Umeéni zivého kédovani

Anotace: Cilemtohoto &lanku je predstavit unikatni
zpUsob tvorby pocitacové hudby, ktery se nazyva
Zivé kédovani. V €lanku se budu zabyvat proménou
Zivych hudebnich vystoupeni v momentu, kdy
v nich figuruje pocitac jako hudebni ndstroj. Budu
se snazit popsat z&sadni prvky vystoupeni, coz jsou
pocitac, programovaci jazyk a videoprojekce, kterd
je funkeni slozkou, jeZz divakovi odhaluje zdrojovy
kéd a kdédovani v rediném Case. Zobrazeni kddu
zddraznuje autentic¢nost, tedy to,Ze kompozice vznikd
Jgded a tady®. V Clanku budu vychdzet predeviim
ze studii autord Andrewa Browna, Andrewa
Sorensena, Nicholase Collinse a Alexe Mcleana,
ktefi maji praktickou zkusenost s Zivym kddovanim
a zdroven vnimaji pocitaCovou hudbu jako
oblast vyzkumu.
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Abstract: The aim of this paper is to introduce
a unique way of making computer music which
is called the live coding. In this article, | will discuss
tfransformation of musical performances from
programmable synthesizers to the programmed
units. The practice of live coding is also connected
to the issue of authenticity. | will try to describe crucial
features of this kind of performance which are
computer, programming language and the video
projection, whichis functional component that shows
audience the source of music composition and
programming in real time. Screening the code
accent authenticity. This paper is mainly based
on Andrew Brown, Andrew Sorensen, Nicholas Collins
and Alex MclLean researches. They all have hands-on
experience withlive codingandatthesametime, they
perceive computer music as a part of the research.
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Uvod

Nasledujici text pojednava o specifické tvorbé hudebnich kompozic pomoci pocitace. Jedna se o zptsob
improvizace pomoci programovacich jazykd, pricemz hudba vznika na zakladé vytvareni a nasledné
upravy zdrojového koédu. Pro tento proces se také pouZivaji anglické oznaceni on-the-fly nebo
just-in-time programovani. Tato oznaceni vychazeji z vlastnosti programovacich jazyka, které jsou
schopny preklddat kéd do niz$iho programovaciho jazyka v redlném case. Velmi dilezity je fakt,
Ze se nejedna o predem pripravenou kompozici, ale naopak je tato tvorba soucasti Zivého vystoupeni
a kompozice vznika spontanné. Jedna se tedy o konstruktivni proces srovnatelny napriklad s free-style
rappem v hip-hopu (Mynarz, 2010) nebo s jakoukoliv jinou improvizaci, kdy neni dopfedu znamo,
jakou podobu bude mit konkrétni vystoupeni. Stejné jako rapper musi efektivné vyuZzivat slovni zasobu
avyrazné artikulovat, programator - hudebnik musi efektivné popsat generativni proces. Predpokladem
pro takovou cinnost je predevSim stru¢né a rychlé psani kodu, jenZ musi byt vypocetné efektivni
a srozumitelny pro pozdéjsi upravy.

Podstatou Zivého kédovani je soucasné vytvareni nastroje a hudebni kompozice a nasledné promitani
celého procesu na platno. Podle tvirct, ktefi pracuji s Zivym kédovanim, je videoprojekce spiSe funkéni
nez estetickou slozkou vystoupeni. Z pohledu uméni novych médii lze na projekci nahliZet jako na taktiku
»anti-V]ingu“, kde se zobrazovani desktopového prostiedi s odhalenym zdrojovym kédem vymezuje
vici imerzivnimu svétu klubové scény.

z

Z pohledu softwarového uméni je zivé kddovani fuzi tri arovni, které popsala Inke Arns (2005) jako:
1) zdrojovy kéd,

2) algoritmus,

3) vysledek (obraz, zvuk), ktery je generovan algoritmem.

Propojeni zminénych vrstev uvadi protagonistu Zivého kédovani do vyvaZené role programatora
a hudebnika zaroven.

Algoritmy jsou vsude

V 70. letech, kdy byly vyvinuty prvni mikroprocesory, se staly pocitace diky své velikosti pfenosné.
Tim se proces Zivého kédovani stal realizovatelny i mimo vyzkumné zvukové laboratore a mohl jej
provozovat témeér kdokoliv, kdo mél pristup k osobnimu pocitaci. Podobné principy vSak miizeme
hledativ diivéjsich experimentech bez pouziti elektronickych zarizeni. Pfikladem mtiZe byt Composition
1961 No. 1, January I (1961) vytvorend La Monte Youngem. Dale projekt s nazvem An Instructional
Game for 1 to many musicians (1975), ktery vytvoril Click Nilson, nebo kompozice The Great learning
(1968-1970), jejimzZ autorem je experimentalni hudebnik Cornelius Cardew.

Osmdesata 1éta 20. stoleti jsou dalsim obdobim, kdy se odehrdly diilezit¢é momenty ve formovani

vystoupeni v podobé Zivého kédovani. Toto obdobi se d4 nazvat Era jazyku FORTH. Rozsiiil se programovaci
jazyk HMSL neboli Hierarchical Music Specification Language, coZ byl na Forth jazyce zaloZeny objektové
orientovanyhudebnijazyksnahravacim MIDIvstupemavystupem. (Historical performances,2011)Vroce
1985 se odehralo prvni plnohodnotné vystoupeni Zivého kédovani, jehoz protagonistou byl Ron Kuivila.
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Vystoupeni se konalo v Amsterdamu v rdmci festivalu porddaného organizaci STEIM [1]. V druhé
poloviné 80. let se objevuje skupina The Hub, ktera vyuZzivala pravé jazyk FORTH. Na zacatku 90. let
se na scéné objevilo grafické programovaci prostiedi, jako je naptiklad Max nebo Pure data, kde
se algoritmy schovavaji za graficka rozhrani.

Rok 2000 se stal pro Zivé kddovani a celkové pro pocitacovou hudbu zlomovym. Pocitac¢ové technologie
jiz byly levnéjsi, a tedy i dostupnéjsi. Vyssi takty procesori umoznovaly rozmanitéjsi praci s digitalnim
zvukem v redlném case. V ¢ervnu roku 2000 zaloZili Adrian Ward a Alex McLean skupinu The Slub.
Zpocatku vyuZzivali vlastni generativni software, pficemZ na platno promitali obsah pracovni plochy
pocitace, coz umoznilo divakim sledovat tviirci proces. Od roku 2005 se skupina The Slub zaméiuje
vyhradné na inscenace Zivého kédovani, v nichZ i nadale vyuZziva vlastnorucné napsané programovaci
jazyKy. Uzivani videoprojekci se v pribéhu ¢asu stalo jednim ze zakladnich charakteristickych prvkt
zivého kodovani. Diky fenoménu videoprojekci miizeme nazyvat obdobi nového tisicileti jako Projekéni
éru. S rozvojem internetu se informace mnozily daleko rychleji nez doposud a rozmach informacnich
dalnic se odrazil témér ve vSech odvétvich kultury a uméni v podobé mixovani stylti a aplikovani novych
postupii. Hudebni programovani nebylo vyjimkou.

Diky novym komunika¢nim kanaliim Sel vyvoj programovacich jazykl velmi rychle doptedu a lze jen
ztéZka urcit, ktery pocin byl zasadnéjsi. NejvyraznéjSim prvkem byl vSak Live coding jam, ktery probéhl
v roce 2004 v Dansku. Zde se totiZ propojily vSechny formy programovani hudby v redlném case
s vyuzitim rliznych jazykl véetné Max/MSP a Pure data. Na zakladé této akce se zformovala organizace
TOPLAP, sdruzujici nadSence pro Zivé kédovani.

Kdo pise (koéd), ten hraje

Jadrem Zivého kédovani je dynamické programovaci prostredi, jeZ umoZiiuje interaktivni psani
s prekladem v redlném case: on the fly - za chodu, za letu. Toto prostiedi, zaloZené na programovacim
jazyku LISP, je znamé od 60. let 20. stoleti. Popularni jsou modifikace prostiedi jako SuperCollider, ChucK
nebo Impromptu. Ve srovnani s ostatni elektronickou hudbou, tvorenou pomoci pocitace, vyzaduje
zZivé koédovani vysokou miru programatorskych dovednosti a umeélecké invence. Programovaci jazyky
zivého kédovani poskytuji flexibilni prostiedi pro rozvijeni hudebnikovych intelektualnich, technickych
a kompozi¢nich schopnosti, pficemz lze dosdhnout vysoké drovné virtuosity (Brown - Sorensen,
2009). Kreativni ¢ast Zivého koédovani vyZaduje predevsim znalost hudebni kompozice, pravidel
improvizace, hudebni nadani, stejné jako orientaci v pocitacovém programovani a pocitacové védé
(Brown - Sorensen, 2009).

VSechny zminéné prvky jsou velmi dulezité, avSak v Zivém kédovani ma zasadni vyznam piedevSim
aspekt improvizace. Zivé kodovani nelze vnimat jen jako hudebni vystoupeni, protoZe se odehrava
na pomezi konceptualni performance. Z manifestu organizace TOPLAP lze vycist, Ze nejde o nastroje,
ale o myslenky v podobé algoritml (Manifesto Draft, 2008). Pravé pti Zivé improvizaci se hudebnik
- programator nachazi ve velmi napjaté situaci, kdy musi vénovat pozornost kddu a zaroven se musi
soustiedit na hudebni kompozici. Zde ma velky potencial kolaborativni kddovani. Jeden z programatora
se zabyva roz$ifenim kédu a druhy upravuje jiz existujici ¢ast, ktera je v prfimém styku s hudebnim
vystupem. Lze tak predejit situacim, kdy se hudba zacykli ve chvili psani sloZzitéjsi casti kddu. Tim Perkis,
jeden ze zakladatelli skupiny The Hub, takovou spolupraci oznacil doslova za ,,sochani dila (Collins, 2003).
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Zivé kddovani nespo¢iva pouze v linearnim psani kédu, ale jak bylo jiz zminéno, dochazi zpétné k jeho
Upravam. Podstata Zivého kédovani tkvi v tom, Ze se nejedna o pouhé aplikovani algoritmi a nasledné
mapovani na parametry hudby. Zde je algoritmus konstruovan a spustén ve své prirozené podobé
programovaciho jazyka, ndsledné modifikovan béhem ptredstaveni (viz prilohu ¢. 1). CoZ také naznacuje,
ze vysledek generativniho procesu neni vzdy predvidatelny. Kéd se v priibéhu predstaveni méni, a proto
neni mozné na konci vystoupeni prezentovat findlni produkt - program. Stejné jak lze kéd rozsirovat
a upravovat, je mozné jej i mazat. Jedna z moZnych variant zahajeni a/nebo zakonceni vystoupeni je tedy
prazdna obrazovka bez jediného radku koédu. Pokud je to nutné, je mozné priibéh tvorby zaznamenat
pomoci ,logovani“ celého postupu. Jinymi slovy lze veSkeré informace o Upravach kédu zaznamenat
do textového souboru. Obdobu,logu“lze nalézt ve vétSiné program s uzivatelskym grafickym rozhranim
v podobé historie.

Zivé kédovani predstavuje pristup k poéitaci jako k novému hudebnimu nastroji, jenz nevytvari simulace
klasickych hudebnich nastrojt jako napiiklad u VST [2], ale vyuZziva mozZnosti digitalni technologie.
Nejedna se tedy o remediaci, ale o rozsifovani moZnosti samotného média. S tim také souvisi novy zptisob
vytvareni hudebnich kompozic. Programator zde zastava ulohu, ve které popisuje, jakym zptisobem
se ma urcity jev (napriklad posloupnost ténii) vytvorit. Tony tedy nevytvari primo, ale pouze
pomoci popisu algoritmu. Andrew Brown tento vztah hudebnika k algoritmim vnima jako intimni
a bezprostiredni kontrolu (Brown - Sorensen, 2009). Je dtlezité poukazat na skutecnost, Ze tento
vztah se poji vyhradné s kompozici. Pro lepsi predstavu lze programatora prirovnat ke skladateli,
ktery tvori skladbu v realném case. Roli instrumentalisty pak zastava pocitac: v realném case preklada
kéd a produkuje hudbu. Vliv lidské kontroly na jednotlivé tony ve skladbé je naopak neprimy. Jedna
se o zprostredkovani mezi umélcem a uméleckou formou. Tento proces by se dal v pfeneseném vyznamu
chapat jako metakreativita, kterou popsal Michell Whitelaw (Whitelaw, 2006) Zivé kédovani totiz
poukazuje k castené autonomii pocitace v kreativnim procesu. Prikladem je vyuziti generatoru
»pseudondhodnych” Cisel a jeho aplikace na hudebni kompozici. Diky tomu se pocitaC stava
spoluautorem dila.

Ukazte obrazovky!

V dobé, kdy byla hudba vytvarena vyhradné akusticky, byl zfejmy fyzicky zdroj zvuku. S nastupem
pocitacijakozto hudebnich nastrojt se vsak pfimé propojeni mezi gestem a vyslednym tonem definitivné
ztratilo (Schloss, 2002).

Tento jev 1ze pozorovat predevsim u hudebni produkce vyuZivajici pocitac, kdy neni zcela ziejmé, jakym
zplisobem umélec pracuje, jaka ¢ast je produkovdna na misté a co vSechno je pripraveno ve studiu.
Manifest sdruzeni TOPLAP na danou situaci reaguje vyzvou: ,Tmdrstvi je nebezpecné. UkaZte ndm
vase monitory.” (Manifesto Draft, 2008). Proto je cely proces kédovani promitan na platno, a divak tak
ma moznost vidét vznik celého koédu. To je moment, kdy pocitacova hudba ziskdva na autenti¢nosti
(priklad podoby vystoupeni viz ptilohu ¢. 2). TOPLAP tak navazuje na filozofii hackerské subkultury
a na jejich eticky kodex, ktery se zminiuje o svobodném pristupu k informacim a zdrojovému koédu.
Vznika tak neiluzivni prostredi, jeZ se neschovava za grafické uZivatelské rozhrani ¢i imerzivni obrazy
jako napriklad ve V]ingu. Hackersky étos podporuje tvorbu uméni pomoci pocitacti s dodatkem, Ze neni
dilezity vysledek, ale samotny program, performativita kddu, mtiZe byt sdm o sobé krasny (Levy, 2010).
Podobné vystavovani procesu a zdrojového materialu lze nalézt také u avantgardnich filmovych tviirct,
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vimeo.com/61435762

jiz priznavaji filmovy material (zobrazeni perforace nebo promitacich znacek) a odhaluji iluzi pohybu
(zdmérné blikani, smyckové stiidani perspektivy) [3].

S ohledem na publikum, které zatim neni dostatecné obezndmeno s procesem programovani, jak pise
McLean, miiZe nastat situace, kdy vnima pozitivné snahu ukazat proces a stava se tak jeho soucasti, nebo
naopak vnima kéd jako zmét nesmyslného textu a je tak vylouceno z procesu performance (McLean,
2011). Podle Collinse totiz zivé koédovani a softwarové uméni viibec nebylo dostate¢né zarazeno
do procesu enkulturace (Collins, 2003) a jeho produkce ma zatim své misto v klubové scéné.

Zaver

Zivé kédovani je digitalni technologii vlastni zptisob hudebni produkce opoustéjici vyuZivani
skeumorfického designu nastroje. Technickd omezeni v§ak mliZou negativné ovliviiovat proces tvorby
hudby. Chyby syntaxe programovaciho jazyka, neefektivni ¢i prili§ narocny algoritmus jsou c¢astymi
nedostatky, jimz musi programatori Celit. Mnohdy se vSak nejedna o zaleZitost zivého kédovani, ale
o nezralost téch, co jej praktikuji. Technické nedokonalosti ovSem nemusi byt vZdy na Skodu. Naptiklad
pro estetiku chyby, v hudbé obecné nazyvanou glitch music, je toto nebezpeci v podstaté pozitivni
a destruktivni pretvareni kodu, ¢i vkladani extrémnich hodnot se stava soucasti kompozice. Jak
poznamenava Alex McLean:, Nékdy elegantni matematické vyrazy znéji dobre, jindy necekané chyby a chaos
vyprodukuji nejzajimavéjsi vysledky.” (McLean, 2004) [4]. Zivé kodovani, jemuZ jsem se ve svém ¢lanku
vénoval, rozpracovava a rozviji moznosti pocitace jako kreativniho média pracujiciho v redlném case
a umélci, programatofti, hudebnici s nim pracuji zptisobem, jaky je pocitaci vlastni, pomoci algoritm?i.
Je tedy spiSe otazkou kulturniho vyvoje, kdy se pocitaCovad gramotnost a obeznadmenost se zaklady
programovacich jazykil stane soucasti Sirsiho povédomi a spole¢nost bude schopna ocenit kompozi¢ni
a programatorskou virtuozitu zivého kédovani (Monks, 2012). Vzhledem k tomu, Ze programovatelna
média zasahla velkou ¢ast euroamerické kultury, bylo by to prijemnym prekvapenim.

Pfilohy:
(1) Gibber #6: Resampling The Resamplings. Vimeo 2013 [online]. [cit. 2013-03-13]. Dostupné z: vimeo.com/61435762.

(2) Benoit and the Mandelbrots - Bal des Ardents. Youtube 2011 [online]. [cit. 2013-03-13] Dostupné z:
http://youtu.be/jlx6KNo5Eok.

(3) Outer Space - Peter Tscherkassky. Youtube 2011.[online]. [cit. 2013-03-27] Dostupné z: http://youtu.be /yASwqlWjaVl.

Poznamky :
[1] STEIM je centrem pro vyzkum a vyvoj nastroju elektronického umeéni. Viz http: //www.steim.org.

[2] VST je zkratka Virtual Studio Technology. Jedna se o modul pro komeréni DAW systémy. Jsou to predevsSim virtualni
nastroje a zvukové efekty. Mnohdy zde najdeme kopie plivodnich analogovych syntetizatord.
Viz http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_Studio_Technology.

[3] Viz ptilohu ¢. 3.

[4] ,Sometimes elegant mathematical expressions sounded great, sometimes unexpected errors and chaos produce interesting
results.” Preklad do CeStiny: Ivan Flores
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