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IM120 Artificial Life Art: Vychodiska a perspektivy umenia umelého Zivota (ALA)

1. Atribuity ALA:
PERFORMATIVITA

Controlled randomness (principy kontrolovanej nahody)
Emergencia
Feedback loop

Procesudlnost

Nestabilita

Mutdcie

EVOLUCIA

N

Estetické kategorie digitalneho umenia reflektované a akcentované v ALA
3. ALA z hl'adiska pouzitych médii:

inStaldcie, animdcie, internet art, VR a AR, zvukové a hudobné environmenty
Ukdzky: (Jon McCormack: Evolving Sonic Ecosystems/EDEN: An Evolutionary Sonic Ecosystem,
(AE2012) 3D modeling, imerzivne prostredia, Larry Yaeger: Polyworld: AL ecologic simulation...)
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[(V2]o€akavané nahody

Primarne pociatky tvorby ALA boli o ocakavani niecoho nového, ¢o vznikne. Nieco tajuplné.
Nahoda vlastne tvori zaklad umeleckej tvorby v oblasti artificial life so zameranim na software. UZSie sa
sustred’'ujeme na to, akym sp6sobom dominuje princip ,ndhody“ v digitdlnom artificial life umeni (DALA).

RoOzne interpretacie nahody

Synchronicita

Napriklad C.G.Jung pouzil v 20-tych rokoch v suvislosti s ndhodnym procesom pojem synchronicita.
Synchronicita (z grec. synchronos, sicasny) oznacenie pre pricinne nevysvetlitelné (akauzalne) stretnutie
dvoch alebo viacerych udalosti v ¢ase, ktoré tym na drovni prezivania subjektu ziskavaja urcity vyznam.
Tento pojem sa tiez spaja s objektivnym nahromadenim javov ktoré si vyzaduja spolo¢nu interpretaciu

v Caso-priestore, aj ked’ medzi nimi nie je priama kauzalna suvislost a vymykaju sa novovekej predstave

o ndhode.).

Serialita
Paul Kammerer - rakusky biolog - v tom istom ¢ase predstavil koncept seriality.

- Ovplyvnila ho Lamarckovska tedria dedenia nadobudnutych vlastnosti.

- Pod serialitou Kammerer postuluje vSetky udalosti, prepojené urcitymi vinami seriality.
Das gesetz der serie - kde sa zaoberal formulovanim zakona seriality - nenahodnej nekauzalnej
postupnosti, ktora sa vsak iba javila ako nahodna, v skutoc¢nosti ale predstavovala iba kostru nejakej
casovo-priestorovej viny synchronicity.
Tieto nepoznané sily podl'a neho sp6sobuju to, co vhimame ako zoskupenia a koincidencie. Vel'mi si z neho
utahovali

Arthur Koestler (zidovsky filosof. teoretik parapsychologie) sa 70-tych rokoch zaoberal koincidenciou.
Avsak zapajal do svojich experimentov tézy o telepatii, parapsycholégii, psychokinéze, levitacii.


http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=500
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Arthur_Koestler&action=edit&redlink=1

Jeho teéria stavia na parapsycholdgii, poc€ita s extrasenzorickym vnimanim (Siesty zmysel)
a psychokinézou. Koestler postuluje prepojenie medzi modernou fyzikou a interakciami paranormalnych
fenoménov v Case. Odborna verejnost berie vel'mi s rezervou.

[l HRACI S ANALOGOVOU NAHODOU

Ci uZ to nazveme tak ¢i onak, s principom ndhody 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. Tito met6du muzikoldgovia popisali ako aleatoricku
hudbu, v ktorej je ¢ast kompozicie prenechand nahodnému vyberu, avsak za vopred pevne definovanych
podmienok.

Marcel Duchamp si pre svoje sestry Yvonne a Magdalene vymyslel hru s kartami. Bolo to v roku 1913, kedy
mlady Duchamp popisal 3 série karti¢iek po 25 kusov, vhodil ich do klobuiika a porozhadzoval po detskej
izbe. Potom ich pozbierali zo zeme a spolu si spievali ndhodné tiryvky, resp. sekvencie z tychto karticiek.

V roku 1934 bola tato hudobna skulpttra publikovana ako Erratum Musical.

.....

premien [-Ching ako mechanizmus pre odfiltrovanie svojho vlastného zameru. Hral sa s hexagramom.
Chcel vytvarat zvuky takym sp6sobom, ktory by bol tiplne kompletne nezavisly od skladatel'a. Takym
spésobom zlozil aj Imaginary Landscape No. 4" (1951).

Tradi¢ne hexagram symbolizuje rovnovazny, harmonicky vztah dvoch protipdlov. I-Ching ako
mechanizmus pre odfiltrovanie jeho vlastného zdmeru a radost pri sledovani toho, ¢o vznikne.

I-ting: (Kniha promén)

L-ting” (2.tis. pr. Kr.) patii mezi nejstarsi knihy svétového pisemnictvi.

,1“znaciv ¢instiné chameleéna (symbol zmény), ,ting” pojednadni, proto tedy ,,Kniha promén*, Jedine¢ny obsah
tvori 64 hexagramti(Sesticar).

Zdkladem téchto grafickych symbolii jsou Edry: plna (jang) a prerusend (jin).

Cdry znaci dopliiujici se energie. Hexagramy vyjadiuji souhrn lidskych i kosmickych situaci pojimanych jako trvaly pohyb.
Postupné byly hexagramy opatreny vysvétlivkami, komentdri a priivodnimi texty. Jejich autorem byl KONFUCIUS.

Studiu ,I-tingu“ vénoval zdavér svého Zivota.

LI-ting“ je nazyvdna vesteckou knihou, Ize podle ni usuzovat na vyvoj situace. ,I-ting“ ztélestiuje odlisnost cinského mysleni
od evropského.

To, cemu rikdme véda (vcetné filosofie), je prrevaziné zaloZeno na principu kauzality (pricinnosti) a obecné nutnosti
Cili zdkonitosti. Ponechdme-li véci prirode, ukdze se, Ze priibéh deéjii odpovidd presné prislusnym zdkoniim spise jen
vyjimecné a Ze proces vétsinou néjak rusi takzvand ndhoda.

Principem ¢inského mysleni neni kauzalita, nybrz: 1. Trvald preména, kterd harmonizuje krajnosti;

2. Soubéznost (synchronicita) véct, déji, svéta a nds; 3. Analogie (podobnost, zdstupnost); 4. Obrazotvornost (detail a celek
nelze oddélit)

Dal$im z mnozstva ,hracov” bol napriklad hudobny skladatel a architekt lannis Xenakis.

V 1954 zacal tvorit hudbu zaloZen na teérii pravdepodobnosti. Pri tvorbe zvuku taktiez pouzival nahodné
operacie.

tvoril hudbu zaloZenu na teérii pravdepodobnosti, pri tvorbe zvuku pouzival nahodné operacie
Pomocou matematickych pojmov a funkcii modeloval vysku, trvanie, farbu. O dva roky neskor tuto metédu
pomenoval stochasticka (pravdepodobnostna) hudba.

*pouziva pravdepodobnost na manipulovanie s jednotlivymi digitalnymi samplami

I VSetci vyssSie 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 priamej osobne;j
zodpovednosti za tvorbu diela. Dobrovol'ne sa jej vzdali v prospech nahody.

Mézeme samozrejme menovat XY d’alsich. (Vo vytvarnom umeni bol velkym priekopnikom v skiimani kuazla
nahodilosti HANS ARP -ked' roztrhal kresbu, na ktorej dlho netispesne pracoval, jej kiisky spadli na podlahu
- v ich usporiadani objavil ARP obraz, ktory tak marne hl'adal.

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




S nastupom novych médii a informacnych technoldgii si nahoda nasla svoje uplatnenie a zacala sa naplno
realizovat. koncom 50-tych rokov, kedy nastupili tzv. Big Three N’s (Frieder Nake, Georg Nees a Michael
Noll), matematici a vedci, ktori pochadzali z informacnej $koly Maxa Bensa. Podl'a nich sa stali pocitace
plnohodnotnymi kreativnymi entitami.

1968 prebehla v ICA London ddlezita vystava s nazvom Cybernetic Serendipity, ktorej kuratorka Jasia
Reichard princip ndhody prirovnala k niecomu ako ,$tastie od boha“. Tato vystava prvy krat predstavila
vSetky aspekty pocitacovej kreativity a vSetky vystavené prace spajal prave princip ndhody.

S algoritmom nastupil koncept kreativneho stroja generujticeho estetické objekty a zacal sa spochybiiovat
Statut autora v digitdlnom umenf stivisiaci prave s principom nahody.

Reichard vtedy vysvetlila, preco dala vystave takyto nazov.

»Pojem serendipity prvy krdt pouZil Horace Walpole v roku 1754 na zdklade legendy o troch princoch zo
Serendipu (p6évodny ndzov pre Cejlén). Princovia cestovali po svete a ¢okolvek si zaumienili, Cokolvek hl'adali
alebo po comkolvek tiZili, vZdy velmi l'ahko dosiahli. Walpole pouZil tento termin pre popisanie schopnosti
objavov vd'aka stastnej ndhode. Pomocou kybernetickych zariadeni na produkciu grafiky, filmu, bdsni a inych
zariadeni ktoré interaguju s divikom méZu vznikntit' mnohé stastné objavy (Reichard 1968).

Vystava Cybernetic Serendipity prvy krat predstavila vSetky aspekty pocitacovej kreativity

zapojenej do tvorby obrazov, hudby, poézie, tanca, sochy ¢i animécie.

Hlavnym principom vSak bolo skiimat dlohu kybernetiky v si¢asnom umeni.

Na tejto vystave boli prezentované robotické zariadenia tvoriace poéziu, stroje komponujice hudbu ¢i
generujuce obrazy, pricom vsetky prace spajal princip ndhody. /nepredvidatel'nosti

B Auibuty ALA:

V nepredvidatel'nosti spoc¢iva tzv. PERFORMATIVITA A-LIFE ART. Performativita je pojem uZivany naprie¢ roznymi
sociologicko-kultirnymi a filozofickymi odbormi. spravidla sa nim oznacuje schopnost' hovoreného prejavu ¢i jazyka
prezentovat osobnost, ndzory a postoje kaZdého jedince.

Pojem p. rovnéz zahrnuje veskeré cinnosti, jeZ clovéku napomahaji k tvorbé vlastni identity ¢i postoje a nuti jej
k aktivnim projeviim této osobnosti. Mezi zminéné ¢innosti lze zaradit také kazdodenni chovani ¢i jednani
jedinci, jeZ je zaloZeno na obecné prijimanych spolec¢enskych normativech a zvycich, prostirednictvim nichz se

dana - identita jedince projevuje.

PribliZne o 20 rokov neskor sa princip ndhody excelentne udomacnil v AL, kde umelecké diela

zdiel'aju spolo¢ny vzajomny aspekt ndhodnosti a nepredvidatel'nosti.

Dokonca by sme mohli tvrdit, Ze artificial life ho zdokonalil, resp. naplnil jeho pravy vyznam.

V prevaznej vacsine diel autori vyuzivaju aj princip kontrolovanej ndhody (controlled randomness), teda
dolezity prvok nahody pri generovani obrazov ¢i virtualnych organizmov.

I Digitalne umenie je svojou povahou najidealnejSou oblastou umenia, ktora reflektuje otazky umelého
zivota. Dielo uZ nie je statickym ob]ektom ale stava sa procesudlnym Zivym systémom.

- -

Vsetky diela zdielajii jeden vzdjomny aspekt: sii zaloZené na nepredvidatelnosti..

Po napisani spravneho algoritmu sa spusti generativny proces na ktory nadvizuje emergencia.
Emergencia ako klicovy aspekt AL je definujtiicou vlastnost'ou zloZitych systémov.

Podl'a Christophera Langtona je kliicovym pojmom pri stiidiu umelého Zivota emergentné sprdvanie.
Vyznacuje sa prepojitel'nostou, diverzitou a rychlostou informa¢ného toku.

Umelci, ktori ,zmutovali“ do role programatorov ovladaju striktné prikazy pocitacového jazyka, (vid’
minula hodina - algoritmus). Avsak obsah, ktory chcu vyjadrit, uz ostava vol'nym, otvorenym, stava sa
prvkom nahody. Jazyk musi byt vzdy precizny, avsak vysledok je spojeny vzdy s neistotou a
nepredvidatel'nostou, ktord je sprievodnym javom emergentného procesu, kedy vysledok nie je nikdy
vopred definovany.

Z toho vyplyva, Ze E = neméZe byt kontrolovand, predpovedand ci riadend



http://www.artslexikon.cz/index.php?title=Identita

I Emergencia nie je vo filozofickej ani vedeckej literatiire novy pojem. Zhruba v poslednych dvoch
desatrociach sa vyrazne zvysila frekvencia jeho pouZitia predovsetkym v publikdcidch z oblasti
umeleho Zivota, biologie, Statistickej fyziky, multiagentovych systémov a neuro a kognitivnych vied

l Priklad: Vodné krystaly , ktoré sa tvoria na skle
Za vhodnych podmienok (teplota a vlhkost’) vznika fraktalovy prirodzeny proces

AL zdoraziiuje, Ze Zivot nechdpeme ako vlastnost urcitej substancie (monopol uhlikovej formy Zivota) ale
ako model prepojenia, emergencie, spravania (nielen) Zivého systému .

Emergencia sa prejavuje vSade tam, kde sa Castice akéhokol'vek druhu dostavaji do vzajomnej interakcie -
poZieraju sa, lovia, bojuju o Zivot alebo o vhodnud samicku na reprodukciu

Jedind bunka nedokaze vykonat to ¢o dokaZe v spojeni s ostatnymi bunkami. Kazda z buniek existuje na
zaklade jej vlastnych zakonitosti a aZ v kombinacii s ostatnymi sa moéZe dokonale uplatnit ako cast vacsieho
celku. Na zaklade vyssie uvedenych skuto¢nosti méZeme poukazat na existenciu emergencie na nasej
planéte. Kazdy zivy organizmus hra v tomto celku svoju ulohu. Vegetacia reguluje teplotu povrchu, priroda
predstavuje dynamicky vyvaZeny systém, jednotlivé ¢asti sa navzajom ovplyviiujd. Z globalneho pohl'adu
moZeme Zem chapat ako jeden Zijuci celok.

EMERGENCIA
KONTROLOVANA NAHODA
FEEDBACK LOOP- spitna vizba

AL napodobuje tento cyklus tak, Ze Struktiry inklinujice k emergencii spravidla uz zahrriaju
»  subor spdtnych vizieb, kde vystup zo systému je opakovane posuvany spdt’ ako vstup. Pri
*  opakujicom sa cykleni sa objavuju malé odchylky, ktoré sa vracaju do procesu opdt’ ako vstup, postupne sa
zvddSuju, aZ vedil ku komplexu interakcii a nepredvidaného vyvoja (Ray, 1993: 180).

I Sposobuju v divakovi istd fascindciu nepoznanym. Z tohto hl'adiska by sme a-life art mohli pejorativne
oznacit' ako prisl'ub spektaklu.

I »A-life art je najmd o procese, o zmene, o excentrickom tvoreni umelych svetov a o tvorbe
nepoznaného.” (Mitchell Whitelaw)

B Nepredvidatelnost

Suvisi s generativnym charakterom v umeni. Pouzitie "Umelej DNA" definuje generativny pristup k umeniu
so zameranim na vystavbu systému, ktory je schopny generovat nepredvidatel'né udalosti, to vSetko s
rozpoznatel'nym spolo¢nym znakom. Uzitie autondmnych systémov sa zameriava na generativny pristup.
Tento pristup je pribuzny s "emergenciou”.

Margaret Boden a Ernest Edmonds si v§imli pouzitie terminu "generativne umenie" v SirSom kontexte
automatizovanej pocitacovej grafiky v roku 1960,, ked’ zacali umelecké diela vystavovat Georg Nees a

Frieder Nake v roku 1965

Procesualne umenie z historického pohl'adu vzniklo v 60-tych rokoch ako umelecké hnutie a ako
pohl'ad, ktory nehl'adi a nepriklada dolezitost na koncovy vysledok diela. Proces odkazuje

k vzniku/vznikaniu a tvorbe umenia- zhromazd'ovanie, triedenie, zber, zdruzovanie.. Procesualne
umenie odkazuje k aktudlnemu deju, umenie ako akt, ritudl, predstavenie / predvedenie/
performance. Tym padom toto umenie chapeme ako kreativnu cestu, nez konecny produkt.

Charakteristika procesualneho umenia: aspekt ¢asu/trvania. Procesualne umenie zahina
opakujuice sa emergentné javy v redlnom case.



l Processual Art is certainly touching upon concepts of generativity, artificial life, software
art - but it does not stay on this technological level, but also includes the creation of larger
human systems/processes.

| MUTACIE

Mutacie st dedi¢né zmeny, ktoré sa prejavuju ako trvalé a jedine¢né zmeny znakov a vlastnosti organizmu, ktoré su
podmienené zmenami v DNA. Vzdy stvisia so zmenou genotypu, ale nemusia sa fenotypovo prejavit.

Mutacie st zakladnym predpokladom pre evoltciu

Premenlivost je zakladna vlastnost Zivych organizmov

—- pri¢iny premenlivosti si dedi¢né aj nededi¢né

—- nededi¢na premenlivost je sposobena vonkajsim prostredim
—- dediéna premenlivost zasahuje genetick( informaciu

Mutacie su dedi¢né zmeny, ktoré sa prejavujd ako trvalé a jedine¢né zmeny znakov a vlastnosti organizmu, ktoré st podmienené
zmenami v ich DNA.

Mutécie su:

- ndhle - k mutacidam dochadza nahle, skokom, organizmus sa na ne nepripravuje

- neusmernené - organizmus nema moznost si mutacie vyberat, preto mdZu byt pre nositela priaznivé aj $kodlivé, neda sa
predpovedat ich velkost ani G&inok

- trvalé - mutacie su také zmeny, ktoré sa dedia, t.j. prendsaju na potomstvo

- jedineéné - mutdciou mdze vznikn(t nova alela, novy genotyp, ktory sa predtym nevyskytov

Mutovat’ méZe vsetko Zivé: rastliny, Zivocichy, ale aj baktérie a virusy. Zatial' co mutacie virusov a baktérii st pre nas velmi nebezpecné, mutacie v
Zivocichoch a rastlinéach vyuZivame na ziskavanie réznych variacii kvetov: tulipanov, ruzi, narcisov, plodin, ¢i doméacich milacikov (psov i maciek).

Pocas vyvoja viacerych generacif organizmus prechddza transmutaciou na novy druh, ktory je lepsie prisp6sobeny
zmenenému prostrediu. Lamarckova predstava pomalych, linedrne narastajicich premien je priamo ukazkovym
prikladom tedrie evoluéného pokroku.

. Prvym experimentatorom a iniciatorom genetického umenia bol britsky evolu¢ny biolég Richard
Dawkins.

Prikladom mutdcii je prostredie BIOMORPH LAND od Richarda Dawkinsa, ktory v knihe Slepy
hodinar vytvoril tzv. biomorfy, teda objekty pripominajuice ¢iarovu kresbu,

ktoré vznikali, Zili a mnozili sa a vd'aka vlastnému genetickému kddu sa vyvijali.

Uzivatel programu ma ulohu chovatel'a (breeder).

Program generuje akéhosi predka biomorphu, teda jednoduchy tvar pripominajuci strom a devat
jeho potomkov, z ktorych uZivatel vyberie jedného jedinca, z ktorého program generuje d'alSieho
potomka zakazdym s pridanou mutaciu.

Biomorph sa teda vyvija na zaklade neprirodzeného vyberu,

Dawkinsove biomorfy odStartovali éru genetického umenia, ktoré je explicitnym prikladom
spoluprace umelca s riadenym genetickym algoritmom. Autor nevytvara priamo svoje dielo,
ale prechadza procesom evoltcie kresliacich operacii a efektov. V tomto procese su
rovnocenni partneri pocitac, rovnako aj umelec, pretoZe vytvorenie diela zavisi na oboch
entitach: 'udskej i pocitacove;j.

70

Evoltcia je jeden z procesov AL pritahujuci umelcov, ktori si ,poziciavaju“ biologické pojmy ako je kriZenie,
reprodukcia, mutacia, prirodny vyber.

“The artist becomes a god, creating an Eden in which surprising things will grow.”

Umelci boli vzdy s trochou nadhl'adu povazZovani za malych bohov, pretoze ich snahou bolo
vytvarat nové fantazijné miesta a krajiny s ich fiktivnymi obyvatel'mi.

Mohli vsak vzdy zachytit iba jeden okamih v case.



I Evolucia a jej vyznam

* jeden z hlavnych prvkov vyvoja Zivota, ma nezastupitelnt ulohu aj v ALife.

* Evolucia prebieha aj bez 'udského zasahu:

Po zadani ulohy a vygenerovani nahodnej pociatocnej populacie (populacia nie je Uplne ndhodna, ¢iastocne
zavisi od pozadovanej ulohy) prebieha evolicia az pokial nendjde uspokojujuce riesenie.

Evolucia avsak poskytuje moZnost prispésobenia sa dynamickému prostrediu:
t.j.: ak dojde k nepredvidanej udalosti, systém je schopny d'alSieho vyvoja a pokisa sa adaptovat na nové
podmienky, tak ako v prirode.

Evolu¢né umenie vyZaduje od umelca vytvorenie istych pravidiel a zakladného smerovania vyvoja
vytvoreného prostredia.

+ musi vytvorit aj vizualne a performativne aspekty ,miest a obyvatel'ov“, CiZe prostredia

a emergujucich a interagujicich entit.

V stuiCasnosti existuje viacero podoborov softvérového a-life art, no da sa povedat, Ze vd'aka
viacerym spolo¢nym ¢rtam a funkciam, vSetky genetické umelecké systémy spadaju pod

jednu vel'ku oblast evolu¢ného umenia.

EVOLUTIONARY ART -vyvinul sa prave z konceptu generativneho umenia (algorists)

Survival of the fittest / Obrazok/virtudlna skulpttra/digitalna entita

Kazdy obrazok sa hodnoti podl'a jeho estetickej hodnoty a je mu udelena urcita sposobilost’ (fitness score)
Jeden alebo viac rodi¢ovskych, resp. zakladnych obrazkov alebo virtualnych skulptir zmutuje a st skriZené
aby produkovali potomkov, ktoré opat’ prejdud selektivnym vyberom,

inymi slovami, vysledky tejto selekcie produkuji novi generaciu.

Potomkovia preberaju sice istu ¢ast bitovych informacii (génov) od rodicov, ale ddlezité je, Ze s
skriZené a zmutované aby produkovali d'al$iu generaciu entit.

Jedinec s vy$Sou sposobilostou ma vacésiu Sancu prezit' v populacii

Menej schopny jedinec je rychlejSie z populécie odstraneny / uhynie / eliminovany
Ti Co prezili jednu generaciu sa d’alej paria s d'al§$imi schopnymi a reprodukuju sa
Vznikaju potomkovia offspring

EVOLUTIONARY ART: Pociato¢na faza

V pociatocnej faze umeleckej tvorby sa diela obmedzovali ¢isto na proces simulovania

evolucie, pricom vyuzivali jednoduché, z dnesného pohl'adu uz zastarané aplikicie na

generovanie estetickych objektov.

So zvySujucou sa kapacitou a vykonnostou pocitacovej technolégie sa postupne do tychto procesov zapajali
aj iné aspekty a zacali tvorit simulacie celych ekosystémov, o uz vyzadovalo zapojenie SirsSej Skaly
technolo6gii novych médii- napriklad interaktivne instalécie, virtualne prostredia, robotické a biologicko-
robotické skulptury alebo 3D prostredia a animacie.

GENETIC ART

Americky umelec Karl Sims vyvinul Genetic Images (1991) pre evoltciu 2D obrazkov.

Ide o jeden z prvych jednoduchych real time softvérov, kde evoldcia funguje na principe

estetického vyberu autorom, ale aj divakmi: ti m6zu ovplyviiovat evoldciu obrazkov tak, Ze zo

16-tich obrazoviek na ktorych st rozmanité objekty, m6zu uskutoCnit esteticky vyber tych,

ktoré ,preziju“ (survival of the fittest).

Sims hovori o survival of the prettiest - alebo prezitie najkrajSieho, ked'Ze divak poskytuje pocitacu na
zaklade svojho vkusu urcitu estetickd informaciu na spracovanie.

Ostatné bud’ ,,umieraju“ alebo st nahradené potomkom tych, ¢o prezili.

Nové obrazky su teda kombinaciou predoslych rodicov s mutaciou, ktort uskutocnuje pocitac.

I Cerpa z fraktalov a Julia sets : video ako sa vytvara takato $truktira: http://www.karlsims.com/julia.html
http://www karlsims.com/

http://www.karlsims.com/noise.html



http://www.karlsims.com/julia.html
http://www.karlsims.com/
http://www.karlsims.com/noise.html

I ORGANIC ART alebo organické umenie, - v stru¢nosti produkuje organicky vyzerajuce tvary.

Asi najznamejsi umelec, ktory sa da povazovat za akéhosi priekopnika ¢i pioniera evolu¢ného

umenia je William Latham, ktory sa nechal inSpirovat Dawkinsovym Biomorphom a zacal sa

uz koncom 80-tych rokov zaoberat' umelou evolticiou.

Spolu s jeho programovacim kolegom Stephenom Toddom naprogramovali FormSynth, umeleckt techniku
do pocitacového programu zvaného Mutator, ktory produkuje zloZité 3D formy a tvary na zaklade
jednoduchych pravidiel.

Vacsinou su to abstraktné tvary, ktoré vSak pripominaju tvary Zivych jedincov

Prvym krokom je autorov esteticky vyber tvaru, ktory necha potom

mutovat pouzitim softvéru do deviatich variant.

Potom nasleduje d’alsi akt vyberu jedného tvaru, ktory opat nechava zmutovat.

Aj tu je prirodzeny proces rozmnoZovania, nahradeny estetickym vyberom autora.

MéZe tak kombinovat formy, respektive pdvodcov podl'a vlastného uvaZenia a generovat z nich esteticky
zaujimavych potomkov.

Mutator teda simuluje dedi¢nost tvarov, co znamena, Ze novy tvar dedi vlastnosti

rodicov.

I Steven Rooke je profesionalnym evolué¢nym umelcom, ktory svoje vygenerované obrazy exportuje na
vel'koformatovu tlac.

Sam seba oznacuje za ,image-breedera®, teda akéhosi chovatel'a ¢i Sl'achtitela.

Priznava istd fascinaciu pri procese nahodnych variacif, kombinovania a mutécii a o¢akavanie vysledku,
ktory vznikne skriZenim nim vybratych obrazov (Rooke 1998).

Jeffrey Ventrella- d'alSim autorom, ktorého moZeme uviest ako priklad. Prvotne vytvoril tzv. Darwinov
rybnik/jazierka. Ide o imagindrnu nadrz génov, akusi ,kaluz s genetickym prekvapenim®.
DARWIN POND je teda AL simuldcia - virtudlny svet ktory reprezentuje emergenciu spravania Zivota.

GENE POOL (1996)

GenePool je simulacia umelého Zivota, kde najdolezitejSim aspektom je sexudlny vyber partnera.

Vo vel'kom akvéariu sa pohybuju virtualni plavajuici roboti - tzv. swimboti, ktorych tlohou alebo zmyslom je
hl'adat’' a konzumovat potravu a périt sa s d'alsimi swimbotmi podl'a stanovenych preferencii.

(Organizmy mozu preferovat jedincov s podobnou farbou, alebo urcitého tvaru alebo rychlosti).

Gény, resp. algoritmy urc¢uju dizku, hribku, farbu vyslednych organizmov a tiez fazy ich pohybu.

Larry Yaeger: Polyworld 1994

Tak ako aj inf autori, aj Larry Yaeger vklada do svojich kreatir jednoduché instrukcie, ktorymi simuluje
zivotné fenomény. Ide o softvér, ktory vytvara typ sveta s jeho digitdlnymi kontinentmi, elektronickou
flérou a faunou, kde sa vyvijaju, menia, mutuju. Napr. vtaky sa automaticky formuju do roznych krdl'ov, bez
toho aby boli na to naprogramované.

Kazda entita tu ma 2500 digitalnych génov determinujuicich napr. ich vel'kost, rychlost a ,midrost*.

Ak polywordové zviera umrie, jeho telo sa transformuje na zelené krmivo, ktoré zase konzumuju jeho
potomkovia alebo iné zvery.

PolyWorld may serve as a tool for investigating issues relevant to evolutionary biology, behavioral ecology,
ethology, and neurophysiology“

PW moze slazit na nachadzanie relevantnych tém pre evolu¢nu bioldgiu, behavioralnu ekologiu, etolégiu ¢i
neuropsycholégiu.

Entity su trapezoidy- teda lichobezniky /mnohouholniky.

I Rakusko-franctuzska dvojica autorov Sommerer-Mignonneau
wpriekopnikov v pouZivani novych rozhrani, ktoré spolu s artificial life zacali novii kapitolu
v histérii interaktivity“ (Grau, 2003:297).

Principy, na ktorych su zaloZené prace tejto dvojice, izko pracuju s intenzivnou interakciou divakov a ich
zapojenim do ovplyviiovania, tvarovania i samotnej tvorby umelych svetov.

Autori kladu déraz na integraciu principov a procesov zivota, casového faktora a procesualnosti do
umeleckej tvorby.

Ide o klasickd metaforu umelého Zivota, evolicie a génovej manipulacie.

Toto interaktivne prostredie umoziuje divakom vytvarat virtualne bytosti.



V akomsi jazierku pokrytom sklom ¢lovek vytvara pohybom prstov na ploche 3D ,bytosti®,

ktoré sa za¢nu pohybovat vo vode a reagovat’ zarovei na jeho pohyby.

Spravanie a pohyb bytosti zavisi na ich zdatnosti ¢i schopnosti prezit a zaroven sa reprodukovat’
Podobne ako u Simsa hra vyznamnti rol'u 'udsky zasah a rozhodovanie.

»Tvorba uZ nie je chdpand ako vyraz umelcovej viastnej kreativity ¢i génia, ale stdva sa
skutocnym dynamickym procesom ktory vyjadruje interakciu medzi divdkom, jeho vedomim
a evolu¢nou dynamikou a zloZitymi procesmi diela“ (Sommerer-Mignonneau 1999).

Memesis: The Future of Evolution bola téma v roku 1996, kde predstavila dvojica
Sommerer-Mignonneau zariadenie GENMA- Geneticky manipulator.

Toto zariadenie umozZiiuje manipuléciu s virtudlnymi kreatirami symbolizujicimi prirodu.
Naprogramovany geneticky kéd umoZnuje manipulovat' s virtudlnym génom v redlnom case.

Divaci ovplyviiuju a vytvaraji formu a proces svojim ndhodnym vyberom, frekvenciou pohybov i pulzom
zmena sa objavi v redlnom case na obrazovke.

Divaci vidia stvorenia na displeji, pricom vloZzenim ruk do akejsi kovovej Skatule moézu tieto

organizmy uchopit a manipulovat' s ich genetickym kédom a zaroveii tym menit ich vzhl'ad

Genetické dielo uzZ davno nie je statickou veli¢inou a v a-life art to plati obzvlast.
Tak ako priroda sama, aj a-life art podlieha nelinedirnym mutacidm a meni samo seba.
Je v neustalom procese, ¢i uz v interakcii s aktivnym divakom alebo autonémne.

Holandski umelci Erwin Driessens a Maria Verstappen

- PouZivaju generativne techniky na r6zne druhy médii, od digit.obrazkov a softwaru cez sochu az

k robotickym skulptdram.

sw Evolver (2006).
Evolu¢ny systém v tejto instaldcii kriZi nové digitdlne 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 vznikajicich organizmov.
Kazdy organizmus pozostéava z trinastich génov, ktoré urcuju vzhl'ad a spravanie jedinca na obrazovke.
Vzniknuté obrazy nie su len vysledkom kolektivneho spravania sa organizmov, ale aj l'udskych zasahov na
dotykovej obrazovke .

Komer¢né vyuzitie: Evolvotron : interaktivna aplikacia pre generativne umenie (Linux) vytvara obrazky, textudry,
patterny/Sablony, animacie cez proces ndhodnej mutacie, ARTMATIC...

Kandid

Program je zaloZeny na myslienke Dawkinsovych biomorfov a generuje genetické

umenie.

*nazov je odvodeny z sci-fi novely od Arkadi a Borisa Strugatzkeho, dvoch

vyznamnych autorov sovietskej sci-fi literatary

* Kandid bol muz, ktory sa ocitol vo vel'mi zvlastnom surrealistickom prostredi.

V programe je mozné stanovit si sposob zobrazenia grafiky, zvolit' si farebna schému pre generovany
obrazok - ¢iernobiele, odtiene Sedej, paletové farby, farebné prechody ¢i priehl'adnost’

VSetky zmienené programy nam sprostredkuji nové umelecké formy :

tym, Ze generujui zakazdym nové a nové formy alebo nové vizualne obrazy, su sticastou novej estetickej
tedrie, ktora sa nevztahuje na individualne diela, ale na schopnost produkovat celi geneal6giu
estetickych vystupov, ¢i uz su to objekty, udalosti ¢i celé procesy.

Vsetky tieto vygenerované formy su od seba vzdy odliSné,

su jedinecné, vzdy v zavislosti od stanovenych pravidiel, ktoré urcil/naprogramoval autor.




|

2. Estetické kategoérie digitalneho umenia v ALA
POTENCIAL DIGITALNEHO UMENIA
preco sa AL tak rychlo etabloval prave vo svete digitalnych médii?
0d roku 1987, kedy AL vznikol, maji umelci tendencie aplikovat poznatky z jeho vyskumu na svoje
umelecké projekty.
Ostatne, ako pri nastupe kazdej novej technolégie, umelci sa snazia objavovat jej medze a nedostatky,
skimat' jej moznosti a prekracovat jej hranice.
Digitalne umenie je svojou povahou najidedlnejSou oblastou umenia, ktora moze reflektovat otazky
umelého Zivota.
Pomocou ¢isel je moZné diela modifikovat, da sa menit, transformovat, synchronizovat, da sa uchovavat,
premiestiiovat, mieSat' a najma, da sa simulovat' realita.

Ked' pracujeme v AL softvéri s kodom, modelujeme informaéciu, ktora je oslobodena od poziadaviek analogu.
Tuto funkciu Mark Hansen nazyva digitalne modifikovanie. Ide o digitadlne spracovavanie v otvorenom
autonémnom ,informa¢nom kozme*, ktory pracuje mimo analégu.

Tento svet, v ktorom sa nachadzaju vSetky vzniknuté virtudlne organizmy méZeme nazvat' ,infosférou”
(Hansen, 2004: 221).

Digitalne umenie aj AL si naplnenim toho, ¢o vyjadruji pojmy procesualnost a nestabilita.

Umelecka dvojica Sommerer-Mignonneau zastava nazor, Ze umenie je Zivym systémom a a-life art uz nie je
statickym preddefinovanym objektom, ale stava sa ,procesualnym zivym systémom".

Umelecké dielo charakterizuji ako ,spletité vztahy a interakcie realnych a virtualnych entit.

[...] Fascinuje ich idea tvorby prostrednictvom evoltcie, ktort nechapu ako vedecku simulaciu

¢i mimikry prirody, ale ako nachadzanie kreativneho procesu“ (Sommerer-Mignonneau)

ESTETICKE KATEGORIE

Su to najma estetické kategorie ako virtualita, fluidita, adaptibilita, otvorenost,

procesualnost, sietovatel'nost a najma nekonec¢na reprodukovatel'nost digitdlneho prostredia, ktoré
umoziuju aplikovanie evolu¢nych procesov v softvéri AL.

Dolezité je zmienit sa o stratégii neukoncenosti, alebo neuzavretosti, ktora tvori jednu zo

zdkladnych vizudlnych komunikacnych stratégii.

Teoreticky ju ukotvil Peter Lunenfeld, ktory tvrdi, Ze vlastne vSetko digitalne je svojou povahou
neukoncené, ¢im sa otvara priestor a moznosti pre vlastné poteSenie a identifikaciu s umeleckym dielom.
Neukoncenost' je podl'a neho najprevratnejsim objavom digitalnej technolégie, pretoZe pomocou nej je
mozné vstupit do virtudlneho priestoru a iluzérnych dimenzii bez hranic (Lunenfeld, 1999: 14).

prave neukoncenost a neuzavretost sa v a-life art intenzifikuje,

posiliiuje sa vnimanie tychto diel ako neustale sa tvoriacich, vyvijajucich sa a neukoncenych,

ako je aj evoldcia sama.

Slovensky umelec Ivor Diosi, ktory tvori rozne interaktivne inStalacie, o svojej tvorbe

hovori: ,Moja prdca je telom softvéru s nespocitatelnymi reviziami, ktoré sa rozrastaju k

novym inspirdcidm, zahaluju sa a odhadzuju staré. Dielo sa vyvija s kaZdou ¢iarou pridaného

kédu, je neustdlou pre-beta verziou, vizualizdcie iba nasleduju stream magického kédu,

engines nikdy nedospejii k findlnemu oslobodeniu* (Diosi, 2003).

Diosi tym zdoraznuje nikdy nekonéiaci proces tvorby diela v pracach na poli virtualnej a rozsirenej
reality, HCI a artificial life, v ktorych skiima existenciu v casopriestore.

interaktivnu instalaciu Castanedize!: Dingir 2.0 prezentoval aj na satazi Vida Life 4.0. - Art & Artificial
Life International Competition alebo v Galerii Ciant v Prahe, obe v roku 2007.

Diosi v tejto instalacii vyuziva jednak klasické vytvarné vyjadrenie v podobe abstraktnych

skulptur, ale aj virtualne entity, ktoré reagujui na l'udsky pohyb a hlas.

Pomocou ,magického zrkadla“ m6zu navstevnici inStalacie vstipit' do neurcitého sveta medzi dvoma
realitami.



Divak sa tu stretava s geneticky modifikovanymi formami Zivota, reflektujiicimi novii dimenziu
biotechnoldgie.

PocitaCova obrazovka je ustrednym bodom, ktory ,reflektuje prostredie ako zrkadlo, ale zaroven odkryva
pohl'ad do neviditel'ného sveta zlucujucich sa realit” (Diosi, 2007).

I Obrazovka zobrazuje davy umelych kreatur, ktoré sa hemzia okolo sdoch.

Vkrocenim do priestoru inStaldcie je divak zosnimany a na zaklade jeho pritomnosti sa

vo virtudlnom priestore objavujui nové artificidlne organizmy, ktoré reaguji na jeho pohyby.

Clovek tak médZe ovplyvnit ich chovanie a vyvoj. Svojim hlasom zaroveri divak tieto organizmy

LKfmi“, pretoze z jeho hlasu Cerpaju energiu pre svoj vyvoj.

Ivor Diosi hl'ada pomocou tejto inStalacie ,ind“ realitu.

Ako sam tvrdi, je presvedceny o pominutel'nosti l'udstva (Diosi, 2007) a prave v tejto inej realite vytvara
paralelny svet s jeho umelymi obyvatel'mi.

Vérim, Ze evoluce je universdini fenomén. Emergentni evoluéni princip se projevuje vsude tam, kde se Cdstice
jakéhokoliv druhu dostdvaji do interakce

I Podl'a Feldmana zase vd'aka tymto vlastnostiam digitalnej informacie je moZné vytvarat virtualne
entity a enviromenty pomocou matematickych algoritmov.

Manipulovatel'nost

Sietovatel'nost

Zhust'ovatelnost/ Koncentrovatel'nost

Komprimovatel'nost

Nestrannost

|

Z Manovichovych principov novych médif

je to najmé automatizacia a variabilita, ktoré determinuju charakter generujucich evoluénych AL
systémov. Princip automatizacie umoziuje najma samostatné fungovanie a samo-organizaciu evolu¢nych
procesov

a variabilita je prirodzenym odvodenim charakteru variabilnych foriem, ktoré vznikajai v evolu¢nom
procese.

Paralelny pohl'ad na kdd a gén ako dve rozdielne entity z odliSnych oblasti stivisi s d'alSou

vlastnost'ou novych médii, ktori pomenoval Manovich kultirne prekédovanie.

Dalo by sa povedat, Ze tu dochadza dokonca k trojitej fragmentacii vnimania digitalneho diela, ktoré je
vnimané z pohl'adu

* biologického,

*Kkultirneho

*pocitacového.

O tychto dielach sa da totiz uvazovat v rovine matematicko-procesualnej (generovanie, algoritmus), rovine
biologickej (gén, sexudlna reprodukcia, narodenie a smrt organizmu, populacia jedincov)

arovine kultarnej (interaktivita divaka, vyber na zaklade estetickych kritérif).

. ALA z hl'adiska pouzitych médii:

Autonomny sw, skulptiiry/fyzické objekty, animdcie, internet art, VR a AR, zvukové a hudobné environmenty
Ukdzky: (Jon McCormack: Evolving Sonic Ecosystems/EDEN, (AE2012) 3D modeling, imerzivne prostredia,
Larry Yaeger: Polyworld: AL ecologic simulation...)

B Autonémny sw

Dalsiu skupinu diel AL tvoria digitalne performancii /autonémny SW, do ktorych nezasahuje ¢lovek.
Su autonémne , nezavislé

* tvori ho virtuadlne prostredie s redlnymi prirodnymi podmienkami.

Tento vztah mézeme ilustrovat dielom A-trees (1999) od Natalie Jeremijenko.

Tato inStalacia reprezentuje rast simulovaného stromu na pocitacovej obrazovke,
Ktory akoby bol zasadeny v zemi.

Je naprogramovany pomocou samo-replika¢ného rastového algoritmu (typu L-systém
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tak, aby sam pozvol'na rastol.
Rychlost’ akou rastie - kazdé zrychlenie ¢i spomalenie jeho rastu a vyvoja (pripadne ithynu) odraza aktualny
stupen oxidu uhlic¢itého v prostredi obklopujtiicom pocitac.

Jeremijenkovej strom reflektuje pomocou CO2 senzorov aktualne (neviditel'né, resp. malo zretel'né)
podmienky fyzického priestoru

a viditeI'ne ich znazornuje vyvojom virtualnej rastliny.

Prace tejto environmentalistky a aktivistky spajaju virtualne a redlne prostredie s dorazom na pochopenie
prirody a apeluji na prehodnotenie nasho vztahu k nej.

DalS$im prikladom st programy, ktoré vylucuju uzivatel'a a zahffiaju vyhradne stroje.
Medzi takéto strojové performance moZeme povazovat najznamejsi softvér Tierra od
Thomasa Raya

TIERRA

Simulator Tierra (v Spanielskom jazyku ZEM) je prvym prikladom umelej evolucie zaloZenej
na darwinovskych principoch.

*Thomas Ray, tropicky ekolég a evolu¢ny bioldg z univerzity v Delaware.

Vyznamnost Tierry : predstavuje prvi logicku ukazku platnosti Darwinovej evolucnej tedrie.
V Tierre bol prvy krdt pozorovany spontdnny vznik parazitickych digitdlnych organizmov

Ray si kladol za ciel vytvorit simulator, ktory by umoznoval Studovat zakony evoltcie.

To sa mu, na zdklade mnohych $tudii a vyskumov, podarilo.

Tento samoreplikujuci sa pocitacovy program simuluje evoliciu prostrednictvom
reprodukovatel'nej genetickej architektiry.

Byva oznaCovany aj ako prirodna umela evoliicia, pretoZe do jej priebehu nezasahuje autor ani divak,
vyvija sa samostatne a nezavisle od I'udského zasahu.

Geneticka reprodukcia umoziiuje obmeny, odchylky ¢i alternacie v genotype a fenotype
jedincov, ¢im umozZziiuje bohaty evolu¢ny potencidl, rozvijanie, resp. evoliciu.
Jedinci populacie st navrhnuti ako samo-replikujtice sa kreatiry

. Simulator Tierra evoluciu vztahuje k pamiti pocitaca. Ta sa stava zZivotnym prostredim pre
"digitalne organizmy". Boj o Zivot predstavuje vlastne boj jedincov o opera¢nu pamat (CPU),

ktora je oznacovana ako ,,soup“.

Zdrojovy kod vytvori virtudlny pocitac a darwinovsky operacny systém, ktorého architektura umoznuje
vyvoj kodu.

Kéd moze "mutovat” (ndhodnymi zmenami bitov) alebo sa "rekombinovat” (vymenou Casti kddu medzi
algoritmami).

Operacny systém zaroven riadi rézne faktory ovplyviiujice vyvoj, napriklad mutacie, poruchy, vel'’kost
pamati, priestorové rozlozZenie entit alebo dobu zaniku entit.

Kdd, ktory "prezije", je vybrany podobnym spésobom ako v prirode, tj. prirodzenym vyberom.

Mutdcie ovplyviuju tu €ast kodu, ktord urcuje schopnost'/zdatnost (fitness) daného jedinca.

To znamena, Ze rychlejsSie sa rozmnozuju tie organizmy, ktoré su lepsie prisposobené
prostrediu.

Vznikaju tu rézne situdcie a vzt'ahy populacii a jedincov, typu dravec-korist, alebo hostitel'parazit.

Katherine Hayles o operaciach a procesoch v Tierre konstatovala, Ze ide o bindrne

operdcie, ktoré sa transformuju do darwinovského zdpasu o preZitie a reprodukciu (Hayles,
Hayles sa u Tierry zameriava na narativitu programu, kde su dolezitymi faktormi

chronolégia, zdmer a kauzalita. V Tierre prebieha drama, ktora opisuje zZivot, vzostupy a pady
ras, niektorych beznadejnych, inych vitaznych (Hayles, 1999:225).

JIde o rydzo strojové performance bez l'udskych cinitel'ov, ktoré zddraznuju autonomiu

procesov a predvddzaju rozne vlastnosti softvéru, hardvéru (i siete. Tdto skupina chdpe
performativitu ako prostriedok, ako ukdzat autonémiu strojov* (Kera-Sedlak, 2008: 143).
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B skulptira/fyzické objekty

Prace holandskej autorskej dvojice Erwin Driessens - Maria Verstappen su zaloZené prevazne

na prepojeni softvéru s fyzickymi objektmi

Morphogenetics: generative processes

Praca tychto umelcov predstavuje alternativny proces morfogenézy, vyraz genetického vyvoja v Case.
Breed (1995-2000) - tieto formy zahfnaju jednak generativny morfogeneticky software a virtualne 3D
formy, ktoré software generuje, a nakoniec fyzické fabrikaty tychto foriem.

Ide o 3D bunkovu diferenciaciu, kedy proces zacina od jednej jednotky- jednej bunky.

Bunky sa zacinaju delit na mensSie Stvorcové jednotky.

Tento morfogeneticky proces je riadeny siborom pravidiel, jednoduchych prikazov.

B 7uboid (2000)

je pocitaCovy program, ktory vyuziva princip umelej evolticie na generovanie trubicovych foriem.
Membranu v zvlastnom tvare cerva moZzu divaci pozorovat dvomi sp6sobmi: sledovat jeho prepletené
utroby v podobe virtualneho priestoru alebo ako plasticki trojdimenzionalnu sochu

B ANIMACIE

Pocitacovy animator Jon McCormack vytvoril interaktivnu 30-minttovi audiovizualnu
animdciu Turbulence (1994).

Z jednoduchych algoritmickych pravidiel vznikaja akési virtualne chiméry Zijice vo virtudlnom prostredi.
Animécia sa premieta na stenu, pricom dianie a esteticky vyber ako paralela k ,survival of the fittest"
uskutocnuju divaci na dotykovej obrazovke.

Turbulence: an interactive museum of unnatural history", by Jon McCormack.

VyuZziva rozne sw zaloZené na L-systémoch., vyvoj foriem zabezpecuje typ interaktivneho genetického
algoritmu.
. AEC 2012: Velky Obraz. Nové koncepty pre Novy Svet (The Big Picture: New Concepts for a New World)

Vo foyer Ars Electronica Center na rozl'ahlej ploche dominovalo dielo australskeho medialneho umelca Jon
McCormacka s ndzvom Pdtdesiat sestier (Fifty Sisters), ktoré vzniklo pocas jeho reziden¢ného pobytu v AE
Futurelab. Ide o 50 digitalnych tla¢i o rozmere 1x1 meter zobrazujticich zmutované rastliny, ktorych
algoritmickym zakladom st loga siedmich korporicii silného priemyselného kartelu zvaného ,Sedem
Sestier”. Pdt'desiat sestier odkazuje k zavislosti ekonomiky na petrochemickom priemysle a jeho ekologicky
destruktivnych dopadoch a symbolika kvetov, resp. rastlin naraza na organicky povod fosilnych paliv.

. codeform creatures. Ide o real-time stereoskopické dielo vytvorené ako site-specific inStalacia pre
priestor Deep Space,

ktoré reflektuje sicasny popularny koncept genetiky. Toto dielo zobrazuje formy umelého Zivota
vygenerované na zaklade QR kédu na festivalovej vstupenke.

Kazdy navstevnik tak moze na zaklade oskenovania svojej vstupenky vytvorit svoju jedine¢nu formu
umelého Zivota.

Jednu z prvych animdcii nazvand Panspermia (1990) vytvoril Karl Sims.

Ide o vizualne zobrazenie tedrie, Ze Zivot existuje a prenasa sa v kozme vo forme baktérii a semien.
Animadcia je vytvorena s pouzitim principu biomorphov a vsetky druhy biotopov boli

vygenerované genetickym algoritmom, ktorého proces ovplyviioval Sims. Vysledkom je

bohata fléra vyzerajica uveritel'ne a zivo, prave vd'aka umelej evolucii.

SOFTWARE ART- Siroka kategoéria

generator pocitacovej grafiky alebo vizualnej hudby Bomb (1995 - 1997).

Scott Draves tvrdi, ze Bomb manifestuje umely zZivot v SirSom a rozsiahlejSom zmysle a opisuje ho ako
formu umelého Zivota, alebo ako Zivy softvér.

V skutocnosti ide takpovediac o vizualneho parazita, ktory modifikuje sim seba a vyzaduje si pozornost a
energiu uzivatel'ov. Vyuziva zlozité algoritmy na vytvaranie real-time psychedelickych vizualnych grafik
a abstraktnych video streamov.

Bomb is a software system that produces visual music. It creates a video stream that is fluid, textured,
rythmic, animated, and generally non-representational. It uses techniques of non-linear iterated

systems, like video feedback, but implemented on an ordinary PC.

http://www.draves.org/bomb/inside the bomb.html
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I INTERNET ART: Jednou z prvych simulacii Zivota, ktoré boli pripojené k internetove;j sieti,
Digitalne prostredie TechnoSphere Jane Prophet a Gordon Selley v roku 1995.

Tato real-time simulacia umelého Zivota pouzivala fraktalovt krajinu, ktora fungovala

na zaklade definovanych pravidiel a algoritmov.

Aj napriek vtedy este obmedzenym grafickym moznostiam vzhl'adu jednotlivych bytosti (madsozravce a
bylinoZravce) sa Ziadna z nich nespravala identicky.

Vsetky bytosti (v pocte cca 200.000) mali jedine¢ny genofond

a nebolo preto mozné odhadnut ich vyvoj a spravanie.

Ich digitdlne DNA bolo prepojené na

kazdu Cast ich tela a ich spravanie (rychlost, vizudlne vnimanie, travenie, parenie) bolo sice
vSeobecne urcené, ale konkrétne situacie boli nepredvidatel'né.

Navstevnici mohli prostrednictvom www vytvorit' svoje ,vlastné bytosti“

*fungovalo do roku 2009, kedy TechnoSphere definitivne zanikla

.VIRTUAL AND AUGMENTED REALITY

Dvojica Sommerer-Mignonneau vytvorili prostredie Trans Plant (1995-96), v ktorom
navstevnici vstupujd do miestnosti, v ktorej sa stavaju sti¢astou virtualnej dZungle, ktora ich
zactina obklopovat. Ked' vstipia do miestnosti, uvidia sa na projekénom platne. Na ich pohyb
reaguje trava, rastliny a stromy ktoré bujne rastd a rozvetvuju sa.

Navstevnik méze svojim pohybom vytvorit cely biotop

. SOUND/MUSIC ENVIRONMENTS

Tejto kategorif svojim spracovanim zodpoveda interaktivny ekosystém Eidea -Environment

for the Interactive Design of Emergent Art (1995). Jej autormi sd pocitacovy vedec

a tanec¢nik Rob E. Lovell a skladatel John D. Mitchell.

Autori dali moZnost virtudlnym kreatiram zasahovat do redlneho sveta prostrednictvom digitalnych médii.
Takze ako by existovali v redlnom svete, zanechavaju po sebe akysi odtlacok Zivota.

Toto prostredie kombinuje emergentné fenomény umelého Zivota s redlnymi externymi vstupmi.

* umely zivot predstavuju interakcie samostatnych entit: vlkov, vtakov a stromov, ktoré rastu do fraktalovej
Struktary na zdklade L-systémov a pohybovych algoritmov.

VSetky entity interagujui v uzavretom ekosystéme.

Vtaky sa zZivia ovocim zo stromov a zhlukuju sa v krdl'och, zatial’ ¢o vlci ako predatori su samostatnejsi
VonkajSia meteostanica sleduje redlne pocasie, ktoré ovplyviuje spravanie entit v umelom svete.

Intenzita vetra moze stazovat let vtakov, chladné pocasie spdsobuje narast pariacich sa

jedincov, naopak v teplejSom pocasi predatori intenzivnejSie lovia.

Rob E. Lovell hovori, Ze im dal moznost ovplyvnit skuto¢ny svet pomocou digitalnych médii (audio, video,
pieskova kresba, svetlo), takze da sa povedat, Ze existovali v redlnom svete, od ktorého boli zavislé.

|

Jon McCormack: EDEN

interaktivnu a-life inStalaciu zalozent na principe bune¢ného automatu.

Spociatku bolo dielo premietané na obrazovku monitora a pouZzivatel' s nim manipuloval pomocou mysi.

V sti¢asnosti prebieha simulacia sticasne v niekol'’kych prepojenych prostrediach, dielo je premietané na obe
strany projekcnej plochy

a interakcia uzivatel'a s prostredim prebieha vd'aka senzorom rozmiestnenym v okoli projekcie

Navstevnik instalacie ovplyviiuje prostredie svojou pritomnostou na uré¢itom mieste.

* yytvara pozitivnu vazbu pre organizmy na danom mieste, napr. zrychlenou aktivitou organizmov. Survival
of the fittiest - kto prezije: jedinci, pri ktorych sa navstevnici zdrziavali ¢astejSie, maju vacsiu Sancu na
prezitie.

J 3pMoDELING

Doraz na vizualizaciu a modelovanie kladie francuzsky umelec, teoretik povodom bioldg Louis Bec
vo svojich dielach kombinuje prvky zoolégie, umenia a filozofie.

Snazi sa o rozvinutie biologickej evolticie a simulovanie novych foriem zZivota

modeluje umelé kreatiry, ktoré su nositelmi variabilnych a manipulovatel'nych parametrov.

Jeho vyskum novych zoomorfickych foriem komunikacie medzi umelymi a Zivymi druhmi

viedol k zaloZeniu fiktivneho institatu Scientifique de Recherche Paranaturaliste.

Becove umelecké badanie na poli AL bolo prezentované aj vd'aka spolupraci s filozofom Vilémom
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Flusserom, ktory napisal o Becovom “Vampyroteuthis infernalis” knihu s rovnakym nazvom.

Interaktivne dielo Diaphaplanomena je artificidlnym Zivoc¢ichom v tvare amfory,
vymodelovanym v prostredi virtualnej reality, s ktorym mo6zu divaci manipulovat, zivit ho
a stat sa tak sucast'ou jeho vyvoja.
Bec inSpirovany bioldgiou v tomto Zivocichovi modeluje podrobnt anatémiu a fyzioldgiu.
Cela inStalacia pozostava z vizualizacného prostredia, ktoré zobrazuje v realnom ¢ase pohyb
Diaphaplanomeny a zo simula¢ného enginu, ktory riadi simulaciu vnutornych fyziologickych pochodov,
podrobne su prepracované aj jednotlivé jeho organy.
Becov kreacionisticky pristup umoznuje vytvarat nové formy a experimentovat s nimi vo virtualnom

riestore, sledovat ich fyziologické procesy.

»Louis Bec povaZzuje umelecku tvorbu za dlhodobo zabehnutt prax simulacie generujtcej

entity ako by mohli byt. [...] Pri procesoch modelovania v jeho podani ustupujti (inokedy celkom obvyklé
vedecké) principy biomimetiky pred umelecko-technologickou chimerizdciou, ktorej ,produkty” sii obdarené
umelym Zivotom: vyvijaju sa, komunikuju s prostredim a dokonca sa nari adaptuju“ (Enter 2005).

I IMMERSIVE ENVIRONMENTS

Projekt Biotica, ktory vznikol v roku 1998,

interaktivnu inStalaciu, ktora sprostredkiva 3D imerzivny zaZitok v AL prostredi.

Participant pouZiva svoje ruky na lietanie v sférickom priestore, kde sa stretava a interaguje s primitivnymi
formami AL.

Tieto 3D formy su vytvorené ako hybridy pruzinovych vektorov a neuralnych sieti, reaguju na svoje
prostredie i na pohyb divaka.

Kreatudry sa vyvijaju postupne z dvoch buniek az ku zlozitym systémom.

Prirodzeny vyber sa uskutociiuje na zaklade pritomnosti divaka-participanta.

Divak ma moznost ,vnorit sa“ do réznych prostredi, ktoré st obyvané odliSnymi kreattirami

s odliSnym spravanim a ovplyviiovat ich existenciu.

Interaktivny princip vacsiny z vyssie spominanych diel je zaloZeny na tzv. reagujicom

prostredi (responsive environment).

Autorom tohto terminu je Myron Krueger, ktory v 70-tych rokoch medzi prvymi vytvaral reagujiace
prostredia ako Videoplace (1975) alebo Metaplay (1970), ktorych zakladom bola interakcia medzi ¢lovekom
a strojom.

Tieto prostredia reagovali na l'udské jednanie, kroky, pohyb alebo hlas pomocou senzorov.

Krueger zdoraznoval citlivost prostredia a jeho inteligentné reakcie na I'udské gesto

vetou ,Response is the medium!“ (Krueger 1977 in Packer-Jordan 2002: 115),

¢im akoby predpovedal neskorsi nastup interaktivnych digitalnych diel, ktorych podstatou je vzajomna
interakcia Cloveka a stroja alebo, v naSom pripade, syntetickych organizmov.
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