HISTORIA DE LOS ORIGENES DE LA VA
· Pato artificial creado por Jacques de Vaucanson.
· John Von Neumann, creó (con Stanislaw Ulam) autómatas puramente lógicos, basado en los estados que cambian de las células en una red infinita.
· Alan Turing crea un "constructor universal" que leía de una cinta de instrucciones y escribía una serie de células que podían ser activadas.
· Homer Jacobson ilustró la auto replicación de forma básica en los años 50 con un modelo de un grupo de aprendizaje -- un "organismo" semilla que consistía en una "cabeza" y un vagón de "cola".
· Edward F. Moore propuso "plantas vivas artificiales", que podrían ser fábricas flotantes que pudieran hacer copias de ellas mismas.
· Freeman Dyson también estudió la idea, imaginando una máquina auto replicante enviada a explorar y explotar otros planetas y lunas.
· Grupo de la NASA denominado Self-Replicating Systems Concept Team (Equipo de Conceptos de Sistemas Auto Replicados) realizó en 1980 un estudio sobre la posibilidad de una fábrica lunar auto construido. 
· John Horton Conway inventó el autómata celular más famoso de los años 60. Lo denominó el Juego de la Vida.
· El erudito en filosofía Arthur Burks encabezaba el Logic of Computers Group (Grupo de Lógica Informática) en la Universidad de Michigan.
· Charles S. Peirce era un fuerte creyente en que todo el funcionamiento de la naturaleza se basa en la lógica.
· El grupo de Michigan era uno de los pocos grupos todavía interesados en la vida artificial y autómatas celulares a principios de los 70;
· Tommaso Toffoli discutía en su tesis doctoral que el campo no se debería pasar por alto como curiosidad matemática, porque sus resultados tenían mucho potencia para explicar las reglas simples que son la base de efectos complejos en la naturaleza.
· Christopher Langton cautivó el Juego de la Vida de Conway, y empezó a perseguir la idea que una computadora puede emular criaturas vivas. Consiguió el primer organismo computacional auto replicado en octubre de 1979, usando simplemente un ordenador de sobremesa Apple II. 
· Ed Fredkin fundó el Information Mechanics Group (Grupo de Información Mecánica). Este grupo ha creado un ordenador diseñado especialmente para ejecutar autómatas celulares. Esta "máquina de autómatas celulares" permitió una explosión de investigaciones en el campo de la vida artificial entre los científicos que no podían pagar ordenadores más sofisticados. 
· El año 1982, el científico en computadoras Stephen Wolfram exploró y categorizó los tipos de complejidad que mostraban los autómatas celulares unidimensionales, y mostró cómo podían ser aplicados a fenómenos naturales como las conchas marinas y la naturaleza del crecimiento de las plantas. 
· Norman Packard, que trabajó con Wolfram en el Institute for Advanced Study (Instituto para Estudios Avanzados), usó autómatas celulares para simular el crecimiento de copos de nieve, siguiendo reglas muy básicas. 
· Craig Reynolds en el año 1987 usó de manera similar simples reglas para crear comportamientos de bandadas de pájaros en grupos de "boids" dibujados por ordenador. Sin ningún tipo de programación "de arriba abajo" (top-down).

· Ilya Prigogine y entomòlogo E.O. Wilson desarrollaron ecuaciones diferenciales parciales que modelaban las formas creadas por termitas cuando construyen su nido. Entonces las compararon con la reacción de termitas reales a cambios idénticos en las termitas de laboratorio, y redefinieron sus teorías de las reglas que son la base de su comportamiento. 
· J. Doyne Farmer fue una figura clave al atar la investigación de vida artificial al campo emergente de sistemas adaptativos complejos, trabajando en el Center for Nonlinear Studies (Centro por Estudios No-Lineales).
· Farmer y Norman Packard presidían una conferencia el mayo de 1985 denominada "Evolution, Games, and Learning" ("Evolución, Juegos, y Aprendizaje"), que presagió muchos de los temas de conferencias sobre vida artificial posteriores. 
