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Sztuka generatywna - obrazy kodu

Kilka przyblizen

Sztuka generatywna stanowi wazny obszar na mapie wspoélczesnych prak-
tyk kreatywnych, a ten szczegdlny status uzyskuje zaréwno za sprawa coraz
powszechniejszej obecnosci, jak i skali wyzwan ku ktérym prowadzi. W intere-
sujacy tez sposob kondensuje — tak charakterystyczne dla cyfrowej kreatywno-
$ci i przejawiajace sie réwnolegle na wielu poziomach — zréznicowanie oraz we-
wnetrzna niejednorodnosé.

Przygladajac sie wielu generatywnym projektom, nietrudno dostrzec
napiecie (wciaz okreslajace tozsamo$é szeregu praktyk nowomedialnych)
pomiedzy, z jednej strony, ciagloscia artystycznych intencji oraz rozstrzy-
gnied, a z drugiej — zainicjowana przez technologie komputerowe radykalna
zmiana. Mimo ze sztuka generatywna stala sie niemal egzemplarycznym
przykladem wykorzystania zaawansowanych narzedzi cyfrowych, a uzycie
komputera w funkcji systemu generatywnego ustanawia zasadniczo nowa
przestrzen mozliwosci i kierunkéw rozwoju, to jednoczesnie — jak podkresla
wiekszos¢ badaczy — wybor ten nie jest konieczny i nie definiuje jej cha-
rakteru. Cyfrowa sztuka generatywna ufundowana jest bowiem na dlugiej
i ugruntowanej tradycji, ktéra nadal pozostaje istotnym punktem odniesie-
nia, tak w wymiarze formalno-kompozycyjnym, jak i konceptualnym. Per-
spektywa generatywna niejednokrotnie takze wymusza powrét do zagad-
nien, ktore dla sztuki bywaly niemal fundamentalne — jak chocby pytanie
o0 estetyczno$é wytworéow natury czy stale powracajaca kwestia formalizacji
procesu tworzenia artefaktéow w oparciu o okreslong regule matematyczna
lub geometryczny wzorzec.

Silne osadzenie praktyk generatywnych w polu sztuki nie oznacza jed-
nak, ze jest to domyslny i jedyny kontekst ich funkcjonowania oraz definio-
wania, co ponownie nalezy postrzegaé jako przejaw ogélnych tendencji wia-
$ciwych wspoteczesnym kreatywnym eksploracjom, a przede wszystkim — jako
wymiar ich zréznicowania. Jon McCormack, uznany artysta i badacz sztu-
ki generatywnej, zauwaza, ze ,wiekszo$¢é innowacji powstaje obecnie poza
kunsztowna banka sztuk pieknych (precious bubble of fine arts) i jest dzietem
tych, ktorzy pracuja w przemystach kultury — grafice komputerowej, filmie,
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wideo, robotyce oraz Internecie”’. Konstatacji tej nie nalezy odczytywac jako
przytyku pod adresem sztuki, ale raczej jako sugestie, ze, po pierwsze, dale-
ko idacej hybrydyzacji podlega sama sztuka i nie moze by¢ postrzegana jako
zamknieta domena szczegélnie cennych i elitarnych poszukiwan oraz, po dru-
gie, obszar owej cennej, kreatywnej wymiany jest dzisiaj dalece rozleglejszy,
gdyz obejmuje takze — niezwykle ekspansywna po przetomie cyfrowym — dzie-
dzine designu. Szybko nalezy tu dodaé kolejne podmioty tej progresywne;j
dyskusji, jakimi sa nauka i inzynieria oprogramowania. Dla cyfrowej sztuki
generatywnej — poczawszy od pionierskich prac Harolda Cohena powstatych
we wspélpracy z Artificial Intelligence Laboratory na Stanford University
— ta relacja stala sie niemal warunkiem rozwoju strategii i narzedzi tworze-
nia. Idac dalej tym tropem, nie sposéb pomina¢ demoscene, w ramach ktorej
tysiace prosumerow intensywnie partycypuje w tworzeniu coraz to nowych
rozwiazan, kodéw, bibliotek obiektow, stanowiac w duzym stopniu o obecnej
dynamice praktyk generatywnych.

Dlatego tez pojecie sztuki generatywnej musi by¢ dzisiaj rozumiane inklu-
zywnie (i tak tez dalej bede je pojmowatl), jako w réwnym stopniu odnoszace sie
do funkcjonujacych w przestrzeniach muzealnych instalacji Pascala Dombisa,
komercyjnych projektéw graficznych Joshui Davisa, obrazéw i animacji Ma-
riusa Watza, wirtualnych stworzern Karla Simsa, sieciowych aplikacji ewolu-
cyjnych Scotta Dravesa, organicznych form architektonicznych Zahy Hadid,
wizualizacji informacji Martina Wattenberga, muzyki danych Luke’a Duboisa,
i wielu innych prac sukcesywnie przelamujacych granice pomiedzy mediami
oraz strategiami ich kreatywnego wykorzystania.

Przytoczona przypadkowa kompilacja, bedaca jedynie ilustracja ska-
li zréznicowania i glebokiej remiksowalnosci praktyk generatywnych, skla-
nia do zastanawiania sie nad przyczyna tak powszechnie rozpoznawanej ich
atrakcyjnosci, a w konsekwencji — pytan o uniwersalne znaczenie i ogélna toz-
samos¢ generatywizmu. Podejmowane préoby odpowiedzi nieuchronnie jednak
sprowadzaja sie do uje¢ czastkowych i ukierunkowanych na okreslony aspekt
lub funkcje. Dopiero w zestawieniu oraz wzajemnym splataniu odstaniaja pe-
wien zintegrowany, cho¢ wciaz nieostry, obraz. Alan Dorin i in.?2 poréwnuja
kilkanascie tego typu opisow kategoryzacji wychodzacych z odmiennych kon-
tekstow badawczych i zmierzajacych w réznych kierunkach. Ich wlasny sche-
mat pojeciowy — powstaty w dyskusji z owym rekonstruowanym rejestrem per-
spektyw ujecia sztuki generatywnej — takze nie wydaje sie roscié¢ pretens;ji
do caltosciowego ogladu, gdyz wyraznie zorientowany jest na analize samych
artefaktow (postulat sprowadza sie do wskazania i badania réznic na poziomie
wyboru obiektéw, proceséw i przeksztalcen, jakim sa one poddawane, ksztal-
tu i funkcjonalnosci srodowiska interakcji oraz typéw reprezentacji, jakie sta-
ja sie przedmiotem doswiadczenia odbiorcy).

! Jon McCormack, Art and the Mirror of Nature, “Digital Creativity” 2003, Vol. 14, No. 1, s. 5.
2 Alan Dorin et al., A framework for understanding generative art, “Digital Creativity”
2012, Vol. 23, No. 34, s. 239-259.
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Dalej staram sie zebrac i krétko oméwié kilka wyjsciowych obszaréw pro-
blemowych, na ktérych budowane jest owo rozproszone zrozumienie fenome-
nu sztuki generatywnej. Status tych kluczowych pojeé — a raczej wiazek poje-
ciowych — jest rézny. Jedne wskazuja na istotne wlasciwosci artefaktow, inne
na bazowe mechanizmy i narzedzia ich tworzenia, jeszcze inne na uwarunko-
wania, okolicznosci i intencje ich uzycia, a jeszcze inne — na wyzwania, ku kto-
rym prowadza. Innymi slowy, idzie tutaj o mozliwie szerokie zakreslenie pola,
zaréwno praktycznych (resp. artystycznych, kreatywnych), jak dyskursywnych
eksploracji, ktore odstanialoby ich wzajemne zrelacjonowanie, wspélzaleznos$é
i potencjal swobodnych konwergencji, a tym samym ukazywaloby wielo$é i roz-
norodno$¢ poszczegélnych kontekstualizacji i ukierunkowan.

1. Automatyzm, system regul, sztuka kodu

Kwestia automatyzacji procesu tworzenia artefaktéw niewatpliwie ma
charakter wezlowy i1 ogniskujacy proby okreslenia zasadniczej specyfiki
praktyk generatywnych. Wskazanie na bazowy mechanizm, ktéry w opar-
ciu o rozpoznany, odpowiednio zaprojektowany i uruchomiony system regut
generuje finalny obiekt, to bodaj jedyna mozliwo$é ustanowienia wspélnej
plaszczyzny poréwnania tak odmiennych realizacji. Stad wtaénie do tego wy-
miaru odwoluje sie obiegowa definicja zaproponowana przez Petera Galante-
ra, w ktorej uznaje sie, ze ,pojecie sztuki generatywnej odnosi sie do kazde-
go przedsiewziecia artystycznego, w ktorym artysta wykorzystuje okreslony
system, jak zbiér regul jezyka naturalnego, program komputerowy, jakas
maszynerie lub inny proceduralny wynalazek, ktéry wprawiony w ruch
i z pewnym zakresem autonomii wspottworzy lub prowadzi do powstania
kompletnego dzieta sztuki™.

Nalezy podkresli¢, ze w tym definicyjnym, abstrahujacym od zréznicowa-
nia poszczegélnych rozwigzan ujeciu, kategoria generatywizmu znaczy az i za-
ledwie metode tworzenia. Status tego pojecia jest wiec odmienny od szeregu
innych okreslen, jakie dotychczas pelnily funkcje desygnatow poszczegdlnych
praktyk artystycznych. Ich celem bylo z reguly wskazywanie réznic na wielu
poziomach, jak: tworzywo, nosnik, srodki wyrazu, medium dystrybucji, roz-
wiazania formalne, preferencje stylistyczne, estetyczno-filozoficzne odniesie-
nia lub podejmowanie problemoéw.

Z jednej strony, generatywna metodologia wymusza istotna reorientacje.
Nie stanowi ona jedynie pakietu luzno powiazanych, lokalnych technik kre-
atywnych. Podejscie generatywne siega glebiej, gdyz w duzej mierze odwraca
dominujacy paradygmat projektowania (takze w kulturze cyfrowej za sprawa

3 Philip Galanter, What is generative art? Complexity theory as a context for art theory [w:]
Proceedings of the Sixth International Conference, Exhibition and Performances on Generative Art
and Design, ed. Celestino Soddu, Milan 2003, s. 3, http:/philipgalanter.com/downloads/ga2003_
what_is_genart.pdf [dostep: 20.05.2013].
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szeregu powszechnie uzywanych narzedzi tworzenia grafiki, animacji i $ro-
dowisk interakeji bazujacych na logice compositingu i gotowym zestawie
funkcji), gdzie punktem wyjscia jest ogélna, ale jednocze$nie kompleksowa
idea artefaktu, ktéra nastepnie podlega sukcesywnemu i manualnemu do-
okresleniu poprzez szereg wyborow i rozstrzygnie¢ obejmujacych czastkowe,
obserwowalne reprezentacje, skladajace sie na calo$¢ kompozycji. Genera-
tywizm ufundowany jest na przeciwnej, oddolnej dynamice (bottom-top) bli-
skiej meta-designowi, zasiewaniu zalazkowej koncepcji (seeding). Rozpoczy-
na sie od stworzenia prostych, wyjsciowych obiektéw (np. geometrycznych
figur pierwotnych, klatek animacji, fraz tekstu, danych liczbowych lub ukla-
déw dzwiekow), a nastepnie zapisu procedury ich powielania, modyfikacji czy
transformacji. Jego celem jest wiec poszukiwanie mozliwosci automatyczne-
go skonstruowania finalnej reprezentacji, obiektu, Srodowiska. Przedmiotem
kreatywnej eksploracji sa reguly i parametry owego procesu, a jego efektem
— seria kolejno uzyskiwanych alternatywnych reprezentacji, ktéra stanowi
faktyczna przestrzen wyboru finalnej postaci artefaktu. W tym sensie istotnie
sztuka generatywna jest sztuka kodu, poniewaz to na nim wymuszona jest
koncentracja artysty, projektanta, programisty. I to wlasnie dlatego kompu-
ter — jako maszyna Turinga, resp. uniwersalna maszyna realizacji dowolnego
algorytmu, jako system generatywny per se, oferujac niezwykle precyzyjne
jezyki i elastyczne narzedzia programowania — ustanawia szeroki horyzont
mozliwosci i wyzwan.

7 drugiej jednak strony to, co jest najwieksza sila sztuki generatywne;j
czesto okazuje sie jej najwieksza staboscia. Nawet jesli automatyczny sys-
tem regut jest kluczowym jej wymiarem, to wcale nie oznacza, ze jest jedyny,
a tym samym — ze powinien by¢ nadmiernie absolutyzowany. Zastosowanie
takiego czy innego mechanizmu nie przeklada sie bezposrednio na wielowy-
miarowa wartosé¢ i znaczenie projektu. Pozbawiony istotnej innowacji, ar-
tystycznej motywacji, funkeji uzytkowej, §wiadomosci kontekstow i celow,
do ktérych prowadzi, nawet najbardziej zaawansowany system regul bedzie
zaledwie swiadectwem jego obecnosci i wprawienia w ruch. Sztuka genera-
tywna niejednokrotnie spotyka sie z zarzutem — w wielu przypadkiem uza-
sadnionym — ograniczenia do wylacznie powierzchownej, zautomatyzowane;j
stylizacji. Przywoluje sie tutaj czesto spirograf — popularna w latach 60. Za-
bawke, za pomoca ktérej mozna w latwy sposéb wykresli¢ skomplikowane
oraz wizualnie efektowne uklady geometryczne. Zbiér cyfrowych, zaawan-
sowanych algorytméw automatycznego generowania atrakcyjnych wizualnie
form, kompozycji, animacji nie jest trudny do zidentyfikowania, wykorzy-
stania i rozpoznania w poszczegélnych pracach. Naleza do niego z pewno-
$cia: funkcje rekurencyjne (w tym fraktale), L-systemy, atraktory, automaty
komoérkowe (np. znana ,gra w zycie” — The Game of Life), diagramy Voronoi
i Delaunay, systemy reakcji-dyfuzji, bloby (iso-surfaces) czy algorytmy stada
(boids/flocking).

Na szczescie, coraz wieksza powszechnos$é praktyk generatywnych spra-
wia, ze wraz z liczba prac schematycznych, opartych na gotowych narzedziach
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i strategiach, wpisujacych sie w swego rodzaju konwencje formalno-estetyczne,
ros$nie liczba projektow istotnie oryginalnych. Towarzyszy temu coraz wieksza
$wiadomos¢ potrzeby kreatywnosci na poziomie samego mechanizmu, ale tak-
ze intencji, ktore za jego pomoca maja by¢ realizowane. To wlasnie dlatego dzi-
siejsza, coraz bardziej dojrzala sztuka generatywna nie moze byé sprowadzona
do roli spirografu XXI wieku. Stad wazne jest, aby postrzegac ja szerzej, nie
tylko jako zbiér algorytmow, lecz takze jako zywa, niejednorodna oraz spotecz-
nie i kulturowo ksztaltowana praktyke, ktéra domaga sie krytycznego namy-
shu oraz poglebionych konceptualizacji.

2. Uporzadkowanie i losowos¢

Jedno z takich istotnych ujeé praktyk generatywnych sugeruje cytowa-
ny wczeséniej Peter Galanter, zauwazajac, ze ich zasadnicza dynamika rozpie-
ta jest pomiedzy dwiema ogélnymi tendencjami o przeciwnych wektorach®.
Pierwsza z nich zmierza w strone tworzenia form uporzadkowanych (highly-
-ordered generative art), opartych na okreslonej regule matematycznej lub
po prostu powtarzalnych wzorcach. Na drugim biegunie mamy do czynienia
ze strategiami losowymi, ktorych uruchomienie skutkuje powstaniem wysoce
nieuporzadkowanych struktur (highly-disordered generative art) o przypadko-
wej, niemozliwej do usystematyzowania kompozycji.

Jedna z wartosci tego ujecia jest mozliwos¢ — tak istotnej, o czym wspo-
minalem na wstepie — historycznej kontekstualizacji wspétczesnych praktyk
generatywnych, jako ze obydwie tendencje sa mocno osadzone w tradycji sztu-
ki i projektowania. Poszukiwanie w procesie tworzenia matematycznego upo-
rzadkowania czy uniwersalnej, powtarzalnej reguty formalnej jest niemal tak
stare, jak sama sztuka. Przejaw tego dazenia stanowia skrupulatnie rekon-
struowane — w réznych praktykach kreatywnych — zasady symetrii, proporcji,
modularnej skali (od klasycznego zlotego podzialu po modulatory Le Corbu-
siera i Pieta Mondriana), geometryczne ornamenty (od sztuki islamu po dzi-
siejsze wzornictwo uzytkowe), czy wreszcie modernistyczny i ponowoczesny
abstrakcjonizm geometryczny (od konstruktywizmu Kazimierza Malewicza
i Aleksandra Rodczenki po minimalizm Donalda Judda i Sol LeWitta). Loso-
wos¢, cho¢ nie jest tak reprezentatywna dla tak wielu kierunkéw artystycz-
nych jak systemowa formalizacja, a jej historia nie jest tak dluga, réwniez
odegrala znaczaca role w rozwoju sztuki. Co ciekawe, pierwsze préby wyko-
rzystania losowej generatywnos$ci odnajdywane sa w muzyce klasycznej. Idzie
tu o tzw. ,muzyczna gre w kosci” (Musikalische Wurfelspiel), gdzie kompozycja
powstaje poprzez przypadkowy wybor (liczba wyrzuconych oczek kostki) okre-
§lonej frazy muzycznej z wczesniej przygotowanej tablicy numerycznej. Choé
trudno jest wskazac¢ autora tej eksperymentalnej techniki komponowania, to

4 Ibidem, s. 5-15.
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najprawdopodobniej niejednokrotnie odwolywali sie do niej Wolfgang Ama-
deusz Mozart, Johann Philipp Kirnberger i Joseph Haydn. W sztuce XX wie-
ku randomizacja stala sie istotnym gestem artystycznej awangardy zaréwno
w muzyce (John Cage), jak i literaturze (techniki wycinankowe dadaistéow,
a pozniej grupy OuLiPo) oraz sztukach wizualnych (Jackson Pollock, Ell-
sworth Kelly).

Spojrzenie na sztuke generatywna z perspektywy uporzadkowania i lo-
sowosci oferuje zatem mozliwos$¢ rozpoznania faktycznego ksztaltu procedur
automatyzacji — moga one bowiem zostac¢ zrealizowane na wlasnie te dwa al-
ternatywne sposoby. Przeglad historycznych aktualizacji obydwu strategii,
jednoznacznie wskazuje, ze zaré6wno w przypadku wyboru okreslonego sys-
temu formalnego, jak i takiej czy innej techniki randomizacji, zasadniczym
dazeniem bylo poszukiwanie generatywnego mechanizmu, ktéry — chocby
w pewnym zakresie — wylaczalby samego artyste z procesu tworzenia.

Jednak najbardziej interesujaca jest komplementarnosé tych dwéch prze-
ciwstawnych strategii automatyzacji, ktora w domenie sztuki w pelni zosta-
la ujawniona dopiero przez komputerowe narzedzia generatywne. Co wiecej,
nakladanie sie wektoréw uporzadkowania i chaotycznej losowosci jest niemal
powszechna procedura tworzenia wspélczesnej, cyfrowej sztuki generatywnej.
Za przyklad moze stuzyé znany cykl prac Caseya Reasa Process, obejmuja-
cy szereg kompozycji wizualnych, ktérych wewnetrzna zlozonosé — powstata
w wielokrotnych cyklach transformacji, jakim poddawane sa proste figury geo-
metryczne (okregi lub linie) — przywoluje organiczne, amorficzne formy na-
turalne. Zbidér regul przeksztalcen jest bardzo prosty i ogranicza sie do kilku
podstawowych procedur zachowania sie wyjSciowych elementéw, na przyklad:
obiekt porusza sie po linii prostej; kolizja obiektéw zmienia ich kierunek lub
rotacje; obiekt wychodzac poza krawedz projektu powraca z przeciwnej strony;
kazde zetkniecie obiektu z innym powoduje wyrenderowanie okreslonej repre-
zentacji wizualnej, etc. Oczywiscie, w poszczegélnych wersjach projektu ten
zestaw regul moze podlegaé zmianie poprzez swobodne kombinacje procedur
dostepnych, wprowadzenie nowych lub modyfikacje istniejacych — na przy-
kiad: kolizja powoduje, ze obiekty lacza sie ze soba, tworzac wiazki, a nastep-
nie podazaja za najblizsza grupa. Nastepnie do tego ukladu zostaje wprowa-
dzona losowo$é, za sprawa ktorej, kolejne aktualizacje systemu regul podazaja
w odmiennych i trudnych do przewidzenia kierunkach. W cyklu Reasa ran-
domizacja ograniczona jest do samego punktu wyjscia — to znaczy losowego
wyboru liczby obiektéw, ich wielkosci, barwy oraz pozycji na scenie. Latwo jed-
nak wyznaczy¢ jej takze inne zadania, jak choéby stworzenie nowej kombinacji
dostepnych regul, zmiana ich parametréw czy przypadkowy wybor obiektow,
ktore pozostawiaja swéj §lad w finalnej kompozycji.

Oferowane przez technologie cyfrowe mozliwosci precyzyjnego zaprogra-
mowania sily wektoréw uporzadkowania i losowosci sprawiaja, ze przestaja
one pelnié role przede wszystkim artystycznego gestu na rzecz automatyza-
¢ji procesu kreatywnego. Regularnosé nie prowadzi wprost do geometrycznej
modularnosci, powtarzalnosci czy matematycznej precyzji, a randomizacja nie
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przeklada sie bezposrednio na chaotyczne nieuporzadkowanie. Z ich subtelnej
konwergencji wylania sie nowa wartos$é, ktora otwiera przed sztuka i projekto-
waniem generatywnym niezwykle interesujace perspektywy rozwoju.

3. Zlozonosé, emergencja, adaptacja

Tak wyraznie dostrzegalna i eksplorowana w praktykach generatywnych
dialektyka uporzadkowania i losowosci sktania do ujeé zorientowanych na ana-
lize samego fenomenu zlozonosci. Perspektywy tego typu wchodza w — nie-
rzadko fascynujacy — dialog z zintegrowanym paradygmatem badan systeméw
zlozonych (complexity science), ktory sam jest doskonalym przyktadem inter-
dyscyplinarnego dyskursu rozpietego pomiedzy matematyka, informatyka, fi-
zyka, chemia, biologia oraz naukami spotecznymi. Za jego sprawag na grunt
analiz sztuki generatywnej przenikneto pojecie efektywnej zlozonosci, wpro-
wadzone przez nobliste Murraya Gell-Manna® (zarazem jednego z inicjatoréw
paradygmatu jej badan). Zauwazyl on, ze Zrédlem zlozonosci, cechujacej orga-
nizmy zywe, ekosystemy czy systemy spoleczne nie jest prosta multiplikacja,
czy stopien skomplikowania natozonej struktury. Efektywna, organiczna zlo-
zono$¢ powstaje w wyniku procesualnego i wielopoziomowego nakladania sie
strukturalnego uporzadkowania oraz nieprzewidywalnej losowosci. Gell-Mann
podkresla dalej, ze tym, co konstytuuje dynamike systemow efektywnie zlozo-
nych jest stale napiecie pomiedzy poszukiwaniem mozliwosci generalizacji, be-
dacym warunkiem dostosowania do zmiennych uwarunkowan, a niemoznoscia
systematycznego ujecia czynnikéw losowych. Konstatacja ta prowadzi do ko-
lejnych dwoéch waznych wymiaréw, to znaczy zjawiska emergencji systemoéw
oraz stopnia adaptacji obiektow.

Wprowadzenie nieprzewidywalno$ci do wieloobiektowych, zréznicowa-
nych systeméw ufundowanych na okreslonych relacjach oraz ustrukturowa-
nych regulach interakcji sprawia, ze na wyzszym poziomie dzialania syste-
mu staja sie nieoczekiwane, nielinearne, zlozone — resp. emergentne. Catosé
okazuje sie czym§ wiecej niz suma wlasciwosci i dzialan poszczegélnych ele-
mentéw. Niewielka zmiana moze spowodowaé globalna rekonfiguracje syste-
mu (efekt motyla). Kreatywny potencjal emergencji — jak podkresla Mitchell
Whitelaw® — stat sie jednym z istotniejszych impulséw rozwoju sztuki sztucz-
nego zycia (A-Life Art / Artificial Life Art). W obecnym, szerszym ukladzie
praktyk artystycznych wyznaczanym przez praktyki generatywne, emergen-
cja nadal pozostaje wezlowa kategoria, jesli nie nawet zasadniczym celem
i wartoscig prac. W powszechnej opinii sztuka generatywna jest przeciez po-
strzegana jako praktyka zorientowana na poszukiwanie sposobéw przejscia
od prostego, zalgorytmizowanego zbioru regut mikro-poziomu, do zlozonych,

5 Murray Gell-Mann, What is Complexity?, “Complexity” 1995, Vol. 1, No. 1, s. 16-19.
6 Mitchell Whitelaw, Metacreation: Art and Artificial Life, Cambridge, MA 2004, s. 213.
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niespodziewanych, zmiennych form i proceséw. Jon McCormack’ przywoluje
nawet w tym kontekscie estetyczna kategorie wzniostosci (computational sub-
lime) uznajac, ze wlasnie cyfrowa sztuka generatywna jest w stanie zaofero-
waé owo szczegblne doSwiadczenie zlozonosci, ograniczone jak dotad do kon-
templacji naturalnych systemoéw.

Nalezy tutaj nadmienié, pozostawiajac kwestie otwarta na bardziej szcze-
gélowe opracowania, iz samo pojecie emergencji nie jest latwo zdefiniowac,
a tym bardziej trudno jest wskazaé strategie jej uzyskiwania. Wciaz zywy
jest spor o to, czy jest ona enigmatyczna, wymykajaca sie prostej analizie sila
prowadzaca do powstania istotnie nowych (pozbawionych bezposredniej przy-
czynowosci) wlasciwosci, czy tez jest kategoria epistemologiczna ujawniajaca
zaledwie nieadekwatno$é lub niemozno$é skonstruowania modelu systemu.
W prébach zrozumienia emergencji z pewnoscia kluczowa role odgrywa kate-
goria adaptacji, cho¢ ona réwniez skazana jest na wieloznaczno$é. Na przykiad
Peter Cariani®, wyréznia trzy stopnie adaptywnosci systemow emergentnych:
najprostsza forma jest ,adaptywnosé synaktyczna”, ktéra polega na zaprojek-
towaniu mechanizmu zmiany regut dzialania w reakcji na nowe, nieprzewi-
dziane zdarzenia; ,adaptywnos¢ semantyczna” zwiazana jest z mozliwoscia
zinterpretowania zmiany otoczenia, tzn. zbudowania nowej funkcji jego od-
wzorowania na wewnetrzny system reprezentacji, a ujmujac rzecz za pomoca
metafory biologicznej — zbudowania nowego narzadu recepcji; ,adaptywnosé
ewolucyjna” integruje obydwa nizsze poziomy; najwyzszy poziom emergencji
maja systemy ,autonomiczne motywacyjne”, kieruja sie one bowiem wlasnymi,
niezaleznymi, nie-reaktywnymi intencjami i ocenami. O tym, jak ambitnym
zadaniem jest préba zaprojektowania emergentnego i adaptywnego systemu,
niech §wiadczy fakt, ze jak dotad jedynie pierwszy poziom jest w zasiegu tech-
nik programowania komputerowego.

4. Ewolucja

Zagadnienie ewolucji ustanawia przynajmniej trzy istotne dla sztuki
generatywnej perspektywy. Po pierwsze, wiaze ono praktyki generatywne
z sztuka ewolucyjna rozumiang jaka sztuka sztucznego zycia. Jest to cenne,
poniewaz na przestrzeni ostatnich trzech dekad, to ona wlasnie integrowala
wazny dla sztuki nowych mediéw obszar pytan oraz projektéw artystycznych,
by wspomnie¢ chociazby prace Stevena Rookie czy duetu Christa Sommerer
i Laurent Mignonneau. Tym bardziej, ze wykorzystywane w tych projektach
narzedzia i metodologie zaprogramowanej ewolucji, bez watpienia pozwalaja

7“Jon McCormack, Alan Dorin, Art, emergence and the computational sublime, [w:] Second
Iteration: conference on Generative Systems in the Electronic Arts, ed. Alan Dorin, Melbourne
2001, s. 67-81.

8 Peter Cariani, Emergence and Artificial Life, [w:] Artificial Life II, ed. Christopher Langton
et al., “Santa Fe Institute Studies in the Sciences of Complexity Series” 1992, Vol. 10, s. 775-789.
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spojrze¢ na nie, jako na projekty generatywne. Nalezy to jednak uczyni¢ pew-
ne zastrzezenie: artysci sztuki sztucznego zycia nie tylko rozpoznawali kre-
atywne mozliwosci tkwiace w cyfrowej symulacji procesé6w ewolucji, ale takze
aktywnie wspétokreslali na poziomie konceptualnym charakter relacji pomie-
dzy technologia i biologia, czego dowodem jest ich zaangazowanie w debate
nad statusem paradygmatu A-Life. Innymi stowy, kategoria sztuki genera-
tywnej — jako odnoszaca sie przede wszystkim do mechanizmu tworzenia ar-
tefaktow, a w tym kontekscie do mechanizmu ewolucyjnego — obejmuje sztuke
sztucznego zycia, ale wlacza w swéj obszar takze te projekty, dla ktérych ana-
logia biologiczna nie jest gtléwnym celem, a jedynie srodkiem realizacji innych
zamierzen.

Druga pod wzgledem kolejnosci oméwienia perspektywa spojrzenia
na sztuke generatywna jako sztuke ewolucyjna, ktéra jest skoncentrowana
na metodologii programowania ewolucyjnego oraz statusie tzw. funkeji dopa-
sowania (fitness function) — odgrywa w istocie pierwszoplanowa role. Jeszcze
w odwolaniu do poprzedniego zagadnienia warto nadmienié, ze nawet jesli
dla Johna Hollanda, ktéry w latach 70. opracowat idee algorytmoéw genetycz-
nych, ewolucja naturalna byla gléwnym punktem odniesienia, a zbiér pojeé
jakie definiowaly procedury programowania zapozyczony zostal z jezyka bio-
logii molekularnej, to podstawowym celem nie bylo odtwarzanie systeméw
organicznych, ale zaledwie wyszukiwanie optymalnych rozwiazan sposréd
ogromnego i poddawanego kolejnym przeksztalceniom zbioru. Nie zmienia
to jednak faktu, ze to wlasnie algorytmy genetyczne — algorytmy na ktérych
ufundowane sa projekty sztuki ewolucyjnej — sa jednymi z najbardziej ztozo-
nych i trudnych w aplikacji strategii programowania nieliniowego i juz przez
to samo stanowia potezny mechanizm generatywny. W zarysie przedstawia
on sie w nastepujacy sposéb. W pierwszym kroku musi zostaé¢ stworzona
zalazkowa populacja osobnikéw, ktérym zostaja przypisane wyjsciowe, ale
zarazem okreslone i wewnetrznie ustrukturowane, wtasciwosci i informacje
(choc¢ ich dobér dla danego osobnika najczesciej juz na poczatku jest losowy).
Skladaja sie na ich genotyp, ktéry z kolei bezposrednio odpowiada za feno-
typ, czyli zbiér obserwowalnych i bedacych przedmiotem oceny cech osobni-
czych. Owa poczatkowa populacja jest nastepnie poddawana cyklicznym mo-
dyfikacjom za pomoca dwéch operatoréow: krzyzowania i mutacji. Stanowia
one narzedzie eksploracji przestrzeni mozliwosci, ale takze dynamicznego
zroznicowania. Czesto réwniez tutaj wprowadza sie funkcje losowe, dzieki
czemu system nabiera dynamiki wlasciwej ukladom efektywnie zlozonym.
Jednoczesnie, aby tak powstaly uklad nie zmierzal w strone niczym niekon-
trolowanego chaosu, aby nie stawal sie prostym systemem randomizacji,
kazdy cykl reprodukcji musi zostaé poprzedzony wyselekcjonowaniem tych
osobnikéw, ktore beda braly w nim udzial. Nalezy wiec dokona¢ oceny po-
szczegolnych cech fenotypéw, wskazujac te wlasciwosci, ktére dalej beda pro-
mowane oraz w najwiekszym stopniu odpowiadaja pozadanemu kierunkowi
adaptacji i rozwoju systemu. Wlasnie w tym miejscu ujawnia sie owo szcze-
g6lne znaczenie funkcji dopasowania — okazuje sie, ze algorytmy ewolucyjne
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nie tylko wymagaja okreslenia kryteriow dopasowania, lecz takze spraw-
dzaja sie tym lepiej, im bardziej precyzyjnie i obiektywnie owo kryterium
sukcesu daje sie zdefiniowaé. W przypadku systeméw zorientowanych na es-
tetyczny, kreatywny rezultat jest niezwykle trudne i prowadzi w strone ko-
lejnej istotnej debaty, jaka toczy sie na gruncie badan sztuki generatywnej
1 poprzez pytanie o mozliwosé¢ formalizacji kryteriow estetycznych dochodzi
do pytania o mozliwo$é zbudowania automatycznego i autonomicznego sys-
temu kreatywnego.

Zanim przejde do oméwienia dwoéch odmiennych stanowisk wskazanej
wezesniej polemiki, chcialbym jeszcze uwzglednié trzecia perspektywe ujecia
sztuki generatywnej, powstala wokél zagadnienia ewolucji. Idzie tu o zasad-
nicze znaczenia, jakie w praktykach generatywnych przypada samemu pro-
cesowi generowania artefaktu. Zaakcentowanie owej temporalnej dynami-
ki jest istotne, poniewaz rozszerza wyjSciowe spojrzenie, ktére zorientowane
jest na sam mechanizm i pomija ewolucyjny proces dostosowania do zmien-
nych uwarunkowan otoczenia. Dzieki niej mozliwe jest pelniejsze dookresle-
nie — opisanej weczesniej i bedacej zasadniczym wymiarem sztuki generatyw-
nej — procedury odwrécenia tradycyjnego porzadku tworzenia (od top-bottom
do bottom-top) i odchodzenia od poszukiwania rozwiazan dla z gory zalozonego
celu (finalna forma artefaktu). Zasiewanie, meta-designowanie, poszukiwanie
strategii stopniowego nadbudowywania kolejnych modyfikacji regul systemu
w relacji do zmiennych losowych, zdanie sie na wewnetrzna i w duzej mierze
nieprzewidywalna dynamike procesu jest zarazem wlasciwym trybem poste-
powania ewolucji naturalnej, ktéra nie dziala przeciez wedlug z gory zalozo-
nego planu.

5. Autonomia systemu kreatywnego

Jak wspominalem, w dyskusjach o sztuce i projektowaniu ewolucyjnym
zarysowuja sie obecnie dwie strategie zmierzenia sie z wyzwaniem zdefiniowa-
nia funkcji dopasowania, a doslownie rzecz ujmujac — okreslenia estetycznych
kryteriéw selekcji i odpowiedniosci. W ramach pierwszej z nich (jak dotad domi-
nujacej, jesli idzie o praktyczne realizacje), ocena i wybér form, atrybutéw, pro-
cesow czy obiektow, ktore pozostawione zostaja w populacji podlegajacej kolej-
nym modyfikacjom, dokonywany jest przez twércéw lub odbiorcéw. Metoda ta
prowadzi zatem do rozwoju technik i narzedzi projektowania interaktywnych
systemoéw ewolucyjnych (IEC — Interactive Evolutionary Computing)®. Druga
strategia — pozostajaca dotychczas jedynie w sferze niezrealizowanego, aczkol-
wiek intensywnie dyskutowanego projektu — oparta jest na ambitnym zato-
zeniu, ze mozliwe jest sformalizowanie kryteriéw estetycznego dostosowania,

9 Hideyuki Takagi, Interactive evolutionary computation: Fusion of the capabilities of
EC optimization and human evaluation, “Proceedings of the IEEE” 2001, Vol. 89, No. 9, 2001,
s. 1275-1296.
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a tym samym — daleko idace zalgorytmizowanie procesu ewolucyjnej kreatyw-
no$ci. Efektem tych wysitkéw ma byé wiec powstanie w pelni zautonomizowa-
nych, cyfrowych systemow kreatywnych, co — jesli zalozyé, ze sztuka genera-
tywna rozpoczyna sie wraz z eksperymentalnym systemem AARON Harolda
Cohena — jest celem przy$wiecajacym jej od samych poczatkéw.

Obydwie strategie niekoniecznie musza by¢ postrzegane jako przeciw-
stawne i mozna sobie wyobrazi¢ ich spotkanie w polowie drogi. Jednocze-
$nie waznym wymiarem ich tozsamos$ci jest wzajemna kontrargumentacja i,
co wazniejsze, trudno odméwié pewnych racji kazdej ze stron.

Gléwnym problemem rozwiazan interaktywnych jest niemoznos$é uzyska-
nia efektu skali. Bez watpienia unikalna wartoscia projektowania ewolucyjne-
go jest sekwencyjny, wielopoziomowy proces rozwoju, obejmujacy bardzo liczne
populacje. Ten szczegélny efekt, osiagany przy liczonych w setkach czy nawet
tysiacach serii modyfikacjach podobnie licznego zbioru osobnikéw, jest z przy-
czyn oczywistych trudny do osiagniecia za pomoca interaktywnych, ,maual-
nych” dzialan. Problem ,waskiego gardla”, jaki powstaje ze wzgledu na wy-
mog cyklicznej oceny i selekcji populacji przez cztowieka, staje sie tym samym
gléownym argumentem na rzecz przynajmniej czeSciowego zautomatyzowania
tego procesu, a tym samym — podazenia w kierunku obliczeniowej kreatyw-
no$ci. Zarazem jednak systemy IEC oferuja szereg strategii ufundowanych
na synergicznym wspoldzialaniu pomiedzy artysta/odbiorcami a cyfrowym
narzedziem/Srodowiskiem, ktore nie tylko kompensuja brak autonomii syste-
mu, lecz takze stwarzaja nowe, ciekawe perspektywy. Emergencja nie musi
bowiem by¢ wylacznie pochodna wlasciwosci cyfrowego systemu, ale moze ro-
dzi¢ sie takze na skutek odpowiednio szeroko zaprojektowanych z nim inter-
akcji czy nawet aktéw samej recepcji. Wykorzystanie spolecznej partycypacji
w procedurach definiowania kryteriéw selekcji cyfrowych populacji ma dluga
tradycje na gruncie sztuki ewolucyjnej. Na przyklad w pracy Karla Simsa Ga-
lapagos czas, jaki odbiorcy spedzaja przed kolejnymi monitorami, na ktérych
eksponowane sa poszczegélne osobniki cyfrowej populacji, jest decydujacym
kryterium ich odpowiedniosci do kolejnych modyfikacji. Z kolei Electric Sheep,
popularna aplikacja generatywna (screen saver) zainicjowana przez Scotta
Dravesa, bazuje na ocenach blisko pétmilionowej spolecznosci uzytkownikéw,
ktorzy maja okazje takze dalej idacego zaangazowania — moga tworzy¢ wlasne
»elektroniczne owce” poddawane dalej ewolucyjnemu rozwojowi. Hybrydyczne,
interaktywne systemy ewolucyjne nie dosé, ze stanowia alternatywe wobec
koniecznosci jednoznacznego i zobiektywizowanego okreslenia estetycznych
kryteriéow dopasowania, to jeszcze zdaja sie odtwarzaé ,naturalny” proces spo-
lecznej weryfikacji i wspéldefiniowania wartosci estetycznej poszczegélnych
dziel sztuki.

Zarzuty wobec drugiej strategii, ktorej celem jest stworzenie autonomicz-
nych ,cyfrowych artystow”, ogniskuja sie wokot przekonania, ze nieobliczalna
dynamika praktyk kreatywnych z definicji nie poddaje sie algorytmizacji. In-
nymi stowy, nie jest mozliwe, aby skonstruowac formalny zapis artystycznej
odpowiedniosci, poniewaz to w wymiarze spoteczno-kulturowym ksztaltowane
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sa okreslone wartosci estetyczne, ktore dodatkowo nigdy nie przybieraja po-
staci stabilnej i dajacej sie zamknaé¢ w spdjny wzorzec. Widaé zatem, jak
na gruncie wspolczesnej Computational Aesthetics po raz kolejny i z nowa
intensywnos$cia odradza sie fundamentalne pytanie: Czy komputer moze by¢é
kreatywny? — pytanie, ktore jest tak stare jak technologie obliczeniowe (styn-
ny spér pomiedzy stanowiskiem Ady Lovelace i odpowiedzia na nie Alana Tu-
ringa). Dlatego tez, niezaleznie od ostroznego sceptycyzmu jaki wydaje sie
oczywista reakcja na niezwykle radyklany i trudny do zrealizowania projekt
obliczeniowej estetyki i kreatywnosci, nie nalezy pomijaé jego istotnego meta-
-dyskursywnego potencjalu. W poszukiwaniu automatycznych funkcji este-
tycznej odpowiedniosci przywolywane sa czesto zapominane teorie i modele,
jak chocby estetyki George’a Davida Birkhoffa, Maxa Bensa czy Abrahama
Molesa. Powraca takze tradycyjne pytanie o nie-ludzka estetycznosé, w tym
oczywiscie estetycznosé form naturalnych oraz kreatywnos¢ biologicznej ewo-
lucji, co — jak sadze — sprzyja szerszemu spojrzeniu na ten prymarny obszar
analiz, jakim sa spoteczno-kulturowe praktyki artystyczne. Dodatkowo Com-
putational Aesthetics funduje zasadniczo nowy uklad zblizenia sztuki i nauki.
Inaczej niz w dominujacym dotychczas modelu art and science, zaangazowa-
nie artystéw nie ma przede wszystkim na celu problematyzacji dorobku nauk
$cistych 1 przyrodniczych za pomoca krytycznych narzedzi sztuki, nie owocuje
jedynie ,oswajaniem” wyzwan i zagrozen, z jakimi sie one mierz4 i jakie ewo-
kuja. Po raz pierwszy w tak szerokim zakresie mamy do czynienia z obsza-
rem badan naukowych (w znaczeniu science), ktérego przedmiotem jest sama
sztuka. Innowacja w tej nowej dyscyplinie nie sprowadza sie wylacznie do wy-
miaru refleksyjnego, dyskursywnego czy historyczno-analitycznego. Ma tak-
ze aspekt technologiczny, o czym latwo sie przekonadé, czytajac prace badaczy
zaangazowanych w ten projekt (wiele tam ujeé formalnych i propozycji roz-
wiazan programistycznych) i co przeklada sie na zywe zainteresowanie bada-
czy z innych obszaréw nauki.

6. Mapowanie, konwersja

Ostatnia z proponowanych tu perspektyw spojrzenia na sztuke genera-
tywna jest jednoczesnie najszerzej zakreslona, jako ze uwypukla te aspekty,
ktére urastaja do rangi konstytutywnych dla cyfrowej kultury w ogéle, jak
transgresyjnosc czy remiksowalnos¢. Ich analiza w kontekscie praktyk gene-
ratywnych wymusza wiec optyke uwzgledniajaca spoteczno-kulturowy wymiar
oraz jego implikacje. Interesujaca jest jednak takze odwrotna orientacja, kto-
ra — koncentrujac sie na generatywnym mechanizmie mapowania i konwer-
sji — zmierza w strone glebszego zrozumienia dynamiki cyberkultury. Zad-
ne bowiem inne ujecie nie pokazuje tak wyraznie, jak swobodne i poddane
kombinatorycznej logice sa praktyki odwzorowania jednego zbioru reprezen-
tacji w inny uklad odznaczajacy sie juz bardzo odmiennymi wlasciwoSciami
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i formami. Zamiana reprezentacji w proces czyni ja podatna na dowolny trans-
fer. Generatywna kreatywnos¢ przybiera postaé niczym nie ograniczonego po-
szukiwania nowych modyfikacji, testowania alternatywnych strategii lub tez
konstruowania od nowa obrazu, przestrzeni czy tez sekwencji dZzwiekéw. Malo
tego, jest z tym skorelowane dazenie do sparametryzowania wszelkich mozli-
wych zmiennych projektéw, tak, aby za pomoca specjalne na ten uzytek zbudo-
wanego interfejsu mozna bylo szybko i efektywnie zobaczy¢ oraz zweryfikowaé
jak najwieksza liczbe rozwiazan.

Tak rozumiana generatywnos¢ doskonale wpisuje sie w praktyke projek-
towania i niejako poprzez design staje sie wazna matryca spojrzenia na wspoél-
czesna kulture. Bez watpienia generatywnos$é designu stanowi wartosé, ktéra
przeklada sie na jego zréznicowanie i hybrydycznosé. Jednak ponownie nale-
zy upomnie¢é sie jej o zbilansowanie — na poziomie poszczegélnych projektow
— odpowiednio okreslonymi zadaniami oraz §wiadomoscia kontekstu uzycia.
To napiecie pomiedzy celowoscia i dowolnoscia rozwiazan ujawnia sie ze szcze-
g6lna wyrazistoscia w praktykach wizualizacji informacji. Ich gwaltowny roz-
woj w ostatnich latach jest w duzej mierze oparty na strategiach i narzedziach
generatywnych (Processing, openFrameworks, Cinder, vvvv). Wizualizacja in-
formacji nie spelnia juz wylacznie funkcji narzedzia wzmacniajacego pozna-
nie'’, dzieki ktéremu ujawnione zostaja — skrywajace sie za wielo$cia danych
— prawidlowosci, relacje, wspélzaleznosci, tendencje, etc. Obok wizualizacji
oferujacych wglad i rozpoznanie wzorca mamy szereg przykladéw takich od-
wzorowan, dla ktorych celem jest takze sam obraz — jego forma, wewnetrzna
zlozono$¢ czy spoleczno-kulturowa kontekstualizacja. Projektowanie informa-
¢cji, sztuka informacji, sztuka danych nie musza by¢ zobowiazane ich prawdzi-
woscia i obiektywnos$cia, ale wydaje sie, ze ze wzgledu na te cechy (a przynaj-
mniej powszechne przekonanie o nich) powinny czynié¢ widocznym mechanizm
mapowania i konwersji.
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