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Trurl y Klapaucius: reflexiones sobre
creatividad éartificial?

En el presente articulo abordaremos el tema de la creatividad computacional como una cuestion
compleja con innumerables implicaciones para la construccion de la subjetividad. Desde la
ruptura de las dicotomias natural/artificial, humano/tecnoldgico, etc. a la desmitificacion de los
procesos creativos, las emociones, etc. entendidas como caracteristicas exclusivamente humanas
que suceden de modo aislado en el interior del individuo, apostaremos por un marco hibrido o
extendido en el que no hay distincion entre maquinas y humanos en tanto que ambos co-participan
de los procesos creativos.

Estudiaremos las cuestiones que se derivan de asumir que las maquinas puedan ser creativas,
emotivas o incluso una parte integrante de nuestros propios procesos cognitivos, presentando
puntos de union en los que ciencia ficcion y realidad parecen confluir, todo ello de la mano de las
reflexiones planteadas en la Ciberiada de Stanislaw (texto que tomaremos como hilo conductor
del articulo). Finalmente terminaremos planteando en qué consiste ser humano, cdmo se define la
nueva subjetividad y quién la define.

Palabras clave: creatividad computacional, subjetividad, emocién,
ser humano.

Introducciéon

En una sociedad en la que la tecnologia esta al servicio de unos
intereses de clase y bajo el control de una elite altamente especiali-
zada, es comprensible que los no iniciados —ni beneficiarios— con-

templen el «progreso» tecnoldgico con cierto recelo, cuando no
con positivo temor. Un temor que, cuando faltan la informacion y la

capacidad critica necesarias para llegar al fondo de la cuestion, se
convierte facilmente en temor irracional a la cosa en si —la tecnolo-
gla, en este caso— en vez de centrarse en su manipulacion clasista,
auténtica razon de que la ciencia y la tecnologia avanzada puedan
constituir una amenaza. (Stanislaw, 1979, p.4).

Este fragmento esta extraido del prélogo que da inicio a la Ciberiada de
Stanislaw (1979), un libro de ciencia ficcidn en clave cdmica cuya primera
edicion es de 1965, pero cuyos planteamientos de fondo son de rabiosa
actualidad. Son precisamente estos planteamientos a cerca de la tecnolo-
gia los que nos servirdn en lo que sigue como hilo conductor del articulo.
En concreto entendemos que iniciar el articulo con la cita anterior supone
toda una declaracién de intenciones en la que se vislumbra que si bien
abordaremos un tema en apariencia neutro (la creatividad computacional)
las implicaciones politicas no estaran exentas en nuestro discurso.

En primer lugar hemos querido establecer ya desde el propio titulo, al po-
ner entre interrogaciones el término “artificial”’, que no consideramos vaélida
la distincion natural/artificial y argumentaremos en lo que sigue el porqué
basdandonos en varias teorias entre las que se encuentran la teoria de la
mente extendida, la cognicién distribuida, etc. De modo que abordaremos
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el tema de la creatividad computacional entendiendo esta como algo pro-
pio del ser humano que puede llevarnos tanto a una mejor comprensién de
nuestros procesos creativos como a nuevas formas de produccion artistica,
nuevos modos de sentir mediados tecnoldgicamente e incluso a nuevas
formas de subjetivacion.

1. éQué es la creatividad computacional?

Los poetas pertenecian a la vanguardia literaria, en cambio el
Electrobardo creaba en el estilo tradicional, puesto que Trurl, no
demasiado ducho en poesia, baso los programas inspiradores en
las obras de los cldsicos. Los visitantes se rieron, pues, tanto del
Electrobardo. (...) Sin embargo, la maquina estaba equipada para

la autoprogramacion y contaba con un circuito especial de intensi-
ficacion ambicional con interceptores de seis kiloamperios, asi que
pronto la situacion cambio totalmente. Desde entonces, los poemas
eran oscuros, incomprensibles, turpistas, magicos y tan conmove-
dores que nadie comprendia una palabra. (..) Los autores venian de
todas partes, acarreando sacos y toneles llenos de manuscritos. El
Electrobardo dejaba declamar a cada uno lo suyo, cogia al vuelo el
algoritmo de aquella poesia y, basandose en él, replicaba con unos
versos mantenidos en el mismo espiritu, pero de doscientas veinte a
trescientas cuarenta y siete veces mejores. (Stanislaw, 1979, p.16).

El término “creatividad computacional” (que emplearemos aqui en lugar
de “creatividad artificial” en tanto que no parte de la diferenciacion dico-
tdmica natural/artificial que cuestionaremos a lo largo del articulo) hace
referencia al estudio y la construccion de software capaz de exhibir un
comportamiento que seria considerado creativo en humanos. Estos siste-
mas pueden ser capaces tanto de realizar tareas creativas de resolucién de
problemas, como de generar teorias matematicas, escribir poemas, pintar
cuadros o componer musica. (Colton, Lépez de Mantaras y Stock, 2009).

A continuacién pondremos dos ejemplos bastante recientes de sistemas de
creatividad computacional con el fin de clarificar la nocién.

El primero es el de un pintor computacional: The Painting Fool. Este siste-
ma es un programa creado por Simon Colton cuya descripcion tomada de
su web lo define como “un programa informatico y un aspirante a pintor.”
Escrito en primera persona parece que el propio programa se definiese a si
mismo y sus objetivos: “El objetivo de este proyecto para mi es ser tomado
en serio algun dia como artista creativo por derecho propio. He sido cons-
truido para exhibir comportamientos que podrian considerarse como habi-
lidosos, apreciativos e imaginativos. Mi trabajo ha sido expuesto en galerias
reales y online, las ideas subyacentes a mi creacién han sido utilizados para
abordar nociones filoséficas tales como la emociéon y la intencionalidad de
las inteligencias no humanas, y se han publicado varios documentos técni-
cos sobre la inteligencia artificial, vision artificial y las técnicas de graficos
por ordenador que utilizo.”

El segundo ejemplo consiste en un generador automatico de juegos de
mesa llamado Ludi y desarrollado por Cameron Browne para su tesis doc-
toral en el Imperial College of London. Este programa es capaz de crear
juegos de mesa y explicar las reglas a los jugadores. Lo mas interesante es
que Ludi aprendido a predecir si un determinado juego podria gustar a los
jugadores con un buen nivel de precision y cuenta al menos con dos juegos
(Yavalath y Ndengrod) que han demostrado ser de una calidad excep-
cional. Este trabajo se estd ampliando actualmente para implementar un
sistema similar para iPhone que permitird a los usuarios descargar y jugar
juegos ya creados por el programa, mientras éste sigue constantemente
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inventando y subiendo nuevos juegos para los usuarios, que incluso podran
solicitar juegos creados a medida en base a sus preferencias. Este proyecto
tiene el potencial de demostrar la creatividad computacional en el ambito
del disefio de juego y acercarlo a un publico mas amplio y de una manera
sorprendente. Un aspecto atractivo del proyecto es la posibilidad de un
sistema auto-suficiente capaz de generar una cantidad ilimitada de nuevo
contenido para los usuarios.

Basten estos dos ejemplos para ilustrar las potencialidades de la creativi-
dad computacional y su elevado nivel de evolucién. Pero écomo es posible
esto? Pues bien, a continuacion damos cuenta resumidamente de algunas
de las técnicas mas empleadas en creatividad computacional:

— Razonamiento Basado en Casos: Esta técnica simula un aprendi-
zaje por analogia (Moriello 2011), partiendo de una base de cono-
cimiento con ejemplos de problemas ya resueltos que emplea para
resolver nuevos problemas que se le plantean de modo que el sis-
tema busca en su memoria y recupera aquel que mas se le asemeje
adaptandolo al problema actual. Cada problema resuelto a su vez,
pasa a formar parte de la base de conocimientos, que se actualiza
constantemente por este procedimiento. Al incorporar permanen-
temente nuevos casos a su memoria, el sistema va adquiriendo mas
experiencia con el tiempo, lo que le permite encontrar soluciones
cada vez mas creativas y eficientes. Los sistemas de razonamiento
basado en casos son plausibles cognitivamente (en el sentido que
modelizan aspectos del funcionamiento de la mente a la hora de
resolver problemas a partir de la experiencia).

— Redes Neuronales Artificiales: sistemas inspirados en el cerebro
humano que intentan imitar las caracteristicas mas propias de este
(robustez, tolerancia a fallas, flexibilidad, adaptacién por apren-
dizaje, posibilidad de manejar informacion difusa, incompleta o
inconsistente, etc.). Las redes neuronales artificiales se componen
de una multitud de procesadores paralelos interconectados capaces
de llevar a cabo operaciones simples y enviarlas a sus vecinas, sus
memorias se almacenan como patrones de conexidn variables entre
los neurodos. A este tipo de sistema no se le programa ningun tipo
de regla sino que son entrenadas y aprenden por ensayo y error a
reconocer patrones y generalizar basandose en el analisis automati-
co y sistematico de una suficiente cantidad de ejemplos diferentes.

— Algoritmos Genéticos: son métodos adaptativos de busqueda
basados en mecanismos de evolucién bioldgica. Cada una de las
posibles soluciones a un problema dado estd codificada en ellos en
forma de cadenas de caracteres de longitud fija llamados “genes”.
Se genera al azar un conjunto de posibles soluciones con ligeras
variaciones denominada “poblacion” inicial de prueba que poste-
riormente es evaluada siguiendo un criterio de desempefio fijado
con anterioridad. En cada “generacidon” o ciclo se eligen las solucio-
nes cuyo valor de adaptacion sea mayor, descartando el resto de las
soluciones. “Las mas aptas” son seleccionadas para “reproducirse”
entre si combinandose para producir nuevas soluciones permi-
tiendo introducir mutaciones al azar durante el proceso. El ciclo se
repite tantas veces sea necesario hasta llegar a aquella considerada
aceptable.

— Sistemas Multiagentes: conjunto de entidades auténomas e inteli-
gentes que cooperan entre si para desarrollar una tarea o resolver
un problema. Se trata de comunidades de agentes, cuyas propieda-
des no pueden derivarse Unicamente de las de sus partes constitu-
tivas.
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Como puede apreciarse en la descripcidon de estas técnicas, quizd una de
las cuestiones mas interesantes del campo de la creatividad computacional
es que requiere un amplio estudio previo de la creatividad humana, al tiem-
po que nos posibilitan comprenderla mejor al simular los procesos creati-
VoS en un contexto observable y con posibilidad de registro de todas las
operaciones, como es un ordenador (cuestion harto compleja de estudiar
en humanos).

2. Pero ies realmente creatividad?

Detective Spooner: -Los seres humanos tienen suefos. Los perros
también pero tu no, tu solo eres una maquina. Una imitacion de la
vida. ¢Puede un robot componer una sinfonia? ¢Puedes convertir un
lienzo en una hermosa obra de arte?

Sonny: -éPuedes tu? (Yo Robot, 2004).

Este genial extracto de didlogo de la (no tan genial) pelicula Yo Robot
(2004) ilustra perfectamente una de las cuestiones que mas ha estado so-
bre la palestra desde que se comenzd el ambicioso proyecto de programar
maquinas creativas ¢son realmente creativas? éson sus obras comparables
a las de los grandes artistas humanos?

La respuesta a estas dos preguntas es muy diferente, y precisamente
uno de los grandes problemas, no sélo a la hora de asumir que un siste-
ma artificial pueda ser creativo, sino en el propio estudio de los procesos
creativos, procede de entender que estas dos preguntas son una vy la
misma. Esta equiparacion de dos preguntas tan dispares es falaz y esta
asentada en toda una serie de mitos sobre la creatividad que veremos a
continuacion.

El primero es el mito del genio creador, que consiste en la creencia de
que tan sdélo unos pocos elegidos son seres creativos, o como diriamos en
lenguaje coloquial, la creencia de que “el artista nace, no se hace”. Esta

es una idea cuyos origenes pueden rastrearse hasta la Grecia Antigua y

el Renacimiento, aunque se instaura definitivamente en el Romanticismo;
época ésta en la que “artista” y “creador” devienen sindnimos y se asimila
el estereotipo del artista romantico a la idea de un individuo enteramente
emocional cuya herramienta de trabajo es la inspiracion dictada por las
musas. “Ese espiritu romantico del artista traspasé las fronteras cronolé-
gicas y constituyd un estereotipo, un arquetipo del creador que cuajoé y se
arraigd en el inconsciente colectivo de la sociedad occidental y que se ha
heredado hasta nuestros dias.” (Velasco, 2007, pp.29-30).

Pero éporgué supone esta vision un problema?

En primer lugar, porgue al asumir que es un don que sélo algunos reci-
ben, imposibilita cualquier estudio o acercamiento al tema de la creativi-
dad de un modo minimamente sistematico que pueda ir mas alla de los
hasta ahora infructuosos estudios genéticos de la creatividad como algo
hereditario (Galton 1869 , Terman y Oden 1925, etc.) hecho que se acentua
notablemente con la asuncién de que los procesos creativos son puestos
en marcha por la inspiracion, una entelequia teosdfica, una caja negra
sobre la que no puede generarse conocimiento alguno de dichos procesos
creativos.

Actualmente, aunque haya sido ampliamente refutada y todos los estudios
académicos al respecto presenten una unanimidad clara en afirmar que
todos los seres humanos son creativos en algun grado (Rodriguez 1995,
Csikszentmihalyi 1998, Monreal 2000, Corbaladn, 2003, Penagos y Aluni
2000, etc.), esta idea sigue latente en la sociedad.
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Ademas, esta unanimidad en el mundo de la academia admite grados de
creatividad, pero uUnica y exclusivamente en los seres humanos. Algo que
no deja de ser sorprendente, en tanto que si se ha admitido que la crea-
tividad es cuestion de grados y aceptamos como valida la teoria de la
evolucién de las especies de Darwin, podriamos seguir esta gradacion de la
creatividad a lo largo de la cadena evolutiva, pudiendo encontrarla también
entre nuestros parientes mas cercanos: los primates.

El que en raras ocasiones se haya procedido a dar este siguiente paso 16gi-
co de razonamiento, se debe al segundo mito sobre la creatividad, a saber,
gue esta es una propiedad exclusivamente humana.

Este mito se desmiente rdpidamente si atendemos a que ha sido amplia-
mente demostrado que los chimpancés son capaces de construir herra-
mientas sencillas en estado salvaje y en cautiverio son capaces de resolver
problemas de una mayor complejidad (Allen Gadner 1989, Kéhler 1999,
Medina Liberty, 2002, 2004, etc.).

Pero no Unicamente encontramos estudios y pruebas empiricas de crea-
tividad en primates, sino que también en el reino de las aves podemos
encontrar interesantes ejemplos, como lo son los estudios con el cuervo
de Nueva Caledonia que han demostrado que son capaces de crear y usar
herramientas asi como realizar distintas pruebas que requieren diferentes
soluciones, resolviéndolas todas. «Eso significa que tuvo una representa-
cion mental de lo que queria hacer. Eso, dijo Kacelnik, es un indicador de
un tipo importante de sofisticacion cognitiva».

Si hemos dado el paso de entender la creatividad como algo cuasimagi-
co que solo se encuentra presente en los genios a confirmar que es una
cuestion de grados que esta presente en todos los humanos e incluso en
muchos seres vivos pertenecientes al reino animal... éestaremos dispuestos
a asumir que puede estar presente también en las maquinas? ique es posi-
ble recrear los procesos creativos en una materia diferente del carbono?

—Queria saber si eres un hombre o un robot —le explicé Clapaucio.

—<ZY cudl es, segun tu opinion, la diferencia? —dijo la voz desde la
maquina (...) A veces los hombres construyen a los robots, a veces los
robots a los hombres; el hecho de pensar con un poco de gelatina o con
un poco de metal, carece de importancia. (Stanislaw, 1979, p.112).

Como apuntabamos en el punto anterior, dar este paso supone la apertura
de todo un proceso de investigacion sobre nuestros propios procesos crea-
tivos, en tanto que los modelos computacionales de creatividad pueden
permitirnos estudiar dichos procesos en un contexto observable (aunque
es dificil observar los procesos creativos en humanos, podemos seguir con
mayor facilidad el proceso cuando es simulado en un ordenador). Algunos
estudios a este respecto pueden ser consultados en Maher, M.L., Boulanger,
S., Poon, J., and Gomez de Silva Garza, 1995.

3. Creatividad colectiva:

Cuando unas formaciones se unian con otras, aumentaba proporcio-
nalmente su sensibilidad artistica. (Stanislaw, 1979, p.9).

Otro de los grandes mitos de la creatividad, muy relacionado con el de la
inspiracion (o causado por éste) es que las personas creativas lo son en so-
ledad. Es necesario desterrar de nuestra cultura este mito que supone que
es posible crear y desarrollar grandes ideas y obras sin estar en contacto
con nadie. Especialmente cuando en este caso no es un mito Unicamente
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anclado en el conocimiento popular, sino que las investigaciones acadé-
micas al respecto también tienden a presuponerlo, como es el caso por
ejemplo de la ciencia cognitiva cldsica que asume una concepcioén de los
seres humanos como individuos aislados y por tanto comprenden la crea-
tividad como una caracteristica individual: un proceso aislado en el interior
del individuo. Esto entorpece por un lado el entendimiento de los sistemas
computacionales como creativos y por otro la posibilidad de generar un
concepto relativo a una creatividad grupal o colectiva.

Resulta evidente que con enfoques puramente individuales no se logra-
ra resolver el problema de la creatividad grupal u organizacional. Mucho
menos el problema de una cultura creativa o una «cultura de la innova-
cion». (Lépez 1995, p2D).

Siguiendo las palabras de Mario Letelier (1992, p.241) comprendemos que
la inteligencia grupal o colectiva y, por ende, la creatividad colectiva, es un
tema menos estudiado, pero no menos relevante y por tanto merece que le
dediguemos un espacio en este articulo.

En muchos casos se argumenta que un sistema de creatividad computa-
cional no es creativo en tanto que parte de ejemplos previos o tiene una
relacién con su programador en la que se basa para generar o validar los
resultados, obviando que nosotros mismos, los humanos, también gene-
ramos nuestras obras en base a ejemplos o referencias anteriores y en
relacién con otras personas con las que estamos en constante retroalimen-
tacion.

Ningun artista genera sus obras en soledad vy sin referencias, sin estar en
contacto permanente con otras personas, teorias y modelos. Todos los
artistas tienen sus influencias, todos, ya sean musicos, pintores, poetas, etc.
realizan sus obras partiendo de todas las obras previas que conocen, de

las normas estéticas de la sociedad en ese momento de la historia, y van
evolucionando en su creacidn en relacién a las criticas que generan sus
obras. Por poner un conocido ejemplo, Picasso se nutrid para el desarrollo
de su etapa cubista de la correspondencia mantenida con Einstein en la
gue ambos reflexionaban sobre espacios, volumenes y dimensiones.

En palabras de Csikszentmihalyi (1997) «No podemos estudiar la creativi-
dad aislando a los individuos y a sus obras del medio histdrico y social en
el cual sus acciones se llevan a cabo».

El tema de la creatividad colectiva es, por tanto, un tema que nos atafe
especialmente a la hora de abordar la creatividad computacional, especial-
mente si atendemos al gran reto que supone la generacién de artefactos
artisticos, ya que ni la produccién ni la evaluacién de los resultados resulta
para nada sencilla. dCodmo generar artefactos con un valor real parala
sociedad? éCOmo evaluar los resultados? En dmbitos cientificos o matema-
ticos la validacién de los resultados puede ser sencilla, pero en generacién
de artefactos artisticos, sin embargo hay muchos posibles modos de eva-
luar los resultados y diferentes consideraciones estéticas a tener en cuenta;
entre otras, una de las que nos parece mas relevante es que sea capaz de
evocar una respuesta emocional en el espectador. Pero écdmo conseguir
que un artefacto artificial genere emociones con sus obras? ¢Puede ha-
cerlo en soledad? ¢Quién puede validar o evaluar sus resultados y darle la
retroalimentacién necesaria?

Trurl decidié hacer una maquina que escribiera poemas. A este objeto
reunio ochocientas veinte toneladas de literatura cibernética y doce mil
toneladas de poesia, y se puso a estudiar. Cuando ya no podia aguantar
mas la cibernética, pasaba a la lirica y viceversa. Al cabo de un tiempo
se convencio de que la construccion de la maquina era una pura baga-
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tela al lado de su programacion. El programa que tiene en la cabeza un
poeta corriente esta creado por la civilizacion en cuyo medio ha nacido.
(Stanislaw, 1979, p.11).

Como hemos visto un creador, ya sea este computacional o humano,
necesita estar integrado en una cultura, en tanto que la creatividad no
puede surgir en un contexto aislado, sino, mas bien, en la interaccion. Hay
multiples posibilidades de validar las obras y aportar retroalimentacion
en sistemas de creatividad computacional. Pero aqui nos centraremos en
cinco de las opciones que consideramos mas interesantes:

— Un sistema de creatividad computacional que cuente con evaluado-
res de resultados humanos de tal modo que las criticas obtenidas
modifiquen los criterios de creacién de las siguientes obras, asi se
podria generar “arte a medida” siguiendo los gustos y preferencias
estéticas de los evaluadores humanos.

— Un sistema de creatividad computacional que reciba la evaluacién y
retroalimentacién de una poblacion de criticos computacionales.

— Una sociedad hibrida en la que los creadores computacionales y hu-
manos compitan y compartan técnicas computacionales definien-
do la validez de los productos creativos en un entorno igualitario
adquiriendo una cultura hibrida.

Cada Ojos de Acero tenia su enchufe y su contacto y cada uno
hacia lo suyo, es decir, lo que queria. Ni ellos gobernaban a la
Maquina, ni la Maquina a ellos, sino que se ayudaban mutua-
mente. Unos eran maquinistas, otros, maquinarios, otros aun,
maquinales, y cada uno tenia su propia maquindgrafa. (Stanis-
law, 1979, p.53).

— Sistemas de computacién humana en la que humanos trabajen en
paralelo con las computadoras para resolver problemas (von Ahn,
2006) para los que los seres humanos son mas habiles que los or-
denadores (por ejemplo en el reconocimiento de los valores y senti-
mientos estéticos). Si consideramos la humanidad como una unidad
de procesamiento distribuido extremadamente avanzada y de gran
escala, es facil ver que podemos utilizar el poder de procesamiento
humano con el fin de resolver un montén de problemas en el campo
de la creatividad computacional.

— Incluso podemos ampliar los limites de la interaccién, e introducir
otras “conciencias” en el juego. Podemos ver esto en un curioso
ejemplo procedente de la interrelacion de las ideas del artista Guy
Ben-Ary, de Symbiotica Research Group de la Universidad de Aus-
tralia y del neurdlogo Steve Potter de la universidad de Atlanta que
propusieron una curiosa fusion de creatividad animal y Creatividad
Artificial, esta es: un robot que accede por medio de Internet al
registro de los impulsos de un cultivo de neuronas de rata situado
a miles de kildmetros y generar obras de arte con esa informacion.
Este proceso se completa cuando se completa el ciclo de retroali-
mentacioén bidireccional y el robot transfiere la informacién de las
realizaciones artisticas al cultivo de neuronas, originando nuevas
instrucciones creativas. Este circuito de ida y vuelta de impulsos
eléctricos simula la base neuroldgica de la inteligencia y la concien-
cia. Por primera vez una maquina es capaz de inspirarse de fuentes
cerebrales no humanas, de realizar creaciones espontdneas y de
adaptar la obra de arte a nuevas instrucciones. Este robot presen-
tado en 2003 constituye el primer intento de reflejar la creatividad
animal en una obra de arte a través de un robot.
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Creatividad e interaccién es una area nueva tremendamente interesante
que provoca nuevos modos de pensamiento sobre la interacciéon humano-
computadora. Proponemos aqui que pensemos en cdmo la computacion
puede mejorar nuestras experiencias y nos centremos en la calidad de la
interaccion mas que en la eficiencia y la productividad resultante de la
misma. ¢Qué quiere decir esto? Que mas alla del incremento de la produc-
tividad que las maquinas -y nuestra interrelacion con ellas- pueden ge-
nerar, éstas pueden hacernos sentir como nunca antes habiamos sentido,
dandonos nuevas herramientas no sélo para generar nuevas producciones
artisticas, sino también nuevas emociones. En conclusiéon: pueden ser tanto
herramientas como compaferas en novedosos procesos colectivos de
creatividad artistica.

4. ¢(Puede una maquina sentir?

— Sabes muy bien que si esos procesos se desarrollan es porque yo los
he programado y no transcurren de verdad...

—céNo transcurren de verdad? ¢Quiere decir que la caja estd vacia y la
opresion, torturas y horcas no son mas que una ilusion?

—No son una ilusion, por cuanto acaecen realmente, pero sélo como
ciertos fendmenos microscopicos entre unas particulas por mi regula-
das. En todo caso los nhacimientos y los amores de aquel planeta, los
actos de heroismo y los de cobardia son un baile en el vacio de unos
electrones ordenados por la precision de mi arte nolineal, que...

— ¢Dices que son procesos de autoorganizacion?
—iClaro que si!

—<ZY que transcurren entre mindsculas nubes eléctricas?
—Lo sabes tan bien como yo.

—ZY que la fenomenologia de ortos, ocasos y guerras sangrientas es
originada por acoplamientos de variables reales?

—Exactamente.

—Y nosotros mismos, si se nos practicara un examen fisico, causal y
corporal, éno somos también unas nubecillas de electrones saltarines?
éUnas cargas positivas y negativas montadas dentro de un vacio? éY

no es nuestra existencia el resultado de esas escaramuzas moleculares,
aunque las sintamos dentro de nosotros como temores, deseos o medi-
taciones? ¢Pasa algo en tu cabeza cuando suenias, que no sea el dlgebra
binaria de conmutaciones y el caminar incansable de los electrones?
(Stanislaw, 1979, p.68).

Hemos hablado en el punto anterior de que lo mas importante que una
obra creativa debe lograr es evocar una respuesta emocional en el es-
pectador y hemos hablado de posibles interrelaciones entre humanos,
maquinas e incluso animales para lograrlo. Pero épuede una maquina sen-
tir? {¢Puede relacionarse con el resto de agentes de un modo emocional?
{Puede generar obras que evoguen sentimientos cuando su interrelaciéon
no sea con humanos?

La cuestion planteada en este apartado no es baladi y ha generado innu-

merables discusiones en el marco de la creatividad computacional. Son
muchos quienes afirman que es imposible que una maquina pueda desa-
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rrollar emociones, pero también innumerables autores de diversas areas
de conocimiento apuntan a que es precisamente ésta la linea de desarro-
llo que debe seguirse, en tanto que consideran las emociones necesarias
tanto para la inteligencia como para la creatividad (no establecemos aqui
distincion entre si es humana o computacional).

Es por ello que desde hace ya algunos afos la que podriamos denomi-
nar computacion afectiva (Picard 1997) aparece con fuerza como una

de las lineas de investigacion mas punteras en el campo de la interac-
cion persona-ordenador. Estudios en esta linea son por ejemplo robots
sociables (Breazeal 2002) servicios de emergencia (Bickmore y Giorgino,
2004), MEGA (Camurri et al., 2004), NECA (Gebhard et al., 2004), VIC-
TEC (Hall et al., 2005), NICE (Corradini et al., 2005), HUMAINE (Cowie y
Schroder, 2005) y COMPANIONS (Wilks, 2006), o tutores inteligentes (Ai
et al,, 2006).

Es decir, la idea de introducir comportamientos emocionales, patrones de
reconocimiento de emociones en humanos, y, en definitiva, emociones en
las maqguinas no es algo exclusivo de la ciencia ficcidon, sino que constituye
una linea de investigacion vigente y ya se han creado innumerables dispo-
sitivos que las incluyen. Parece que tras asumir que la inteligencia ya no
es una propiedad exclusiva del humano, ni que tampoco la creatividad lo
es, el ultimo reducto de diferenciacion y exclusividad del humano frente a
otros seres también estd puesto en cuestion. Podemos seguir las lineas ar-
gumentativas en circulos concéntricos de modo que las mismas dudas que
nos encontramos con respecto a la posibilidad de que una maquina pueda
desarrollar emociones, son las mismas que las que nos encontrabamos a
la hora de aceptar que puedan ser inteligentes o creativas, por lo que no
hay motivos para pensar que no pueda ser posible que las maquinas sean
capaces de reconocer y simular emociones.

Pero aun asumiendo que son capaces de hacer esto, parece que la pregun-
ta que iniciaba este punto aun no esta resuelta: bien, pueden reconocer y
simular emociones, pero épueden sentir?, ésentir cdmo nosotros sentimos?
Evidentemente no vamos a responder aqui a esta pregunta, sino que deja-
remos la reflexion abierta.

No se sabe, dices, si aquellos seres gimen bajo los golpes sélo porque
asi se lo insuflan desde dentro los electrones, o porque sienten un dolor
real y verdadero. iValiente diferenciacion! iEl que sufre no es quien te
entregue su sufrimiento en la mano para que lo tantees, mordisquees y
peses, sino el que se comporta como una persona que sufre! (Stanislaw,
1979, p.68).

Lo que si podemos afirmar, al igual que lo hicimos anteriormente con res-
pecto a la creatividad es que, proceder a una desmitificaciéon de las emo-
ciones y comenzar a estudiarlas y simularlas en un ordenador supone dar
un paso mas que puede llevarnos a un conocimiento mucho mas profundo
de las emociones y de lo que significa ser humano.

5. éQué significa ser humano?

{Qué es un ser humano? y équé es la mente? son dos preguntas tremen-
damente conectadas entre si en tanto que el modo en que entendamos la
mente condicionard por completo nuestra concepcion de lo humano.

Los estudios sobre la inteligencia, la creatividad y las emociones son es-
tudios sobre la mente humana basados en la simulacién de sus procesos
cognitivos que estan llevando a nuevas reformulaciones de en qué consiste
ser humano.
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En primer lugar porque como veiamos los reductos de lo que parecia de-
finirnos como humanos, que marcaban nuestra exclusividad, estan siendo
“profanados” por animales y maquinas.

Y en segundo lugar, porque la proliferacién de dispositivos tecnoldgicos
complejos como son los sistemas de creatividad computacional, pero
también otras herramientas de comunicacion, trabajo en red, etc. y nuestra
interrelacion cada vez mayor con los dispositivos esta transformando
nuestras estructuras cognitivas y nuestros procesos mentales. Y esta
transformacion no se da Unicamente en el sentido al que hacen referencia
McLuhan y Quentin (1967): “la prolongacion de cualquier sentido modi-
fica nuestra manera de pensar y de actuar, nuestra manera de percibir el
mundo y cuando esas proporciones cambian, los hombres cambian”, sino
de un modo aun mas radical por el que podriamos afirmar que nuestros
procesos mentales y cognitivos se encuentran distribuidos en una red
compleja de elementos. Que nuestra mente no es algo aislado y enmar-
cado dentro de nuestros limites corporales, sino que se extiende hasta no
ser discernible del entorno y de las propias herramientas tecnoldgicas que
empleamos para el pensamiento. Sumado a esto encontramos que esos
espacios distribuidos en los que se producen los procesos cognitivos no
son exclusivamente parte de nuestras mentes, sino que son compartidos
por innumerables agentes que estdn en constante interrelacién operando
de modo conjunto.

Esto ha sido ampliamente tratado en las teorias de la mente extensa vy la
cognicién distribuida (Norman 1990, Hutchins 1995, Hutchins & Norman
1988, Giere 2002, Clark 2003, Humphreys 2004).

El modelo de la mente extendida cambia nuestra ontologia: surgen
mentes hibridas, mentes abiertas que se proyectan mdas alla de los limi-
tes del craneo. (Andrada, G. y Sdnchez, P. 2013, p.10).

Tal y como habiamos avanzado al principio de este punto, la respuesta a
la pregunta sobre qué es la mente condiciona la respuesta a la pregunta
sobre qué es ser humano. Pues bien, las teorias de la mente extensa y la
cognicién distribuida que acabamos de ver implican que somos agentes
extendidos (Clark, A., Chalmers, D.J. 2002). Como afirman Andrada, G.

y Sdnchez, P. (2013) “si bien esto parece innegable, el resultado es una
nocién no poco problematica de subjetividad, que deja atras la autonomia
y el aislamiento que tradicionalmente la caracterizaba para convertirse

en algo dindmico, continuamente cambiante de acuerdo con los distintos
acoplamientos con partes externas al organismo como puede ser el propio
ambiente, componentes bidnicos, protesis o cualquier tipo de dispositivo
tecnoldgico”. El concepto de humano se diluye entonces en un entramado
relacionalmente dindmico en el que se incluyen, entre otras muchas cosas,
maquinas y entorno: somos nuestra tecnologia, somos todos los agentes
con los que interactuamos, o por decirlo de un modo aun mas inquietan-
te, ellos son nosotros. Aqui la distincion humano/tecnoldgico se quiebra
irremisiblemente.

6. {Cémo se configura la nueva subjetividad?

Si aceptamos que hemos dejado de ser sujetos, individuos (etimoldgi-
camente hablando: sujetos a, indivisos) para ser agentes extendidos que
incluyen en si diferentes dispositivos, entorno y otros agentes relacionan-
dose entre si de manera dindmica no cabe sino preguntarse écoémo se esta-
blecen los pardmetros de la distribucion y la relacionabilidad entre agentes,
entornos, actantes, dispositivos, etc.? O dicho de otro modo siguiendo la
metafora maquinica ¢ccomo son lo pardmetros de programaciéon de nues-
tras mentes distribuidas?
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Si el nuevo tipo de cognicioén distribuida y las teorias de la mente extendi-
da surgen de la proliferacién de dispositivos tecnolégicos complejos, quiza
debamos buscar ahi la pregunta, en los propios dispositivos que nos han
llevado a esta nueva concepcidn de lo humano. Pero los tipos de dispositi-
vos son millares y cada uno de ellos y en funcién de cémo sea usado y por
quién nos daria una respuesta diferente.

Pero si atendemos al mas extendido: Internet, podemos ver que la infor-
macioén que recibimos constantemente no la seleccionamos nosotros (por
mucho que pueda dar esa impresion, o que vivamos en la ilusién de que es
asi), sino que viene filtrada, empaquetada vy lista para el consumo por los
algoritmos de las grandes corporaciones como Google, Facebook, etc.

Google utiliza, entre otros tipos de informacién que posee sobre el
usuario, la localizacidn y busquedas anteriores para los resultados que
pueden interesarle mas personalizando la informacién ofrecida emplean-
do filtros que utilizan cada vez mas webs y redes sociales, como Amazon
o Facebook.

La proliferacion y complejidad cada vez mayor de estos filtros (Javier
Arias, ingeniero de Google, afirma que se trabaja constantemente para
afinar los algoritmos que seleccionan los resultados con el objetivo de
Google sea capaz de decirle a los usuarios lo que les conviene), supone
una generacion de burbujas sociales, culturales e ideoldgicas, algo que en
un futuro promete ser aun mas marcado con el lanzamiento de las gafas de
Google que prometen mantenernos cuasi-permanentemente conectados a
los flujos de informacién que Google seleccione para nosotros.

Poco a poco, Morrdon empezd a salir de sus casillas, porque presentia
que todas esas informaciones, por mas verdaderas y llenas de signifi-
cado que fueran, no le iban a servir de nada, salvo de hacerle estallar la
cabeza y darle un mareo imponente. El Demonio de Segunda Especie
seguia funcionando sin descanso a la velocidad de trescientos millo-
nes de informaciones por segundo y kilometros de cinta de papel se
enrollaban en el suelo y cubrian lentamente al bandido diplomado,
envolviéndolo por entero como en una telarafa blanca. Hizo todo lo po-
sible, procurd rasgar y tirar lejos de si'las cintas, pero tenia demasiados
0joS para que ninguno se posara en una informacion nueva, asi que se
enterd, a pesar suyo, de cudles eran las obligaciones de los porteros en
Indochina, y por qué los Debilones de Flutorsia decian siempre que te-
nian un golpe de aire. Entonces cerro todos los ojos y se quedd inmaovil,
aplastado por la avalancha informativa (Stanislaw, 1979, p.63).

Entonces, nosotros, agentes distribuidos no somos tan diferentes de lo que
se criticaba de las maquinas, al menos como internautas somos sistemas
programados externamente cuyos procesos cognitivos estds condiciona-
dos por corporaciones.

Esto puede ser estudiado mas a fondo en los estudios de filosofia de la
informacioén (Floridi, 2002), filosofia de la computacion (Floridi, 2004),
filosofia digital (Bynum & Moor, 1998), infoética (Moor 1985) o filosofia
computacional de la ciencia (Thagard, 1998), que abordan cémo circulan
los datos creando nuevos significados, cambios sociales, nuevas formas de
trabajo, etc. asi como los modos en que se obtienen y se procesan.

7. Conclusiones
Retomando el texto con el que ddbamos inicio al articulo, lo que cabe pre-

guntarse no es si las maquinas pueden o no ser creativas, o si sus procesos
forman parte de nuestros propios procesos creativos, sino quien controla
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estos dispositivos y en las manos de quién estd el poder de reconfigurar
las nuevas sensibilidades.

El temor a que si los ordenadores actuan creativamente, artistas, mu-
sicos y poetas se van a quedar sin trabajo, o a que lo humano deje de
tener sentido, son temores absurdos. De hecho la gran mayoria de las
investigaciones en creatividad computacional han tratado de aumentar
la creatividad de las personas cuando se embarcan en tareas creativas
apoydndola con las herramientas computacionales. Asi lo que se preten-
de es que del mismo modo que un compositor espera creatividad en una
interpretacion musical, podemos esperar que los ordenadores actuen
como colaboradoras creativas en nuestros proyectos, esto es: desarrollar
programas que puedan servir de apoyo en la produccién artistica a las
personas, de modo que el software actie como un colaborador creativo,
mas que como una simple herramienta. (Colton, Lépez de Mantaras vy
Stock, 2009).

Ni la negacién del potencial ni el rechazo tajante de estas tecnologias va

a ayudarnos en nada a una configuracion de la subjetividad humana como
algo puro. Ya estamos contaminados, no hay un afuera de los procesos de
hibridacion, por el contrario, conocer estas tecnologias y su funcionamien-
to, asi como apoderarse de ellas puede ayudarnos a tomar las riendas so-
bre la construccion de esta gran mente extensa por la que todos, humanos
o maqguinas, estamos conectados.

Ni la creatividad computacional es negativa ni debemos tenerle miedo

a los procesos de evolucién de la tecnologia en tanto que son nuestros
propios procesos evolutivos, lo que hay que cuestionarse es équién tiene el
control de las nuevas tecnologias? iéquien controla nuestra evolucién inclu-
so emocional y artistica? Si la evolucion natural era aleatoria, la evolucion
tecnoldgica tiene claras lineas de evolucioén, dejar que otros las decidan
por nosotros o tomar las riendas y hacernos cargo de nuestra propia
construccion como humanos/agentes distribuidos/seres hibridos, estd en
nuestras manos.
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