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Umely Zivot (angl. Artificial Life) je — podla vymedzenia, ktoré sformuloval na 1.
workshope o syntéze a simuldcii Zivych systémov v Los Alamos (1987) priekopnik
v tejto oblasti Christopher Langton — oblast vyskumu Zivota, aky je (teda v takej
podobe, v akej sa vynoril na Zemi a s akym sa stretdvame v prirodzenych
podmienkach) a aky by mohol byt, aky ho mdzeme — alebo by sme ho raz mohli
— vdaka dosiahnutému stupfiu poznania, Urovne technickej vynaliezavosti a
predstavivosti — umelo vytvorit. Umely Zivot okrem moZnosti otrockého
napodobovania skutoénosti otvdra aj cestu k slobodnému uskutocriovaniu snov.
Technika zasa ponuka prostriedky na vytvorenie ,Zivych” bytosti. Umely Zivot je
teda transdisciplindrna oblast, ktorad sa dost vymyka z konvenénych predstav o
tradi¢nej akademickej vede alebo technike. Je to skér akdsi — obcas aj dost
bizarnd — zmieSanina tradi¢nych vedeckych, inZinierskych, a niekedy az
poetickych, umeleckych Gvah a snah.

Snahy tych, ¢o sa venuju problematike umelého Zivota, su velmi rozmanité.
Predmet ich zdujmu v tej najvSeobecnejSej podobe puta, samozrejme, aj
pozornost filozofov. Vzhladom na rastici vyznam procesov nadobudania,
uchovavania a spracuvania informacie v Zivych systémoch rastie aj zaujem
informatikov o urcité aspekty fenoménu Zivota. Vdaka pokroku, ktory v
ostatnych desatrociach zaznamenala vypoctova technika a robotika, sa UspesSne
experimentuje — parafrazujuc terminoldgiu biolégov o skimani organizmov in
vivo a in vitro —so Zivotom in silico a in info. Organizmy in silico su napr. niektoré
pocitacmi riadené robotické systémy, ktoré si vo vhodnom prostredi schopné
reprodukcie (a v rdmci nej aj velmijednoduchej evolucie), alebo su to pocitacové
programy pripominajuce prejavy (takmer) Zivych bytosti. Prikladom takychto
programov su poditatové virusy. Zivymi bytostami in info su ,konceptudine
organizmy”, ktoré existuju iba ako formalne (matematicky precizne) definované
a skumatelné opisy. Prvym, a stdle dobrym prikladom je reprodukujici sa
automat, ktory v polovici 50. rokov minulého storocia navrhol John von
Neumann. Niekedy je moznost pretransformovat formalne definicie z Urovne
info na droven silico. Napriklad Christopher Langton v 60. rokoch minulého
storocia po urcitych zjednoduseniach pretransformoval von Neumannov model
reprodukujiceho sa automatu do softvérovej podoby.

Uskutocriovat pomocou umelo vytvorenych systémov evoluény proces in silico
je pre Cloveka s trochou fantdzie nesmierne pritazlivd vyzva. Stretdvame sa s
uplne novym médiom, ktoré umoznuje tvorit nie konkrétny artefakt, ale
mechanizmus vyvoja rozmanitych artefaktov. Ked' sa niekto tohto nového média
zmocni, osvoji si ponuku a nauci sa ju vhodne vyuzit, uvedomi si, Ze tym
artefaktom moéze byt cely umelo vytvoreny ,svet”. Navrhar takéhoto sveta a
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zakonitosti, ktorymi sa bude riadit, sa dostava vskutku do pozicie akéhosi malého
béZika. Kto by takej vyzve odolal bez pokusenia skusit to aspor raz? Pokusit sa
vytvorit vo svojom vlastnom prostredi autondmne sa sprdvajuce agensy, a
potom sledovat, ¢o sa s nimi, s ich potomkami a ich svetom bude diat, ¢o v tom
svete alebo z toho sveta agensy vytvoria... — to predpoklada viac, neZz obvyklu
kreativitu. Ved samotné agensy mdbZeme vytvarat s ambiciou dat im vlastnu
kreativitu. Predpokladom vytvorenia takychto dynamickych svetov a ,Zivych”
agensov v nich je metakreativita. Kto iny by mal byt povolanejsi naplnit ju nez
umelec? Musi to byt, samozrejme, umelec podobny pitvicim, pocitajucim, s
chemikaliami experimentujucim a malujdcim renesanénym géniom, ale aj prvym
fotografom, filmarom ¢i experimentatorom s interaktivnym umenim..., skratka
umelec otvoreny vsetkému, ¢o nové ponuka doba, v ktorej mu osud predurcil
tvorit. Hlavne o takychto umelcoch doby umelého Zivota je kniha Mitchella
Whitelawa Metacreation — Art and Artificial Life.

Prvou kategoriou tvorcov zmocnujucich sa arzendlu umelého Zivota su podla
Whitelawa tzv. ,Slachtitelia“. Desmond Morris oznacil objekty pripominajlce
Zivocichy, ktoré akoby Zili vlastnym Zivotom, vyvijali sa kdesi v jeho predstavach
a prilezitostne sa ich aktualne podoby objavovali v jeho surrealistickych obrazoch
ako biomorfy. Richard Dawkins v 3. kapitole svojej sldavnej knihy Slepy hodinar
(Blind Watchmaker, 1986; cesky 2002) tento nazov pouZil na oznacenie
objektov, ktoré vznikali, ,zili“, mnoZili sa a — pretoze mali vlastny geneticky kéd

—aj sa vyvijali v jeho pocitacovom experimente.

Dawkinsovymi biomorfmi sa nechal inSpirovat Karl Sims a na festivale Ars
Electronica v rakiskom Linzi predviedol v roku 1993 svoj Geneticky obraz ako
jedno z prvych diel elektronického umenia ovplyvneného umelym Zivotom. Na
technickej Urovni Slo o pomerne jednoduché riesenie (ktoré v statickej podobe
vydatne uplatiovali vytvarnici na pociatku obdobia pocitacovej grafiky, napr. na
Slovensku v 70. a 80. rokoch minulého storocia Jozef Jankovi¢ a Daniel Fischer)
— 0 vizualizaciu sekvencie grafov matematicky opisanej sudstavy rovnic
podvolujucej sa drobnym zmendam parametrov, ¢o vyvolalo dojem evolucie.
,Slachtitel” necha beZat evoluciu a ovplyvfuje ju tak, aby biomorf, ktory vznika
ako naslednik ,rodi¢ov” (sustavy rodicovskych rovnic mohli za urcitych okolnosti
,splynut” do jednej sustavy potomka, ktory zdedil urcité vlastnosti rodic¢ov), bol
vzdy v nie¢om od nich ,lepsi“. Niektoré Simsove prace a prace niektorych dalsich
priekopnikov takéhoto druhu ,kybernetického Slachtitelstva® (Williama
Lathama, Stevena Rooka a Nika Gaffneya) a zaclenenie ich tvorby do
vSeobecnejSieho kontextu kyberkultiry ponuka Whitelaw v 2. kapitole svojej
knihy.

Pri skimani fenoménu zivota si vedci nemohli nevSimnut, Ze v pripade Zivych
bytosti hraju podstatnu Ulohu ich rozsiahle interakcie s prostredim. Preto sa v
oblasti umelého Zivota intenzivne skimaju — in info aj in silico — rézne
ekosystémy tvorené virtudlnymi prostrediami a v nich prebyvajicimi a masivne
interagujucimi virtudlnymi kreatUrami. Tak ako kyberslachtitelia dovoluju
adresatom svojich diel prizerat sa svojej Cinnosti, alebo sa na nej zUCasthovat, aj



umelci vytvarajuci umelé ekosystémy ponukaju interakciu so svojimi vytvormi.

Pozyvaju adresata pobudnut v kyberprirode”, nadviazat s fiou kontakt a byt jej
aktivnym prvkom. Vyzyvaju ho k interakciam.

Christa Sommererovd a Laurent Mignonneau suU azda najznamejsi tvorcovia
inStalacii umelych ekosystémov a jednym z ich najpopularnejsich diel je
inStalacia A-Volve. Vychadzali zo zaluby fudi pozorovat Zivot v akvariu. Prvykrat
bola tato inStaldcia predstavend na Ars Electronica v roku 1994. Divdak moéze
pozorovat vodné prostredie, kde sa mihaju rozne kreatury, podobné rybam. Ked'
sa dotkne rukou hladiny, ryby reaguju rozmanito: niektoré priplavaju k ruke,
akoby sa tesili na kfmenie, iné sa v ulaku od ruky vzdialia, dalSie mozu zacat
rozpacito kruzit v bezpecnej vzdialenosti a zvedavo vyckdavat... Len su akési
zvlastne... SU zvlastne, lebo kazdy divak, ak sa rozhodne nielen namocit ruku do
vody, ale ju aj priloZit k dielu, moze si vyskusat pracu stvoritela — vytvorit vlastnu
rybu. MdzZze urcit jej tvar i vlastnosti, a potom ju vloZit (i v niekolkych
exemplaroch) do virtudlneho akvaria. Virtualneho, lebo pod tenkou vrstvou vody
sa ukryva rozmernd obrazovka, na ktoru pohybujuce sa ryby premieta pocitac.
Vodna hladina je len démyselne navrhnuty interfejs medzi virtudlnym svetom
kyberprirody pod hladinou a nasim realnym svetom nad fou. Interfejs, ktory
umoziuje tvorcom vyjst v Ustrety davnemu volaniu Allana Kaprowa po integracii
divaka do umeleckého diela ako procesu.

V 3. kapitole predstavuje Whitelaw rad podobnych ndavrhov kyberprirody,
vychadzajucich z technickych zakladov virtualizacie skutocnosti v pocitacoch. Z
technického hladiska je virtudlna realita — napriklad podla Steva Austakalnisa a
Davida Blatnera v knihe Silicon Mirage (angl. 1992, ¢esky preklad Redlné o
virtudlni realité, 1994) — jednym zo spdsobov zobrazovania zloZitych vizualnych,
a niekedy aj taktilnych informacii, manipuldcii a interakcii ¢loveka s tymito
informaciami prostrednictvom pocitaca. Takéto virtualizacie sU dnes asi nie iba
technicky, ale aj umelecky najucinnejsimi prikladmi interaktivneho
kybernetického umenia. Whitelaw podrobnejsie analyzuje — okrem spomenutej
inStalacie a dalSich Sommererovej a Mingonneauavych prac — aj diela Robba
Lowella a Johna Mitchella, Troy Innocneta, Johna McCormacka a Natalie
Jeremijenkovej.

LJKyberslachtitelstvo” i ,kyberpriroda” su sice umelecky pritazlivé, predsa v nas
vSak pri konfrontacii s nimi pretrvava intuitivne presvedcenie, Ze to, o ma byt
7ivé, musi mat materialne telo. Toto o¢akdvanie najzretelnejsie naplfiaju roboty.
Uz ked'v roku 1921 vystupili z Capkovej hry R. U. R. a z ,dosiek, ktoré znamenaij
svet” preskoCili do sveta sci-fi, bolo jasné, Ze budu atraktivnym nametom
umenia. Ako téma vstupili i do sveta vedy a techniky a stali sa poslami [udskej
vynaliezavosti daleko za hranicami Zeme — dnes letia hlbinami vesmiru a zbieraju
Udaje o povrchu Marsu. A znovu vstupuju do umenia, uz nielen ako téma, ale aj
ako artefakty. Z javiska vSak schadzali v podstate ako zjednoduseni ludia. Az
vstupom do sci-fi literatiry a kinematografie ziskali podobu komplikovanych
strojov, udrzali si vSak viac-menej antropomorfny zovnajsok. Ich vonkajsiu
podobu prevzala aj veda a technika. Zda sa, Ze dnes sa pojem robot pouZiva na



oznacenie akéhokolvek ciasto¢ne autondmne a interaktivne sa spravajuceho
technického artefaktu. Vo vacsinovom, voci technike skor skeptickom
umeleckom kontexte ide najma o artefakt spolahlivo navodzujuci pocity, ktoré
poznali uz Capkovi roboti — odcudzenie, vyprazdnenost, akusi poverciva hrdost i
podvedomy strach z autondmneho spravania kreatur, ktoré akosi nepatria do
prirody. Tieto pocity su zname oddavna, ndjdeme ich v legendach o golemoch,
ozivenych babkach, a spdjaju sa dokonca aj so znetvorenymi ludskymi bytostami.
V podobe takychto strojov, ktorych tvorcovia vSak voci ich vzhladu
pripominajucemu cloveka (napokon podobne ako aj vedci a technici)
zlahostajneli, nam predstavuje roboty Whitelaw vo 4. kapitole svojej knihy.

Autor charakterizuje diela Yvesa Amu Kleina, Kennetha Rinalda, Billa Vorna a
Luisa-Philippa Demersa, Simona Pennyho, Erwina Driessena, Marie
Verstappenovej a Ulrike Gabrielovej — umelcov, ktori tvoria roboty so zvlastnou
estetikou autondmnej strojovitosti. V zavere kapitoly vsak venuje mimoriadnu
pozornost aj osobnosti ,z druhého brehu” — Rodneymu Brooksovi, profesorovi
pocitacovych vied na prestiznej MIT v americkom Cambridge (kde pdsobil napr.
zakladatel kybernetiky Norbert Wiener, zakladatel tedrie informacie Claude
Shannon a dodnes p&sobi napr. zakladajuca osobnost umelej inteligencie Marvin
Minsky). Brooks vedie na MIT i laboratorium, ktoré zaloZil M. Minsky,
celosvetovo presldvené vyskumom umelej inteligencie a pokrocilej robotiky.
Jeho firma vyraba roboty pre Specidlne potreby americkej armady. So svetovymi
vyrobcami hraciek spolupracuje na vyvoji stale autondmnejsich babik. Pise aj
vedecko-popularizacné knihy a pod jeho vedenim vzniklo robotické torzo Cog,
¢o je dévodom, preco sa Whitelaw zaobera jeho pracou a ndzormi.

Cog je humanoidny robot ,od pdsa hore”, ktory Zije v interakcidch s prostredim.
Chladnym pohladom sklenych ,o¢i* vas sleduje pri praci, natiahne k vdam kovovu
»ruku”, ked'mu nie€o ponuknete, vezme si to, a ak natiahnete k nemu ruku, poda
vam, ¢o prave drZi... Praxou sa stdva Coraz Sikovnejsim. Socializuje sa. Ma s vami
spolo¢né aktivne prostredie. Tym sa stava ,Zivym strojom”. Do jeho existencie
bola vloZena velkd davka poznatkov z oblasti robotiky a umelej inteligencie, v
neposlednom rade aj konstruktérskej vynachddzavosti. Jeho existencia je akymsi
nasim zrkadlom, do ktorého nds Cosi nuti pozriet, hoci vieme, Ze uvidime nieco...
Co? Na§ vlastny obraz? Jeho karikatlru? Bezmyslienkovity pohlad Cogovych o&i
mdze byt fascinujlci dokonca aj pre tych, ktori o fom niec¢o vedia, zdbveruje sa
filozof mysle Daniel Dennett v knihe Kinds of Minds (1996, slov. Typy mysli,
1997). Rozveseli nas ten pohlad, alebo ndm nahana strach? Naplni nas hrdostou
stvoritela, alebo pocitom vlastnej malosti? A kedy by sme pripustili, Ze sa na nas
diva niekto? Takéto otazky nas nevdojak napadnu. Preto je Cog aj predmetom
umeleckej reflexie. Je dalsim krokom ,vtahujucim® adresata do ,diela”, i ked
vobec nevznikol ako uskuto¢nenie akychsi umeleckych ambicii. (Ked sa Kenneth
Rinaldo zd6veril Rodneymu Brooksovi v roku 1994 na Ars Electronica v Linzi, Ze
v jeho robotoch vidi umelecké diela, ten sa mu priznal, Ze on sdm v nich vidi velmi
malo umeleckého.)



Prezentované snahy v oblasti umenia, ktoré vyuZiva techniky objavené pri
vyskume umelého Zivota, vychadzali v zdsade z interpetdcie obsahu datovych
Struktur v pamati pocitaca a vypoctovych pravidiel uskuto¢fiovanych jeho
procesorom (a meniacich obsahy datovych Struktur) ako spravania kreatur
pripominajucich jednoduché Zivé bytosti. Tieto Struktury a deje vSak mozno
interpretovat aj inak —nezddraznia sa behaviordlne, ale morfogenetické aspekty
kreatur. Takyto postoj zaujal dalsi z priekopnikov uplatiovania principov
umelého Zivota v umeni — Paul Brown. Tradi¢ny mechanizmus tzv. celularnych
automatov (zndmy napr. z dnes uz klasickej Conwayovej ,,matematickej” hry
nazvanej Zivot) nevyuZil tak, Ze zviditelnil postupne sa meniace pole, do ktorého
byvaju jednotlivé celuldrne automaty usporiadané, ale prepojil jednotlivé
automaty so zloZitejSimi obrazcami, ktoré boli aktivované aktivitou jednotlivych
celuldrnych automatov. Ziskal tym zaujimavé a esteticky posobivé dynamicky sa
meniace ornamenty. Postupovat tymto smerom mozno technicky velmi
rozmanitymi sposobmi. Informatika ponuka okrem celuldrnych automatov napr.
Lindenmayerove systémy alebo techniku fraktdlov. Obe moZnosti sa,
samozrejme, v kyberumeni uz vyskusali, ale umelci doposial rozhodne nevyuzili
vsetky ich kombindacie. V Siestej kapitole Whitelaw dokumentuje niektoré
postupy pracami Scotta Dravesa, znovu sa vracia k dielu Erwina Driessensa a
Marie Verstappenovej (detail ich Ima Traveller z rokov 1996-1998 je na obalke
knihy), podrobne sa venuje aj tvorbe Richarda Browna. Na priklade Maura
Annunziata poukazuje na moZnosti vyuZitia multiagensovych pristupov a
emergencie pri realizacii vytvarnych diel.

V predchdadzajucej kapitole chyba zmienka o robotickej hlave Kismet od
Cynthie Breazealovej, schopnej nadobudat emotivne vyrazy tvare (ucelenu
prezentaciu projektu ponuka vo svojej knihe Designing Sociable Robots, 2002),
ale pomerne velky priestor je venovany Rodneymu Brooksovi a robotu Cog. V 5.
kapitole vzbudzuje dojem urcitej obsahovej nevyvaZenosti ignorovanie mnohych
vytvarnych experimentov, v ktorych centre su tzv. Lindenmayerove systémy
(technickd informaciu doplnend mnoistvom zaujimavych a kvalitnych
reprodukcii mozZno najst v knihe Piotra Prusinkiewicza a Aristida Lindenmayera
The Algorithmic Beauty of Plants, 1996). Lindanmayerove systémy su asi
historicky prvym ndvrhom ako uchopit terminoldgiou informatiky fenomén
biologického rastu. Na druhej strane su tiez mimoriadne uUcinnym ndstrojom
automatického generovania vizualne prekvapivo podmanivych struktdr, takmer
nerozoznatelnych od skuto¢nych Zivych rastlin. Patrilo by sa ich spomenut, lebo
zaverecCna Cast kapitoly analyzuje problematiku Zivota, aky by mohol byt, a v
tomto kontexte sU obrazce generované Lindenmayerovymi systémami viac nez
ilustrativnymi prikladmi , rastlin®, aj takych, ktoré by bolo velmi tazko odhalit, Ze
nepatria do pozemskej flory.

Oblast umelého Zivota inSpirovala pomerne velky pocet umelcov a poskytla im
aj primerané prostriedky na sebavyjadrenie. Je teda z ¢oho robit teoretické
zovSeobecnenia. V 6. kapitole sa Whitelaw pokusa naznacit predovsetkym
suvislosti, konvergencie, ale aj konflikty skorsich ¢i inych prudov teoretickych
Uvah o umeni. Podrobnejsie sa venuje ndzorom Nell Tenhaafovej, podla ktorej
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ma umenie umelého Zivota niektoré Crty narativnosti, s akymi sa stretdvame v
spolo¢enskych vedach. Toto umenie stavia bioldgiu do pozicie ready-made
podobne, ako Marcel Duchamp susicku na flase ¢i pisoar.

Iny umelec a teoretik umenia, Roy Ascott, sa pokusil analyzovat tuto
problematiku v kontexte Uvah Davida Bohma a Ronalda Barthesa doplnenych
utopickym globalizmom Marshala McLuhana alebo Matthewa Fullera. Ascottove
Uvahy zahfiaju, ako naznacuje Whitelaw, aj predstavu noosféry Pierra Teilharda
de Chardina i hypotézu ,planetdrneho mozgu“ Petera Russella. Citatel musi
posudit, ¢i je takdto Sirka zadberu zarukou Ascottovej profesionalnej
doveryhodnosti. Za pozornost vSak rozhodne stoji jeho pomerne radikalny
konstruktivisticky nazor, Ze ¢innost vedca a umelca je rovnocennad, pretoze obaja
v zdsade pracuju s metaforami. Ved to, ¢o nazyvame realitou, si vedec i umelec

konstruuje v ramci svojich subjektivnych pojmovych, pocitovych a spolocenskych
kontextov a ohraniceni.

V kratkom pokuse o artikulaciu tedrie umenia umelého Zivota je pozoruhodny aj
nazor Christy Sommererovej a Laurenta Mignonneaua. Zasadnym prispevkom
tohto umenia je podla nich to, Ze umelecké dielo definitivne prestava byt vopred
definovanym objektom, a stava sa dielom-procesom vystavenym interakciam so
svojim prostredim i s virtualnymi a redlnymi agensmi. Takyto charakter diela
stavia, samozrejme, do Uplne novej pozicie tvorcu. Jeho Uloha sa na jednej strane
akoby marginalizovala, na druhej dostdva rozmer doteraz asi nepoznanej
,metatvorivosti“. Namiesto toho, aby umelec tvoril svoje diela do redlneho
sveta, vytvara virtualne svety, do ktorych ich umiestiuje a oni tam ,prezivaju”
svoj vlastny ,,osud”.

Toto vsetko je, samozrejme, aj otdzkou naracie. Pre filozofku Katherine
Haylesovu, ktord Whitelaw pomerne obSirne cituje, je prave nasa narativnost
tym, ¢o transformuje procesy prebiehajlce v pocitacoch na deje prebiehajlce v
Zivych organizmoch. To, ¢o si myslime, Ze pocitacovy program robi, sa v
skutocnosti deje skor v nasej mysli, ako v pocitacil Prave preto ma umenie
umelého Zivota vplyv na transformaciu kulturnych hodnét. Haylesova vysvetluje
tento posun vo svojej monografii How to Became Posthuman (1999).
Charakterizuje (s. 246) v zasade dvojaky postoj k problematike kultirneho
posunu od humanizmu k posthumanizmu. V prvom pripade posthumanizmus
predstavuje Cloveka ako zariadenie na spracuvanie informdacie, ktoré sa
podstatnym sp6sobom zhoduje s inymi typmi takychto zariadeni, Specialne s
inteligentnymi pocitacmi. Druhi tvrdia, Ze si neslobodno nevsimat telo, pretoze
telo a mysel tvoria neodelitelny celok. Prichod posthumanizmu Heylesova
neproblematizuje. Posthumanizmus podla jej nazoru je tu. Manifestuje sa napr.
aj umenim umelého Zivota. Otazkou ostava, ako budeme tento novy nazor na
seba samych v nasej kultire tematizovat. Umenie umelého Zivota, umenie
nechat Zit ponuka viacero moznosti, o niektorych z nich sme sa uz zmienili.



Podla Christophera Langtona je kli¢ovym pojmom pri studiu umelého Zivota
emergentné spravanie. Prirodzeny Zivot samovolne vznika z interakcii velkého
poctu nezivych molekul bez toho, aby existovalo nejaké riadiace centrum, ktoré
by ich koordinovalo. Kazda stavebna jednotka sa sprava autonémne a z tychto
nizSich foriem potom vznikd — emerguje — spravanie celku, fenomén Zivota.
Oblast umelého Zivota napodobnuje tento komplikovany emergentizmus.
Whitelaw mu venuje poslednu kapitolu. Ukazuje, ako sa uplatnil tento tajomny
princip v oblasti umenia umelého Zivota, napriklad v niektorych dielach
Kennetha Rinalda alebo Simona Pennyho, ale aj mnohych dalSich autorov,
spominanych v predoslych kapitolach. Ak pripustime, Ze emergentizmus hra pri
vzniku fenoménov, ktoré sa spajaju so Zivotom taku ustrednud ulohu, je dévod
spoznavat ho vsetkymi prostriedkami, ktoré mame k dispozicii. A je v podstate
jedno, Ci stoja blizSie k tradi¢ne chapanej vede, alebo k umeniu.

Whitelaw sa podrobne venuje rozboru niektorych nazorov Petera Carianiho na
tento problém, ktoré predloZil odbornej komunite na 2. medzindrodnej
konferencii o syntéze a simuldcii Zivych systémov (ALIFE 1) v roku 1998. Cariani
je presvedceny, Ze spravanie uzavretého a v zasade deterministického modelu
sveta, ktory sme schopni vytvorit v pocitaci, sa nikdy nevymkne nasim
predstavam o tom, ¢o mozno od tohto modelu o¢akdvat. Ak si predstavujeme
uzavrety systém, takmer niet ¢o namietat. Kvoli objektivnosti vsak treba
poznamenat, Ze takyto nazor je mozno blizky pohladu umelca alebo teoretika
umenia, v sucasnej Sirokej odbornej diskusii vSak predstavuje iba jeden,
rozhodne nie centralny nazor. Prekvapivo totiz ignoruje to, o com Whitelaw pise
v predchadzajucich kapitolach ako o Uplne novej dimenzii umenia umelého
Zivota a Co sa pokladd za vyznamny prispevok oblasti umelého Zivota k
poznatkom sucasnej vedy — otvorenost umelo vytvorenych svetov, agensov a ich
spoloCenstiev voci redlnemu svetu. Skuto¢nost, ako ju tradi¢ne chapeme, sa
takto velmi mnohymi vstupno-vystupnymi komunikaénymi kanalmi prepaja s
tym, €o sa deje vnutri pocitaca a v tazko predvidatelnych kombinaciach moznych
vplyvov usmernuje to, ¢o sa v pocitaci bude diat. Z toho vyplyva, Ze spravanie
pocitatovych modelov je v takomto rezime ich cinnosti deterministické a
predvidatelné priblizne rovnako, ako je predvidatelné spravanie redlneho sveta,
v ktorom my i nase stroje fyzicky existujeme. Prave v uvedomeni si otvorenosti
interakcii redlneho a umelych svetov, a toho, Ze sme sa vdaka oblasti umelého
zivota ocitli na zaciatku dobrodruzstva tvorit takéto svety, spociva
najpodstatnejSia vyzva pre vedcov, inZinierov i umelcov: zazit mysticky pocit
metakreativity, kreovania svetov fungujucich podla pravidiel stanovenych ich
stvoritelom, ktory sa vSak zrieka moZnosti zasahovat do diania v nich. V tom
spocliva umenie nechat zit.



