Angelina de gamemachine krijgt
steeds meer vrijheid van haar baas

Games
Angelina

Kan een computer creatief zijn?
Angelina is een programma dat
zelf games bedenkt.

Door Niels 't Hooft

lenbundel uit1965 van de Poolse

sciencefictionschrijver Stanislaw
Lem, overtroeven tweerobots elkaar
door waanzinnige machines te bou-
wen. Hoogtepunt: de elektribald, een
apparaat dat gedichten kanschrijven,
waarvoor robot Trurl wel eerst het uni-
versum, hetleven en debeschaving
moetreconstrueren. Lems suggestieis
dat creativiteit onmogelijkis zonder de
miljardenjaren heelalgeschiedenis die
door onze aders stroomt.

De onderzoekers van de Computati-
onal Creativity-groep aan de Universi-
teit van Londen lijken wel wat op Lems
bouwrobots. Zij vragen zich af: kaneen
computer creatiefzijn? Eenvanhen,
promovendus Michael Cook, verwierf
deafgelopen maanden enige internet-
faam met Angelina, een computerpro-
gramma dat zelfgames ontwerpt.

Cookwas vorige weekin Utrecht
voor Indievelopment, een bijeen-
komst voor onafhankelijke spellenma-
kers. Toenikhemvertelde over de
elektribald, moesthijlachen. ,,Inhet
vakgebied van de kunstmatige intelli-
gentie zijn er twee werkwijzes,” zei hij.
“Het mediageniekstisom hetbrein let-
terlijk te modelleren, als een neuraal
netwerk van ‘nodes’ die met elkaar
praten. Maar voordat je zo het mense-
lijk denken hebt gesimuleerd, benje
decenniaverder. Het is verschrikkelijk
moeilijk.”

Zelfhangthijdetweede, watmeerge-
aardewerkwijzeaan. Cookvoedtzijn
systeembrokjesinformatievanoverde
helewereld, waarmeehetvervolgens
alsmetLego-steentjesaandeslaggaat.
“Zokrijgjeveelsnellerresultaten. An-

I nKosmisch avontuur, eenverha-

gelinakannualgamesmaken. Slechte
gamesweliswaar, maar hetwerkt!”

Hethelptdateenreplicavan het uni-
versum, zoals de elektribald dat nodig
had, inmiddels alomtegenwoordigis.
Alheefthetdan eenincomplete, digi-
tale vorm: het web. Angelina maakt
volop gebruik van Google. Typejein
de zoekmachine 'why do cops hate’,
dankrijgje onder andere 'skaters',
'‘weed' en 'lawyers'als suggesties omje
zin afte maken. Hieruit concludeert
het programma dateenspel meteen
politie-agent in de hoofdrol, een advo-
caatalsvijand kan gebruiken.

Maar hetgaat verder. Angelina gene-
reertinmiddels zelf programmeerco-
de, enspeelt deresulterende game om
te testen of deze werkt. Heeft ze bij-
voorbeeld gekozen voor een spring-
functie, dan kijkt ze of de speler daar-
meelangs een obstakel kan komen. Zo
testhet programmatalloze varianten,
omuiteindelijk de beste te kiezen. “In
deloopderjarenhebik Angelina
steedsmeer vrijheid gegeven,” zei
Cook. “Datisbesteng. Op een dagkan
ikniet meer achterhalen waar bepaal-
deelementen vandaankomen.”

Cookziettweetoepassingenvoor
zijnprogramma. Hetkanervoorzor-
gendatjedagelijksmeteendrukopde

Een game ontworpen door computerprogramma Angelina.

knopeenheelanderspelkanspelen,en
datorganisatiesmetbeperktebudget-
tengemakkelijk promotiegameskun-
nenmaken. Maar hijgelooftookdat An-
gelinauiteindelijkeenechte, prijswin-
nendegame-auteur kanworden.

Daarvoor moetnogveel gebeuren.
Wat datbetreftis Angelinanet zo goed
eenfilosofischals een praktisch pro-
ject. ,Kunstmatige intelligentie leent
zich uitstekend om optimale oplossin-
gentevinden,” zegt Cook, ,,bijvoor-
beeld om een brugte bouwen met zo
min mogelijk metaal. Maar een opti-
maal kunstwerk bestaat niet. lemand
merkte op dat Angelina pas een auteur
isals het zichzelfkan uitschakelen;als
het ermee wil stoppen. Maar software
kannietswillen.”

Cookzietgames als het beste medi-
um om creativiteit te onderzoeken.
,Veel van wat we creativiteit noemen
schuiltin de onderlinge wisselwerking
tussendisciplines, enin games komt
allessamen,” zei hij. ,,Eris al veel soft-
ware gemaakt die bijvoorbeeld mu-
ziek schrijft, maar nog nauwelijks soft-
ware die muziek maaktin overeen-
stemming met debeelden, het ver-
haal, despelmechanismes.” Daarmee
vergelekenis een poéziemachine een
peulenschil.



