
Ars Electronica - neurovauvoja
ja frankensteinilaisia myytteje

Muotivirtaukset vaihtelevat my<is
tietokonekulttuurin maailmassa.
Kun pari vuotta sitten kohuttiin
virtuaalitodellisuudesta (VT), on
kuumin puheenaihe tiillii hetkellii
Artificial Life (A-Life), suomeksi
keinotekoinen eli tekoel6md.
Tiimiin on kuluvana vuonna
voinut Euroopassakin todeta
kaikilla keskeisimmillii
elektronisen kulttuurin ja taiteen
festivaaleilla.

Sekd Monte Carlon Imagina,
Barcelonan Art Futura ettd
Linzin Ars Electronica jiirjes-
tiviit niiyttiiviit A-Life -sessiot.
Pisimmiille meni kesdkuun puo-
liviilissii vietetty Ars Electronica,
jossa "luomistyon kahdeksas pii-
iv[" oli valittu koko tapahtuman
punaiseksi langaksi.

Alan kansainvdlisten gurujen
miehittiimien, jokseenkin teo-
reettisten seminaarien vastapai-
noksi tarjolla oli niiytteitii tieto-
konetaiteen uusimmasta suun-
tauksesta, "geneettisestd taitees-
ta", joka pyrkii jo soveltamaan
tekoeldmdn ideoita taiteelliseen
luomistyohcin.

Aj atus eldmiin keinotekoisesta
tuottamisesta on tietysti ikivan-
ha. Se on ihmiskulttuurin perus-
aihelmia, joka on aktivoitunut
kaikissa mytologioissa ja kult-
tuureissa. Ldnsimaisen kulttuurin
piirissii voisi viitata mekaanisiin
ihmistii j2iljitteleviin automaat-
teihin, Mary Shelleyn Franken-
steiniin ja muihin romantiikan
ajan mielikuvituksen luomuksiin
sekii robotiikan kehitykseen.

Tietokone kasvihuoneena

Nykyiset tekoelamdn kehittiijiit
viiittiiviit pddsseensd biologisen

ja keinotekoisen eldmhn liihentii-
misessd pitemmiille. Kasvualus-
tan uusille eldmdnmuodoille tar-
joaa tietokone. Tutkijoiden luo-
mat ns. "geneettiset algoritmit"
eli tietokoneen ohjelmakaavat
vastaavat tavallaan biologisen
eldmdn peruskoodia DNA:ta.
Niiden avulla voidaan tietoko-
neen sisdlle tuottaa yhii liihem-
min "todellista eldmiiii" muistut-
tavia pienoistodellisuuksia, j otka
myos kehittyvdt omien sisdisten
periaatteidensa mukaan, ndmd
uskovat.

A-Lifen keskeisin guru, Santa
Fen tutkimusinstituutissa Yhdys-
valloissa vaikuttava Chris Lang-
don puhuu tutkimusalastaan
"teoreettisena biologiana". Hii-
nen mielestddn perinteinen bio-
logia on nurkkakuntaista, koska
se futkii "vain" olemassaolevaa
biosfii2iriii. TekoelSmdn tutkimus
sen sijaan on erddnlaista mah-
dollisten maailmojen biologiaa.
Tietokoneessa voidaan simuloida
paitsi olemassaolevia, mycis se1-
laisia olosuhteita jotka ainoas-
taan voisivat olla olemassa. Ei
ihme, etti Langdon on toisinaan
leimattu utopistiksi.

Useimmat Ars Electronicassa
puhuneet asiantuntijat korostivat
kuitenkin, ettii heidiin tyrinsd pe-
rimmdinen tarkoitus on biologi-
sen eldmdn periaatteiden ymmdr-
tdminen. Calgaryn yliopiston
professori Przemyslaw Prusin-
kiewicz on vuosia kasvattanut
"kukkia" tietokoneessaan ym-
mdrtddkseen el6vien kukkien
kasvuperiaatteiden salaisuudet.

Apple-yhtiossd vaikuttava Lar-
ry Yeager on luonut Polyworld-
nimisen jiirjestelmiin. jossa eri-
laisilla kiiyttiiytymismalleilla va-

rustetut pallo-oliot liikkuvat
erddnlaisella pelikentiillii. Yeager
uskoo mallinsa auttavan evoluu-
tion vaiheiden ymmdrtdmisessS,
koska jopa tuhansien sukupol-
vien kehitys voidaan tietokonees-
sa kiiydii ldpi muutamassa sil-
mdnrdpdyksessd.

Neurovauvaa
tuudittamassa

Ajatus tietokoneessa tapahtuvista
kasluprosesseista on jo innoitta-
nut taiteilijoita. christa Som-
mererin ja Laurent Mignon-
neau'n kevii[llii Espoossa Inter-
aktiivinen puutarha -n?iyttelys-
siikin niihdyssd Interactive Plant
Growing -teoksessa kokija kas-
vattaa keinotekoisia puutarhoja
koskettelemalla tietokoneen
antureina toimivia elhvid kasve-
ja. "Kdyttovoimana" toimii kas-
vien ja ihmisen vdlinen jiinnite-
ero; valkokankaalle ilmestyvd
virtuaalinen puutarha on j okaisen
kiiyttiijiin kohdalla eri lainen.

Yhdysvaltalainen Karl Sims on
luonut Genetic Images -teoksen,
j ossa niiyttelyvieraat kasvattavat
suoraan kuvasukupolvia esteet-
tisten mieltymystensd mukaises-
ti. Ihan joka taidenavettaan ei
Simsin teosta vield voi kutsua;
se toimii nimittiiin ainoastaan
amerikkalaisen Thinking Mach-
ines Corporationsin rakentamalla
supertietokoneel la. jollaisia maa-
ilmassa on vasta muutama.

Suosituimpiin teoksiin kuului
japanilaisen Naoko Tosan syn-
nyttiimii tietokoneessa elSvd
"neurovauva". joka reagoi varsin
vilkkaasti katsojan puhutteluun
tai lelun helistelyyn. Hywiin iiidin
tapaan Tosa on opettanut Fujitsu-
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yhti<in kehittiimdlle ns. neurover-
kkoteknologialle perustuvaa esi-
koistaan jo parin vuoden ajan;
hiin haaveilee "neurosuurper-
heen" perustamisesta.

Przemyslaw
Prusinkiewiczin
tietokoneessa
kasvattamaa
keinotekoista
kasvimaailmaa.
(Calgaryn
yliopisto,
Department of
Computer
Science,
Kanada.)

kakirurgiasta taiteensa vdlineen !

Biologiselta iiiltiiiin eliimiin eh-
toopuolta liihestyvii taiteilijatar
on ryhtyny't kohennuttamaan ole-
mustaan kreikkalaisten kuvapat-

Neumann teoreettisesti osoitti it-
sensA uusintavat automaatit mah-
dollisiksi.

Alan nopea nousu mediajulki-
suuteen runsaan vuoden sisdlld
heriittiiii pakostakin epiiilyksiii.
Onko kyseessi vain uusin tieteen
"Suuri Tarina", jotatarvitaan kun
virhraalitodellisuus ei tiiyttiinyt-
kiiiin odotuksia? Monet muiste-
levat, miten 1970-luvulla toito-
tetulle tekoiilylle on kiiynyt; tut-
kimus jatkuu omaan tahtiinsa,
mutta aiheesta ei paljon julki-
suudessa puhuta.

Vaikka tekoeldmdn tutkimus
on varmasti tullut jiiiidiikseen. si-
ta ymparoivan kohun voi ennus-
taa piankin laantuvan. A-Life ei
tarj oa niinkiiiin selkeitii sovellus-
alueita kuin virtuaalitodellisuus;
se on luonteeltaan pikemminkin
teoreettista ja filosofista. Se he-
riittii2i kysymyksiii eliimiin ja ole-
massaolon luonteesta, mutta ei
vielii pitkiiiin aikaan kelpaa laa-
jalti markkinoiduksi rahasam-
poksi.

Toisaalta Ars Electronicassa-
kin huomioitiin rinnakkaisuus,
joka vallitsee tekoeliimiin tutki-
muksen sekd kasvien ja eliiinten
"j alostamisessa" kafettAvan kiis-
tellyn geeniteknologian viilillii.
Se antoi aihetta jopa mielen-
osoitukseen - harvinainen niiky
Linzin uinuvassa pikkukaupun-
gissa!

Sattumaa ei tietenkddn ole, ett6
vastaavilla ajatuksilla leikitel-
liiiin parhaillaan populaarikult-
tuurinkin piirissii. Steven Spiel-
bergin Jurassic Park -elokuvassa
dinosauruksia tuotetaan keinote-
koisesti fossiileista eristetyn
DNA-koodin avulla. Franken-
steinilainen myytti siis eliiii ja
voi hyvin - niin tehostenikka-
reiden, geeni-manipulaattorien
kuin tekoeliimiin synnyttiijien
parissa.

Erkki Huhtamo

Naoka Tosa: Neurobaby. Kuva: Erkki Huhtamo
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Hieman eri tavalla tekoeliimiiii
kiisitteli saksalainen Ulrike Gab-
riel. Gabriel on kehittiinyt valo-
energialla toimivia "robottikuo-
riaisia", joita kokija ohjaa aivo-
toimintansa avulla ! Niiyttelytilan
valot kirkastuvat ja robotit liih-
tevAt liikkeelle, kun paiqarrtaa
pitiivii kokija saavuttaa "ajatuk-
settoman" meditaatiotilan.

Suoraan frankensteinilaisesta
perinteestd Michael Jacksonin
kautta tuntuu ponnistavan rans-
kalainen Orlan, joka on luonut
itseensd kohdistuvasta plastiik-

saiden suuntaan. Leikkaus-per-
formanssit tehdiitin pelkiissii pai-
kallispuudutuksessa, j otta Orlan
kykenee itse ohjaamaan silpo-
jiaan.

Kysymyksifl eliimiin
luonteesta

- ja dinosauruksista

A-Lifea tutkittiin ilman suurem-
paa kohua jo I 98O-luvulla. Jotkut
johtavat sen liihtokohdat aina
vuoteen 1948 saakka, jolloin
kuuluisa matemaatikko John von
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