[Ne]ocakavané nahody

Prispevok sa pokusi pomenovat, ¢o tvori zaklad umeleckej tvorby v oblasti artificial life so
zameranim na software. UZSie sa sustred’uje na to, akym spésobom dominuje princip ,nahody*
v digitdlnom artificial life umeni (DALA).

LAk ndm artificial life pontikne iba zlomok z toho, co ndm sl'ubuje, nase pocitace a Zivoty uZ nikdy
nebudu tym, ¢im byvali.” (ArtFutura 1993, Vida Artificial)

Toto utopicky vyslovené Zelanie sa samozrejme nenaplnilo. Ked' Christopher Langton v roku 1986
tuto disciplinu pomenoval a definoval ju na prvom workshope o syntéze a simulacii zZivych
systémov v roku 1987 v Los Alamos, vkladal do nej moZno aZ prehnané ocakavania a prisl'uby.
Mohli by sme ho s trochou nadsadzky povaZovat za ,novodobého Frankensteina“, ktory sa tieZ
snaZzi o vytvorenie odtelesnenej formy Zivota, ibaze prostrednictvom pocitacového programu.

Nazov tohto prispevku pochddza znazvu knihy Radana Wagnera (Neolekdvané ndhody: Tricet
rozhovort o uméni, Nakladatelstvi Lidové noviny 2010), ktory sa prostrednictvom rozhovorov
s Ceskymi vytvarnikmi snaZil odhalit ich intencie, pocity pri tvorbe, pricCom v ivode knihy pouzil na
popisanie procesu umeleckej tvorby, resp. vzniku diela slovo mdgia, ktora, ako podotkol, ostava
spravidla zdhadou i pre samotnych aktérov (autorov).

Pri réznych pokusoch o interpretdciu NMA sa velmi ¢asto dostaneme k Duchampovi.

Dokonca aj Jozef Cseres na jednej predndske o interpretdcii novomedidlnych diel v Moravskej Galérii
prehldsi:,za vsetko méze Duchamp ! “.

Ale za niektoré veci m6ze Murphy... chlieb padnuty na zem maslovou stranou - téma nie je aZ tak
odveci, lebo istym spdsobom suvisi s tym, ¢im sa chcem zaoberat:

Toto je jeden z Murphyho zadkonov. Blahoslaveny, kto ni¢ neocakdva, lebo neméze byt sklamany.
Kazdy s nas sa dostal do situacie, ked' udalosti nazval prostou nahodou..

HRACH $ ANALOGOVOW NAFOQDOU

Napriklad C.G.Jung pouzil v20-tych rokoch vsuvislosti snahodnym procesom pojem
synchronicita, Paul Kammerer v tom istom Case predstavil koncept seriality a Arthur Koestler
sa 70-tych rokoch zaoberal koincidenciou.

Ci uZ to nazveme tak ¢&i onak, s principom nahody umelci radi experimentuju.

Pre ilustraciu niekol'ko autorov z prvého brehu, teda z analégu. W.A. Mozart sa napriklad rad hral
s kockami. Uz v roku 1787 pouzil hru v kocky na skomponovanie svojej hudby. Takzvana Dice Game
alebo Musikalisches Wiirfelspiel z dneSného hl'adiska pozostava z mnohych elementov spojenych s
generativnymi nastrojmi. Tato metédu muzikolégovia popisali ako aleatoricka hudbu, v ktorej je
Cast kompozicie prenechana nahodnému vyberu, avsak za vopred pevne definovanych podmienok.

W.A.MOZART: DICE GAME 1787: http://sunsite.univie.ac.at/Mozart/dice/

Marcel Duchamp si pre svoje sestry Yvonne a Magdalene vymyslel hru s kartami. Bolo to v roku
1913, kedy mlady Duchamp popisal 3 série karticiek po 25 kusov, vhodil ich do klobuka
a porozhadzoval po detskej izbe. Potom ich pozbierali zo zeme a spolu si spievali ndhodné dryvky,
resp. sekvencie ztychto karticiek. Vroku 1934 bola tito hudobna skulptira publikovana ako
Erratum Musical.

Marcel Duchamp: Erratum Musical 1913 /1934
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http://www.artbooks.sk/%28S%282qfixbfcuefwoinc4sk2mtuj%29%29/knihkupectvo/Index.aspx?Vydavatel=Nakladatelstv%C3%AD%20Lidov%C3%A9%20noviny
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Arthur_Koestler&action=edit&redlink=1

http://www.toutfait.com/issues/issue 1/Music/erratum.html
Najznamejsi hra¢ s nahodou John Cage si Siel po inSpiraciu na d’aleky vychod. Cage pouzil ¢insku
knihu premien [-Ching ako mechanizmus pre odfiltrovanie svojho vlastného zdmeru.

Dal$im z mnozstva ,hra¢ov” bol napriklad hudobny skladatel’ a architekt Iannis Xenakis. Ten v roku
1954 zacal tvorit hudbu zaloZenu na tedrii pravdepodobnosti. Pri tvorbe zvuku pouzival
nahodné matematické a algoritmické operacie. Cim modeloval vysku, trvanie, farbu. ,stochasticka“
/ pravdepodobnostna hudba. Pomocou matematickych pojmov a funkcii modeloval vysku, trvanie,
farbu. O dva roky neskér tito metédu pomenoval stochasticka (pravdepodobnostna) hudba.

http: //www.voutube.com/watch?v=SZazYFchLRI&list=PL63AE9BA4.5350015C

Co mali tito vSetci spolo¢né? - tvorili hudbu. , Tvorili“? Dosad'me Hrali sa.

Chceli sa oslobodit od neustédleho rozhodovania.

Akoby ich uz prestalo bavit robit vlastné estetické isudky/rozhodnutia

A boli tak trochu pokrytci.

Chceli sa zbavit zodpovednosti za tvorbu diela - dobrovol'ne sa jej vzdali v prospech nahody.. chceli
sa zbavit zodpovednosti, za spachanie zlocinu.

@ Vo vytvarnom umeni bol velkym priekopnikom v skiimani kuzla nahodilosti
» HANS ARP -ked roztrhal kresbu, na ktorej dlho netspeSne pracoval, jej
| kusky spadli na podlahu - vich usporiadani objavil ARP obraz, ktory tak

marne hl'adal. (Upravené podl'a zdkonov ndhody 1917)

Jean (Hans) Arp (French, born Germany [Alsace], 1886-1966), Untitled (Squares Arranged According to the Laws
of Chance), (1917), Cut-and-pasted colored paper on colored paper, 13 1/8 x 10 1/4", The Museum of Modern
Art, New YorKk, Gift of Philip Johnson, © 2008 Artists Rights Society (ARS), New York / VG Bild-Kunst, Bonn.

Vsetci vySSie spomenuti autori maju spolo¢né to, Ze sa hrali. Akoby ich uz nebavilo robit vlastné
estetické rozhodnutia a isudky. A mozno boli tak trochu pokrytci, pretoze sa chceli zbavit priame;j
osobnej zodpovednosti za tvorbu diela. Dobrovol'ne sa jej vzdali v prospech nahody.

Hlavnym motivom u vSetkych je zbavenie sa autorského zameru - tvorba na zaklade nezamernosti
- minimalizovanie subjektivnej kontroly.

HRACT S DIGITALNOWU NAKODOU

Toto malé bohapusté ,pokrytectvo” sa udomacnilo aj neskoér v digitalnej tvorbe.

S nastupom novych médif a informacnych technolégii si ndhoda nasla svoje uplatnenie a zacala sa
naplno realizovat.

Mohlo to zacat niekde koncom 50°, kedy zinformacnej Skoly Maxa Bensa nastupila tzv. velka
trojka matematikov (Big Three N's :Frieder Nake, Georg Nees a Michael Noll)

- povysili vtedajSie pocitacové obludy, ¢o zaberali celi miestnost, nazvali ich plnohodnotnymi
kreativnymi entitami : (COMCOR INTRACOM CI-1968)

S algoritmom nastdpil koncept kreativneho stroja generujuceho estetické objekty. Pocitac -
generatorom estetickej evolicie na zaklade algoritmu

Tazko povedat, ¢ to bolo prave bozské pozehnanie, alebo ,nahodny objav* ale v ‘68 prebehla
vystava Cybernetic Serendipity... Kuratorka Jasia Reichard prirovnala princip nahody k niecomu
ako ,Stastie od boha“.

Kazdopadne vynimocCnost vystavy spocivala vtom, Ze prvy krat predstavila vSetky aspekty
pocitacovej kreativity a vSetky prace spajal princip ndhody. S algoritmom nastipil koncept
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kreativneho stroja generujuceho estetické objekty a zacal sa spochybiiovat Statat autora v
digitalnom umenti suvisiaci prave s principom nahody.

Vroku 2011 sa doZil svojej okruhlej 40-Ky pocitacovy virus. Virus je teda v ultra-produktivnom
veku. Bolo to vroku 1971, kedy PC programator Robert Thomas v Cambridge, Mass. vytvoril
program zvany CREEPER.

Thomas pracoval pre spolo¢nost BBN (Bold, Beranek and Newman), spolo¢nost, ktora dodavala
komponenty a packety pre vtedajsi ARPANET- predchodca dneSného internetu.

V tej dobe sa samozrejme Creeper eSte neoznacoval ako virus, pretoZe pocitatové virusy
neexistovali.

Miesto toho ho oznacili ako bezpecnostny test na overenie samo-replikacie programu.

Nesluzil na niCenie a poskodzovanie, ale mal demonstrovat mobilnu aplikaciu.

Povodne sa dokonca ani sam nereplikoval, ale akoby ,SKOCIL z jedného systému do druhého.
Onedlho od svojho ,zrodu“ sa celé laboratérium, kde Thomas pracoval, zaplnilo samo-
replikovatel'nymi ,digitalnymi organizmami*

BIOLOGICKA METAFORA ZIVOTA

V roku 1987 vznik vedeckej discipliny artificial life (AL) odStartoval akési obdobie intenzivnej
simul4cie ¢i modelovania.

Cela oblast’ evolu¢nych programov ¢i algoritmickych celkov simulujicich zZivot v rdmci AL a a-life
art vSak tvori iba biologickii metaforu okolo principu evolidcie. Umelci si ,,pozi¢iavaju“ biologické
fenomény ako je kriZenie, reprodukcia, mutacia a prirodny vyber, s ktorymi viac alebo menej
kriticky pracuju. Kriticka ateoreticka Nell Tenhaaf tento biologicky konStrukt oznacuje za
readymade.

Dokonca by sa dalo povedat, ze (v AL) princip ndhody nasiel svoje uplatnenie.

ARTIFICIAL LIFE- vedecky vyskum prirodzeného Zivota, modelovanim jeho vyvoja v inych médiach.
cista simulacia

- vychodiskovy je Darwinov princip: Ze existencia Zivych organizmov mdZe byt v zdsade vysvetlena
pomocou primarnych procesov, ktorymi su dedi¢nost, obmena/ variabilita a selekcia/ prirodzeny
vyber.(survival of the fittest)

Cize: umenie umelého Zivota) si privlastiiuje princip evolicie z oblasti biolégie, (READYMADE -
Nell Tenhaaf) aby s nim mohol d'alej manipulovat.

3 predpoklady realizacie ALA:

1. (controlled randomness) - teda dolezity prvok nahody pri generovani obrazov ¢i virtualnych
entit /organizmov/kreatur.

2.slu¢ka spitnej viazby - zacnu plynat neobmedzene sa opakovatelné Struktiry- - pocas
feedbacku sa objavi nendpadna mutacia, pri cykleni - malé odchylky, ktoré sa vracaju ako vstup,
postupne sa zvacsuju, az vedd ku komplexu interakcii a nepredvidaného vyvoja

3. Emergencia - kI'icovym aspektom AL a definujicou vlastnostou zloZitych systémov.
Emergencia ako klic¢ovy aspekt AL je definujtiicou vlastnostou zloZitych systémov. Vyznacuje sa sa
prepojitelnostou, diverzitou a rychlostou informac¢ného toku. Najmd vSak nemoéZe byt
kontrolovang, predpovedana ¢i riadena.

AL vyuZziva aj estetiku zlyhania, pretoze ako hovori (Colson Whitehead 1999)

»~Motorom evoliicie je zlyhanie: dokonalost neposkytuje podnet na zdokonal'ovanie.”

Zo zlyhania sa stala vyznamna estetika v umeniach na konci ‘20: nasa kontrola nad technikou je len
iluziou.

Je to prave pocitacova mutacia, ktora hra doleziti tlohu v chapani tohto druhu kreativneho
procesu. Aby autor naplno vyuZil kreativny potencial umelej evolicie, je nevyhnutné, aby sa vzdal

vacsiny svojej kontroly nad prebiehajicim procesom.
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Jeho ulohou je stanovit prostredie pre tato evoliciu, poskytnuat jej zakladny material a potom uz
sleduje samotny kreativny evolu¢ny proces.

CASOVIE SURADNICIE
0d zaciatku 90-tych rokov sa diskusia AL postupne etablovala do prostredia digitalnych technoldgii

a novomedialneho umenia globalne. Sformoval sa novy obor umenia, ktory sa zaobera stratégiami a
postupmi artificial life ako vedeckej discipliny.

Rok 1993 prelomovy rok, a-life boomu.

1993 AEC Linz: Artificial Life-Genetic Art
Katalog festivalu:

Ars Electronica prezentovala kl'i¢ové a dnes uZ takpovediac kultové diela alife art.
téma Artificial Life- Genetic Art - a polemizovalo sa, do akych novych foriem je mozZné Zivot
transformovat' v budicnosti.

Christa Sommerer a Laurent Mignonneau: Interactive plant growing
® http://www.youtube.com/watch?v=da8r9Hx2KRI
® http://www.youtube.com/watch?v=]XX7]NFD2X8&feature=relmfu

-divdcky jedna z najuspesnejsich inStaldcii v histérii umenia novych médii - rozhranie medzi
virtudlnym a redlnym svetom, medzi po¢itacom a clovekom.

1993 festival digitalnej kultiry a kreativity ArtFutura v Barcelone vystava:
Vida Artificial.
http://www.artfutura.org/v2 /pasteditions.php?idcontent=8&mb=2&lang=En

V roku 1999 ziskal a-life art patricni pozornost vyhladsenim prvého rocnika prestiznej
medzinarodnej sataze VIDA) - umelecké vyuzitie AL a pribuznych disciplin na pomedzi
syntetického a organického Zivota.

- projekty, ktoré imitujd, napodobniuju ¢i Spekuluji nad pojmom Zivot, prostrednitcvom suc.
vyskumu a technoldgii.

V suiCasnosti sa na poli a-life art najviac presadzuje sutaz:

VIDA 13.0 Art & Artificial Life International Competition -
http://vida.fundaciontelefonica.com/en/

- medzinarodna sutaZ sponzorovana spolo¢nostou Telefonica, ktora sa zameriava na umelecké
vyuzitie AL a pribuznych disciplin na pomedzi syntetického a organického Zivota.

Okrem poroty zo Spanielsky hovoriacich krajin st jej kazdoro¢nymi ¢lenmi aj australsky umelec a
teoretik Simon Penny a kriticka Nell Tenhaaf.

VIDA sa zameriava na projekty, ktoré reflektuji najnovsie poznatky z oblasti AL. Tieto novinky
byvaju prezentované na pravidelnej konferencii: European Conference on AL- ECAL.

- syntetizovanie umelych buniek, simulovanie masivnych biologickych sieti alebo objavovanie
novych biologickych substratov pre pocitacové spracovanie a riadenie

Vel'mi rychlo po vzniku tejto discipliny, zacali reagovat mnohi medialni umelci a hned’ za¢iatkom
90-tych rokov zacali spolupracovat na myslienke syntézy zivota.
Medzi vyznamnych autorov patria :

Jon McCormack
=  Turbulence (1994)
= http://vimeo.com/11038328
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= AEC 2012: McCormack: Fifty Sisters (2012)

®  zmutované rastliny, ktorych algoritmickym zdkladom st logd siedmich korpordcii silného
priemyselného kartelu zvaného ,Sedem Sestier"

®  http://diotima.infotech.monash.edu.au/~jonmc/sa/artworks /fifty-sisters

Karl Sims Genetic Images (1991)
m  survival of the prettiest”
®  http://vimeo.com/7723361

Karl Sims je predstavitel'om tzv. GENETIC ART teda genetické umenie je taktieZ plne pocitacovo
generované a zaloZené na myslienke genetickych algoritmov.

V tomto procese dochadza k vytvoreniu urc¢itého mnoZstva entit, ktoré st vybraté na zaklade istych
kritérii. Preberaju sice istl ¢ast bitovych informacif (génov) od rodicov, ale doleZité je, Ze su
skrizené a zmutované aby produkovali d’alSiu generaciu entit. Zo vzniknutej populacie jedincov st
vybrani najzdatnejsi jedinci a ich vzajomnym kriZzenim vznika d’alSia generacia. Zdatnost jedinca sa
urcuje tzv. fitness funkciou47, ktora ukazuje ako blizko je vzniknuty jedinec k poZadovanému
vysledku

Karl Sims vyvinul Genetic Images (1991) pre evoludciu 2D obrazkov. Ide o jeden z prvych
jednoduchych real time softvérov, kde evoltcia funguje na principe estetického vyberu autorom,
ale aj divakmi: tf m6zu ovplyviiovat evolticiu obrazkov tak, Ze zo

16-tich obrazoviek na ktorych st rozmanité objekty, mézu uskutocnit esteticky vyber tych,

ktoré ,preZziju“ (survival of the fittest). Sims hovori o survival of the prettiest alebo preZitie
najkrajSieho, ked'Ze divak poskytuje pocitacu na zaklade svojho vkusu urcitu

estetickl informaciu na spracovanie. Ostatné bud’ ,,umieraju“ alebo st nahradené potomkom tych,
o prezili. Nové obrazky su teda kombinaciou predoslych rodicov s istou alteraciou, resp. mutaciou,
ktoru uskutocnuje pocitac.

William Latham
MUTATOR: THe evolution of form: http://www.doc.gold.ac.uk/~mas01whl/media/movies.htm

Jeffrey Ventrella:
= Darwin Pond :Artificial Life Simulation
®  http://www.jjventrella.com/
®  Gene Pool (1996)
= http://www.youtube.com/watch?v=X9D7FxB8cOk

Larry Yaeger
= Polyworld 1994
m  PolyWorld may serve as a tool for investigating issues relevant to evolutionary biology,
behavioral ecology, ethology, and neurophysiology*
®  http://www.youtube.com/watch?v=RvcwuzeoQRO0

Scott Draves: Bomb (1995 - 1997)
®m  Bomb is a visual parasite. It is also a free, living, software. It provides raw material for further
manipulation and creation.”
http://message.sk/abstractarium/bomb/index.html

Steven Rooke: Evolving 2D Artifacts :
e The Crossing", IRIS Somerset print, 1998
e Genetic evolutionary art process:
e http://srooke.com/process.html
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Christa Sommerer a Laurent Mignonneau.
®  (Odr. 1992 pracujd na koncepte ,Artas a Living System,,

A-VOLVE

Ide o klasicku metaforu umelého Zivota, evoltcie a génovej manipulécie. Toto interaktivne
prostredie od autorov Sommerer-Mignonneau umoZiiuje divakom vytvarat virtualne bytosti. V
akomsi jazierku pokrytom sklom ¢lovek vytvara pohybom prstov na ploche 3D ,bytosti, ktoré sa
zacnu pohybovat vo vode a reagovat zaroveii na jeho pohyby. Spravanie a pohyb tychto virtudlnych
bytosti zavisi na ich zdatnosti (fitness) €i schopnosti preZit a zaroveini sa reprodukovat. A-Volve v
prenesenom vyzname transformuje zakony evolicie do virtualnej sféry. Podobne ako u Simsovych
Galapagov, hra vyznamnu rol'u l'udsky zasah a rozhodovanie. Ludsky faktor tu prostrednictvom
interaktivity ovplyviuje evoltciu a zloZenie virtualnej populacie vnutri jazierka. Evoltcia obrazkov,
resp. bytosti v jazierku vSak odd’al'uje autorovu kontrolu nad dielom, ¢im ho stavia do pozicie
pasivneho prihliadajiceho.

A-volve 1993

http://www.youtube.com/watch?v=cZ3v1jcCXmk

http://vimeo.com /7723546

Dvojica Sommerer-Mignonneau vytvorili prostredie Trans Plant (1995-96), v ktorom

navstevnici vstupujui do miestnosti, v ktorej sa stavaju sucastou virtudlnej dzungle, ktora ich zacina
obklopovat. Ked' vstiupia do miestnosti, uvidia sa na projek¢nom platne. Na ich pohyb reaguje
komplexna flora, teda trava, rastliny a stromy, ktoré bujne rastd a rozvetvuju sa. Navstevnik moze
svojim pohybom vytvorit cely biotop.

Trans Plant (1995-6)
®  interactive computer installation
®m  http://www.interface.ufg.ac.at/christa-
laurent/WORKS/FRAMES/TOPFRAMES /TransPlantTop.html

Erwin Driessens a Maria Verstappen

= FEvolver (2006)

®  Generativny softvér ,image cultivating

®  machine"
http://notnot.home.xs4all.nl/E-volverLUMC/E-volverLUMC.html

Holandski umelci Erwin Driessens a Maria Verstappen st autormi softvérového systému Evolver
(2006). Evolu¢ny systém v tejto inStalacif krizi nové digitalne organizmy na zaklade

divakovho vyberu na dotykovej obrazovke. Generativny softvér v tzv. ,image cultivating

machine“ extrahuje vlastnosti najobl'ibenejsich obrazov, aby ich pouZil pre d’alSiu generaciu
vznikajucich organizmov. Kazdy organizmus pozostava z trinastich génov, ktoré urcuju vzhl'ad a
spravanie jedinca na obrazovke. Vzniknuté obrazy nie st len vysledkom kolektivneho spravania sa
organizmov, ale aj 'udskych zasahov na dotykovej obrazovke.

V priebehu 90-tych rokov sa AL stal sucastou tém kyberkultiry a stal sa tak zaroven aj
konceptudlnym a technickym prostredim/terénom pre umenie novych médii.

Tito autori samozrejme vyuzivali rozdielne pristupy ¢i uz z estetického ¢i konceptudlneho hl'adiska
a takisto pouzivali odlisné formy vyjadrenia.

Vytvaraju robotické instaldcie, virtudlne svety, generativne systémy, jednoduché obrazy ci
animdcie alebo online prostredia.
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