, no repetiremos la naturaleza
conocida, las especies artificiales no seguiran las reglas de la evolucion
natural, mejor, crearan otros patrones, pero no exhibiran las mismas
propiedades conocidas, con lo cual ganamos en complejidad, y con ese
surplus podemos asentar la idea de una estética de lo improbable y lo
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imposible en el proceso evolutivo ;Qué significa para la evolucion, que
podamos transformar la vida actual a través de procesos artificiales?
Seguramente un proceso critico, uno negativo, y una posibilidad. O
solo una desviacién, un error, o una transformacion significativa en el
marco general de la evolucién. Si pensamos en que solo conocemos
una pequefia parte del mundo de la vida, no podriamos conocer un
mundo o sus reglas, si no lo experimentamos a través de un proceso de
simulacién computacional, pues estas reglas no estan determinadas de
antemano, sino que emergen ante el acontecer. Se trata de un mundo
abierto, una idea de evolucion y creatividad como un problema con-
junto de futuro. Se trata de anticipar un mundo en evolucién, produ-
ciéndolo al mismo tiempo, no solo esperandolo. Los trabajos de sintesis
y las simulaciones computacionales pueden ofrecer una ampliacion
epistemoldgica de la libertad, en el sentido de los limites de la per-
cepcion humana y de la intervencion en la evolucion. Dice Humphreys:
“La epistemologia ya no es solamente la epistemologia humana. Ya no
existe una linea entre lo observable y lo no observable (lo imposible),
que un empirista pueda proveer”. (2005:106)

Las creaciones de vida artificial refieren directamente al proceso
evolutivo abierto, utilizan experimentos numéricos, en lugar de ex-
perimentos empiricos y utilizan la simulacién para explorar modelos
matematicos que son analiticamente intratables. Se trata de modelos
dinamicos que refieren a un sistema, cuyo estado cambia en el tiempo.
Si el espacio no es el entorno para los experimentos, y estos no pueden
ser empiricos, es decir en el mundo actual, entonces las creaciones
artificiales pueden ser consideradas experimentos numéricos, mas
exactamente: mundos virtuales inmersivos (Hernandez, 2002) (mundos
posibles), un caso de la simulacién computacional. Con ello se aportara
a una teorfa estética sobre lo imposible que comprenda las condiciones
fisicas, biologicas, matematicas, epistemoldgicas y tedricas de la inno-
vacion y el bioarte, cuya dimension conceptual se aplica y explora en
mundos virtuales inmersivos que operan como sistemas creativos en
evolucién (Benthley, 2002); como en las creaciones computacionales
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de Christa Sommerer y Laurent Mignonneau (Stocker, 2009.), la cual
corresponde a procesos de innovacion cientifica y creatividad artistica,
asi como los de los arquitectos Neil Spiller y Karl Schu (Migayrou,
2001.) y los de los artistas Joan Fontcuberta’ y Eduardo Kac; pero en
especial en el proyecto Tierra (1990) de Tom Ray. En el cual el objetivo
es “crear una forma de vida alterna en el computador. No vida natural
sino crear formas de vida radicalmente diferente de aquellas que vemos
alrededor, basadas en una fisica y quimica completamente distintas. Ray
permite que estas formas evolucionen en su ambiente de silicio, gene-
rando su propia y caracteristica filogenia. La utilidad es para la biologfa
comparada, para observar que hay de especial en la vida en la Tierra”.
(Casti, 1997: 73) Con este proyecto Ray explica el método de sintetizar
vida, mas alld que la simulacion. Se trata de experimentar en el campo
de la evolucion abierta e inacabada y darse cuenta que ella es a la vez in-
determinada y que nuevas formas de vida pueden surgir, no anticipadas
o previstas de antemano; en lo cual un proceso creativo novedoso se
plantea, y puede contribuir a comprender los procesos de creatividad
humanos. Ellos estarfan mas ligados a la autonomia, la autoreplicacion,
la emergencia y la evolucion, y alejados de los criterios y valores es-
tablecidos, definiciones y bases de funcionamiento. La inspiracién de
este proyecto y su punto de inicio ha sido la explosion cambrica en el
origen de la vida como la conocemos. Estamos interesados en saber
por qué se dieron los cruces que llevaron a la vida que hoy tenemos y
qué otros cruces y relaciones hubieran podido producirse, para lo cual
Ray plantea una analogfa utilizando programas con la capacidad de au-
toreproduccion y que compiten por tiempo del computador, memoria y
recursos®.

3 www.fontcuberta.com

4 Ver presentacién del proyecto Tierra en Tom Ray (1991) y su visualizacién
en http://urml.arc.org/tierra
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