
Durante los seis años que llevamos colabo-
rando, hemos trabajado en la frontera entre
el arte y la biología y hemos utilizado princi-
pios biológicos para crear obras de arte
interactivas. Cuando nos reunimos en 1992
en el Frankfurt Städelschule Institut für
Neue Medien1, nuestros orígenes eran bien
diversos: Laurent había trabajado con vídeo,
improvisación e interpretación, mientras
que yo procedía del campo de la biología y
la escultura moderna. En nuestras obras pre-
vias individuales, ambos habíamos demostra-
do un gran interés por las estructuras de la
naturaleza: la obra en vídeo de Laurent esta-
ba influenciada por las formas y las forma-
ciones de los movimientos terrestres, y yo
había estado trabajando durante varios años
en un sistema denominado Phyllologia2, que
estaba basado en los esquemas de clasifica-
ción de las hojas de Carl Von Linneo. Estas
formas de hojas eran estéticas y las utilizaba
en cajetas de iluminación y autotipias silue-
teadas. Cuando me incorporé al Institut 
für Neue Medien en 1992, tenía planeado
dar animación a estas formas de hojas. No
obstante, cuando Laurent vio mis anima-
ciones, sugirió hacer crecer realmente estas
formas en tiempo real en lugar de modelar-
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El arte como sistema vivo

las a mano; y así nació la idea para nuestra
primera obra en colaboración, Interactive
Plant Growing. Gracias a la experiencia de
Laurent en improvisación y electrónica,
fuimos capaces de diseñar el sistema de modo
que fuera interactivo y, gracias a mi expe-
riencia en botánica, yo sabía que las plantas
podían utilizarse como interfaces vivos.

Tras aunar nuestros intereses en 1992,
decidimos continuar nuestra colaboración 
y, desde entonces, hemos creado varias
obras de arte interactivas. Nuestro objetivo
era la creación de obras que pudieran trans-
formarse en sistemas vivos, considerando la
cuestión de la vida a nivel tanto biológico
como artístico y metafórico.

A RT E  O R I E N TA D O  A L  P R O C E S O  
E N  C O M PA R A C I Ó N  C O N  A RT E  
O R I E N TA D O  A L  O B J E T O
En 1992 desarrollamos el concepto de inter-
faces naturales y procesos de imágenes evo-
lutivas vinculados a la interacción. Comen-
zamos a trabajar con la biología evolutiva
y cada vez nos intrigaba más el modo en 
que la evolución natural y los procesos de la 
naturaleza podían funcionar como herra-
mientas de creación. Adoptamos procesos
de imágenes evolutivas para crear arte orien-
tado al proceso en lugar de arte pre-diseñado,
predecible y orientado al objeto. En el arte,
gran parte de la producción se centra en el
objeto artístico, el artefacto; incluso en el
arte interactivo, muchos artistas aún suscri-
ben la noción individual de objeto artístico.

Cuando analizamos la verdadera esencia 
de la tecnología digital, nos percatamos de
que es la capacidad de crear, de representar
y de visualizar procesos lo que distingue las
máquinas Turing3 y los ordenadores de otros
medios, como por ejemplo, la fotografía, el
cine y el vídeo. Las posibles recompensas de
desarrollar, hacer surgir y evolucionar los
procesos se convirtieron en un interés básico
de nuestras investigaciones artísticas. En
lugar de presentar a la audiencia objetos de
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• Caminos de interacción pre-diseñados y
pre-programados. La mayoría de los CD-
ROMs y las obras de arte interactivas están
diseñadas por los autores con el fin de pro-
porcionar a los observadores cierta variedad
de elecciones y diferentes caminos que poder
seguir, convirtiendo así el descubrimiento
de nuevos caminos de interacción inespera-
dos en algo bastante limitado.
• Procesos de imágenes evolutivas vinculados
a la interacción. A raíz de nuestras investiga-
ciones en biología evolutiva, llegamos a
interesarnos por el modo en que la evolución
natural puede funcionar como herramienta
en el proceso de creación. Uniendo los pro-
cesos evolutivos a la interacción del visitante
y a sus decisiones personales de interacción,
intentamos lograr una forma de creación
artísticamente novedosa. Parte integral del
diseño de una obra de arte de este tipo,
impredecible y capaz de evolucionar, es el
interfaz, que funciona como vínculo directo
entre el visitante y los procesos de imágenes
y que traduce los parámetros de interacción
del visitante directamente a la obra de arte.

I N T E R F A C E S  N AT U R A L E S
Nos hemos interesado más por la invención
de “interfaces naturales”, ya que pueden
transportar la vida, la variación y la persona-
lidad. Por ejemplo, utilizar plantas vivas
como interfaz no sólo proporciona una
conexión nueva y poco frecuente entre los
ordenadores y los seres vivos, sino que tam-
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bién plantea la cuestión de qué es una planta,
cómo la percibimos y cómo interactuamos
con ella. Los interfaces naturales nos per-
miten a los humanos proyectar nuestras per-
sonalidades en un espacio virtual. También
evitan el malestar de colocarse dispositivos
desagradables antes de entrar en un espacio
virtual y permiten una interacción sin trabas.
Los interfaces naturales que hemos utilizado
y desarrollado incluyen plantas vivas, agua,
luz y la 3-D Video Key.

I N T E R A C T I V E  P L A N T  G R O W I N G  
Una de nuestras primeras instalaciones
informáticas interactivas en la que utilizamos
un interfaz natural en lugar de los disposi-
tivos comunes en aquellos momentos, por
ejemplo, joysticks, ratones, trackers u otros
interfaces electrónicos fue Interactive Plant
Growing4. En esta obra, las plantas vivas fun-
cionan como el interfaz entre el visitante
humano y la obra de arte5.

Interactive Plant Growing conlleva la interac-
ción entre cinco plantas reales y cinco o 
más observadores humanos que pueden,
mediante movimientos de las manos hacia
las plantas, iniciar y controlar el crecimiento
tridimensional (3-D) en tiempo real de plan-
tas artificiales. Comprometiéndose en la
interacción con las plantas reales, los obser-
vadores se convierten en parte de la insta-
lación: influyen sobre el modo en que la
comunicación humano-planta se traduce en

arte o artefactos realizados a mano, nos
decantamos por obras de arte orientadas al
proceso.

I N T E R A C C I Ó N  D E  C A PA S  M Ú LT I P L E S ,
N O  L I N E A L
Basándonos en el concepto de que la inter-
acción per se y la interrelación entre las enti-
dades son las fuerzas dirigentes subyacentes
a las estructuras de la vida, investigamos la
interacción y el proceso creativo. La creación
ya no se entiende únicamente como la
expresión de la creatividad interior de un
artista, sino que se convierte en un proceso
intrínsecamente dinámico. Unir la interac-
ción de los observadores humanos (visi-
tantes) directamente con los procesos de
imágenes evolutivas y dinámicas de una obra
de arte nos permite crear obras de arte que
están en continuo cambio y desarrollo.

Creemos que la interacción no debe ser 
lineal, sino sentirse como un viaje. Cuanto
más nos comprometemos con la interacción,
más aprendemos sobre ella y más podemos
explorarla. Llamamos a este principio inte-
racción no lineal o de capas múltiples: se
debe comprender fácilmente la interacción
desde sus mismo inicios, pero también debe
ser lo suficientemente rica para que el visi-
tante sea capaz de descubrir de forma con-
tinua niveles diferentes de experiencias
interactivas. Las obras interactivas existentes
pueden dividirse en grupos diferentes:
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crecimiento virtual en el monitor del orde-
nador. La diferencia de voltaje entre el cuer-
po del observador y las plantas reales se
interpreta como señales eléctricas que deter-
minan el modo en que se van a desarrollar
las plantas 3-D virtuales. Tocando o, sencilla-
mente, aproximándose a las plantas reales
de las instalaciones, el observador entabla
un diálogo con las plantas virtuales. Puede
detener, iniciar, continuar, deformar y girar
el crecimiento de las plantas virtuales, así
como desarrollar formas nuevas de plantas
en combinaciones inesperadas. Como los
procesos de crecimiento están programados
para resultar muy flexibles y no están prede-
terminados, los resultados en la pantalla son
siempre nuevos y diferentes, dependiendo
de la interacción observador-planta.

Interactive Plant Growing fue nuestra primera
instalación interactiva que convirtió a los 
visitantes en algo esencial para el desarrollo
de la obra: sin su interacción, la obra no
puede existir y las imágenes desaparecen tan
pronto como el visitante se va. También era
única en el sentido de que las diferencias
sutiles de la personalidad y la interacción de
los visitantes pueden interpretarse en forma
de un escenario complejo que depende úni-
camente de la identidad de cada observador.

A R T E  Y  V I D A  A R T I F I C I A L :  
U N  P L A N T E A M I E N T O
Tras crear Interactive Plant Growing, nuestra
curiosidad respecto al proceso de creación
en sí mismo fue cada vez mayor. La Vida
Artificial (Vida-A), un campo de investigación
desarrollado por el científico Christopher
Langton del Instituto de Santa Fe6, demostró
ser capaz de desarrollar procesos de la natu-
raleza en el interior de una máquina (medio
ambiente informático) y permitió que los
programas informáticos evolucionaran con
el paso del tiempo. Esto posibilitó el desa-
rrollo de procesos y modelos que nunca más
serán ya predecibles o “hechos a mano”.
Fascinados por la idea de la creación a través
de la evolución, no como una simulación
científica o una imitación de la naturaleza,
sino como una investigación del proceso
creativo en sí mismo, estudiamos las posibili-
dades de aplicar los principios de la Vida-A a
los proyectos artísticos7.

La evolución natural ha producido una
enorme variedad de formas y estructuras de
la naturaleza, así que nos pareció razonable
que la evolución artificial pudiera funcionar
como un mecanismo del proceso de la
creación visual. También inspirados por el
uso de procedimientos aleatorios de John
Cage en sus composiciones musicales,
comenzamos a introducir en nuestras obras
una combinación de evolución artificial e
interacción.

A - V O LV E
En 1994 comenzamos a colaborar con Tom
Ray, científico de Vida-A y creador del sis-
tema Tierra8. Durante esta colaboración
desarrollamos la instalación informática
interactiva A-Volve9, que permitía a los visi-
tantes crear Vida-A (en forma de criaturas
artificiales) e interactuar con ella. Las cria-
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turas artificiales son, básicamente, formas
creadas por ordenador que muestran un
comportamiento similar a la vida y que
interactúan entre ellas así como con el medio
ambiente. A-Volve imita los principios de la
Vida-A en el nacimiento, la creación, la
reproducción y la evolución de sus criaturas
artificiales.

En un medio ambiente a tiempo real e inter-
activo, los visitantes de A-Volve interactúan
con criaturas virtuales en una pecera de
cristal llena de agua. Estas criaturas virtuales
son productos de las normas evolutivas y
están influenciadas por la creación y la inter-
acción humanas. Al diseñar cualquier tipo
de forma y perfil con el dedo en una pan-
talla de contacto, el visitante crea criaturas 
3-D que están “vivas” y nadan en el agua real
de la pecera. El movimiento y el compor-
tamiento de la criatura virtual queda decidi-
do por su forma, es decir, el modo en que el
observador la diseña por medio de la pan-
talla de contacto. El comportamiento en el
espacio es, por así decirlo, una expresión de
la forma. La forma es una expresión de la
adaptación al medio ambiente. Como la
forma y el movimiento están estrechamente
relacionados, la capacidad de una criatura
para moverse determinará su adaptabilidad
óptima a la pecera. La criatura más adecuada
sobrevivirá más tiempo y será capaz de apa-
rearse y reproducirse. Las criaturas compiten
intentando obtener toda la energía posible;
por tanto, las criaturas depredadoras cazan a
las criaturas presa e intentan matarlas.

Las criaturas también interactúan con los
visitantes reaccionando a los movimientos
de las manos en el agua. Si un visitante
intenta coger a una criatura, ésta intentará,
bien huir, bien permanecer quieta y dejarse
atrapar. El visitante puede influir sobre la
evolución de la comunidad de la pecera, 
por ejemplo, protegiendo a las presas de los
depredadores. Si dos criaturas poderosas se
encuentran, pueden aparearse y tener
descendencia. La descendencia portará el
código genético de sus progenitores. 

Los cruces entre las cadenas genéticas de las
criaturas progenitoras, así como la mutación
y la selección de las criaturas más adecuadas,
proporciona una simulación de los mecanis-
mos de reproducción hallados en la natura-
leza. Los descendientes recién nacidos tam-
bién viven en la pecera, interactuando con
los visitantes así como con el resto de las
criaturas.

Laurent diseñó algoritmos para garantizar
que los movimientos fueran suaves y natu-
rales y que el comportamiento de las cria-
turas fuera “similar al de los animales”.
Ninguna de las criaturas está pre-diseñada;
todas nacen de forma exclusiva en tiempo
real a través de la interacción de los visi-
tantes y los procesos de apareamiento de las
mismas criaturas. Las criaturas A-Volve
pueden crearse de dos formas diferentes: los
visitantes dibujan en la pantalla de contacto
o  el apareamiento e intercambio genético
de dos criaturas progenitoras. Por tanto, es
posible una variedad ilimitada de formas.
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Las criaturas A-Volve tienen un plazo de vida
limitado, en el que deben ser capaces de
comer, aparearse y reproducirse. El plazo
máximo de vida es de aproximadamente 
1 minuto, pero la criatura puede, por
supuesto, morir antes. Las criaturas A-Volve
pueden morir de tres formas diferentes: por
hambre (no consiguen suficiente energía
matando a otras criaturas), llegando al plazo
máximo de vida o siendo asesinadas por un
depredador.

Como el código genético de los descendien-
tes se hereda de generación en generación y
que el sistema recalca la selección de las
criaturas más adecuadas, el código es capaz
de evolucionar con el paso del tiempo hacia
criaturas más apropiadas. Aunque la evolu-
ción puede producirse por sí misma sin
ninguna influencia exterior, el sistema está
diseñado de tal modo que el visitante y su
interacción y creación de formas influirán
de forma significativa sobre el proceso evo-
lutivo. El visitante actúa como un tipo de
mecanismo de selección externo.

Tres parámetros internos básicos —adecua-
ción, energía y plazo de vida— regulan la
interacción, la reproducción y la evolución
de las criaturas. Los parámetros externos
incluyen el dibujo de los visitantes en la pan-
talla de contacto así como su interacción
con las criaturas10. Por tanto, el público no
interactúa con objetos de la creación del
artista; al contrario, es el mismo público el
que crea los objetos no locales y no físicos,
que viven, se desarrollan, evolucionan o
mueren por sí mismos. Todas las entidades
A-Volve —las imágenes, las formas y el medio
ambiente gráfico— cambian de forma con-
stante, al igual que lo hace el público, su
imaginación, la forma en que conciben y
dibujan las formas y el modo en que inter-
actúan con ellas. La interacción humanos-
criaturas se transforma en sí misma en un
proceso creativo.

La interacción social entre los observadores
y el mundo virtual es esencial para la
creación de la propia obra. Pensamos en 
A-Volve como en un sistema complejo en el
que, como en física cuántica, las entidades
transforman sus estados de acuerdo con los
modelos de probabilidad. Este sistema se
asemeja a una red interconectada e intrínse-
camente dinámica de movimientos, interac-
ciones y transformaciones de partículas y
entidades.

P H O T O T R O P Y  
Un año más tarde, en 1995, desarrollamos
otra instalación interactiva basada en los
principios de la Vida-A, denominada
Phototropy, que permite a los visitantes inter-
actuar con insectos virtuales11. Phototropy es
una expresión biológica que se refiere a la
fuerza que obliga a los organismos —por
ejemplo, bacterias o plantas— a seguir a la
luz con el fin de nutrirse y, por tanto, de
sobrevivir. La luz se utiliza en la instalación
como un interfaz entre los mundos real y
virtual. Con su naturaleza efímera y no física,
la luz actúa como nutriente para la Vida-A
en el espacio virtual.

Phototropy es una instalación informática
interactiva en la que los visitantes interac-
túan con insectos virtuales por medio de la
utilización de una linterna normal. Ilumi-
nando partes de una pantalla de 3 x 4m, el
observador despierta a los insectos virtuales
que nacen con formas de crecimiento simi-
lares a capullos. Los insectos pronto comien-
zan volar y a seguir el rayo luminoso de la
linterna del observador, buscando la luz
como su fuente de energía. Si los insectos
consiguen suficiente luz, viven más tiempo y
se reproducen; si no la consiguen, mueren
pronto. Como todos los insectos desean
obtener el máximo de energía, un gran
enjambre de insectos seguirá el movimiento
de la linterna del visitante. No obstante, el
visitante debe tener cuidado: si ilumina
demasiado a los insectos los quemará. Pero,
si son cuidadosamente guiados hacia la luz,
los insectos se aparearán con más frecuencia
y su población aumentará.

Similar al código genético de A-Volve, el
código genético de un insecto individual en
Phototropy pasa de progenitores a hijos, pro-
pagando así nuevas generaciones de insectos
virtuales individuales, todos ellos siguiendo
a la luz y luchando por ella. Por tanto, los
visitantes de Phototropy pueden desarrollar 
y mejorar las vidas de las poblaciones de
insectos de vida artificial. 

I N T R O D U C C I Ó N  A L  E S PA C I O  V I RT U A L
Llevados por el deseo de introducirnos en el
espacio virtual y de interactuar con mundos
virtuales de forma más directa, desarrolla-
mos y patentamos un nuevo interfaz, la 3-D
Video Key12. Este sistema permite a los visi-
tantes introducirse en un espacio virtual sin
ningún tipo de trabas y descubrirse a sí mis-
mos visualizados en tres dimensiones. Por
medio de la Clave de Vídeo 3-D, los visitantes
pueden cruzar el espacio virtual con total
libertad y en tiempo real, experimentando
el medio ambiente virtual de forma más 
natural y directa. Hemos aplicado esta técnica
de acoplamiento mutuo a tres de nuestras
instalaciones interactivas: Trans Plant, Intro
Act y MIC Exploration Space.

T R A N S  P L A N T
Trans Plant es una instalación informática
interactiva que desarrollamos en 1995 para
el Museo Metropolitano de Fotografía de
Tokio como parte de la colección del museo13.
Trans Plant se llevó a cabo con la finan-
ciación de Advanced Telecommunications
Research (ATR) Laboratories, Japón. En
Trans Plant, los visitantes entran en una sala
semicircular y se convierten en parte de una
jungla virtual que comienza a rodearlos.

A medida que los visitantes avanzan en la
instalación, se verán a sí mismos proyectados
en una pantalla situada frente a ellos.
Caminando con total libertad y sin disposi-
tivos de ningún tipo, pronto ven en la pan-
talla situada frente a ellos que la hierba
crece por donde caminan, siguiendo cada
uno de sus pasos y movimientos. Cuando un
visitante se detiene y permanece quieto, los
árboles y los arbustos crecen allá donde se
ha parado. Cambiando la velocidad y la fre-
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cuencia de los movimientos, uno mismo
crea un biotipo lleno de especies de plantas
diferentes. El tamaño, el color y la forma de
estas plantas dependen únicamente del
tamaño de la persona: los niños pequeños
crearán normalmente plantas diferentes a
las de sus progenitores. Se puede incremen-
tar el tamaño de las plantas alargando el
brazo; también se puede variar la densidad
de color moviendo el cuerpo ligeramente
hacia delante o hacia atrás. Como cada uno
de los visitantes crea plantas diferentes, el
resultado en la pantalla es el bosque perso-
nal de cada cual y expresa su atención y sus
sentimientos personales respecto al espacio
virtual. A medida que el crecimiento se hace
cada vez más denso y el espacio se llena cada
vez más de especies de plantas diferentes, 
el visitante también se ve profundamente
inmerso en este mundo virtual.

I N T R O  A C T
Intro Act es una instalación informática inte-
ractiva que elaboramos en 1996 para la Bienal
de Lyon en el Museo de Arte Contemporáneo
de Lyon como parte de la colección del
museo14. En Intro Act, los visitantes entran en
la instalación e inmediatamente se ven
proyectados en un espacio virtual situado
frente a ellos. A medida que mueven su
cuerpo en el espacio, los visitantes observan
que la evolución de las diferentes formas
orgánicas abstractas 3-D de la pantalla de
vídeo situada frente a ellos está sincronizada
y unida a sus propios movimientos.

Al igual que si explorasen un universo dife-
rente, los visitantes intentarán orientarse
determinando qué movimientos provocan

determinados acontecimientos. Por ejem-
plo, la elevación de un brazo provocará
explosiones de crecimiento enormes y salva-
jes de la mano en la pantalla, mientras que
otros movimientos provocarán la expansión
y la diferenciación de las formas virtuales.
La posición del cuerpo del visitante se traza
en los ejes x e y por medio de un sistema de
detección con cámara, y los movimientos y
los comportamientos corporales están direc-
tamente vinculados a los acontecimientos
gráficos 3-D. Al interactuar, el visitante se
sumerge en el mundo virtual; cuanto más
interactúa, más se convierte en parte del sis-
tema. Uno se ve de manera continua dentro
del mundo 3-D, definiéndolo, creéndolo,
explorándolo y destruyéndolo .

M I C  E X P L O R AT I O N  S PA C E   
MIC Exploration Space es un proyecto de
investigación en curso que llevamos desa-
rrollando desde 1996 para los ATR MIC
(Media Integration and Communication)
Systems Laboratories de Kioto. El espacio
virtual en MIC Exploration Space es un lugar
de interacción y comunicación en el que se
puede visualizar la comunicación humano-
humano. El montaje visualiza dos sistemas
Trans Plant idénticos situados en emplaza-
mientos remotos que están interconectados
por medio de un enlace Internet que per-
mite la transferencia directa de datos entre
los emplazamientos remotos. Se utiliza el
software de seguimiento cámara/gesto avan-
zado (Pfinder15) para capturar los movimien-
tos y los gestos de los visitantes en tiempo
real, y la Clave de Vídeo 3-D permite la
exploración y la integración 3-D de las imá-
genes de los visitantes en una sola pantalla

Christa Sommerer & Laurent Mignonneau  Trans Plant 1997

común. Por lo tanto, los visitantes situados
en los emplazamientos remotos pueden
compartir el mismo medio ambiente virtual
e interactuar unos con otros utilizando imá-
genes, gestos, palabras y sonidos. La comuni-
cación por imágenes hace posible que los
visitantes situados en ambos emplazamientos
se comuniquen de forma no verbal por medio
de gestos y movimientos. Como la interacción
y la comunicación por imágenes se realizan
totalmente en tiempo real, los visitantes 
situados en ambos emplazamientos pueden
interactuar con total libertad, de forma 
intuitiva y sin ningún tipo de trabas. MIC
Exploration Space es un prototipo que mues-
tra el modo de posibilitar, mejorar y diseñar
la interacción y la comunicación en el futuro
del espacio de la comunicación virtual16.

L O S  B L O Q U E S  C O N S T I T U T I V O S  
D E  L A  V I D A :  G E N M A
En 1996 comenzamos a estudiar los bloques
constitutivos de la creación visual e investi-
gamos el modo en que las estructuras simples
pueden convertirse en formas y figuras de
apariencia compleja por medio de la mani-
pulación genética. Desarrollamos GENMA
(Manipulador Genético) —una instalación
interactiva que permite a los visitantes crear,
manipular y explorar el diseño genético de
las criaturas artificiales— para el Ars
Electronica Center (AEC) de Linz, Austria,
como parte de una exposición permanente17.

GENMA es un tipo de máquina de sueños18

que nos permite manipular la naturaleza
artificial a escala microscópica: formas y
figuras 3-D artificiales, ameboides y abstrac-
tas. En este programa se ponen en práctica
los principios de la Vida-A y la progra-
mación genética, que permiten a los visi-
tantes manipular los genes virtuales de las
criaturas en tiempo real. Mirando en una
caja de cristal especular, los visitantes ven a
las criaturas como proyecciones estéreo 
situadas frente a ellos. Introduciendo las
manos en la caja de cristal, pueden intentar
asir a las criaturas, que están flotando virtual-
mente en el espacio de la caja. El código
genético de cada criatura se visualiza de
forma esquemética en una pantalla de con-
tacto. Utilizando los dedos en la pantalla de
contacto, los visitantes pueden manipular el
código genético de las criaturas y, por tanto,
pueden cambiar y modificar en tiempo real
su apariencia en la caja de cristal. Seleccio-
nando y fusionando las diferentes partes de
la cadena genética de una criatura y recom-
binándolas, el visitante puede verse inmerso
en experimentos intensivos y descubrir el
modo de crear formas complejas a partir de
estructuras aparentemente simples. Cogiendo
partes de las cadenas genéticas y cortándolas,
pegándolas o multiplicándolas —añadiendo
así mutaciones y variaciones— el visitante
puede explorar las herramientas de la mani-
pulación genética.

En un nivel visual, GENMA explora aún más
el concepto de diseño “natural” o “capaz de
evolucionar”, diseño que no está prefijado
ni controlado por los artistas, sino que repre-
senta el grado de interés e interacción de
cada visitante. Cada visitante crea las formas
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que desea ver ayudado por la manipulación,
la mutación y la genética artificial. Incluso
se puede afirmar que el público se convierte
en el artista utilizando el poder y las posibili-
dades de las herramientas de la instalación.

L I F E  S PA C I E S :  D E L  T E X T O  
A  L A  F O R M A  E N  L A  W E B
En 1997 ampliamos aún más el concepto de
GENMA y pusimos en práctica los principios
del diseño capaz de evolucionar en una
instalación denominada Life Spacies, que fue
desarrollada para el ICC InterCommunication
Museum de Tokio como parte de la colección
permanente del museo19. Life Spacies es un
medio ambiente de interacción y comunica-
ción en el que visitantes situados a distancia
vía Internet y visitantes in situ en la instalación
de Tokio pueden interactuar unos con otros
a través de imágenes y formas evolutivas.

A través de la página Web Life Spacies, per-
sonas de todo el mundo también interactúan
con el sistema. Sencillamente tecleando y
enviando un mensaje e-mail a la dirección
Web Life Spacies (http://www.ntticc.or.jp/
lifespacies), se puede crear una criatura
artificial propia. Desarrollamos un sistema
especial de codificación texto-a-forma que
nos permite traducir el texto a código
genético. De forma similar a lo que ocurre
en la naturaleza, las letras, la sintaxis y la
secuencia del texto se utilizan para codificar
determinados parámetros del diseño de una
criatura. La forma, la figura, el color, la tex-
tura y el número de miembros están influen-
ciados por los parámetros del texto. Como
existe una gran variación en los textos envia-

dos por las diferentes personas, también la
apariencia de las criaturas varía amplia-
mente, lo que trae como resultado criaturas
únicas para cada participante.Tan pronto
como se envía el mensaje, la criatura produ-
cida comienza a vivir en el medio ambiente
Life Spacies en el museo ICC, donde los visi-
tantes in situ pueden interactuar con ella de
forma directa a través del tacto. El montaje
de interacción en el ICC es el mismo que el
desarrollado para MIC Exploration Space: dos
emplazamientos de interacción indepen-
dientes están conectados a través de una
línea de datos, lo que permite a los visitantes
situados en emplazamientos remotos ser
visualizados en el mismo espacio virtual 3-D.
Poco después de enviar un mensaje e-mail,
el autor del texto recibe un curriculum vitae
de su criatura así como una imagen de su
apariencia. Cuando la criatura muere, se envía
un informe a su creador, informándole sobre
el tiempo que ha vivido la criatura y cuántos
descendientes o clones ha producido.

Las especies artificiales se pueden crear de
dos formas diferentes:
• A través de mensajes e-mail de entrada. Un
editor texto-a-forma crea el código genético
para cada criatura: un mensaje equivale a una
criatura; los mensajes de texto complejos
crean criaturas complejas; y los diferentes
niveles de complejidad en el texto represen-
tan diferentes especies.
• A través de la reproducción de las mismas
criaturas. La reproducción ayuda a las cria-
turas a propagar su genotipo en el sistema,
de modo que pueden formar grupos de
especies diferentes.

C O M O  L A  I N T E R A C C I Ó N Y  L A  

C O M U N I C A C I Ó N  P O R  I M Á G E N E S  

S E  R E A L I Z A N  T O T A L M E N T E  E N  

t i e m p o  r e a l ,  L O S  V I S I T A N T E S  

S I T U A D O S  E N  A M B O S  E M P L A Z A M I E N T O S

P U E D E N  I N T E R A C T U A R  C O N  T O T A L  

L I B E R T A D ,  D E  f o r m a  i n t u i t i v a Y  

S I N  N I N G Ú N  T I P O  D E  T R A B A S .  

M I C  E X P L O R A T I O N  S P A C E  E S  U N  

P R O T O T I P O  Q U E  M U E S T R A  E L  M O D O  D E

P O S I B I L I T A R ,  M E J O R A R  Y  D I S E Ñ A R  

L A  I N T E R A C C I Ó N  Y  L A  C O M U N I C A C I Ó N  

E N  E L  f u t u r o d e l  e s p a c i o D E  

L A  C O M U N I C A C I Ó N  V I R T U A L .
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Life Spacies también se basa en la idea del
diseño evolutivo: el resultado no está prede-
terminado por el artista sino que depende
únicamente de la interacción de los visitantes
y el proceso evolutivo. Únicamente los men-
sajes enviados por e-mail por personas de
todo el mundo y la reproducción y la evolu-
ción de las mismas criaturas determinan tanto
su apariencia como su comportamiento. Por
lo tanto, no se puede predecir realmente
cómo va a evolucionar la obra y qué tipo de
criaturas van a surgir. Su evolución depende
del número de personas que envíen mensajes,
de la complejidad de estos mensajes, del modo
en que las criaturas se reproduzcan entre sí
y de la selección de visitantes del museo.

Life Spacies es un sistema en el que la interac-
ción, la interrelación y el intercambio se
producen en los niveles humano-humano,
humano-criatura, criatura-criatura y
humano-medio ambiente, criatura-medio
ambiente y vida real-Vida-A. Tocando las
criaturas con la mano, se puede interactuar
con ellas in situ en el Museo ICC de Tokio.
Las criaturas son básicamente tímidas y es
necesario buscarlas cuidadosamente porque
se ocultan en las ramas de la vegetación.
Cuando una criatura es atrapada por un visi-
tante, se clona a sí misma como una copia
perfecta. Sin embargo, si dos personas situ-
adas a distancia están en el mismo espacio
virtual, pueden coger cada una de ellas a
una criatura con las manos, lo que provoca
que estas dos criaturas se apareen y tengan
descendencia. Por tanto, el sistema cambia y
evoluciona de acuerdo con las interacciones
de los visitantes y el comportamiento de las
criaturas. Las normas de interacción son no
determi-nistas y de capas múltiples; nuestro
objetivo era crear un sistema capaz de evolu-
cionar, en el que cada entidad —sea de la
vida real o de la Vida-A, está presente real-
mente (visitantes del Museo ICC) o está pre-
sente virtualmente (los usuarios de Internet
o las criaturas como código)— sea un com-
ponente igualmente importante de un sis-
tema complejo similar a la vida.

E L  A RT E  C O M O  S I S T E M A  V I V O
En los diversos ejemplos anteriores, hemos
recalcado que el arte que creamos no pro-
duce objetos estéticos o una interacción
predefinida de múltiples elecciones, sino
procesos de sistemas vivos20. La obra de arte
está caracterizada por interrelaciones e
interacciones complejas de las entidades
reales y virtuales que entablan diálogos y
traen como resultado la apariencia de dife-
rentes expresiones de la mente y la materia.
La teoría de la relatividad demostró que la
red cósmica está viva, mostrando que su
actividad es la misma esencia del ser. A un
nivel abstracto, la actividad de nuestros sis-
temas interactivos podría considerarse viva,
ya que son procesos de cambios continuos,
de adaptación y de evolución.

L A  N U E VA  P O S I C I Ó N  D E L  A RT I S TA
Los artistas que crean instalaciones infor-
máticas verdaderamente interactivas simple-
mente establecen el marco en el que los pro-
cesos de imágenes inherentemente
evolutivas y la interacción de los visitantes

desa-rrollan la obra misma. Por tanto, el
artista asume un nuevo papel, ya no crea
obras de arte autónomas y elevadas, sino
que cede de manera radical el control sobre
el mismo arte. El público es el responsable
de lo que ve y del mundo que crea. Como
artistas, esperamos mucho del público: un
visitante debe llegar a formar parte del sis-
tema para darse cuenta de que no existen
soluciones predefinidas sobre lo que hay
que hacer y lo que hay que ver y que, en
cambio, la obra de arte se desarrolla por
medio de su interacción. Se podría afirmar
que los mismos visitantes llegan a formar
parte de la obra de arte resultante.

C O N C L U S I O N E S
La interactividad y la Vida-A nos obligan a
volver a considerar nuestra definición de
arte, ampliando nuestro punto de vista, ya
que nos permiten integrar la personalidad,
la variedad, los procesos de la naturaleza y
las nuevas perspectivas en el arte y la vida.
Como las imágenes de nuestras instalaciones
no son estéticas, prefijadas ni predecibles, se
convierten ellas mismas en procesos vivos
que representan las influencias de las inter-
acciones de los observadores y los principios
internos de la variación, la mutación y la
evolución. Los procesos de imágenes ya
nunca más serán reproducibles, sino que
estarán en continuo cambio y evolución. Por
lo tanto, una obra de arte de este tipo puede
considerarse como un sistema vivo en sí
mismo, representando la relación y la inter-
acción ente la vida y la Vida-A. ■

CHRISTA SOMMERER &  L AURENT MIGNONNE AU
son artistas. Viven en Tokio, Japón. 
http://www.mic.atr.co.jp/~christa
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