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Sztuka generatywna na przyktadzie
wybranych prac Maria Klingemanna

Generative art as exemplified by
selected works by Mario Klingemann

Streszczenie. Artykul analizuje zjawisko fotografii generatywnej w kontekscie roz-
woju sztucznej inteligencji, ze szczegdlnym uwzglednieniem wybranych prac Maria
Klingemanna. Autorzy przedstawiajg historyczne i technologiczne korzenie sztuki
generatywnej, wywodzace si¢ zawangardy XX wieku oraz wczesnych eksperymentow
komputerowych, i ukazujg, w jaki sposob wspoélczesne modele sztucznej inteligen-
cji (zwlaszcza Generative Adversarial Networks) rewolucjonizujg sposéb tworzenia
irozumienia obrazéw. Przywolane prace Klingemanna, takie jak Neural Glitch oraz
Memories of Passersby I, stanowig studium granic kontroli artysty, autonomii systemu
iredefinicji portretu, pamigci oraz tozsamosci w epoce cyfrowej. Analiza wskazuje, ze
sztuka generatywna to nie tylko technologia, ale takze medium filozoficznej refleksji
nad autorstwem, kreatywnoécig i relacjg czlowiek-maszyna.

Slowa kluczowe: fotografia generatywna; sztuka generatywna; SI; GAN; Mario
Klingemann

Abstract. This article examines the phenomenon of generative photography in the
context of artificial intelligence, with a particular focus on selected works by Mario
Klingemann. It presents the historical and technological foundations of generative
art, rooted in 20th-century avant-garde and early computer experiments and shows
how contemporary Al models (especially Generative Adversarial Networks) revo-
lutionize the ways images are created and understood. Klingemann’s projects, such
as Neural Glitch and Memories of Passersby I, reflect on the limits of artistic control,
system autonomy, and the redefinition of portraiture, memory, and identity in the
digital age. The analysis demonstrates that generative art is not merely technologi-
cal, but a philosophical medium for questioning authorship, creativity, and the hu-
man-machine relationship.
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Czy jednak maszyny naprawde moga by¢ kreatywne? Czy mozna je uznaé
za autonomicznych artystow? Jesli kreatywno$c jest cecha definiujgcg czto-
wieka, to jak zbiér przewodoéw i tranzystoréw moze by¢ uznany za kre-
atywny? By¢ moze jednak nie réznimy si¢ tak bardzo, jak nam si¢ wydaje.
W koncu ludzie sa tylko biologicznymi maszynami i odwrotnie, mysélacy,
$niagcy komputer mozna by uznaé za krzemowg forme zycia.

Arthur Miller'

Woprowadzenie

momentu wynalezienia fotografia odgrywata kluczows role
O d w dokumentowaniu historii, rejestrowaniu codziennosci oraz

ksztattowaniu zbiorowej pamieci. Jako medium utrwalajace ob-
razy, emocje i znaczenia, umozliwiala nie tylko zachowanie wspomnien, lecz
takze ich wielokrotne przywotywanie. Ze wzgledu na funkcje uwieczniania ludzi,
miejsc 1 wydarzen, stala si¢ §wiadectwem przemijania - medium silnie zwigza-
nym z pamiecia i $miercig, ktore w ciagu kilku dekad przeksztalcilo si¢ z elitarnej
technologii w powszechng praktyke, pozwalajaca kazdemu tworzy¢ osobista
narracje wizualng®. W ostatnich latach sztuczna inteligencja (SI) w istotny sposob
wplynela na procesy zachodzace w obszarze fotografii oraz obrazowania genera-
tywnego, rozumianego jako tworzenie obrazéw za pomocg zautomatyzowanych
systemow opartych na algorytmach i zestawach regul, bez bezposredniego udziatu
manualnego tworcy. W rezultacie w obszarze fotografii dokonuje si¢ ewolucja
z funkgji rejestracyjnej ku tworczej syntezie, w ktdrej generowane obrazy czesto
nie maja bezposredniego odpowiednika w §wiecie materialnym’. Fotografia staje
sie zatem medium eksperymentu, konceptualnej gry z obrazem oraz reinterpre-
tacji wizualnych danych, opartych na autonomicznym przetwarzaniu informacji
przez algorytmy. Jon McCormack, ceniony artysta generatywny i badacz, ktéry
od lat 8o. XX wieku zajmuje si¢ taczeniem sztuki, algorytméw i sztucznej inteli-

gencji, zauwazyt, ze kluczowym wyzwaniem wspolczesnej sztuki generatywnej

1 A. Miller, Can machines be more creative than humans?, The Guardian, 2019, przekl. T. Gorski,
https://www.theguardian.com/technology/2019/mar/o4/can-machines-be-more-creative-
than-humans [dostep: 19.06.2025].

2 You press the button, we do the rest to hasto reklamowe firmy Kodak, wprowadzone wraz z pre-
mierg pierwszego aparatu przeznaczonego do uzytku prywatnego w 1888 r. Urzadzenie bylo
fabrycznie zaladowane filmem na 100 zdje¢ i mialo umozliwi¢ kazdemu fatwe wykonywanie
fotografii bez potrzeby znajomosci techniki fotograficznej. COE 1978, s. 8.

3 W kontekscie fotografii generatywnej prace Viléma Flussera nabieraja szczegélnego znaczenia,
zwlaszcza jego koncepcja ,apparatus” i obrazéw technicznych. Flusser postrzega aparat nie
jako pasywne ,lustro” rzeczywisto$ci, lecz jako aktywny ,,projektor” — maszyne, ktdra generuje
obrazy zgodnie z zaprogramowanymi algorytmami i gestami uzytkownika. FLUSSER 1983.


https://www.theguardian.com/technology/2019/mar/04/can-machines-be-more-creative-than-humans
https://www.theguardian.com/technology/2019/mar/04/can-machines-be-more-creative-than-humans
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jest rozwdj sztucznej kreatywnosci, czyli zdolnoéci systeméw do autonomicznego
generowania oryginalnych form artystycznych oraz samodzielnej oceny i adaptacji
wiasnych wytwordw*.
Jednym z czotowych pionieréw w dziedzinie sztuki generatywnej jest Mario
Klingemann. W niniejszym artykule przeanalizowane zostang dwa jego projekty
- Neural Glitch (2018) oraz Memories of Passersby I (2018), ktore ilustrujg funda-
mentalne napiecia pomiedzy kontrola tworcy a autonomig systemu generatywnego.
Prace te ukazujg réwniez, w jaki sposob wspolczesne technologie redefiniujg

pojecia portretu, pamieci i tozsamosci w kontekscie kultury cyfrowej.

Korzenie historyczne i wptywy

Korzenie sztuki generatywnej siegaja awangardy XX wieku, w szczegdlnosci
nurtéw takich jak dadaizm, surrealizm oraz eksperymentalne praktyki wczesnej
sztuki nowych mediéw, ktore wykorzystywaly przypadek, automatyzm i inter-
wencje technologiczng jako strategie tworcze. W tych artystycznych dziataniach
widoczna byla fascynacja dekonstrukcjg tradycyjnego autorstwa oraz przekra-
czaniem granic kontroli nad obrazem. Prekursorem techniki bezkamerowego
tworzenia obrazéw (tzw. fotogramoéw) jako formy sztuki byt w latach 1918-1919
Christian Schad, zwigzany z nurtem Neue Sachlichkeit. Jego abstrakcyjne kom-
pozycje powstajace przez utozenie przedmiotéw na papierze fotograficznymiich
naswietlanie zostaly pdzniej nazwane przez Tristana Tzare czystym dadaizmem
i okreslone mianem schadographow’. Cho¢ formalnie proste, dziatania te stano-
wily radykalny gest artystyczny, otwierajacy nowe pole eksperymentu z obrazem
fotograficznym z uwzglednieniem losowosci i przypadku uzytych elementéw.
Podobne idee rozwijat Laszl6 Moholy-Nagy, artysta zwigzany z Bauhausem,
ktory postrzegal maszyny, media mechaniczne i automatyczne procesy jako na-
rzedzia artystyczne. Eksperymentujac z fotogramami, $wiatltem i filmem, dazyt
do stworzenia nowego jezyka wizualnego, w ktérym twdrczo$¢ nie opiera sie
na subiektywnej ekspresji jednostki, lecz na zasadach konstrukeji, technologii
i bezposredniego dziatania $wiatta. W jego ujeciu medium stawalo sie niemal au-
tonomiczne, a artysta byt projektantem procesu, a nie wylgcznie jego wykonawca®.

Nieco pdzniej, w 1922 roku, Man Ray zaczal tworzy¢ swoje rayografie - foto-
gramy powstajace bez uzycia aparatu, poprzez bezposrednie naswietlanie przed-

miotéw na papierze $wiattoczulym. Technika ta podkreslata przypadkowosé¢

4 McCORMACK 2005, S. 428-436.
5 Zostaty opublikowane w 1920 r. w czasopi$mie ,,Dadaphone”. TOMASZCZUK 2024, s. 149.
6 MOHOLY-NAGY 1925.



TECHNE
TEXNH 128

SERIA NOWA

i autonomie medium, jednoczesnie kwestionujgc tradycyjne pojecie fotografii jako
dokumentu rzeczywistosci’. W latach 6o0. i 70. XX wieku pojawily si¢ pierwsze
eksperymenty z wykorzystaniem komputeréw jako narzedzi tworczych. Pionierzy
tacy jak Frieder Nake, Harold Cohen czy Vera Molnar tworzyli programy generu-
jace obrazy w oparciu o zestawy matematycznych regut i algorytmow, traktujac
maszyne jako wspolautora procesu artystycznego.

Waznym punktem zwrotnym w historii sztuki generatywnej bylo opracowanie
systemu AARON przez brytyjsko-amerykanskiego artyste Harolda Cohena. Pro-
jekt, rozpoczety w latach 70. XX wieku, byl rozwijany przez kolejne dekady jako
autonomiczny program komputerowy zdolny do generowania rysunkéw i malar-
skich kompozycji bez bezposredniej ingerencji cztowieka. Cohen zaprogramowat
AARON w jezykach takich jak LISP, tworzac zestawy regul, ktore umozliwiaty
systemowi ,uczenie si¢” komponowania obrazdw, od prostych konturéw postaci
i roslin po bardziej ztozone, kolorystyczne prace. Dzialania te badaly, czy ma-
szyna moze nasladowac intencje tworczg oraz jak dalece proces tworzenia moze
zosta¢ zautomatyzowany, stanowiac jedno z pierwszych $wiadomych potaczen
sztuki, programowania i refleksji nad autonomia maszyny w akcie kreacji®. Z kolei
jednym z pierwszych artystow pracujacych z komputerowg sztukg generatywna
byt Manfred Mohr, ktdry juz na poczatku lat 70. XX wieku eksperymentowal
z algorytmami generujacymi obrazy na bazie logiki i struktur matematycznych,
inspirowanych teorig zbiordw i systemami aksjomatycznymi. Jego prace, cze-
sto tworzone przy uzyciu jezyka FORTRAN, stanowily geometrie niemozliwe
do wykonania recznie, lecz precyzyjnie opisane matematycznie®. Dynamiczny
rozwoj technologii cyfrowych, a zwlaszcza wspdtczesnych metod sztucznej in-
teligencji, takich jak sieci neuronowe, systemy uczenia maszynowego, w szcze-
golnosci Generative Adversarial Networks (GAN), umozliwil dalszg ewolucje
sztuki generatywnej. Dzisiejsze narzedzia pozwalajg tworzy¢ obrazy o wysokim
stopniu formalnej zlozonosci, czesto przekraczajace granice tradycyjnych kate-
gorii estetycznych. Tworcy pracujacy z wykorzystaniem SI traktujg algorytm nie
tylko jako narzedzie, ale jako aktywnego wspottworce wspotodpowiedzialnego
za ostateczny ksztalt dziela.

7 LAXTON 2009.
8 COHEN 1973; COHEN 1995, S. 54-59; SKLADANEK 2015.
9 KENT 2019.
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Sztuka generatywna - przesuniecie od modelu top-down
do bottom-up

W ujeciu Petera Galantera pojecie sztuki generatywnej odnosi si¢ do ,kazdego
przedsiewzigcia artystycznego, w ktorym artysta wykorzystuje okreslony system,
jak zbidr regut jezyka naturalnego, program komputerowy, jaka$ maszyneri¢ lub
inny proceduralny wynalazek, ktéry wprawiony w ruch i z pewnym zakresem
autonomii wspottworzy lub prowadzi do powstania kompletnego dziela sztuki™.
Tym samym sztuka generatywna nie jest juz wylacznie efektem $§wiadomej i pre-
cyzyjnej kontroli twércy, lecz takze wynikiem dziatania systemu, ktory w procesie
generowania form podlega zjawiskom emergencji, losowosci i ztozonosci. Z kolei
Marcin Sktadanek podkresla, ze fundamentalng cechg praktyk generatywnych
jest ich osadzenie w ramach nauki o systemach zlozonych. Reguly artystyczne
nie determinuja ostatecznego ksztaltu dzieta w sposéb linearny, lecz tworza
ramy, w ktérych pojawiajg si¢ zlozone, czgsto nieprzewidywalne formy". Ba-
dacz zauwaza, ze efektywna zlozono$¢, emergencja i element losowosci wpisuja
sztuke generatywna w szerszy nurt interdyscyplinarnych badan nad systemami
adaptacyjnymi i chaosem".

W sztuce generatywnej czesto mowi sie o dwoch przeciwstawnych podej-
$ciach do procesu tworczego: ,,top-down” (odgérnym) i ,,bottom-up” (oddolnym).
Jak wyjasnia Galanter, podejscie top-down polega na tym, ze artysta projektuje
dzielo w sposoéb w pelni kontrolowany, zaczynajac od ogélnej koncepcji az po
kazdy szczegdt formy i wykonania®. To model klasyczny, ktéry znamy z historii
sztuki: artysta jako gtéwny decydent i wykonawca, dzielo jako rezultat jego woli
i zamiaru. W przeciwienstwie do tego podejscie bottom-up, typowe dla sztuki
generatywnej, polega na stworzeniu przez artyste systemu, ktory sam generuje
dzielo poprzez algorytmy, reguly lub modele oparte na przypadkowosci. Artysta
nie decyduje o kazdym szczegole, ale projektuje ramy, w ktérych obraz lub forma

»wylania si¢” w wyniku dzialania systemu. Zatem artysta w tym ujeciu staje si¢
projektantem warunkéw poczatkowych, ktére umozliwiajg systemowi (np. kom-

puterowi, algorytmowi, sieci neuronowej) autonomiczne wygenerowanie dzieta™.

10 Oznacza to, ze sztuka generatywna nie jest ograniczona do konkretnego medium. GALANTER
2003, S. 4; SKEADANEK 2016, S. 57.

1 Nowe jakosci, ktérych nie mozna byto wezeéniej zaplanowaé. SKEADANEK 2018, . 132-135.

12 Sktadanek odnosi si¢ do metafor biologicznych, ukazujac, ze system generatywny moze dziata¢
jak organizm, czyli adaptowac sie, zmienia, reagowac. SKEADANEK 2018, s. 129-131.

13 GALANTER 2003, S. 2-3.
14 Ibidem,s.3-4.
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Taki sposdb pracy nawiazuje do proceduralnych i systemowych metod znanych
z nauk $cistych oraz teorii ztozonoéci, gdzie cato$ciowe zachowanie systemu wy-
tania sie z lokalnych interakeji jego czesci. McCormack, podkresla, Ze ta zmiana
przesuwa sztuke generatywna poza klasyczne ramy sztuk pieknych, gdyz ,wiele
dzisiejszych innowacji nie dokonuje si¢ w zamknietej barice sztuki wysokiej, ale
przez tych, ktdrzy pracuja w branzach kultury popularnej - grafika komputerowa,
film, teledyski, gry, robotyka i internet””. Stad tez artysci generatywni czesto
wspolpracuja z naukowcami, programistami czy inZynierami, tworzac prace
bedace wynikiem synergii réznych dziedzin wiedzy.

Fotografia generatywna stanowi specyficzng podkategori¢ sztuki generatywnej,
wyrdzniajacg sie odniesieniem do estetyki i jezyka tradycyjnej fotografii, mimo
ze zrywa z jej materialnym zwigzkiem z rzeczywistoscia. Jak zauwaza Rosalind
Krauss, ,,kazda fotografia jest wynikiem fizycznego odcisku przeniesionego przez

»16

odbicia §wiatta na wrazliwg powierzchni¢™. Zatem ,fotografia jest wigc rodzajem
ikony lub wizualnego podobienstwa, ktdére pozostaje w indeksowym zwigzku ze
swoim przedmiotem””. W fotografii generatywnej jednak obraz nie powstaje
w wyniku rejestracji $wiata, lecz jest generowany z wewnetrznej przestrzeni danych
modelu, tzw. przestrzeni latentnej. To fundamentalnie podwaza indeksalnos¢
medium, przesuwajac je w strone spekulatywnej reprezentacji. Niemniej obrazy
generatywne czesto nasladuja wizualne efekty typowe dla tradycyjnej fotografii,
takie jak rozmycie ruchu, réznice w jasnosci czy specyficzne oswietlenie, ktore
zwykle zalezg od czasu naswietlania. W ten sposéb tworzg iluzje, ze zostaty
wykonane w okreslonych warunkach fotograficznych, mimo ze sg w caloéci wy-
generowane przez algorytm.

Historia i dziatanie Generatywnych Sieci Przeciwstawnych

Generatywne Sieci Przeciwstawne (ang. Generative Adversarial Networks, dalej
jako GAN) to jedna z najwazniejszych innowacji w dziedzinie sztucznej inteligencji
i uczenia maszynowego ostatniej dekady. Modele te umozliwiaja generowanie
danych o wysokiej jakosci, ktdre czesto sg niemal nie do odrdznienia od rzeczy-
wistych. GAN zrewolucjonizowaty nie tylko badania nad sztuczng inteligencja,
ale réwniez szeroko rozumiang twoérczos$¢ cyfrowa, w tym fotografie generatywna,
grafike komputerows i animacje. Wprowadzenie GAN stanowilo tez przetom

w praktyce artystycznej, poniewaz po raz pierwszy umozliwito tworzenie obrazéw

15 McCORMACK 2003, S. 5.
16 KRAUSS 1985, S. 203.
17 Ibidem.
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o tak wysokim stopniu realizmu i zlozonosci, ze cz¢sto trudno je odréznié od
dziel stworzonych przez czlowieka. GAN rozszerzyly zakres ekspresji tworczej,
pozwalajac artystom nie tylko na generowanie nowych, nieistniejgcych wezes-
niej form wizualnych, ale takze na eksplorowanie granic pomiedzy rzeczywi-
stoscia a fikcjg. Dzieki GAN artysta moze wspolpracowac z algorytmem jako
autonomicznym partnerem, inicjujgc proces twdrczy, ktorego ostateczny rezultat
jest w duzej mierze nieprzewidywalny. To przesuwa akcent z tradycyjnej kon-
troli na projektowanie warunkow poczatkowych i obserwacje emergentnych
efektow dziatania systemu. W rezultacie pojawily si¢ nowe modele autorstwa,
kreatywnosci i interakeji cztowiek — maszyna. Sama praktyka artystyczna stala
sie polem eksperymentu z nieznanymi dotagd mozliwosciami obrazowania i kon-
ceptualizacji wizualnej rzeczywistosci.

Model GAN zostal zaproponowany w 2014 roku przez Iana Goodfellowa wraz
z zespolem badawczym w Google Brain®. Goodfellow, bedac wowczas doktoran-
tem na Uniwersytecie Montrealskim pod kierunkiem Yoshuy Bengio, opracowat
nowg architekture sieci neuronowej, ktora dziata na zasadzie gry o sumie zerowej
pomiedzy dwoma odrebnymi modelami — generatorem® i dyskryminatorem®.
Dwie sieci rywalizujac ewoluujg — w czasie gry sieci adaptacyjne zmieniaja swoja
strukture. Generator stara si¢ ,oszuka¢” dyskryminatora, tworzac coraz bardziej
realistyczne obrazy, a dyskryminator z kolei staje si¢ coraz lepszy w wykrywaniu
falszywych obrazéw. Ta rywalizacja prowadzi do wzajemnego doskonalenia obu
sieci. Proces uczenia jest powtarzany iteracyjnie: w kazdej rundzie generator
produkuje nowe dane, a dyskryminator ocenia ich jako$¢. Generator uczy sie
na podstawie informacji zwrotnych, by coraz skuteczniej nasladowac¢ rozklad
danych rzeczywistych. W idealnym przypadku dyskryminator nie jest w stanie
rozrdzni¢ wygenerowanych obrazéw od prawdziwych, co oznacza, ze generator
osiggnat wysoki poziom realizmu. Od czasu powstania podstawowego modelu
Goodfellowa powstalo wiele wariantéw GAN-6w (np. DCGAN, StyleGAN, Cycle
GAN), ktore zwickszaja stabilnos¢ i jako$¢ generowanych obrazéw. Obrazy
generowane przez sieci GAN moga by¢ nieodréznialne dla ludzkiego oka od

obrazow rzeczywistych.

18  GOODFELLOW et al. 2014.

19 Generator to sie¢ neuronowa, ktéra ma za zadanie tworzy¢ sztuczne dane, np. obrazy, ktére
majg przypominac te prawdziwe. Generator zaczyna od losowego szumu (wektora losowego)
i przeksztalca go w obraz lub inng forme danych.

20 Dyskryminator to inna sie¢ neuronowa, ktérej zadaniem jest odroznienie obrazéw wygenero-
wanych od obrazéw rzeczywistych. Dyskryminator jest uczony klasyfikacji miedzy prawdziwy-
mi danymi a tymi wygenerowanymi przez generator.
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Mario Klingemann

Przykladem pioniera w tym obszarze jest Mario Klingemann®, ktéry jako jeden
z pierwszych twdrcoéw zaczal wykorzystywaé GAN do tworzenia portretow
oraz obrazoéw o zlozonej strukturze znaczeniowej. W swoich projektach bada
on granice miedzy autonomig algorytmu a twdrczg intencja artysty, testujac
mozliwosci samodzielnego generowania obrazéw przez systemy SI. Istotnym
aspektem jego pracy jest refleksja nad tym, jak algorytmy ,uczg si¢” reprezentowacé
i reinterpretowac ludzkie twarze, przedmioty czy sceny, czesto balansujac miedzy
rozpoznawalno$cig a abstrakcja. Klingemann tworzy wizualne narracje, ktore
prowokuja pytania o tozsamos¢, pamigd i percepcje. Poczatki jego dzialalnos$ci
siegaja lat 90., kiedy to, zafascynowany komputerami i grafikg generatywna, za-
czal eksperymentowac z automatycznymi systemami obrazowania. Wspolczesnie
jego podejscie wykracza poza techniczne zastosowanie narzedzi, gdyz traktuje
algorytmy jako wspottworcow, a proces twdrczy postrzega jako dialog czlowieka
z maszyng. Klingemann precyzuje, Ze dla niego ,,sztuka generatywna polega na
tworzeniu systemow, ktore zaskakuja nawet artyste, [gdyz] chodzi o odkrywanie
tego, co nieoczekiwane, i akceptowanie tego, co nieprzewidywalne”**. Modele
sieci neuronowych, z ktérych korzysta, analizujg i syntetyzuja dane wizualne na
réznych poziomach: od podstawowych form poprzez wzory pikselowe i struktury
geometryczne aZ po wyzsze poziomy znaczenia kulturowego i stylistycznego. Ar-
tysta wjednym z wywiadow tak definiuje swoja prace: ,,Fotograf wychodzi w §wiat
i kadruje interesujace fragmenty rzeczywistosci, ja natomiast zagtebiam sie w sieci

neuronowe — ktére przypominajg wlasne, wielowymiarowe §wiaty — i méwie:

21 Mario Klingemann (ur. 1970), znany réwniez pod pseudonimem Quasimondo, to niemiecki
artysta medialny i jeden z pionierdéw sztuki generatywnej oraz twdrczosci opartej na sztucznej
inteligencji. Mieszka i pracuje w Monachium. Sam okresla si¢ jako artysta-samouk, neurograf
oraz promotor kreatywnego wykorzystania technologii SI w sztuce. Jest takze wspottwérca
i ideowym liderem projektu Botto, zdecentralizowanego systemu artystycznego zarzadzane-
go przez spoteczno$¢ za pomoca tokena BOTTO, w ktérym sztuczna inteligencja odgrywa
role aktywnego tworcy. Zainteresowanie technologia rozbudzat juz w dziecinstwie, korzystajac
z komputera Commodore Cé64, a jego rozwdj artystyczny wspierali rodzice: ojciec-inzynier
i matka-artystka. Jak wspomina w jednym z wywiadéw, przelomowe bylo dla niego odkry-
cie pracy z bitmapami: ,Doznalem pierwszego objawienia — zdatem sobie sprawe, ze bitmapa
teoretycznie pozwala na stworzenie dowolnego obrazu, jaki mozna sobie wyobrazi¢ (w grani-
cach dostepnej rozdzielczosci i glebi koloréw)”. Klingemann wspoéipracowat z prestizowymi
instytucjami, m.in. Google Arts & Culture, British Library, New York Public Library oraz Car-
diff University. Jego prace byly prezentowane na miedzynarodowych festiwalach i w renomo-
wanych instytucjach sztuki, takich jak: Ars Electronica Festival, The Photographers’ Gallery
w Londynie, Museum of Modern Art (MoMA), Metropolitan Museum of Art w Nowym Jorku.
oraz Centre Pompidou w Paryzu, https://quasimondo.com/ [dostep: 20.06.2025].

22 https://www.sherisesstudios.com/post/mario-klingemann-innovating-creativity-with-ai-and-
-generative-art [dostep: 21.06.2025].
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»Pokaz mi, jak to wyglada w tym punkcie... a teraz, co zobacze tutaj?«”*. Kazda
warstwa sieci zajmuje si¢ innym aspektem reprezentacji: nizsze warstwy ucza
sie ksztaltow i faktur, a wyzsze typow postaci, gestow czy konwencji malarskich.
W rezultacie powstajg obrazy, ktore sg jednoczesnie podobne i obce, rezonujace
z wizualng tradycjg portretu, ale zarazem wypuszczone z kontekstu ludzkiej
tozsamo$ci. Klingemann wykorzystuje ten proces nie tylko estetycznie, lecz
takze konceptualnie eksplorujac napiecie miedzy kontrolg artysty a autonomia

algorytmu, ktéry sam podejmuje decyzje, jakie obrazy generowac.

Neurografia, czyli fotografia bez kamery

Mario Klingemann wprowadzil w swojej praktyce artystycznej termin ,neurogra-
fia” (neurography) okreslajacy proces tworzenia tzw. fotografii neuronowej, czyli
obrazéw nie rejestrowanych tradycyjnie, lecz generowanych poprzez eksploracje
latentnych przestrzeni trenowanych sieci neuronowych. W ten sposéb tworzy typ
fotografii bezkamerowej, trenujgc sieci neuronowe na réznych zrédtach, w tym
na zdjeciach z mikroskopéw elektronowych, czesciach maszyn i fotograficznych
serwisach spotecznos$ciowych®. W rozmowach o swoim procesie artystycznym
Klingemann wyjasnia, ze chodzi mu o analogie do sposobu pracy fotografa, lecz
zamiast $wiata materialnego, eksploruje ,wlasne, abstrakcyjne §wiaty” stworzone
przez sie¢ neuronowa. Wiele obrazéw powstajacych w ramach neurografii Klin-
gemanna przywodzi na mysl skojarzenia z estetyka surrealizmu, ich oniryczna,
czesto niedookreslong formg. Prace te mogg nasuwac skojarzenia z wizualnym
archetypem znanym z tworczosci Maxa Ernsta. Podobienstwo nie ogranicza si¢
bowiem wytacznie do efektow wizualnych, gdyz Ernst, tworzac swoje frottage,
celowo prowokowat przypadek, by wydoby¢ z materii obrazy wykraczajace poza
jego wlasny, swiadomy repertuar. To dgzenie do odkrywania form, ktérych sam
nie bylby w stanie wymysli¢, zaskakujaco rezonuje z intencjg Klingemanna, ktory
z pomoca sieci neuronowych otwiera si¢ na twérczy impuls z zewnatrz, tyle
ze generowany przez maszyne”. Zatem neurografia to nowy rodzaj wizualnej
percepcji, w ktdrej artysta pelni funkcje przewodnika po cyfrowych krajobra-
zach bedacych wytworami ,umystéw maszyn”. Warto doda¢, ze prace te byly

prezentowane m.in. w The Photographers’ Gallery w Londynie w pierwszym

23 https://www.wired.com/story/neurographer-puts-the-art-in-artificial-intelligence [dostep:
21.06.2025].

24 https://artguide.artforum.com/uploads/guide.oo4/id20620/press_release.pdf [dostep: 22.06.
2025].

25 https://magazine.swissinformatics.org/en/neurography [dostep: 22.06.2025].
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kwartale 2018 roku na wystawie Klingemanna zatytutlowanej Neurography*.
Przegladajac zgromadzone na ekspozycji portrety mozna dostrzec, w jaki sposdb
sie¢ neuronalna ,domalowuje” brakujace fragmenty twarzy, tym samym tworzac
zupelnie nows, artystyczng rzeczywisto§¢. W centrum opisywanej praktyki
Klingemanna znajduje sie transformacja portretu jako gatunku w erze cyfrowe;.
Jego prace stawiajg pytania o to, czy maszyna potrafi by¢ kreatywna, oraz co to
oznacza dla pojec tozsamosci i autentycznosci”.

W wywiadzie udzielonym w 2019 roku dla ,,The Guardian” Mario Klingemann
podkreslil, ze tworzenie portretéw przez SI to co$ znacznie wiecej niz tylko ge-
nerowanie obrazu, proba uchwycenia fragmentéw tozsamo$ci widzianych przez
maszyne w sposob odmienny od ludzkiej percepciji: ,,Staram si¢ uchwyci¢ jakas
ukrytg esencje. [...] Sztuczna inteligencja postrzega ludzi inaczej i to jest dla mnie
fascynujgce™. Stad tez obrazy powstajace w ramach projektow generatywnych
stanowig dla niemieckiego artysty refleksje nad redefinicjg poje¢ takich jak pamie¢,
tozsamo$¢, estetyka i autentycznos$é w epoce cyfrowej. Klingemann wielokrotnie
podkresla, Ze generatywne efekty to rezultat dzialania systemow, ktore w nieprze-
widywalny sposob interpretuja dane, tworzac wizje, dzieki ktérym artysta moze

»zobaczy¢ cos, czego sam by sobie nie wyobrazil”*. Analiza wybranych projektow
Klingemanna pozwala wiec uchwyci¢, w jaki sposob negocjuje on granice miedzy
kontrolg a przypadkiem, redefiniujac przy tym klasyczne koncepcje portretu,
pamieci oraz tozsamosci przy uzyciu narzedzi generatywnych.

Estetyka snédw maszynowych

Charakterystycznym elementem sztuki Maria Klingemanna jest to, co mozna na-
zwac estetyka ,,snow maszynowych”. Jego obrazy czesto cechuja fagodne, rozmy-
te kontury, deformacje twarzy i sylwetek oraz abstrakcyjne formy. Kompozycje te
balansujg na granicy rozpoznawalnosci, angazujac odbiorce w proces interpretacji
i introspekcji. Artysta $wiadomie programuje wykorzystywane przez siebie sys-
temy, dazac nie tylko do osiggniecia atrakcyjnych efektéw wizualnych, lecz takze
do wyrazenia estetyki inspirowanej surrealizmem. Klingemann konsekwentnie
podkresla, ze wspodlpraca z algorytmami nie ostabia pozycji artysty, lecz wzmac-

nia jego role jako projektanta, kuratora i selekcjonera obrazéw generowanych

26  Londynska wystawa Neurography — https://thephotographersgallery.org.uk/whats-on/mario-
-klingemann-neurography [dostep: 22.06.2025].

27 https://magazine.swissinformatics.org/en/neurography [dostep: 23.06.2025].

28 www.theguardian.com/technology/2019/mar/o04/can-machines-be-more-creative-than-hu-
mans [dostep: 23.06.2025].

29 https://thequietus.com/culture/art/mario-klingemann-ai-art-interview [dostep: 22.06.2025].
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przez maszyne. Jak sam stwierdza: ,Maszyna nie ma potrzeby tworzenia. [...]
Jesli styszysz kogo$ grajacego na pianinie, czy kiedykolwiek stwierdzilbys, ze to
»pianino jest artysta«? Nie. To samo mamy tutaj: co z tego, ze to skomplikowany
mechanizm - nie zmienia to rol”*°. Estetyka ,,snow maszynowych” w ujeciu
Klingemanna to zatem nie tylko strategia wizualna, lecz réwniez koncepcja
artystyczna, w ktorej czlowiek i technologia tworzg relacje oparta na napieciu
miedzy kontrolg a autonomig. Artysta nie traktuje algorytmu jako narzedzia
w klasycznym sensie, ale jako partnera w procesie odkrywania nowych form

percepcji wizualnej i narracji estetycznych®.

Neural Glitch i Memories of Passersby |

W pracy zatytultowanej Neural Glitch Mario Klingemann celowo ingeruje w struk-
ture juz wytrenowanych sieci GAN, modyfikujac ich wewnetrzne wagi poprzez
ich losowa zamiane, usuwanie lub zakldcanie. Dziatania te prowadzg do btedow
zar6wno na poziomie tekstury, jak i znaczenia, co skutkuje nieprzewidywalnymi

interpretacjami danych wejsciowych przez model. Jak wyjasnia artysta:

Ze wzgledu na ztozona strukture architektur neuronowych, wprowa-
dzone w ten sposdb usterki wystepuja zaréwno na poziomie tekstury, jak
i semantyki, co powoduje, Ze modele blednie interpretujg dane wejsciowe
w interesujacy sposob, z ktorych niektére mogg by¢ interpretowane jako
przeblyski autonomicznej kreatywnosci. Interesujacym aspektem tego
procesu jest to, ze z jednej strony te same dane wejsciowe moga dawac
bardzo rézne wyniki w zaleznosci od usterki, podczas gdy w tym samym
czasie rdzne dane wejsciowe, przeksztalcone przez ten sam tacuch modeli
z usterkami, spowoduja spojny styl i pokaza te same bledne interpretacje

semantyczne”.

W efekcie tych eksperymentéw powstaja obrazy przypominajace halucynacje,
oniryczne wizje czy niedookreslone portrety fikcyjnych istot, ktére — mimo ze
nie istniejg w rzeczywistosci — wydaja si¢ nacechowane emocjonalnie i wizualnie

»prawdziwe”. Klingemann opisuje te estetyke jako neurealizm (neurealism), czyli

efekt dzialania sieci, ktora probuje ,naprawi¢” wewnetrzne zakldcenia:

30 https://www.wired.com/story/neurographer-puts-the-art-in-artificial-intelligence [dostep:
22.06.2025].

31 https://www.interaliamag.org/interviews/mario-klingemann [dostep: 22.06.2025].

32 https://quasimondo.com/2018/10/28/neural-glitch [dostep: 21.06.2025].
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Usterki moga by¢ wprowadzone w niektorych z tych modeli i w zaleznosci
od ich lokalizacji, modele podazajace za nimi w dalszej czesci faricucha proé-
bujg ,naprawi¢” lub ,uleczy¢” wypadki, w ktérym to przypadku ich btedne
interpretacje moga tworzy¢ surrealistyczne kompozycje lub, jak to nazywam,

,neurealizm”®.

Tego rodzaju strategia pozwala uzyska¢ subtelne, zaskakujace struktury wizu-
alne: fragmentaryczne twarze, znieksztalcone formy i potabstrakcyjne kompozycje,
ktére swiadomie przekraczajg granice rzeczywistosci. W tym ujeciu blad przesta-
je by¢ technicznym defektem, a staje si¢ narzedziem ekspresji, zas sie¢ neuronowa
nie tylko instrumentem, lecz réwniez narratorem rekonstruujacym $wiat wedtug
wlasnej, zdeformowanej logiki.

Klingemann inicjuje proces tworczy, uruchamiajac eksperyment, a nastepnie
obserwuje, jak system reaguje na wprowadzone zaburzenie. ,,Usterka” staje si¢
tym samym aktywnym uczestnikiem procesu, wspotksztattujac koncowy efekt.
Powstale w ten sposdb obrazy balansuja miedzy rozpoznawalno$cig a abstrakcja,
wywolujgc u odbiorcy zaréwno fascynacje, jak i niepokdj, stajac sie Swiadectwem
napiecia miedzy kontrolg artysty a autonomia maszyny.

W Memories of Passersby I Mario Klingemann prezentuje w petni autono-
miczng, interaktywnag instalacje (zbudowang z kasztanowego drewna konsole
z maszyng SI i dwoma ekranami), ktéra w czasie rzeczywistym korzysta z wielu
sieci GAN do nieprzerwanego generowania unikatowych portretéw ludzi, ktérzy
nigdy nie istnieli. Kazda twarz pojawia sie, miga i znika na zawsze, co artysta in-
terpretuje jako eksploracje ulotnej pamieci. Podkresla, ze obrazy powstajg ,,piksel
po pikselu”, bez korzystania z Zadnej bazy danych™. SI interpretuje swoje wlasne
generacje, co w polaczeniu z preferencjami estetycznymi Klingemanna ustalanymi
przez interfejs przypominajacy aplikacje randkowa” kieruje model ku stylowi in-
spirowanemu surrealizmem. Klingemann, opisujac mechanizm dzialania systemu,
podkresla, ze kazdy portret jest tworzony w czasie rzeczywistym, gdy maszyna
interpretuje wlasne dane wyjsciowe. W wywiadzie udzielonym Martinowi Dea-
nowi dodaje, ze w Memories of Passersby I ,mamy dwa bardzo dobrze znane
elementy: ludzka twarz oraz estetyke, ktdra nauczylismy si¢ rozpoznawac jako

styl dawnych mistrzow. Jednoczesnie szybko uswiadamiacie sobie, Ze co$ nie

33 https://quasimondo.com/2018/10/28/neural-glitch [dostep: 21.06.2025].

34 M. Klingemann, Memories of Passersby I, 2018, https://onkaos.com/work/memories-of-pas-
sersby-i-companion-version/ [dostep: 21.06.2025].

35 Chodzi 0 mechanizm, ktéry m.in. jest zastosowany w aplikacji Tinder, czyli ,,swipe left” / ,,swipe
right” jako metoda selekcji i przekazywania systemowi preferencji estetycznych.
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jest w porzadku, gdyz twarze czgsto okazuja sie niepokojaco obce i wymykaja
sie spojrzeniu, czasem jeszcze zanim zdazyliécie je w pelni »odczytaé«™. W ten
sposob kazda emisja obrazu nie jest prostg reprodukcja czy filtrowaniem danych,
lecz autonomicznym aktem twoérczym maszyny.

Cho¢ zaréwno Neural Glitch, jak i Memories of Passersby I naleza do kluczo-
wych projektow Maria Klingemanna wykorzystujacych sztuczng inteligencje,
réznig sie one zasadniczo zaréwno pod wzgledem zalozen technicznych, jak i cha-
rakteru artystycznej interwencji. Neural Glitch opiera si¢ na celowym zakiocaniu
dzialania juz wytrenowanych sieci GAN poprzez manipulacje ich wewnetrznymi
wagami. Efektem sg obrazy fragmentaryczne, niepokojace, czesto balansujace
miedzy rozpoznawalnoscig a abstrakcja. Z kolei w Memories of Passersby I mamy
do czynienia z w pelni autonomiczng instalacjg, dzialajgcg w czasie rzeczywi-
stym, ktora generuje unikatowe portrety postaci. Obrazy te powstaja bez uzycia
bazy danych, lecz s3 budowane przez system, ktdry interpretuje wlasne rezultaty
dzialania i generuje kolejne twarze w niekonczacym sie strumieniu. Podczas gdy
Neural Glitch skupia sie na eksploracji bfedu jako srodka wyrazu i $wiadomego
znieksztalcenia, Memories of Passersby I eksploruje temporalnoé¢, nieuchwytnosé
i wirtualna tozsamo$¢. W pierwszym przypadku mamy wiec do czynienia z proba
destabilizacji modelu i zderzenia go z jego wlasnymi ograniczeniami, w drugim
z pozornie plynnym, samoistnym mechanizmem generacyjnym, ktdry sugeruje
autonomie, lecz jest $cisle uwarunkowany przez estetyczne decyzje artysty. W obu
przypadkach to nie cztowiek, lecz system generatywny staje si¢ gtéwnym aktorem

procesu wizualnego, cho¢ wcigz kierowanym przez ludzkg wrazliwos¢.

Podsumowanie

Przyklad twoérczo$ci Maria Klingemanna pokazuje, Ze generatywne sieci przeciw-
stawne funkcjonujg dzis$ nie tylko jako zaawansowane narzedzie technologiczne,
lecz takze jako medium o wyraznym wymiarze filozoficznym. Sztuka genera-
tywna, reprezentowana przez prace Klingemanna, stawia fundamentalne pytania
o0 nature twoérczosci, autorstwa i percepcji w kontekscie cyfrowej transformacji
kultury. Pytanie ,kto jest autorem” nie dotyczy juz wylacznie osoby tworcy, lecz
réwniez kodu, danych treningowych czy samego algorytmu jako potencjalnych

wspOlsprawcow dziela. Rdwnoczesnie redefinicji ulega pozycja artysty, ktory staje

36 Instalacja korzysta z wczeéniej wytrenowanych modeli budowanych na podstawie tysiecy por-
tretow z XVII-XIX wieku. https://www.sothebys.com/en/articles/artificial-intelligence-and-
-the-art-of-mario-klingemann [dostep: 22.06.2025].
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sie nie tyle wykonawca, ile projektantem i kuratorem proceséw zacierajacych
granice miedzy ludzka kreatywnoscig a automatyzacjg. W tym sensie sztuka
generatywna jawi sie jako przestrzen dialogu miedzy cztowiekiem a technologia
oraz jako narzedzie refleksji nad przemianami, jakim podlega sztuka w dobie
sztucznej inteligencji. Omoéwione projekty Klingemanna ukazuja dwa komple-
mentarne podejscia do zagadnienia generatywnosci, oparte na kontrolowanym
zakldceniu systemu lub na nieustannym tworzeniu i przemijaniu obrazéw jako
metaforze pamieci oraz ulotnoéci w $wiecie cyfrowym. Prace te sklaniajg tez do
namystu nad tym, czym staje sie sztuka w epoce wspdlpracy z inteligentnymi
maszynami. Pytanie otwarte, lecz dzi§ nieodzowne dla zrozumienia ewolucji
kreatywnosci i kultury wizualnej w XXI wieku.
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