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WPROWADZENIE

Przygladajac sie wspolczesnej recepcji sztuki generatywnej, bardzo trud-
no zdoby¢ sie na konkluzywne 1 pozbawione dwuznacznosci oceny. Wedlug
relatywnie rozpowszechnionych opinii, sztuka generatywna stanowi intere-
sujacy 1 dynamicznie rozwijajacy sie obszar praktyk kreatywnych, kondensu-
jacych zestaw strategii, szczegdlnych uwarunkowan oraz istotnych orientacji,
ktére nie tylko sa reprezentatywne dla obecnej kultury cyfrowej, ale ponadto
wskazuja na nowe wyzwania oraz nierozpoznane dotad przestrzenie twor-
czych eksploracji. Z drugiej strony, jesli status danej praktyki artystycznej
okreéla stopnien zainteresowania krytyki, lista kanonicznych i uznanych dziet
lub tez czestotliwos§é, z jaka przywolywane sa jej realizacje w debatach okre-
§lajacych krajobraz cyberkulturowej terazniejszosci, to pozycja sztuki genera-
tywnej weiaz pozostaje niemal marginalna. Co wiecej, w ramach polemicznych
wobec niej stanowisk niezmiennie ponawiany jest zestaw zarzutéw, z jakim
od poczatku (tj. od lat 60.) spotykajq sie algorytmiczne, generatywne techniki
tworzenia. Ambiwalencja ocen towarzyszy im nieodmiennie, nawet jesli zro-
zumienie ich specyfiki — szczegdlnie w ostatnich latach, na fali postepujacego
transferu teorii nowych mediéw do software studies' — sukcesywnie wzrasta.

Przyczyn pozytywnego odbioru jest wiele, ale trzy z nich wydaja sie mieé
znaczenie decydujace. Pierwsza jest zasieg wykorzystania kreatywnego kodo-
wania, ktore przekraczajac granice pomiedzy sztuka 1 designem, coraz moc-
niej zaznacza swoja obecno$¢ na wielu obszarach tworzenia — zaréwno tych
ustalonych, jak 1 nowych czy hybrydycznych. Generatywna metodologia zdaje
sie ujawnia¢ bez mata uniwersalna aplikowalno$é¢, znajdujac zastosowanie
w konstruowaniu statycznych 1 temporalnych kompozycji wizualnych, inter-
aktywnych srodowisk, aplikacji webowych, gier komputerowych, dziet literac-
kich, utworéw muzycznych, uktadéw choreograficznych, systeméw mapowa-
nia 1 wizualizacji, przestrzennych instalacji, konstrukeji architektonicznych
etc. Zaprogramowany proces algorytmiczny staje sie przy tym rownolegle na-
rzedziem reprezentacji, transformacji, parametryzacji, symulacji, odwzorowa-
nia oraz fabrykacji. Skutkiem tego kategoria generatywnoéci podlega dzisiaj
niezwykle rozlegltej kontekstualizacji, ktérej horyzont zakreslony jest przez
tak odmienne realizacje, jak np. artystyczne prace Caseya Reasa, komercyjne
projekty graficzne Joshui Davisa, funkcjonujace w przestrzeniach publicz-
nych instalacje grupy Art+Com, publiczne projekcje Theo Watsona, animacje

! Piotr Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, POLTEXT, Warszawa
2010, s. 144—-149.
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uzytkowe Mariusa Watza, eksperymentalne ekosystemy Jona McCormacka,
sieciowe1ewolucyjne aplikacje Scotta Dravesa, wizualizacje informacji Aarona
Koblina, muzyczne przedsiewziecia Briana Eno, powstajace na podstawie
odwzorowania danych kompozycje R. Luke’a DuBoisa, narzedzia tworzenia
spersonalizowanej bizuterii 1 produktéw codziennego uzytku studia Nervous
Systems czy wreszcie — futurystyczne budowle Zaha Hadid Architects. Po-
wyzsza przypadkowa kompilacja generatywnych projektow, ilustrujaca jedy-
nie rozlegla panorame wspédtczesnej sztuki kodu — aby w pelni oddaé skale jej
faktycznego zr6znicowania — powinna jeszcze zostaé uzupelniona o demosce-
ne czy szerzej rozumiana przestrzen pozaprofesjonalnej prosumpcji. Otwarta,
niezalezna subkultura generatywnych artystéw i projektantéw jest dodatko-
wo wydatnie stymulowana dostepno$cia narzedzi programowania, swobod-
nym wspoéldzieleniem wiedzy oraz gotowych do zastosowania kodéw 1 biblio-
tek programistycznych, co przektada sie na konwencjonalizacje rozwigzan,
ale jednoczeénie — za sprawag natezenia 1 zasiegu kreatywnej wymiany 1 re-
miksu — nierzadko prowadzi do powstania projektow estetycznie wartoscio-
wych 1 poznawczo cennych.

Drugi powdd przychylnego odbioru sztuki generatywnego kodowania
ugruntowany jest w niezmiennie trwalym (choé¢ wielokrotnie juz weryfikowa-
nym) prze$wiadczeniu, 1z wykorzystanie w praktykach artystycznych zaawan-
sowanych procedur algorytmicznych — automatéw komérkowych, L-systemow,
programowania ewolucyjnego, diagraméw Voronoi czy réwnan reakceji-dyfu-
zji — otwiera unikalng perspektywe tworzenia skomplikowanych kompozycji,
zaskakujacych geometrii, ztozonych systeméw o nielinearnej dynamice, samo-
organizujacych sie uktadéw, zjawisk emergentnych, narzedzi transkodowania
danych czy wielowymiarowych §rodowisk interakcji. Dodatkowo, wymagajac
interdyscyplinarnych kompetencji, praktyki generatywne ustanawiaja prze-
strzen intensywnego dialogu pomiedzy sztuka, designem i nauka, jawiac sie
jako szczegdlna i definicyjna bez mata manifestacja trzeciokulturowego ruchu.
Udzialem sztuki kodu staje sie takze reorientacja sposobow postrzegania cy-
frowych narzedzi tworzenia oraz charakteru relacji artysta — medium. Ztozone
procesy wykonywane przez obliczeniowy system generatywny czesto wymyka-
ja sie bezposredniej kontroli, a efekt jego dziatania niejednokrotnie bywa za-
skakujacy. System generatywny przestaje by¢ zatem wytacznie instrumentem
w rekach artysty-programisty, stajac sie raczej — jak ujmujg to Jon McCormack
11n. — jego ,wspoOtpracownikiem, kreatywnym partnerem, a w przyszto$ci by¢
moze autonomicznie tworczym podmiotem”?.

Réwnolegle do tego progresywnego ukierunkowania praktyki generatyw-
ne zdaja sie by¢ wielorako osadzone w tradycji sztuki, w czym nalezy upa-
trywaé trzecia przyczyne ich pozytywnego odbioru. Dla wielu szczegélnie
interesujacy jest transfer historycznych nurtéw 1 stylistyk w technologiczny

2 Jon McCormack, Oliver Bown, Alan Dorin, Jonathan McCabe, Gordon Monro, Mitchel
Whitelaw, Ten Questions Concerning Generative Computer Art, ,Leonardo”, April 2014, vol. 47,
no 2, s. 3, http://users.monash.edu/~jonmc/research/Papers/TenQuestionsLd-Preprint.pdf [dostep
12.12.2013].
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kontekst, w ramach ktorego zyskuja one nowsa jako$¢ oraz niedostrzegalne
wcezes$nie) ekstensje. Owo przeniesienie dotyczy przede wszystkim tych ob-
szaréw 1 kierunkéw artystycznych — jak chocby sztuka geometrycznego or-
namentu, sztuka abstrakcyjnego modernizmu, sztuka przypadku/losowosci
czy sztuka konceptualna — ktére, zanim algorytmiczna generatywno$é stata
sie dostepnym tworzywem, poszukiwaly strategii ufundowania procesu krea-
tywnego w zewnetrznym (formalnym, proceduralnym lub fizycznym) mecha-
nizmie. W szerszym planie kreatywne kodowanie okre$la wiec oryginalng
optyke spojrzenia na szereg tendencji, ktére w historii sztuki obecne byty od
zawsze, Jak np. kwestia racjonalizacji regul tworzenia, znaczenie jezyka for-
malnego 1 wyobrazni matematycznej w konstruowaniu artefaktéw, zadania
sztuki w odtwarzaniu zlozono$ci otaczajacej nas rzeczywisto$ci badz tez za-
gadnienie estetycznos$ci wytwordw natury.

Paradoksalnie, zarysowane powyzej trzy przyczyny akceptacji sztuki ge-
neratywne] stoja bardzo czesto u podstaw krytycznych wobec niej argumen-
tacji. Podkres§laja one, iz po pierwsze — powszechne wykorzystanie strategii
algorytmicznych w wielu dyscyplinach kreatywnych ogranicza sie do zastoso-
wania w kazdej nich tego samego zestawu rozwigzan formalnych, ktére szyb-
ko zamieniaja sie w rozpoznawalne klisze. Metodologia generatywna staje sie
tym samym zaledwie zaawansowanym ,spirografem kultury cyfrowej”, ktory
wprawdzie pozwala uzyskaé skomplikowane i efektowne wizualne kompozy-
cje, ale ich warto§¢ ograniczona jest jedynie do abstrakcyjnego mechanizmu
powstania formy artefaktu, ktéry w niewielkim stopniu komunikuje unikal-
ne, autorskie intencje. Po drugie, absolutyzacja procedur algorytmicznych,
potaczona z niewyczerpang fascynacja narzedziami konstruowania struktur
1 $wiatéw mozliwych, ujawnia wiare w kreatywna omnipotencje komputeréw,
ktéra musi budzié¢ uzasadniona nieufno$é. Uznanie postepu technik oblicze-
niowych za gltéwna zmienna przemian o charakterze spoteczno-kulturowym
jest nie tylko watpliwe dyskursywnie, ale przede wszystkim odsuwa z pola
widzenia szereg zagrozen, jakie éw rozwdj ze soba niesie. Stad szczegélnie
dzisiaj, gdy owe ryzyka staja sie coraz wyrazniejsze, determinizm technolo-
giczny staje sie stanowiskiem nad wyraz kontrowersyjnym. Po trzecie wresz-
cie, dostrzegalne korelacje z modernistycznymi i konceptualnymi praktykami
artystycznymi, wykorzystywane czesto do historycznej legitymizacji sztuki
generatywnej, zawezone sa jedynie do formalnego 1 proceduralnego wymiaru.
Sztuka algorytmiczna jest pozbawiona lub nie do§é mocno akcentuje konsty-
tutywna — zaréwno dla tozsamos$ci sztuki najnowszej, jak 1 zrozumienia dzie-
dzictwa awangardy — metaartystyczna i krytyczna orientacje.

Przyznaje, ze blizsza jest mi ta optymistyczna perspektywa postrzegania
praktyk kreatywnego kodowania, czemu niniejsza monografia niejednokrot-
nie bedzie dawala wyraz. Oczywiécie, nie istnieje jedna sztuka generatyw-
na oraz jedna formutla jej ujecia, stad ksiazka ta — jak ufam — bedzie takze
$wiadectwem przekonania, ze uwzglednienie krytycznych ocen, préba odnie-
sienia sie do ambiwalentnego przyjecia, z jakim sie spotykaja omawiane tu
strategie tworzenia, pozwala lepiej uchwyci¢ napiecia na stale w nie wpisane.
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Umozliwiaja one réwniez rozpoznanie odrebnego — wobec innych obszaréow
tworczoscl artystycznej — statusu algorytmicznych praktyk kreatywnych i spe-
cyficznych wyzwan, jakie sa przez nie podejmowane.

Metoda i praktyki

Wedlug powszechnie cytowanej 1 przyjetej niemal konsensualnie definicji
autorstwa Philipa Galantera, ,,pojecie sztuki generatywnej odnosi sie do kaz-
dego przedsiewziecia artystycznego, w ktérym artysta wykorzystuje okreslony
system, jak zbi6r regutl jezyka naturalnego, program komputerowy, jakas ma-
szynerie lub inny proceduralny wynalazek, ktéry wprawiony w ruch i z pew-
nym zakresem autonomii wspéttworzy lub prowadzi do powstania finalnego
dzieta sztuki”. Z tego punktu widzenia, pokrywajacego sie z wiekszo$cig stra-
tegil definiowania sztuki generatywnej, jej wyr6zniajacym atrybutem jest od-
powiednio zaprojektowany i zautomatyzowany system regul, na ktory artysta
ceduje czeé¢ odpowiedzialno$ci za ksztatt powstajacego artefaktu. Kategoria
sztuki generatywnej, w tym podstawowym 1 wyjéciowym rozumieniu, wska-
zuje zatem wylacznie na okreélona metode tworzenia — nie odnosi sie do tego,
co jest przedmiotem kreatywnych poszukiwan, ani do tego, jakie sg ich mniej
lub bardziej wyraznie zakre§lone cele. Jej status jest wiec odmienny od szere-
gu innych okre§len spelniajacych funkcje desygnatéw praktyk artystycznych,
ktore z reguty konotuja pewien konglomerat cech obejmujacych tworzywo, me-
dium dystrybucji, specyficzne érodki wyrazu, charakterystyczne rozwiazania
formalne, preferencje stylistyczne, reprezentatywny zestaw podejmowanych
problemoéw czy wreszcie estetyczna 1 kulturowg orientacje®.

Jednoczeénie pojecie ,,sztuka generatywna”, podobnie jak kazdy inny pre-
dykat wykre§lajacy dowolnie ustalany obszar kreatywnej produkcji, stanowi
dyskursywnie zdeterminowany konstrukt, ktérego historyczne kontekstuali-
zacje odstaniaja uwarunkowania oraz zasadnicze przeznaczenie jego powola-
nia. Generatywno$¢ ten status zyskuje w latach 90., kiedy staje sie oczywiste, ze
rozwéj kreatywnych praktyk kultury cyfrowej bedzie skorelowany z ekspansjg
dedykowanych i komercyjnych systeméw komputerowego wspomagania pro-
jektowania (CAD — Computer Aided Design). Ich popularno$é, a wkroétce do-
minujaca pozycja, wynikala nie tylko z ich coraz wiekszej produktywnoéci, ale
takze z przeniesienia do domeny cyfrowej tradycyjnego (niealgorytmicznego)
modelu tworzenia, opartego na sekwencyjnych i manualnych transformacjach

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, red. Celestino Soddu, Milan 2003, s. 3, http://philipgalanter.com/downloads/ga2003_
what_is_genart.pdf. [dostep 12.12.2013].

* Relacje pomiedzy pojeciem sztuki generatywnej a innymi kategoriami definiujacymi
praktyki sztuki cyfrowej szczegblowo zostaly omdéwione w tekscie: Margaret A. Boden, Ernest A.
Edmonds, What is generative art?, ,Digital Creativity”, March 2009, 20 (1-2), s. 21-46.
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elementow kompozycji, zawsze dostepnych percepcji 1 doéwiadczeniu artysty/
projektanta. Model ten — zaimplementowany w oprogramowaniu CAD pod po-
stacia interfejsu uzytkownika oraz logiki cyfrowego compositingu (przestrzen
projektu, bezposrednia manipulacja na obiektach, zestaw funkcjonalnych na-
rzedzi, zbiér standardowych transformacji form wizualnych, historia operacji,
modularna budowa, transfer reprezentacji pomiedzy aplikacjami etc.) — stwa-
rzal tym samym mozliwo$¢é wykorzystania potencjatu technologii cyfrowych
we wlasciwy dla twoérczosci artystycznej sposéb, w ktérym finalny projekt
powstaje w wyniku progresywnie podejmowanych przez projektantéw decy-
zJi, otwartych przy tym na spontaniczna, intuicyjna 1 ,niezaprogramowana’
modyfikacje.

Popularnoéé systeméw CAD byla jednym z tych czynnikéw, ktory przeto-
zyl sie na ogromny rozkwit 1 dywersyfikacje komputerowych praktyk kreatyw-
nych, integrowanych zbiorczymi kategoriami sztuki mediéw elektronicznych
(electronic media art), a finalnie sztuki cyfrowej (digital art) oraz sztuki no-
wych medidow (new media art), ktére to pojecia w naturalny sposéb wiaczaty
w swo] zasieg takze wczeSniejsze techniki algorytmiczne®. Gléwnym celem
dyskursu powstajacego wokol pojecia generatywnosci byto wiec zachowanie
oraz zaakcentowanie na nowo — w ramach tego zintegrowanego, a zarazem
niezwykle heterogenicznego uktadu — specyfiki praktyk tworczych bazujacych
na zaprogramowanym 1 sformalizowanym zbiorze regut dziatania systemu
obliczeniowego. Dotyczylo to, po pierwsze — dotychczasowego dorobku sztu-
ki komputerowej z jej dlugo budowana 1 skrupulatnie pielegnowana idea ar-
tysty-programisty, ktéra w dobie masowego wykorzystania oprogramowania
kreatywnego wydawata sie coraz bardziej ortodoksyjnym 1 marginalizujacym
postulatem. Po drugie — sztuki sztucznego zycia (artificial life / a-life art),
w tym w szczegodlnosci sztuki ewolucyjnej, ktora w latach 90. stanowita istotna
enklawe artystycznej eksploracji obliczeniowych technik dynamicznego 1 od-
dolnego budowania zlozonych 1 emergentnych systemow.

Konceptualizacja pojecia sztuki generatywnej od poczatku zorientowana
byta na analize artystycznego potencjalu wlasciwej jej metody tworzenia, co
réwnolegle — ze wzgledu na jej pojemno$é 1 otwarto$é — szybko nadawato sa-
mej kategorii przeciwstawny, bo uniwersalny 1 inkluzyjny charakter. Przeja-
wem tego jest widoczna takze w cytowanej powyzej definicji Galantera moz-
liwo$¢ jej rozszerzenia poza obszar zastosowan technologii komputerowych,
co pozwalalo na rozwijanie odleglych genealogii cyfrowych strategii tworze-
nia. Koncentracja na generatywnym mechanizmie, rygorystyczna analiza re-
lacyjnego powiazania okresélonych procedur algorytmicznych z estetycznym
wynikiem ich wykonania stwarzaly zatem konceptualny schemat, w ktérym
mogly sie pomieéci¢ realizacje powstajace w obrebie — czesto odlegltych od

5 W dwoéch istotnych dla ksztaltowania tej zintegrowanej perspektywy opracowaniach au-
torstwa Franka Poppera oraz Christine Paul sztuka algorytmiczna zostata wlaczona w ramy naj-
pierw sztuki elektronicznej, a potem sztuki cyfrowej, por: Frank Popper, Art of the Electronic
Age, Thames & Hudson Ltd., London 1993; Christine Paul, Digital Art, Thames & Hudson Ltd.,
London 2015.
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siebie — dyscyplin kreatywnych. Sygnalizowana juz wczeéniej aktualna proli-
feracja technik generatywnych — z powodzeniem aplikowanych w polu sztuki,
designu czy demosceny 1 wykorzystywanych do tworzenia form wizualnych,
temporalnych, przestrzennych czy audialnych — réwniez sktania do zunifiko-
wanego spojrzenia, ktore zorientowane jest na to, co wspoélne poszczegdlnym
projektom, abstrahujac tym samym od ich unikalnych determinacji oraz arty-
stycznych intencji.

Niezaleznie od owych historycznych uwarunkowan ksztaltowania sie de-
finicyjne] perspektywy zogniskowanej na generatywnym procesie, réwniez
dzisiaj bardzo trudno byloby sie jej pozbyé — nawet je§li czesto i nie bez ra-
¢ji poddawana jest krytyce jako narzucajaca zbyt jednostronne, ograniczone
1 stechnicyzowane ujecie. Szczegbéltowa analiza algorytmicznego kodu jako pod-
stawowego tworzywa artystycznych przedsiewzieé jest bowiem warunkiem
oceny kreatywnego potencjalu danej realizacji, a w dalszym planie — préb
budowania mniej lub bardziej zintegrowanego obrazu praktyk bazujacych na
kodzie. Badanie procesualnej dynamiki, proceduralnych i systemowych zalez-
noSci, jakie bezposrednio przektadajq sie na uzyskiwany efekt, oraz transfe-
ru rozmaitych strategii algorytmicznych, metodologii programistycznych czy
modeli naukowych jest nieodzowne dla zrozumienia specyfiki generatywne;j
kreatywno$ci. Specyfika ta okreéla takze (na rudymentarnym poziomie) sto-
sunek artysty do narzedzia tworzenia, a implikacje tej wspélzaleznoéci sta-
nowia kluczowy komponent doéwiadczenia artystow, w duzym stopniu okre-
§lajacy zaréwno forme jednostkowych projektéow, jak i indywidualne postawy
artystyczne. Dowodem tego sa stowa Mariusa Watza: ,,Sytuuje moja praktyke
w miejscu paradoksalnego przeciecia cyfrowej logiki oraz ludzkiej kreatyw-
noéci, przyjmujac obca logike obliczeniowos$ci, wykorzystuje jej site do wykro-
czenia poza ograniczenia fizycznej rzeczywistosci. [...] Zajmuje sie abstrakcja
abstrakcji, nie spontanicznymi kreacjami wytanianymi reka artysty, ale dro-
biazgowo konstruowanymi systemami software, w ktére wpisane sa zasady
ich tworzenia. [...] Uzewnetrznienie estetycznej subiektywnosci jako software
nieuchronnie prowadzi do niedoskonato$ci, glitchow oraz innych nieoczekiwa-
nych skutkéw ubocznych. Ale akceptujac te atrybuty jako integralne elementy
(wlasciwosci, nie bledy), jestem w stanie eksplorowaé moje formy w ramach
ogromnej sparametryzowanej przestrzeni mozliwych wynikéw, dodajac do
nich losowe dane wejéciowe oraz zmienna logike w celu osiagniecia chaotycz-
nych rezultatow”®. Powyzszy cytat dowodzi, iz definicyjna perspektywa poj-
mowania sztuki generatywnej nie ogranicza sie wylacznie do analizy zestawu
sformalizowanych mechanizméw kreatywnych — jej zasadniczym komponen-
tem jest takze badanie szczegbélnych uwarunkowan procesu i medium tworze-
nia oraz charakterystycznych orientacji oraz poszukiwan artystycznych, jakie
otwieraja, sie za sprawa metody generatywnej.

5 Marius Watz, All Your Vectors Are Belong To Us, Artist statement from solo show at
TM51, Oslo, September 2013, http://www.scribd.com/doc/210709757/20131013-Marius-Watz-All-
Your-Vectors-Are-Belong-to-Us [dostep 12.12.2013].
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7 drugiej strony, ufundowanie holistycznego, a zarazem nieredukcyjnego
ujecia sztuki generatywnej wymaga spojrzenia z ujecia, dla ktorego poszczegdl-
ne systemy — z ich zaprojektowana ontologia, wielopoziomowym zbiorem regut,
zlozonymi oddziatywaniami pomiedzy obiektami oraz skomplikowana logika
procesu — stanowia nie tylko manifestacje generatywnego mechanizmu, ale
takze przedmiot indywidualnej oraz spotecznie ugruntowanej ekspresji, siega-
jacej poza wymiar technologiczny. Idzie wiec o pragmatyczna, ale 1 krytyczna,
refleksje, w ramach ktorej sztuka generatywna jest postrzegana jako mate-
rialnie 1 spotecznie ksztaltowany obszar praktyk, w ktérym zréznicowane cele,
okre$lone wybory dokonywane przez artystow 1 projektantéw, przyjmowane
strategie estetyczne, sposoby twérczej modyfikacji technik algorytmicznych sa
pochodna, a zarazem ksztaltuja przestrzen spolecznej dyskusji, wspélpracy,
konceptualizacji oraz stale rekonstruowanych kryteriow warto§ciowania i oce-
ny. Celem jest wiec — mowiac za Nickiem Couldrym” — rozumienie systemow
generatywnych w kontekscie praktyk; rozumienie uwzgledniajace wielorakie
sposoby wykorzystania metod obliczeniowych oraz odpowiadajace im 1 kon-
struowane w przestrzeni spoltecznej oceny 1 interpretacje; wreszcie — rozumie-
nie, w ktérym systemy generatywne stanowig jednocze$nie rezultat oraz prze-
jaw funkcjonowania okre§lonej kultury.

Tego typu wyzwanie nie stanowi przejawu wylacznie aktualnych dazen.
Od samych poczatkéow potrzeba réwnoleglego uwzgledniania perspektywy
technologicznej, poznawczej, artystycznej 1 kulturowej nadawalta krytyce 1 ba-
daniom sztuki algorytmicznej szczegdlny rys, w ktory wpisana byta inter-
dyscyplinarna wrazliwo$¢ oraz gotowo$é do stalego przekraczania granic dys-
cyplin oraz utartych schematéw myslenia. Pierwsze poglebione analizy sztuki
komputerowej 1 cybernetycznej autorstwa m.in. Jasi Reichardt, Herberta W.
Frankego, Jacka Burnhama, Jonathana Benthalla czy Gene’a Youngblooda,
jak réwniez liczne publikacje teoretykow, naukowcow, inzynierow 1 artystow
skupionych wokoét czasopisma ,LLeonardo” — podejmowaly nowatorskie i1 nie-
latwe zadanie budowania dyskursywnego pola powstajacego na przecieciu
sztuki, nauki i technologii. Co wiecej, potozony przez nich fundament okazat
sie niezwykle trwaly, a wylonione z niego koncepty, postulaty, paradygmaty
teoretyczne oraz nowe dziedziny transdyscyplinarnych praktyk wspétokresli-
ly ksztalt cyberkulturowej refleksji, ktora podazajac za gwaltownymi przemia-
nami spotecznymi, kulturowymi, estetycznymi i ekonomicznymi, jakie staly
sie udzialem technologii komputerowych, sukcesywnie zwiekszata zasieg swo-
ich zainteresowan 1 oddzialywan.

Badania sztuki generatywnej w naturalny sposéb w ten kontekst sg wpi-
sane, zachowujac przy tym wtasng identyfikacje, zaréwno w wymiarze proble-
mowym, jak 1 srodowiskowym. Poszczegéblne rozstrzygniecia grupy badaczy
— do ktérej zaliczy¢ nalezy m.in. Philipa Galantera, Jona McCormacka, Alana
Dorina, Caseya Reasa, Mitchella Whitelawa, Petera J. Bentleya, Margaret

7 Nick Couldry, Media w kontekscie praktyk, ttum. A. Strzeminska, ,Kultura Popularna”
2010, nr 1 (27), s. 96-113.
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Boden, Olivera Bowna, Juana Romero, Penousala Machado, Geoffa Coxa —
cho¢ obecnie nieczesto trafiaja do tych najwazniejszych dyskusji toczonych na
gruncie badan sztuki/designu, studiow kulturowych czy technonauki, to za-
razem wyznaczajg obszar intensywnej, rzeczywistej 1 partnerskiej wymiany
pomiedzy tymi dyscyplinami. Warto dodaé, iz wiekszo$¢ z wymienionych tu
autorow taczy dzialalno$é badawcza z artystyczna. Swiadectwem tych inter-
dyscyplinarnych przecieé jest réwniez niezwykle otwarta formuta corocznych
konferencji Generative Art®, organizowanych od 1998 r. we Wloszech przez
architekta 1 badacza generatywnego projektowania Celestino Soddu.

Jesli zasadniczym i stalym wyzwaniem, przed jakim stoja analizy genera-
tywnych artefaktéw, jest zachowanie rownoleglego spojrzenia uwzgledniajacego
zar6wno ich technologiczna, proceduralna i formalna warstwe, jak réwniez
estetyczny, poznawczy, semantyczny 1 kulturowy wymiar, to wspoélczesnie
przestrzenia badawcza, oferujaca owo ,podwdjne spojrzenie” wydaje sie byé
paradygmat software studies. Na marginesie, tym, co taczy badania sztuki ge-
neratywne) ze studiami nad oprogramowaniem, jest podzielane przekonanie
o potrzebie sprzezenia refleksji teoretycznej z zaangazowaniem w dzialania
praktyczne — dowodem tego sa liczne przedsiewziecia artystyczne i projekto-
we podejmowane przez czolowych reprezentantéw badan software’u, jak: Lev
Manovich, Matthew Fuller, Alexander Galloway, N. Katherine Hayles, Wendy
Hui Kyong Chun, Ian Bogost, Geert Lovink, Paul D. Miller, Peter Lunenfeld
czy Eric Zimmerman. Przede wszystkim powigzanie badan sztuki generatyw-
nej ze studiami nad software’em — uwzgledniajacymi orientacje medioznaw-
cza, estetyczna, socjologiczna, antropologiczna czy politologiczna — stwarza
okazje szerokiej kontekstualizacji praktyk algorytmicznych, w ktora wpisany
jest komponent krytyczny jako nieodzowny wymiar wspdtczesnej refleksji kul-
turowej. Owo przenoszenie odpowiedzialnosci za stworzenie przestrzeni kry-
tycznej recepcji sztuki kodu ze zinstytucjonalizowanej krytyki artystycznej na
obszerny paradygmat badawczy, ulokowany w ramach studiéw nad nowymi
mediami 1 kultura, cyfrowa, nie wynika wylacznie z tradycyjnej rezerwy, jaka
ta pierwsza zywila wobec wykorzystania metod obliczeniowych w procesie
tworzenia. Jest to raczej pochodna zlozonych uktadéw technokulturowych,
w jakich aktualnie funkcjonuja artefakty generatywne, co przektada sie na po-
trzebe wielowymiarowych ujec 1 zréznicowanych ogladéw, a w ostatnich dwoch
dekadach podobny transfer dotyczyl — globalnie rozumianej — sztuki cyfrowe;j.

Wspblczesne badania sztuki generatywnej — podobnie jak kazdego innego
fenomenu postmedialnej rzeczywistos$ci — poddane sa stalej grze pomiedzy pro-
cesami konwergencji 1 dywergencji. Poszukiwaniu mozliwosci zintegrowanego
ogladu praktyk generatywnych — ufundowanego przede wszystkim na specyfi-
ce metody oraz historycznej ciaglosci sztuki algorytmicznej, towarzyszy $wia-
domo$¢ sieciowych zaleznoéci, remiksu, rekonfiguracji i dywersyfikacji, jakim
poddawane sa wspélczesne, hybrydyczne praktyki funkcjonujace w ramach

8 Szczegblowa lista wystapien i prezentacji, jakie miaty miejsce do tej pory na konferencji
Generative Art., na stronie internetowej http://www.generativeart.com/ [dostep 7.01.2014].
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dynamicznego ekosystemu technologicznego oraz komunikacyjnego. To napie-
cie postrzegam jako domy$lny 1 wlasciwy stan badan, ktore zestawiajac ze
soba 1 poddajac wzajemnemu splataniu wiele ukierunkowanych ujeé, krzy-
zujacych sie wiazek znaczeniowych, nieostrych obszaréw dyskursywnej kon-
centracji, odstaniaja zlozony, wielowymiarowy 1 stale rekonstruowany obraz
sztuki/designu generatywnego.

Sztuka kodu

Rozwijajaca sie od lat 60. sztuka algorytmicznego kodu jest historycz-
nie pierwsza forma sztuki cyfrowej. W tym zdaniu nie jest zawarte wyltacz-
nie stwierdzenie technologicznej determinacji — nie istniata wéwczas alter-
natywna wobec kodowania metoda wykorzystania komputera do tworzenia
reprezentacji wizualnych. Gléwna intencja jest wskazanie na — nie zawsze
uwzgledniany w dzisiejszych debatach — fakt powstania odrebnej 1 szczegdlnej
praktyki artystycznej, rozwijanej nieprzerwanie od bez mata szeéciu dekad,
a od trzech obejmowanej zbiorcza kategoria sztuki generatywne;j.

Przyjmujac wspoélczesny punkt widzenia, ustalany w najwiekszym stop-
niu przez dyskurs sztuki cyfrowej / sztuki nowych mediéw, jej pierwsze trzy
dekady jawia sie jako okres pionierskich eksperymentéw 1 transdyscyplinar-
nych przecieé, ktore swd) wlasciwy potencjat oraz docelowa (artystyczna) ma-
nifestacje uzyskuja dopiero w latach 90. Jesli bra¢ pod uwage aktualny zasieg
oraz réznorodnos¢ cyfrowych praktyk kreatywnych, to tego typu spojrzenie jest
jak najbardziej uprawnione, a poczatek lat 90. istotnie wyznacza prymarna
cezure w ksztaltowaniu sie cyberkultury. Jednak nie tylko w ramach procesu
rekonstruowania/konstruowania identyfikacji praktyk generatywnych okres
poprzedzajacy ten zwrot powinien by¢ postrzegany nie wytacznie jako etap no-
watorskich eksploracji, ale takze jako czas kluczowych poszukiwan 1 rozstrzy-
gnieé¢ (zar6wno w wymiarze konceptualnym, jak 1 formalnym) kumulatywnie
okreslajacych tozsamos¢ sztuki kodu, a takze sztuki cyfrowej w ogdle. Dorobek
ten byl konsekwentnie budowany przez kolejne formacje tworcéw — poczaw-
szy od takich badaczy/inzynieréw, jak Georg Nees, Frieder Nake, A. Michael
Noll, Charles Csuri, Leon Harmon, Kenneth C. Knowlton, poprzez grono
artystow/programistow, jak Manfred Mohr, Vera Molnar, Harold Cohen,
David Em, Roman Verostko, Jean-Pierre Hébert, Mark Wilson, az po artystow
sztuki ewolucyjnej, jak Karl Sims, William Latham czy Paul Brown.

Ten inicjujacy charakter pierwszego okresu rozwoju praktyk algorytmicz-
nych obejmuje takze samo pojecie generatywnosci, ktére — juz u samych po-
czatkow — powigzane zostalo z kreatywnym potencjalem zautomatyzowanych,
sformalizowanych i zaprogramowanych procedur konstruowania form wizual-
nych. Pierwsza publiczna wystawa sztuki kodu — zorganizowana w roku 1965
na Uniwersytecie w Stuttgarcie 1 prezentujaca prace Georga Neesa — zosta-
la zatytulowana ,Generative Computergraphik”. Ten sam tytut Nees nadat
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swojej pracy doktorskiej napisanej pod okiem Maxa Bensego — niemieckiego
filozofa, matematyka, semiotyka oraz jednego z pierwszych popularyzatoréw
obliczeniowego medium (to on podsunatl Jasi Reichardt pomyst stworzenia
miedzynarodowej ekspozycji sztuki cybernetycznej, co finalnie doprowadzito do
zorganizowania w 1968 r. prekursorskiej wystawy ,,Cybernetic Serendipity”).
Bense nazwat ,generatywna estetyka” stworzona przez siebie oraz pierwsza
— cho¢ inspirowanag z jednej strony pracami George’a D. Birkhoffa, a z drugiej
Claude’a E. Shannona — teorie obliczeniowej 1 proceduralnej estetycznosci,
ktéra okazala sie niezwykle wplywowa wsrod éwcezesnych artystow. Ostatecz-
nie to pojecie ,sztuki komputerowej” (a nie ,sztuki generatywnej”’) stato sie
kategoria okreslajaca artystyczne manifestacje kodu powstajace w pierwszych
trzech dekadach ich rozwoju. Ale jak podkreséla Manfred Mohr — jeden z naj-
bardziej uznanych tworcéw tego okresu — wybor ten nie byt pozbawiony wad:
,2Nazywalem moje prace sztukg generatywna lub okazjonalnie dzietami algo-
rytmicznymi. Problemem byto to, ze nikt nie rozumial zadnego z tych pojec,
wiec zostalem zmuszony do okreSlania moich rysunkéw jako sztuki tworzonej
przez komputer [...] ludzie oskarzali mnie o degradowanie sztuki, poniewaz
wykorzystywalem kapitalistyczne instrumenty wojny — komputer byt stowem
non grata”®.

Jak widaé, droga prowadzaca do wspoélczesnego uznania sztuki tech-
nologicznej za awangarde kultury cyfrowej byta dluga i wcale nie latwa, co
zostalo opisane przez Granta D. Taylora w doskonalej monografii When the
Machine Made Art. The Troubled History of Computer Art'°. Nawet pdzniej-
sza, powszechna adaptacja komputerow do praktyk artystycznych oraz ak-
ceptacja synergicznych powigzan pomiedzy sztuka 1 technonauka nie prze-
kreslity dwuznaczno$ci ocen strategii algorytmicznych. Watpliwosci dotyczace
wykorzystywanego narzedzia tworzenia zastapione zostaly pytaniami o status
praktyk generatywnych jako sztuki. Wynikajg one zaréwno z tradycyjnego dy-
stansu wobec sztuki komputerowej, jak 1 z dyskursywnego kontekstu ujecia
sztuki cyfrowej, ktérego zasadniczym komponentem jest przekonanie, iz zada-
nia sztuki musza wykraczaé poza produkcje intrygujacych formalnie artefak-
tow czy odkrywania nowych obszaréw algorytmicznej obrazowosci. Rola sztuki
nowych mediéw — do czego predestynuje ja jej technologiczny fundament —
jest krytyczne ,,przepracowywanie” strategii transferu technologii do domeny
kultury. Méwiac wprost: intencja cybersztuki jest poddawanie — stale poja-
wiajacych sie w przestrzeni spotecznej rozwigzan technologicznych — hybrydy-
zacjl oraz subwersywnej reorientacji; zestawienie ich z kulturowymi wyobra-
zeniami oraz ludzkimi potrzebami 1 warto$ciami; ujawnienie przemycanych

9 Manfred Mohr: Broken Symmetry, red. Wulf Herzogenrath, Barbara Nierhoff, Ingmar
Lahnemann, Kunsthalle Bremen, Bremen 2007, s. 35, cyt. za: Nick Montfort, Patsy Baudoin,
John Bell, Ian Bogost, Jeremy Douglass, Mark C. Marino, Michael Mateas, Casey Reas, Mark
Sample, Noah Vawter, 10 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10, The MIT Press, Cambridge,
MA 2013, s. 139.

10 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art. The Troubled History of Computer Art,
Bloomsbury Academic, New York, London 2014.
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przez nie instytucjonalnych polityk oraz korporacyjnych utylizacji; wreszcie
— analiza oraz testowanie ich daleko idacych 1 nie zawsze uswiadamianych
implikacji. Sztuka staje sie w ten sposob swoista praktyka krytyczna, manife-
stujaca sie w postaci konkretnych i1 technologicznie ufundowanych projektow,
a przedmiotem jej badan sa spoteczno-kulturowe uwarunkowania technolo-
gicznego rozwoju. Stwarzajac pole refleksyjnej wiwisekeji znaczenia 1 oceny
dokonujacych sie na naszych oczach przemian, sztuka nowych medidow — réw-
nolegle do szeroko rozumianych studiéw kulturowych — spelnia zatem réwniez
funkcje adaptacyjne, aklimatyzujac nas do transformacji, ktérych artykulacja
nierzadko ma gwattowny 1 nieoczekiwany charakter.

Czy sztuka generatywna postrzegana jako zorientowana przede wszyst-
kim na poszukiwanie zaawanasowanych i autonomicznych mechanizméw al-
gorytmicznego tworzenia abstrakcyjnych form geometrycznych moze zostaé
wpisana w tak zarysowany kontekst? W ostatnich latach istotnym punktem
odniesienia dla dyskusji dotykajacej tego problemu, stato sie — zdefiniowa-
ne przez Floriana Cramera — napiecie pomiedzy ,software’owym formali-
zmem” (software formalism) oraz ,software’owym kulturalizmem” (software
culturalism)''. Ten pierwszy zogniskowany jest na procedurach odwzorowania
procesualnej logiki algorytmicznego kodu do estetycznego rezultatu, drugi na-
tomiast — na krytycznej dekonstrukcji samego oprogramowania, odstaniajacej
ukryte w nim ideologiczne supozycje oraz mechanizmy sprawowania kontroli
nad aktywnosciami uzytkownikow.

Dychotomia formalizmu / kulturalizmu stata sie pretekstem do przemysle-
nia na nowo relacji pomiedzy sztuka generatywna oraz sztuka software (soft-
ware art), ktéora w obliczu ekspansywno$ci technik kreatywnego kodowania
wydawala sie niemal rozptywaé w rozleglym krajobrazie praktyk generatyw-
nych. Efektem tego, strategiom modelowania kulturowej identyfikacji sztuki
software czesto towarzyszy wzmacnianie ,formalistyczne)” tozsamosci sztuki
generatywnej. Zdaniem Inke Arns, pomimo ze obydwa obszary artystycznych
dziatan taczy medium tworzenia (cho¢ nie w kazdym przypadku, bo sztuka
software nie musi bezposrednio odwolywaé sie do procedur algorytmicznych),
uzasadnione jest podkreslanie réznic pomiedzy nimi, a gtéwnym ich zrodtem
jest odmienny tryb postrzegania cyfrowego kodu. Software art — w tym ujeciu
w przeciwienstwie do sztuki generatywnej i w zgodzie z zasadniczym nurtem
sztuki cyfrowej — nie traktuje programu komputerowego jedynie jako efek-
tywnego 1 neutralnego narzedzia, ale postrzega go jako kulturowy obiekt,
ktéry powinien byé poddany eksperymentalnemu przetworzeniu i/lub arty-
stycznemu kwestionowaniu'?. Arns, powotujac sie na Tilmana Baumgartela,
kategorycznie stwierdza, i1z eksperymentalny/artystyczny software nie jest
programowany w celu wyprodukowania autonomicznych artefaktéw 1 nie
z tego powodu zyskuje miano dziela sztuki.

1 Florian Cramer, Concepts, Notations, Software, Art, 2002, http://www.netzliteratur.net/
cramer/concepts_ notations_software_art.html [dostep 7.01.2014].

12 Inke Arns, Read_me Run_me, Execute_me: Software and its Discontents, or: It’s the Perfor-
mativity of Code, Stupid, [w:] Readme 100: Temporary Software Art Factory, red. Olga Goriunova,
Hartware-Medien-Kunst-Verein, Dortmund 2005, s. 183.
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Utrzymywanie stalego napiecia oraz Swiadomosci réznic pomiedzy mo-
tywacjami konstruktywistycznymi oraz krytycznymi z pewnos$cia jest cenne.
Zarazem jednak tak wyrazne pozycjonowanie sztuki generatywnej oraz sztuki
software na przeciwleglych biegunach wykreS§lonego w ten sposob spektrum
jest watpliwe przynajmniej z dwéch powodow. Na jeden z nich wskazat juz sam
Florian Cramer, uznajac, iz zadna z powyzszych orientacji — je$li pojmowacé
ja jako alternatywna i1 przeciwstawng wobec drugiej — nie wydaje sie wyzna-
czacé obiecujacej perspektywy rozwoju 1 moze prowadzié¢ badz to do tworzenia
Lkrytycznych przypiséw” do standardowego 1 masowo uzywanego oprogramo-
wania, badz tez watpliwe) absolutyzacji ,neoklasycznie rozumianego piekna
1 elegancji kodu”®. W podobnym tonie wypowiada sie Geoff Cox, zwracajac
uwage na niemozno§¢ pominiecia przez praktyki software art, nieodlgcznego
przeciez, wymiaru procesualnego: ,,Formalna wrazliwos¢ ma zasadnicze zna-
czenie dla zrozumienia zaréwno kulturowego wymiaru, jak i aspektu genera-
tywnego lub transformatywnego sztuki’!*. Z kolei Erkki Huhtamo wskazuje,
1z wspédleczesna sztuka algorytmiczna nie moze ograniczaé sie wylacznie do
formalizmu utrzymanego w duchu abstrakcyjnego modernizmu, skoncentro-
wanego jedynie na wlasnych, niezaleznych strategiach estetycznych — musi
stanaé twarza w twarz z problematyczna, pelna konfliktéw rzeczywistoscia
cyberkultury, czyniac jawnymi wykorzystane kody, procedury i protokoty, jak
réwniez ich zwiazek z systemami wladzy, kontroli oraz biznesu, ktére okre-
§laja ich publiczny obraz'. Réwnocze$énie Huhtamo jednoznacznie opowiada
sie za komplementarno$cig podejécia konstruktywistycznego oraz krytyczne-
go, odwotujac sie do bogatego dziedzictwa praktyk kreatywnego kodowania,
o czym dobitnie zaswiadcza chocby tytutl jego tekstu: WEB STALKER SEEKS
AARON — The Web Stalker (1997-1998) to projekt kolektywu I/0/D (Matthew
Fuller, Colin Green, Simon Pope) uznawany powszechnie za emblematyczny
1 konstytutywny dla software art; Seek (1970) to robotyczna praca Nichola-
sa Negroponte oraz MIT Architecture Machine Group, ktorej pierwszy pokaz
mial miejsce na stynnej wystawie ,Software”, zorganizowanej przez Jacka
Burnhama w Jewish Museum w Nowym Jorku; AARON (1973) to klasyczne
dzieto sztuki generatywnej 1 pierwszy quasi-autonomiczny program rysujacy
autorstwa Harolda Cohena.

Drugi powdd, dla ktérego warto sztuke kodu postrzegaé we wspdlnym
polu uwzgledniajacym zardéwno sztuke generatywna, jak i software art, wy-
nika z — podkreslanej juz wezeéniej — powszechnoéci proceséw konwergenc)i
1 dywergencji, ktére dotykaja takze spetnianych przez praktyki artystyczne
zadan oraz demonstrowanych przez nie wrazliwosci. Innymi stowy, kategorie

13 F. Cramer, op. cit.

4 Geoff Cox, Generator: the Value of Software Art, [w:] Issues in Curating, Contemporary
Art and Performance, red. Judith Rugg, Michéle Sedgwick, Bristol, Intellect Books, Chicago 2007,
s. 146, https://www.academia.edu/10519081/Generator_about_Generative_Art_and_or_Software_
Art [dostep 8.01.2014].

1% Erkki Huhtamo, WEB STALKER SEEK AARON: Reflections on Digital Arts, Codes, and
Coders, [w:] Code — The Language of our Time. Ars Electronica 2003, red. Gerfried Stocker, Chris-
tiane Schopf, Ostfildern-Ruit: Hatje-Cantz Verlag, 2003, s. 117.
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»software’owegoformalizmu” oraz, software’owego kulturalizmu” nie tyle wska-
zuja na obszary tworczosci o ,krystalicznie” czystych motywacjach, ale raczej
nalezy je pojmowac jako swego rodzaju dominanty, ktére w wiekszosci przypad-
kéow podlegaja indywidualnym i autorskim ujeciom 1 interpretacjom. Sztuka
spetnia swoje funkcje wielorako i na wielu poziomach, niekoniecznie w posta-
ci programowego manifestu. Ryszard W. Kluszczynski, odnoszac sie do rea-
lizowanych przez sztuke cyfrowa proceséw oswajania nas z nowym, technolo-
gicznie rekonstruowanym $wiatem, podkresla, 1z: ,,tak pojmowane procesy nie
zachodza (nie muszg zachodzi¢) w sposdéb §wiadomy, celowy 1 kontrolowany.
Przeciwnie, najciekawsze artystycznie przyklady wypelniania przez sztuke
funkecji adaptacyjnych dowodza, ze funkcje te sa realizowane w sposéb niejako
uboczny. ArtySci podejmuja bowiem w swoich pracach rozmaite problemy z ob-
szaru cyberkultury, zajmuja sie zagadnieniami strukturalno-komunikacyjny-
mi, a konsekwencja takich praktyk jest poszerzanie 1 poglebianie $éwiadomosci
spotecznej, otwieranie jej ku nowym, wirtualnym Swiatom”?,

Zachowujac wiec dyskursywne napiecie pomiedzy sztuka generatywna
1 sztuka software oraz uznajac, ze domena, tej pierwszej jest raczej orientacja
formalna zorientowana na konstruowanie zlozonych systeméw dos§wiadczenia,
warto jednocze$nie — analizujac ich wewnetrzne relacje oraz procesualna, dy-
namike ich powstawania — poszukiwaé referencji do zewnetrznych wobec nich
systemow spotecznych, kulturowych, ekonomicznych, politycznych oraz biolo-
gicznych. Uwazam, ze taka perspektywa jest uzasadniona 1 poniekad wyma-
gana w analizach praktyk sztuki generatywnej. Pozwala ona bowiem dostrzec
specyficzng 1 uksztaltowana w toku rozwoju algorytmicznej sztuki komputero-
wej refleksyjnoéé oraz swoiScie rozumiany krytyczny wymiar, ktéry nie przeja-
wia sie wylacznie w otwartym, eksplicytnym dekonstruowaniu ideologicznych
tropéw technologicznych narzedzi tworzenia czy komunikacji. Refleksyjny
1 krytyczny wymiar realizuje sie tutaj takze poprzez konstruowanie obrazow
1 wyobrazen systeméw, w ktorych zyjemy, a ktorych zlozono$é, emergentnosé,
chaotyczno$é oraz wlasna (niekontrolowana w sporej mierze) logika dziatania
czesto umyka z pola spolecznej §wiadomosci. Mitchell Whitelaw, polemizujac
ze sztywnym podziatem ,formalizmu” i ,kulturalizmu”, proponuje kategorie
Lkrytycznej generatywnosci” (critical generativity) wskazujaca wlasnie na uni-
kalna pozycje sztuki generatywnej w odtwarzaniu oraz stymulowaniu naszej
,howe]j spolecznej zlozonoéci”. Kreatywne kodowanie, nawet jesli jego efektem
sa niefiguratywne artefakty, stwarza szczegélna okazje fundowania systemo-
wych opowieéci (system stories), eksplorowania alternatywnych ukltadéw re-
lacyjnych, eksperymentalnego manipulowania czy nawet zabawy zltozonymi
systemami, ktore nie stanowia jedynie mechanizmoéw tworzenia efektownych
grafik 1 animacji, ale powinny by¢ postrzegane jako okreslone reprezentacje czy
modele §wiata (model worlds)'”. Podejmujac to wyzwanie, sztuka generatywna

16 Ryszard W. Kluszczynski, Spofeczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuki multime-
diéw, Rabid, Krakéw 2001, s. 78.

17 Mitchell Whitelaw, System stories and model worlds: A critical approach to generative art,
[w:] Readme 100..., s. 135-154.
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znajduje sie w unikalnej pozycji, poniewaz systemowa/relacyjna dynamika,
procesualne/proceduralne/algorytmiczne mys$lenie oraz multiobiektowa onto-
logia stanowia jej gtdwna materie tworzenia, ktéra ujawnia sie 1 jest komuni-
kowana — niezaleznie od poszczegdlnych intencji — w kazdej niemal realizacji.

Obok artystycznych eksploracji systeméw zlozonych istnieja — jak sgdze
—jeszcze dwa istotne poznawczo 1 estetycznie oraz wyraznie zarysowane obsza-
ry praktyk generatywnych, w ktére wpisany jest refleksyjny i kulturotwoérczy
komponent. W ramach pierwszego z nich gtéwnym mechanizmem tworzenia
sa algorytmy genetyczne, stanowiace potezne narzedzie generowania nietry-
wialnych form oraz érodowisk powstajacych w kolejnych cyklach ewolucyjnych.
Eksperymentowanie z procesem obliczeniowe] ewolucji staje sie dla artystow
oraz badaczy impulsem do postawienia pytania o charakter kulturowych eko-
logii oraz modeli rozwoju spotecznie konstruowanych ekosystemow, czy sze-
rzej — namyshu nad statusem biologicznych metafor i biomediacji na stale juz
wpisanych w pejzaz cyberkultury. Trzecie pole koncentracji praktyk genera-
tywnych ujawniajace niezwykle wazne kulturowe implikacje wyznaczone jest
przez procesy wizualizacji 1 mapowania. OczywiScie gtéwnym kontekstem
jest tutaj bazodanowy zwrot oraz absolutnie bezprecedensowy zasieg i dostep-
no$¢ technologii gromadzenia danych, ktorych strategie wykorzystania wciaz
sa rozstrzygane w konfrontacji pomiedzy réznymi interesami i wartoSciami.
Sztuka informacji/danych (information art/data art) — wykorzystujac techniki
kreatywnego kodowania i lokujac sie w granicach sztuki generatywnej — ma
szczegblng szanse uwrazliwiania nas na owg potencjalnoéé rozstrzygnie¢ oraz
réwnolegloéé interpretacji danych, ktére nabieraja znaczenia (staja sie informa-
cja) w procedurach przetwarzania, selekeji, konwersji 1 odwzorowania. W kon-
tekscie wezesniejszych rozwazan warto tu nadmienié, ze istotng konsekwencja
praktyk wizualizacji 1 mapowania (wyznaczajaca kolejny kulturowy przetom
opatrywany zbiorcza kategoria kultury Big Data) jest potrzeba przemyslenia
na nowo statusu reprezentacji. Jej referencja staja sie bowiem abstrakcyjne
dane, a ona sama wyraznie nabiera —jak podkre§la Christine Paul — procesual-
nego charakteru, ktéry moze (1 powinien) ujawnia¢ mechanizm mediatyzacji'®.

Podsumowujac powyzsze rozwazania, by¢ moze zasadnym bedzie sformu-
lowanie za Mattem Pearsonem!® oczywistego przekonania, ktére — biorac pod
uwage wiele niejasnosci, jakie towarzysza wspoltczesnej recepcji sztuki gene-
ratywne) — warto stale mie¢ w pamieci, a ktéorego dyskursywna eksplikacja
réwniez poddana jest napieciu pomiedzy formalizmem i kulturalizmem. Otéz,
jesli poszczegbélnym projektom generatywnym jesteSmy sklonni przypisac
miano sztuki, to nie dlatego, ze stanowig one demonstracje interesujacych pro-
cedur algorytmicznych. Technologiczne artefakty uzyskuja ten szczegdlny sta-
tus, poniewaz niosa ze soba warto$ciowe znaczenia, emocjonalny ladunek lub
spolecznie wazna refleksje. Zasadniczym wyzwaniem jest zatem zrozumienie

18 Christiane Paul, Public Cultural Production Art(Software), [w:] Code — The Language of
our Time..., s. 133.

19 Matt Pearson, Novelty Waves: A Short Book About Digital Art, Leanpub ebook, 2014,
s. 16—17.
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tego, jak technologia obliczeniowa staje sie medium tworzenia, narzedziem
konstruowania unikalnych 1 hybrydycznych strategii kreatywnych lub tez ko-
munikowania waznego przekazu oraz konkluzji, dzieki ktérym mozemy lepiej
okresli¢ pozycje czlowieka wobec aktualnych przemian kulturowych.

*kk

Zasadniczym celem tej ksiazki jest proba ukazania sztuki generatywne;j
jako waznego obszaru praktyk kreatywnych, obejmujacego spektrum zrézni-
cowanych technik 1 mechanizméw algorytmicznych, oryginalnych rozwigzan
tworczych, interesujacych rozstrzygnie¢ dyskursywnych oraz miejsc intensyw-
nego dialogu pomiedzy artystami, projektantami, badaczami i programistami,
ktére — razem lub osobno — moga stanowi¢ istotny punkt odniesienia w rozu-
mieniu dynamiki wspétczesnej, cyfrowej kultury. Nawet jeéli uznanie sztuki
algorytmicznej za godna szerszego rozpoznania matryce ujecia aktualnych lub
nadchodzacych przemian kultury towarzyszy jej od dawna, a wiekszo$¢ tego
typu przekonan z czasem okazywala sie jedynie wyrazem niespelnionych na-
dziei 1 nadmiernych oczekiwan, to sklonny jestem w te ,tradycje” sie wpisac.

Mam $wiadomo$¢ ryzyka, jakim obarczone sg obecnie analizy strategii,
ktére z definicji ukierunkowane sg na poszerzanie pola autonomii technolo-
gii obliczeniowych. Piszac te ksigzke obserwuje, jak szybko narasta — juz nie
tylko na poziomie akademickich dysput, ale takze publicystycznych dyskusji
— rozczarowanie cyfrowa rewolucja. Procesowi rozstawania sie z optymistycz-
nymi (utopijnymi?) wizjami sieciowe] partycypacji, emancypacji spolecznej,
odnowy sfery publicznej, oddolnego, swobodnego i zracjonalizowanego dialo-
gu obywatelskiego oraz odpowiedzialnej spolecznie ekonomii daru towarzyszy
coraz czeSciej przekonanie, iz wkraczamy w nowa, 1 pelng zagrozen rzeczywi-
stos¢, w ktorej decydujacy glos beda miaty algorytmy, zaréwno te uwalniajace
spod kontroli cztowieka, jak i1 te zaprzegniete do pracy na rzecz globalnych
korporacji technologicznych, skutecznie monopolizujacych przestrzen wymia-
ny informacji. Kwestii tych nie bagatelizuje 1 bede je w kilku miejscach ak-
centowal — w ostatniej czeéci kazdego z pieciu rozdziatéw tej pracy poczynione
wezesnie) analizy 1 ustalenia sa konfrontowane 1 odnoszone do spostrzezen
oraz teoretycznych postulatéow, ktore skladaja sie na okreslona perspektywe
opisu wspodtezesnego ,,algorytmicznego uniwersum”.

Jednocze$nie staram sie podazaé za wyznaczonym sobie celem, jakim jest
opis praktyk kreatywnego kodowania, unikajac tym samym putapki zeslizgnie-
cla sie proponowanego w tej ksiazce dyskursu w strone , kulturowej krytyki al-
gorytmow”, co oczywiscie wymagaloby podjecia odmiennych pytan badawczych
oraz przyjecia nieco innych orientacji metodologicznych. Nie chodzi tutaj tylko
0 spdjnosé 1 konsekwentng, logike wywodu. Choé kreatywni koderzy nierzadko
odnosza sie do aktualnych probleméw 1 wyzwan, to jednak trudno oczekiwac,
iz w ich projektach znajdziemy bezposrednie odpowiedzi na pytania dotyczace
przyczyn powstawania internetowych baniek informacyjnych, mechanizmoéw
preparowania i rozpowszechniania postprawdy czy tez negatywnego oddziatly-
wania zautomatyzowanych systeméw spolecznych rekomendacji (collaborative
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filtering). Kulturowa warto§¢ sztuki generatywnej ujawnia sie — jak sadze — na
innych polach, na przyktad: w mozliwosci eksperymentalnego doswiadczenia
dynamicznych uwarunkowan oraz efektow dzialania skomplikowanych, techno-
spolecznych ekologii; w podkres§laniu wagi myslenia proceduralnego/systemo-
wego w racjonalnym 1 krytycznym korzystaniu z konstruowanych za pomoca
algorytmow Srodowiskach naszych codziennych aktywnos$ci; w argumentac)i
na rzecz przekonania, iz jakkolwiek musimy pogodzi¢ sie nieprzewidywalnymi
1 niekontrolowanymi przez nas efektami pracy algorytméw, to nadmierne mito-
logizowanie ich autonomii jedynie przestania rzeczywiste 1 calkiem przyziemne
potrzeby, udogodnienia, korzySci 1 interesy, jakie za nimi stoja; we wzmacnianiu
Sswiadomosci tego, 1z emergencja ztozonych systeméw nie rodzi sie wylacznie na
skutek uwalniania oddolnej energii spontanicznych i chaotycznych interakcji,
ale wylania sie jako pochodna intencjonalnych, odpowiedzialnych 1 poddanych
ewolucyjnemu rozwojowi proceséw ksztaltowania algorytmicznych procedur
1 regul funkcjonowania danego systemu; wreszcie w praktycznej manifestacji
kreatywnego potencjatu technologii obliczeniowej, ktorego warunkiem zawsze
jest jak dotad) poszukiwanie scenariuszy partnerskiego wspoétdziatania pomie-
dzy ludzkimi i1 nie-ludzkimi aktorami.

Zalezy mi, aby przedstawi¢ mozliwie holistyczny obraz praktyk genera-
tywnych, powstajacy z wielu przenikajacych sie uje¢ akcentujacych ich wielo-
wymiarowo$é¢ 1 fragmentaryczna mozaikowo§é. Wzorem badan nad software
wychodze poza dychotomie tego, co ,technologiczne” 1 ,kulturowe”. Analizy
algorytmicznych mechanizmoéw generatywnych odnosze do spotecznie deter-
minowanych interpretacji ich uzycia. Akceptujac i uznajac za wartoSciowy
metodologiczny pluralizm, wykorzystuje poznawczy walor transdyscyplinar-
nej orientacji, siegajac po rozstrzygniecia badawcze humanistyki, nauk empi-
rycznych oraz technicznych, jak réwniez ustalenia pochodzace z innych Zrédet
o réznym statusie. Opisujac aktualne zjawiska 1 projekty artystyczne, poszu-
kuje ich historycznych odniesien. Przekraczam, czesto arbitralnie ustalane,
granice pomiedzy sztuka i designem, bedac przekonanym, ze o ile obydwa ob-
szary praktyk rézni kontekst instytucjonalny i rynkowy, to na poziomie roz-
wigzan stylistycznych, formalnych, a takze problemowych oraz krytycznych
predylekeji (por. critical design® lub design fiction?') réznice pomiedzy nimi
staja sie obecnie coraz bardziej rozmyte, a praktyki algorytmiczne stanowia
doskonalg egzemplifikacje tego stanu rzeczy. Dlatego, koncentrujac sie przede
wszystkim na dzialaniach artystycznych, jednoczesnie etykiete ,,sztuka gene-
ratywna” postrzegam — zgodnie z jej obecnym 1 raczej powszechnie aprobowa-
nym rozumieniem — jako pojecie zakreslajace rozlegle pole praktyk kreatyw-
nych, w ktérym mieszcza sie zaréwno projekty realizowane przez artystow,

20 Anthony Dunne, Hertzian Tales: Electronic Products, Aesthetic Experience and Critical
Design, RCA CRD Research Publications, Royal College of Art, London 1999; Anthony Dunne,
Fiona Raby, Design Noir: The Secret Life of Electronic Objects, Birkhauser, Basel 2001.

2L Bruce Sterling, Cover Story: Design fiction, ,Interactions” 2009, vol. 16, issue 3, s. 20—24;
Derek Halesa, Design fictions an introduction and provisional taxonomy, ,Digital Creativity”
2013, vol. 24, issue 1, s. 1-10.
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jak 1 designerdw, badaczy czy prosumerdéw (oraz oczywiscie wszystkich tych,
ktérzy sytuuja sie pomiedzy tymi rolami).

Ksigzka ta jest jednym z wielu autorskich glosow, ktére wspdlnie 1 we
wzajemnych interakcjach poddaja rozpoznanie fenomenu generatywnej krea-
tywnosci procesowi stalej (re)konstrukeji. Stad obraz, jaki z niej sie wylania,
pozbawiony jest podrecznikowej komplementarnoéci — wybranym kwestiom
przygladam sie z bliska, szereg problemoéw jest zaledwie sygnalizowanych,
a cze$¢ pytan pozostaje otwarta. Jak wiekszo§é monograficznych ujeé zlozo-
nych i zr6znicowanych zjawisk wspdétezesnej kultury cyfrowej, takze 1 ta praca
stanowi sume przyjetych rozmys$lnie perspektyw, podjetych intencjonalnie de-
cyzji oraz narzuconych przez rame publikacji ograniczen. Przedmiotem moich
analiz sa przede wszystkim sztuki wizualne — incydentalnie zaledwie przy-
woluje przykltady z dziedziny muzyki, literatury, architektury czy wzornic-
twa przemystowego, ktore — co mocno nalezy podkres§li¢ — stanowia niezwykle
istotna czes¢ krajobrazu wspoélczesnych strategii wykorzystania systemow
generatywnych, wyznaczajac tym samym obszary intensywnej dyskusji na te-
mat ich znaczenia i funkcji.

Struktura ksiazki wynika z przyjetych powyzej zatozen oraz opisanych
wezesnie) ukierunkowan. W rozdziale pierwszym analiza specyfiki metody
generatywne) prowadzi do wskazania kilku kluczowych implikacji jej zasto-
sowania. Najpierw zajmuje sie dwoma — posiadajacymi charakter definicyjny
— wymiarami sztuki algorytmicznej, jakimi sa procesualnosé oraz (czesciowa)
autonomia systemu. Kluczowe znaczenie generatywnego procesu, przejawia-
jacego sie pod postacia idel systemu, jego algorytmu, kodu oraz wykonania,
przektada sie na szereg uwarunkowan i determinacji, jakie charakteryzuja ge-
neratywna metode tworzenia, jak chocby: okreslenie podstawowych reprezen-
tacji, obiektow 1 komponentéw poddawanych procesualnym transformacjom
1 interakcjom; wyznaczenie zbioru regul dzialania systemu; zakres$lenie prze-
strzeni mozliwych rozwiazan czy uwzglednienie sposobéw zakomunikowania
odbiorcom charakteru procesu algorytmicznego. Natomiast relacja pomiedzy
autonomiag oraz kontrola systemu generatywnego w nieodlaczny sposéb pro-
wadzi do fundamentalnego, cho¢ zarazem wielowymiarowego pytania o sta-
tus 1 zakres obliczeniowej kreatywnosci, a dalej — do analizy gtéwnych modeli
wspoéldziatania pomiedzy systemem algorytmicznym i artysta/projektantem.
W kolejnej czeéci probuje wskazaé, na czym polega twoérczy potencjat tech-
nik algorytmicznych w relacji do metodologii cyfrowego compositingu (zaim-
plementowanej w oprogramowaniu CAD). Réznice te omawiam, przygladajac
sie strategiom kreatywnym na kilku poziomach, takich jak: konstruowanie
reprezentacji; transformacje, instrukcje, funkcje; parametryzacja zmiennych;
symulacja; wizualizacja 1 mapowanie. Nastepnie przechodze do analizy po-
pularnych mechanizméw algorytmicznych, zastanawiajac sie takze nad miej-
scem skonwencjonalizowanych rozwigzan na gruncie sztuki generatywnej.
W ostatniej czeéci pierwszego rozdziatu, wychodzac od szeroko zarysowanego
horyzontu badan software studies, poddaje analizie znaczenie kodu algoryt-
micznego jako uniwersalnego jezyka wspotczesnej cyfrowej kultury.
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Drugi rozdzial ma charakter szkicu historycznego, ktorego ogélna rama
wyznaczona jest przez continuum rozciagajace sie pomiedzy praktykami zmie-
rzajacymi z jednej strony do uporzadkowania, matematyzacji, geometryzacji
1 formalizacji projektu kompozycji, a z drugiej — do niezdeterminowania, przy-
padkowosci 1 losowoéci budowanych uktadéw. Wektory tych tendencji okresla-
ja jednoczeénie ksztalt dwéch podstawowych strategii generatywnych (proce-
duralizacja oraz randomizacja), stwarzajac tym samym okazje przeséledzenia
ich obecnosci w sztuce przedkomputerowej, czego proba sa dwie pierwsze cze-
$ci rozdzialtu. W kolejnej przedstawiam kontekst powstawania sztuki kom-
puterowej w potowie lat 60. oraz gtéwne determinanty i1 kierunki jej rozwoju
na przestrzeni kolejnych trzech dekad. Wtasciwemu sztuce algorytmicznej od
samych poczatkéw 1 przejawiajacemu sie w wielu projektach dazeniu do in-
tegracji uporzadkowania i losowoS$ci towarzyszy druga statla dominanta, jaka
jest intencja ustanowienia przestrzeni dialogu pomiedzy sztuka, nauka i tech-
nologia. Na koniec staram sie opisaé pozycje praktyk generatywnych w rela-
¢ji do obecnych uwarunkowan i przemian powstajacych w wyniku $cierania
sie procesow konwergencji 1 dywergencji, jak réwniez wpisaé sztuke genera-
tywna w postmedialny schemat rozumienia cyberkultury. Akcentuje ptynnoscé
jej granic, stopien zréznicowania oraz podkreslam znaczenie otwartych i nie-
komercyjnych narzedzi tworzenia (na przykltadzie jezyka programowania wi-
zualnego Processing).

Kolejne trzy rozdzialy stanowia prezentacje tych obszaréw kreatywnego
kodowania, ktére uznaje za najbardziej reprezentatywne dla obecnej sztuki ge-
neratywnej oraz w najwiekszym stopniu okreslajace jej kulturowa tozsamosc.
Rozdziat trzeci poéwiecony jest praktykom tworzenia systemoéw ztozonych.
Wychodze od przywotania — powstatego na gruncie interdyscyplinarnego pro-
gramu badan zlozonoéci (complexity science) — pojecia ,,efektywnej ztozonosci”.
Pozwala ono wskazaé¢ kluczowe 1 wspélne systemom zlozonym wiasciwosei,
prowadzace do analizy fenomenu emergencji, ktory z perspektywy praktyk
kreatywnych okazuje sie szczegdlnie istotnym wymiarem dynamicznych, wielo-
obiektowych 1 interaktywnych systemoéw ztozonych. Dalej odnosze sie do tych
opinii, ktére w praktykach artystycznej eksploracji ztozonoéci upatruja szan-
se okreslenia nowych warto$ci estetycznych, stanowiacych o specyfice sztuki
algorytmicznej. Ostatnia, czwarta cze$¢ jest proba odpowiedzi na pytanie, czy
dynamika ztozonych systeméw moze by¢ postrzegana jako istotna rama ujecia
wspolczesnych przemian kulturowych, a w konsekwencji — czy sztuka i1 projek-
towanie generatywne moga staé sie narzedziem odwzorowania 1 zrozumienia
zlozonos$ci cyberkultury.

W rozdziale czwartym poddaje analizie praktyki wykorzystania systemow
ewolucyjnych, ktére poczatkowo rozwijane byly w kontek$cie paradygmatu
Sztucznego Zycia (Artificial Life). Zastanawiam sie, do jakiego stopnia jego
postulaty nadal okreslaja charakter sztuki ewolucyjnej. Niezaleznie jednak od
konceptualnych odniesien oraz ideologicznych uwarunkowan artystycznych
przedsiewzieé to, co dzisiaj jest im wspdlne, to odwolanie sie do generatywnej
metody tworzenia, opartej na algorytmach genetycznych. Przygladam sie ich
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logice, zasadniczym celom oraz procedurom zastosowania. Poddaje takze opiso-
wi realizacje kladace nacisk na kreatywny 1 krytyczny walor ekosystemowych
doswiadczen bazujacych na ewolucyjnym rozwoju, samoorganizacji, adapta-
¢ji oraz wspoétdzialaniu. Na koniec zadaje pytanie o zasieg 1 status biomediac)i
oraz biologicznych inspiracji w algorytmicznych praktykach tworzenia.

Ostatni rozdzial po$wiecony jest strategiom wizualizacji, ktére biorac pod
uwage wspoélczesny ,,potop danych”, obejmuja rozstrzygniecia, ktorych impli-
kacje maja by¢ moze najwazniejsze znaczenie dla aktualnych napiec¢ i dyskusji.
Omawiam dwa wplywowe paradygmaty postrzegania kreatywnego wymiaru
wizualizacji, ktore w sposoéb polemiczny odnosza do obecnego statusu sztuki
informacji/danych. Jeden z nich zwiagzany jest z tradycja wizualizacji danych
1 zorientowany jest przede wszystkim na poznawczy walor odkrywanych przez
nia wzorcow; drugi, osadzony jest w domenie sztuki, a w procedurach odwzo-
rowania danych poszukuje przede wszystkim krytycznej i refleksyjnej oceny
otaczajace] nas rzeczywistoSci. Zarysowane w ten sposob dyskursywne pole
pozwala, jak sadze, rozpoznaé hybrydyczna specyfike sztuki informacji, ktérej
wybranym ukierunkowaniom i technikom — obejmujacym procesy mapowa-
nia pomiedzy zréznicowanymi dziedzinami i formatami wejécia/wyjécia — row-
niez sie przygladam. Ostatnia cze$é poSwiecona jest analizie funkcji, zasiegu
oraz znaczenia kreatywnego kodowania w konteks§cie przemian ewokowanych
fenomenem Big Data.






Maszyny zaskakujq mnie
z niezwyklaq czestotliwosciq
— Alan Turing

1. SYSTEM REGUL, REGULY PROCESU

1.1. Procesualnos¢é

Sposréd pojeé okreslajacych zasadnicza 1 wspdlna tozsamosé praktyk
generatywnych kategoria procesu ma znaczenie najbardziej pierwotne 1 defi-
nicyjne, gdyz to ona ustanawia wyjéciowy dla ich zrozumienia schemat kon-
ceptualny!. Procesualnos$é cyfrowej sztuki generatywnej ujawnia sie w kilku
nadbudowujacych sie poziomach. Zaczynajac od koncowego, performatywne-
go wymiaru (Jego efektem jest bedacy przedmiotem do$wiadczenia artefakt)?
— uruchomienie okresélonego procesu, sekwencji zdarzen wykonywanych przez
system prowadzi do powstania finalnej, uksztaltowanej formalnie reprezenta-
¢j1 w postaci wySwietlanego na ekranie obrazu, animacji, obiektu tréjwymia-
rowego, wydruku czy tez dowolnego zapisu do pliku wynikowego. Aby system
owe dzialania moéglt podjaé, musi zostaé¢ zaopatrzony w zrozumiala dla niego
notacje owych zdarzen, jaka jest kod Zrédlowy (source code). Jest on sformu-
lowany w jednym z wielu jezykow programowania i musi uwzgledniaé jego
sktadnie, zmienne, formaty danych, obiekty, przypisane im metody oraz bi-
blioteki klas. Kod jest zapisem algorytmu (programu komputerowego, soft-
ware’u) bedacego precyzyjnie okreslong instrukcja, procedura, zestawem re-
gul postepowania, ktére poddane zostaly translacji do danego jezyka progra-
mowania. Algorytm jest zawsze sformalizowanym 1 dookre§lonym sposobem
realizacji przyjetego zamierzenia. Definiuje, na wystarczajacym dla danego
systemu poziomie szczegdtowosci, specyficzny proces, ktéry ma zostaé przez
niego zrealizowany. Skonstruowanie algorytmu, podobnie jak jego zapis do
postaci kodu, wymaga wiec przyjecia szeregu kluczowych zatozen i wyborow
oraz podjecia decyzji co do zasadniczych strategii wykonania zalozonego celu.
Oznacza to, iz zar6wno algorytm, jak 1 6w cel musza zostaé¢ pomyslane 1 kon-
ceptualnie okres§lone takze jako proces. Procesualnoéé sztuki 1 projektowania
generatywnego sprowadza sie zatem do nastepujacego uktadu:

idea — algorytm — kod — wynik (output)

t Alan Dorin, Jonathan McCabe, Jon McCormack, Gordon Monro, Mitchell Whitelaw,
A framework for understanding generative art, ,,Digital Creativity” 2012, vol. 23, no 3—4, s. 239-259.

2 Na performatywny aspekt programowania zwracaja uwage m.in. Geoff Cox oraz Alex
McLean, por.: Geoff Cox, Alex McLean, Speaking Code, Coding as Aesthetic and Political Expres-
ston, The MIT Press, Cambridge, MA 2012.
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Kazdy proces moze by¢ wykonany, a algorytm zapisany na wiele réznych
sposobow, dlatego projektowanie generatywne zaklada koniecznosé przeka-
zania komputerowi skonkretyzowanej, jednoznacznej 1 caloSciowej procedury
dziatania, odzwierciedlajacej szereg wyborow 1 decyzji podjetych przez artyste,
a odnoszacych sie do kazdego wymiaru projektu — poczawszy od ogdlnej logiki
mechanizmu generatywnego, az po najbardzie) szczegotowy jego aspekt. W sto-
sunku do tradycyjnej metody tworzenia (wlasciwej takze mediom sztuki cy-
frowej za sprawa, zaimplementowanego w oprogramowaniu kreatywnym typu
CAD interfejsu ufundowanego w schemacie WYSIWYG), ktérej zasadnicza
dominantg, jest stala ,,obecno$¢” dowolnego elementu powstajacej stopniowo
kompozycji, metoda generatywna oferuje zwrot o charakterze paradygmatycz-
nym. Sktadajace sie na finalng charakterystyke formalna artefaktu uktady
reprezentacji wizualnych, tekstéw, dzwiekow, ujec etc. nie sa juz przedmiotem
bezposredniego doSwiadczenia artysty 1 nie poddajq sie swobodnej 1 manual-
nej modyfikacji. Dostepne sa wylacznie jako komponenty procesu, z ktérego
kompozycja sie wylania. Z owego przeniesienia pola koncentracji z poziomu
rozstrzygnie¢ formalnych na mechanizm konstruowania artefaktu, wnio-
ski wyciagaja McCormack 1 in., piszac: ,Podstawa sztuki generatywnej jest
je) zaangazowanie w proces. Dlatego artystyczna intencja musi byé¢ przede
wszystkim ukierunkowana na motywacjach, projekcie oraz realizacji same-
go procesu, a przekonanie to powinno staé sie integralnym wymiarem kazdej
analizy krytycznej dziela sztuki [...]. W sztuce generatywne)j proces musi by¢
postrzegany jako podstawowe medium kreatywnej ekspresji, tym samym pro-
blematyczne staje sie wykorzystanie w praktyce generatywnej powszechnie
dostepnego oprogramowania kreatywnego™.

Metoda generatywna wymaga wiec swoiste] eksterioryzacji procesu two-
rzenia do postaci zakodowanego algorytmu, ktérego precyzyjnie zaplanowane
instrukcje i reguty dziatania prowadza do okre§lonych rozwiazan formalnych.
Wymog ten obliguje artystéw do zaprojektowania kreatywnego systemu, kto-
rego status jest zasadniczo odmienny od pozostalych mediéw sztuki/designu.
Nie jest juz bowiem jedynie narzedziem produkcji (production tool), ale staje
sie w pierwszym rzedzie narzedziem konceptualizacji (conception tool)*. Oczy-
wiscie, wiekszo$§¢ narzedzi tworzenia, przynajmniej w jakims$ zakresie, row-
niez spelnia te drugg funkcje: za pomoca otéwka mozna stworzyé grafike lub
jej wstepny zarys; kamery — film lub dokumentacje castingu; programu Adobe
Photoshop — finalna grafike serwisu internetowego lub jego makiete; progra-
mu Autodesk Maya — film 3D lub jego animowany storyboard (animatics).
Jednak obliczeniowego systemu generatywnego nie da sie sprowadzi¢ wylacz-
nie do narzedzia tworzenia doswiadczanych przez odbiorcow reprezentaci,

3 Jon McCormack, Oliver Bown, Alan Dorin, Jonathan McCabe, Gordon Monro, Mitchel
Whitelaw, Ten Questions Concerning Generative Computer Art, ,Leonardo”, April 2014, vol. 47,
no 2, s. 9, http://jonmccormack.info/~jonme/sa//wp-content/uploads/2012/10/ TenQuestionsV3.pdf
[dostep 12.02.2014].

4 Casey Reas, Chandler McWilliams, LUST, Form+Code in Design, Art, and Architecture,
Princeton Architectural Press, New York 2010, s. 25.
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szkicowania, prototypowania czy tez produktywno$ci rozumianej jako efek-
tywno$¢ 1 szybko§é pracy. Zaprojektowanie generatywnego procesu/mecha-
nizmu/algorytmu — a zatem okreslenie ukladu zrelacjonowanych obiektow
poddawanych dzialaniom, wyznaczenie funkcji przez nie spetnianych, usta-
nowienie $rodowiska ich aktywnosci czy wreszcie przypisanie im okreslonych
reprezentacji — jest tozsame z budowa narzedzia/medium/systemu/programu
komputerowego, ktore 6w proces podejmuje 1 wykonuje. Granica pomiedzy
konstruowaniem procesu generatywnego oraz konstruowaniem narzedzia
tworzenia zanika, a projektowanie staje sie poniekad metaprojektowaniem.
Nie chodzi wiec tylko o wykraczanie poza ograniczony zbidr funkcjonalnosci
dostepnego oprogramowania kreatywnego, ale o wlasciwa sztuce/designowi
generatywnemu metode kreacji, ktora okresla tryb wykorzystania zaprogra-
mowane] procedury dzialania jako obliczeniowej, ale 1 analitycznej strategii
rozwigzania okres§lonego problemu projektowego, a w dalszym planie — spro-
stania okreslonej intencji artystycznej.

Argumentacja na rzecz konstytutywnej roli procesualno$ci ma dla zro-
zumienia statusu sztuki generatywnej znaczenie podstawowe, dlatego warto
ja wzmocni¢ jeszcze kilkoma spostrzezeniami. Mitchell Whitelaw zauwaza, 1z
nawet jesli najtatwiej dostrzegalnym wspoélczeSnie wymiarem sztuki genera-
tywnej jest wizualna zlozono$é projektdéw (przywodzaca czesto formy natural-
ne czy organiczne), to jednocze$nie upowszechnienie myslenia procesualnego
oraz intensywna eksploracja jego specyfiki przez artystéw odznacza sie naj-
wiekszym ,kulturowym ciezarem tadunkowym” (cultural payload)®. Podobnie
rzecz postrzega Philip Galanter, dla ktérego sprostanie procesualnej logice
stanowi najwazniejsze wyzwanie sztuki generatywnej, stwarzajace okazje po-
wstania istotnie nowych strategii estetycznych. O ile bowiem dotychczasowa
tworczosé artystyczna — zdaniem badacza — motywowana byta gltéwnie da-
zeniem znalezienia adekwatnej dla danego medium formy i strategii przed-
stawienia, a tym samym oddania ,prawdy tworzywa” (truth to materials), to
powinnoscig sztuki generatywnej jest przede wszystkim oddanie ,,prawdy pro-
cesu” (truth to process) z jego ztozona, nielinearna i oddolna dynamika®.

Dla wielu czytelnikéw uznanie, iz to gtéwnie za sprawa praktyk genera-
tywnych dokonuje sie przejScie ,,od obiektow do procesu” moze stanowi¢ nad-
mierne uproszczenie czy nawet naduzycie, pomijajace wczesniejsze reorienta-
cje, zmierzajace w tym samym kierunku. Istotnie, jesli zwrot procesualny, jaki
staje sie udziatem cyfrowej sztuki generatywnej, nie przejawia sie (szczeg6lnie
w wymiarze dyskursywnym) jako radykalna transgresja, to dzieje sie tak dla-
tego, iz historycznie zostal on poprzedzony, przygotowany i oswojony przez
szereg skorelowanych ze soba przemian o charakterze zar6wno artystycznym,

> Jeremy Levine, Generative practice. The State of the art, ,Digimag, Digicult” 2010/57, http://
www.digicult.it/digimag/issue-057/generative-practice-the-state-of-the-art/ [dostep 12.02.2014].

5 Philip Galanter, Truth to Process — Evolutionary Art and the Aesthetics of Dynamism, [w:]
Generative Art 2009 GA2009, XII generative Art Conference 15—17 December 2009, red. Celestino
Soddu, Milan 2009, s. 222-224, http://www.generativeart.com/on/cic/GA2009Papers/p20.pdf [do-
step 15.02.2014].
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jak 1 technologicznym (w kolejnych czeSciach stang sie one przedmiotem bar-
dziej wnikliwej obserwacji, a tutaj zostanag jedynie zasygnalizowane).

Procesualno$é awansowata juz do rangi kategorii podstawowej dla sze-
roko rozumianej sztuki nowych mediow, czego wyrazem jest bardzo wiele re-
prezentatywnych opracowan. Co wiecej, w poszukiwaniu zrodel procesualnego
zwrotu nalezy cofnaé sie jeszcze dalej, do konceptualizmu, ktéry pod wieloma
wzgledami okreglit intelektualna tradycje cyfrowych praktyk artystycznych’.
To wlasnie na gruncie sztuki konceptualnej wczeéniejsze, awangardowe stra-
tegie dematerializacji sztuki — objawiajace sie w konstruktywizmie poprzez
abstrakcyjny minimalizm i formalizm (Laszl6 Moholy-Nagy, Kazimierz Male-
wicz, Piet Mondrian, Walter Gropius), a w dadaizmie poprzez rewizje granic
sztuki 1 statusu jej przedmiotu (Marcel Duchamp, Man Ray, Kurt Schwitters)
— doprowadzily do maksymalnej ekspozycji procesu tworzenia oraz utozsamie-
nia dzieta sztuki z fundujaca go idea. Warto nadmienié, ze w wielu projektach
artystow sztuki konceptualnej owa konstytutywna dla artefaktu idea przeja-
wiata sie pod postacig sformalizowanej procedury algorytmicznej®. Przykla-
dem moga by¢ tu prace Sola LeWitta, ktory niejednokrotnie (np. w Logical
Conclusions) owa instrukcje uznawat za wlasciwa postaé dzieta, pozostawiajac
innym jej wykonanie czy interpretacje. Amerykanski artysta jest takze auto-
rem slynnej frazy: ,Idea stala sie maszyna, ktora tworzy sztuke”, wielokrotnie
przywolywanej w uzasadnionych argumentacjach na rzecz wpisania tworczo-
$ci LeWitta, a takze Ellswortha Kelly’ego, Alfreda Jensena, Jaspera Johnsa,
Mela Bochnera, Allana Kaprowa czy Johna Cage’a w obszar przed-kompute-
rowej sztuki generatywne;.

Wykraczajac poza domene $cisle przynalezna sztuce, paradygmat my-
§lenia o obrazie raczej jako o procesie niz o obiekcie znajduje réwnie moc-
ne oparcie w refleksji podejmujacej kwestie zmian statusu reprezentacji pod
wplywem nowych technologii medialnych, a dalej — wptywu tych przemian na
spoteczno-kulturowe praktyki komunikacyjne. Ten rozlegly dyskurs — tak pod
wzgledem rozpietosci czasowe], jak 1 spektrum teoretycznych odniesien — obej-
muje szereg uje¢ wskazujacych m.in. na: widmowa, fantomowa, immaterialna,
ontologie obrazéw wySwietlanych na ekranie; dekonstrukcje kategorii przed-
stawienia za sprawg, elektronicznych obrazéow-symulakréw; otwarto$é repre-
zentacji cyfrowych na proces ich transformacji i remiksu czy tez niemozno§é
zakreslenia ,,granic obrazéw” na skutek ich uwiklania w zlozone, hybrydyczne
strategie. Dodajmy jeszcze, ze wszystkie przytoczone tu ujecia wzmacniaja-
ce znaczenie medialne] procesualnos$ci aktualizowane sa na gruncie inter-
dyscyplinarnych studiéw nad software (software studies)®. Stawiajac akcent
na analize oprogramowania, to znaczy badanie mechanizmu fundujacego

7 Ryszard W. Kluszczynski, Od konceptualizmu do sztuki hipermediow. Rozwazania na te-
mat modelu sytuacji estetycznej w sztuce multimedialnej, [w:] Piekno w sieci. Estetyka a nowe
media, red. Krystyna Wilkoszewska, Universitas, Krakow 1999, s. 77-86.

8 Lucy Lippard, Six Years: The Dematerialization of the Art Object from 1966 to 1972, Uni-
versity of California Press, Berkeley 1997.

9 Mark Hansen, Bodies in Code: Interfaces with New Media, Routledge, London 2006.
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procesy tworzenia, przeksztalcania 1 uzytkowania reprezentacji medialnych,
studia te staja sie tym samym dyskursywnym zapleczem dla préb opisu kulto-
wego znaczenia praktyk generatywnych.

Zaréwno konceptualizm, jak i teorie cyberkultury oferuja pomocna per-
spektywe szerokiej kontekstualizacji strategii generatywnych, pozwalajaca
badz to zobaczy¢ ich blisko$¢ w relacji z innymi praktykami artystycznymi,
badz tez spojrzeé na nie jako na przejaw globalnych przeobrazen, jakim pod-
dawana jest obecnie kultura. Jednocze$nie, wszelkiego rodzaju korelacje,
zbieznoSci 1 odniesienia nie powinny przestaniaé specyficznych uwarunkowan,
z jakimi mamy do czynienia jedynie w sztuce i projektowaniu algorytmicznym.
Tutaj bowiem owo ,przejscie od obiektu do procesu” nie sprowadza sie jedynie
do estetycznego wyboru, nie jest wylacznie skutkiem zamiany ,twardych” ato-
méw na ,abstrakcyjne” bity, nie moze tez byé rozumiane jako metaforyczne
narzedzie teoretycznej eksplikacji. Procesualny wymiar sztuki generatywnej
jest namacalny, konkretny i to on staje sie faktycznym przedmiotem kreacji.
Myslenie procesualne jest tutaj niejako bezalternatywne. Projekt — rozumia-
ny jako otwarta na przeksztalcenia przestrzen tworzenia — dostepny jest dla
artysty wytacznie jako generatywny mechanizm pod postacia zakodowanego
algorytmu. Jedynym sposobem modyfikacji finalnej formy danego projektu
jest redefinicja zestawu regut, ktory ja tworzy, oraz zmiana kodu zrédlowego.

Zroéniecie kategorii procesu z generatywna metoda tworzenia sprawia,
iz jej analiza niemal zawsze prowadzi do ujawniania rozlicznych implikacji
procesualnej dynamiki. W tym miejscu checiatbym wskazaé kilka ogélnych eks-
tensji tego typu, dzieki ktérym mozliwe bedzie rozszerzenie przedstawionego
na wstepie wyjéciowego modelu (idea — algorytm — kod — wynik) oraz dookre-
§lenie specyficznych uwarunkowan sytuacji projektowej. Punktem odniesie-
nia bedzie dla mnie — dzisiaj juz klasyczny — cykl pietnastu prac Processes
(2004—2010) autorstwa Caseya Reasa, wspdttwoércy Processingu — jezyka pro-
gramowania bedacego jednym z najbardziej popularnych narzedzi tworzenia
wsrod artystow generatywnych.

Kazda realizacja w serii powstala w wyniku wizualizacji oddzialywan po-
miedzy wieloma instancjami (wystapieniami) precyzyjnie zdefiniowanego ele-
mentu (obiektu) w okre§lonym érodowisku (przestrzen projektu). Na definicje
elementu sktada sie przypisana mu forma graficzna oraz zbiér aktywnosci,
ktérych suma okre$la zakres i charakter dziatan podejmowanych przez kazda
instancje w ramach konkretnych proceséw. Na potrzeby calego cyklu Reas
stworzyl wspdlna biblioteke, obejmujaca dwie formy geometryczne (F1: kolo;
F2: linia) oraz siedem prostych zachowan (B1: ruch po prostej ze stala predko-
$cia; B2: pozostawanie w obrebie przestrzeni projektu; B3: zmiana kierunku
w momencie kolizji z innymi obiektami; B4: unikanie kolizji — ,uciekanie” od
innych obiektéow; B5: po wyjsciu poza krawedz przestrzeni projektu powraca-
nie obiektu z przeciwnej strony; B6: podazanie w kierunku elementu, ktéry
zostat dotkniety; B7: zmiana kierunku ruchu). Odpowiednia koniunkcja formy
oraz zachowan prowadzi do definicji pieciu elementéw (E1: F1 + B1 + B2 + B3
+B4; E2: F1 +B1 +B5; E3: F2+B1 + B3+ B5; E4: F1 + B1 + B2 + B3; E5: F2 +
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B1 + B5 + B6 + B7). Kazda z prac cyklu ma przypisany indywidualny program
odwzorowujacy zmiane pozycji lub relacje pomiedzy obiektami dziatajacymi
w Srodowisku 1 powstaje jako rezultat unikalnego procesu wizualnej interpre-
tacji zachowan instancji wybranych elementéw. I tak na przyklad w Process 7
(2005)1° generatywny proces obejmuje nastepujace dzialania podejmowane
przez program: wypelnij prostokatna powierzchnie instancjami Elementu 1
o roznej wielkosci; wyrysuj linie laczaca $rodek elementéw, ktére weszly ze
sobg w kolizje (dotknely sie); ustal kolor najkrétsze; powstate] w ten sposéb
linii jako czarny, a najdluzszej jako biaty, natomiast wszystkie dtugosci po-
$rednie odwzoruj za pomoca odpowiednich warto$ci na skali szarosci. Z kolei
dla Process 10 (2005)'! procedura wyglada bardzo podobnie, choé¢ przeklada
sie na diametralnie odmienna od poprzedniej forme finalnej kompozycji: wy-
znacz kolo, ktorego Srodek znajduje sie w centralnym punkcie prostokatnej
powierzchni; ustaw $rodek kota jako punkt poczatkowy dla duzej grupy in-
stancji Elementu 1; kazdy obiekt, ktory wyjdzie poza krawedz kota, powraca
do punktu poczatkowego; wyrysowywanie linii przedstawia sie juz analogicz-
nie jak w Process 7.

Oblicza procesu

W Processes Casey Reas nie tylko wykorzystuje generatywny proces jako
narzedzie kreacji, ale poddaje jego dynamike wnikliwe] problematyzacji —
przedmiotem cyklu prac jest bowiem fenomen emergencji, w ktérym z pro-
stych dziatan 1 interakecji w obrebie zbioru jednakowych obiektéow wylania
sie zlozony obraz o niezwykle skomplikowanej 1 nieoczekiwanej strukturze.
Ten procesualny charakter ogélnej idei fundujacej poszczegblne prace moz-
na postrzegaé jako efekt jednostkowego wyboru artysty lub tez Swiadectwo
okreglonych preferencji sztuki generatywnej, z jej szczegélnym uwrazliwie-
niem na kreatywny potencjal procesualnoéci (lub jak chce Galanter powinnoéé
oddania ,prawdy procesu”). Niezaleznie jednak od szczegdlowych intencji,
ukierunkowan czy oczekiwanych rezultatow ogdélny koncept kazdego projektu
generatywnego zawsze musi zosta¢ pomyslany jako proces, ktory w kolejnych
fazach (algorytm, kod) stopniowo nabiera zdefiniowanego i ustalonego ksztat-
tu. Procesualno$é sztuki generatywnej przybiera zatem rézne formy, ujaw-
nia rozmaite oblicza. W przygotowanej przez Reasa obszernej dokumentacji
projektu (okreslanej jako kompendium procesu)'? znalezé mozna jeszcze jedna
jej postac, jaka jest opisany w jezyku naturalnym schemat dzialan wykony-
wanych przez system. Przyklad ten dowodzi tego, jak plynne jest przejScie

10 Dokumentacja projektu: http://reas.com/p7_s/ [dostep 17.02.2014].

' Dokumentacja projektu: http://reas.com/p10_s/ [dostep 17.02.2014].

2 Casey Reas, Process compendium 2004-2010, http://reas.com/compendium_text/ [dostep
20.02.2014]. Rozszerzona wersja kompendium zostata opublikowana jako katalog do berliniskiej
wystawy prac Reasa: Casey Reas, Process Compendium 2004-2010. Berlin: Gallery [DAM], 2010,
https://drive.google.com/file/d/0B9h469--G50wOGVIVmMmUxZUQ5VzA/view [dostep 22.02.2014].
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pomiedzy kolejnymi stenogramami tego samego procesu, otwartego na wiele
réwnoleglych strategii ujecia. Dokumentacja oferuje bowiem posrednia nota-
cje generatywnego systemu, ktora od jego idei oraz algorytmu rézni sie jedynie
poziomem szczegblowosci — nie jest to ogdlny koncept pracy, poniewaz zawiera
precyzyjny opis algorytmicznego mechanizmu, ktéry zarazem pozbawiony jest
strukturalnych segmentacji kodu, narzucanych przez semantyke i syntaktyke
danego jezyka programowania (petle, instrukcje warunkowe, zmienne etc.).

Komponenty procesu

Kazdy proces zaklada zmiane stanu okreSlonych obiektéw czy zjawisk,
stad ich charakterystyka stanowi niezbywalny 1 réwnie istotny aspekt ana-
lizy sztuki generatywnej, co wyabstrahowane z procesu reguty 1 mechanizmy
dziatania. Co wiecej, zasadnicza warto$¢ wielu projektow okre§lona jest przez
odpowiedni dobdr ilosci obiektéw poddanych dziataniom lub tez wynika ze
szezegblnych jakoSci przypisanych im i podlegajacych przeksztalceniom re-
prezentacji wizualnych. Pamietaé nalezy, o czym juz wezeéniej wspominalem,
1z kategoria podstawowej jednostki algorytmicznego procesu nie musi wcale
pokrywacé sie z reprezentacjq rozumiana jako rozpoznawalny, uksztattowany
formalnie 1 wyposazony w odpowiedni tadunek semantyczny sktadnik finalnej
kompozycji. Takiego bezposredniego przetozenia nie ma takze w pracy Ca-
seya Reasa — zamieszczona przez niego w dokumentacji projektu szczegdlowa
definicja elementdéw poszczegdlnych proceséw generatywnych (obejmujaca ich
geometryczny ksztalt oraz zestaw regut okreslajacych ich zachowanie) pozwa-
la rozpoznaé¢ dystans, jaki oddziela je od doswiadczanych przez odbiorce form
graficznych, a tym samym zakres wizualnej interpretacji ich jako$ciowej cha-
rakterystyki oraz oddzialywan, jakie staja sie ich udzialem.

System regul

Podkreslenie znaczenia, jakie w analizie systeméw generatywnych od-
grywa charakterystyka obiektow procesu, prowadzi do kolejnego rozszerzenia
wyjéciowego modelu — procesualno$ci nie nalezy postrzegaé¢ wytacznie jako
linearnej sekwencji zdarzen. Algorytm z reguly nie przybiera postaci ciagu
nastepujacych po sobie instrukcji, ktore krok po kroku komputer wykonuje.
Ponownie mozna tutaj odwotaé sie do cyklu prac Reasa, w ktérym postawione
przez niego kreatywne wyzwanie nie jest mozliwe do zrealizowania w posta-
ci sekwencyjnej procedury. Wymaga ono bowiem oddolnej dynamiki i musi
zostaé¢ osadzone w bardzo wielu réwnoczesnych interakcjach pomiedzy reak-
tywnymi obiektami. Dziatania systemu nie mogly byé¢ wiec pomy§lane i za-
programowane jako ciag zdarzen linearnie prowadzacy do finalnego obrazu.
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W omawianym tu przykladzie algorytm musiat zostaé¢ pomyslany i zakodo-
wany jako po pierwsze — zbidr regul dziatania elementéw w okreslonym $ro-
dowisku oraz po drugie — zbidr zasad okre§lajacych sposoby, w jakie system
dokonuje wizualnego odwzorowania owych dzialan. Docelowy obraz stanowi
zatem efekt niesekwencyjnego, ztozonego procesu wzajemnych oddzialywan,
ktérego mechanizm zdefiniowany zostat przez obydwa zestawy regut. Mamy
tu wiec do czynienia z systemem sterowanym regutami (rules based system),
ktorego zachowanie podyktowane jest kompleksem bardzo wielu relacyjnych
powiazan oraz interakcji. MySlenie procesualne zaklada myS$lenie systemowe,
a jedng z podstawowych propozycji projektowania generatywnego jest oferta
wykorzystania dynamiki zlozonych systeméw zaréwno jako modelu tworzenia
artefaktéw, jak 1 komponentu ich do§wiadczenia'®.

Przestrzen mozliwych rozwigzan

Istotnym przesunieciem, jakie staje sie udzialem sztuki generatywne;j,
jest ukierunkowanie procesu tworzenia nie na jedno docelowe rozwigzanie,
ale rozlegla rodzine mozliwych do uzyskania rezultatéow. Juz pod koniec lat
60. artysci 1 teoretycy sztuki komputerowej akcentowali znaczenie algoryt-
micznego metaprojektowania, wskazujac, iz zadaniem twoércy powinno by¢
nie tyle wygenerowanie samoistnej reprezentacji wizualnej jako dzieta sztuki,
ale zaprogramowanie artystycznego systemu (art-making system) tworzenia
wielu zréznicowanych wersji. Dywergencja ma przy tym mocny fundament
technologiczny — struktura kodu nieustannie sktania do szerokiego zakresla-
nia przestrzeni rozwiazan poprzez uzycie instrukeji warunkowych, mozliwos§é
dowolnych substytucji obiektéw podlegajacych przeksztatceniu, parametryza-
cje ich kluczowych zmiennych lub tez odwotanie do mechanizméw interakeji.
Poteznym narzedziem zréznicowania jest randomizacja, ktora w omawianym
tu cyklu Reasa wykorzystana zostata w momencie inicjacji projektu — w opar-
ciu o zmienng losowa, system okresla pozycje elementéw na plaszczyznie, ich
wielkoéé lub wektor kierunku poczatkowego ruchu. Nawet tak nieznaczny za-
sieg randomizacji okazuje sie wystarczajacy, aby kazde uruchomienie progra-
mu prowadzilo do odmiennej formy koncowego obrazu, czyniac (praktycznie)
niemozliwym wygenerowanie dwéch identycznych kompozycji. Zréznicowanie
moze obejmowacé takze format pliku wynikowego pracy, z czego korzysta bar-
dzo wielu artystow generatywnych, takze Casey Reas — poszczegdlne projekty
serii Processes uzyskaly postaé¢ wydrukéw (o réznej skali 1 przestrzeni barw),
wideoinstalacji (animowane, jedno- lub dwukanatowe projekcje stanowiace

13 Jon McCormack, Alan Dorin, Troy Innocent, Generative Design: a paradigm for design
research, [w:] FutureGround. Proceedings of the Design Research Society International Con-
ference at Monash University, 17-21 November, 2004, red. David Durling, John Redmond, Arthur
De Bono, Monash University Press, Melbourne 2004, http://users.monash.edu/~jonmc/research/
Papers/genDesignFG04.pdf [dostep 26.02.2014].
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temporalny zapis procesu wytaniania sie form wizualnych), tréjwymiarowych
relieféw gipsowych czy tez narzedzi wizualizacji muzyki wykorzystanych pod-
czas performance’u.

Dostepnosé procesu

Jest swego rodzaju paradoksem, ze proces generatywny — na ktérym skon-
centrowany jest wysilek tworczy artysty i ktéry stanowi o wartosci estetycznej
dzieta sztuki — nie jest (w wiekszosci przypadkow) przedmiotem bezposéred-
niego do$wiadczenia odbiorcow. OczywiScie, percypowany artefakt — przynaj-
mniej w jakim$ zakresie — komunikuje 1 odstania fundujacy go mechanizm, ale
nie zawsze odbywa sie to w na tyle wyrazny 1 czytelny sposéb, aby$émy mogli
doceni¢ ztozono§¢, wewnetrzna logike oraz kreatywny walor algorytmicznego
procesu. Kwestia nabiera szczegblnego znaczenia, jeSli spojrzeé na nig z per-
spektywy krytyki artystycznej, ktorej warunkiem jest pogtebiony namyst nad
kazdym aspektem dziela, a zwlaszcza tym o absolutnie podstawowym statu-
sie. Jak twierdzi znany badacz programowania ewolucyjnego Peter J. Bentley:
,Dobry programista jest wirtuozerskim performerem; jego arcydziela sa dzie-
tami sztuki, ktore powinno sie kontemplowaé podobnie jak koncert lub utwor
poetycki. Ale calo$é jego pracy pozostaje ukryta wewnatrz umystu komputera;
jego widownia pozostaje nieSwiadoma jego umiejetnoséci’'*. Rozwiazaniem tego
dylematu jest udostepnienie odbiorcom dokumentacji projektu zawierajace]
informacje istotne dla zrozumienia dynamiki procesu algorytmicznego. Prak-
tyka uzupeliania artefaktu dodatkowym komentarzem, stanowiacym czesto
integralny 1 konieczny jego komponent, nie jest praktyka nowa — odwotywali
sie do niej nader czesto juz artysci sztuki konceptualnej. Interesujaca jest na-
tomiast réznorodnoécé form, jakie na gruncie sztuki algorytmicznej przybieraja
owe dokumentacje, uzupelnienia czy making of. Najpetniejsza, zrédlowa doku-
mentacja procesu generatywnego jest oczywiscie kod zapisany w jezyku pro-
gramowania. Jego udostepnienie (w oparciu o otwartg licencje GNU) stalo sie
niemal wymogiem dla prac sytuowanych w domenach pozaprofesjonalnych,
otwartych na wymiane wiedzy. Wérdd uznanych artystow i projektantéow taka
strategia nie jest tak powszechna, cho¢ oczywiScie mozna wskazaé¢ wiele wy-
jatkow od tej reguty. Decyzja o wykorzystaniu innych strategii informowania
o logice mechanizmu fundujacego artefakt motywowana jest checia zachowa-
nia praw autorskich (kod zrédlowy nie tylko pozwala wygenerowac prace, ale
takze pozwala na dowolny remiks), ale moze takze wynikaé¢ z przekonania,
1z adresowane do szerokiego grona odbiorcow prace powinny by¢ opatrzone
bardziej ,,przystepnymi” deskrypcjami (wciaz niewielu z nich potrafi czytac
kod). Omawiany tutaj projekt Caseya Reasa stanowi interesujacy przyktad

14 Peter J. Bentley, The Meaning of Code, [w:] Code — The Language of our Time. Ars Elec-
tronica 2003, red. Gerfried Stocker, Christiane Schopf, Hatje-Cantz Verlag, Ostfildern-Ruit 2003,
s. 33.
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poszukiwania zréznicowanych scenariuszy udostepnienia procesu generatyw-
nego. Obok wspomnianego wczeSniej precyzyjnego zapisu slownego artysta
opublikowal takze obszerny material wideo, zawierajacy szereg animacji de-
monstrujacych poszczegdlne etapy budowy finalnych kompozycji. Co wiecej,
kilka prac z cyklu eksponowanych bylo w postaci dyptykéw, gdzie docelowy
obraz uzupelniony zostal uproszczona grafika, ukazujaca jedynie wyjéciowa for-
me, pozycje 1 ukierunkowanie poszczegdlnych elementéow, pozbawionych jesz-
cze wizualnej interpretacji, dokonanej juz przez ztozone procedury programu.

1.2. Autonomia, kontrola, wspoldzialanie

Obok procesualnosci, drugim definicyjnym wymiarem praktyk genera-
tywnych jest napiecie pomiedzy autonomia systemu generatywnego a mozli-
woscia jego kontroli przez artyste/projektanta. W przywolywanej we wstepie
,standardowe)” definicji Philipa Galantera mowa jest o ,systemie [...], ktory
wprawiony w ruch i z pewnym zakresem autonomii wspéttworzy lub prowadzi
do powstania kompletnego dzieta sztuki’'®. Zdaniem Margaret Boden 1 Erne-
sta A. Edmondsa ,artefakt jest generowany, przynajmniej w jakiej$ czesci,
przez proces pozostajacy poza bezposrednia kontrolg artysty”*. W obydwu
ujeciach autonomia systemu staje sie wiec aspektem wyrdézniajacym metodo-
logie generatywna, co znajduje potwierdzenie w opiniach wielu artystéw, dla
ktérych rezygnacja z pelnej kontroli nad procesem tworzenia jest nie tylko
podstawowym sktadnikiem ich wlasnego doS§wiadczenia, ale stanowi takze za-
sadnicza 1 rozmys$lnie poszukiwana warto$c.

W przytoczonych powyzej definicjach stopien autonomii systemu zostat
ujety nieostrymi sformutowaniami, jak ,w pewnym zakresie” czy ,w jakiej$
czedcl”. Domy§lnie wskazuja one na szerokie spektrum scenariuszy wspotdzie-
lonej odpowiedzialno$ci za przebieg procesu tworzenia, na ktore otwarte sa
praktyki generatywne. By¢ moze jednak warto réwniez z nich odczytaé suge-
stie niejednoznaczno$ci samego pojecia autonomii systemu generatywnego?
Na czym bowiem polega owa wspoétodpowiedzialnosé komputera? Jaki jest mi-
nimalny wymagany poziom jego autonomii i jak nalezy go okresli¢, aby uznac,
iz kreatywna partycypacja rzeczywiécie ma miejsce? Jak daleko jej zasieg
moze zostaé przesuniety 1 jak powinni$émy postrzegaé autorstwo oraz estetycz-
na warto$é¢ dziela sztuki wspéltworzonego przez komputer? Podjecie kwestii
autonomil systemu generatywnego ujawnia szereg watpliwosci skupiajacych
sie w pytaniu podstawowym, ktore determinuje dynamike rozwoju 1 tozsamos¢é

5 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, red. Celestino Soddu, Milan 2003, http://philipgalanter.com/downloads/ga2003_
what_is _genart.pdf [dostep 27.02.2014].

16 Margaret A. Boden, Ernest A. Edmonds, What is generative art?, ,Digital Creativity”,
March 2009, 20 (1-2), s. 21-46.
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algorytmicznej sztuki generatywnej niemal od samych jej poczatkow. Jest to
pytanie o kreatywno$§¢ maszyny obliczeniowe] — czy zaprogramowany przez
czlowieka komputer jest w stanie sam stworzy¢ co$ istotnie oryginalnego oraz
interesujacego z perspektywy sztuki?

Przeniesienie pytania o autonomie do pytania o kreatywnos$¢ nie jest se-
mantycznym zabiegiem 1 ma daleko idace konsekwencje — przedmiotem roz-
poznania, obok specyfiki podejmowanych przez system dzialan, staje sie takze
ich ocena ze wzgledu na rezultat, do ktorego prowadza. Dziatania kreatywne
— podlug bodaj najszerzej rozpowszechnionego rozumienia — ukierunkowane
sq na powstanie rozwiazan nowych, nieoczekiwanych oraz rozpoznanych jako
warto$ciowe najpierw przez sam podmiot, a poézniej w debacie spolecznej!”.
W kontekscie praktyk artystycznych takie rozszerzenie zagadnienia autono-
mii o pojecie kreatywnosci wydaje sie szczegélnie uzasadnione 1 oczekiwane.
Autonomia systemu ma sens tylko wtedy, gdy zorientowana jest na proces
tworzenia 1 jego potencjalnie kreatywny efekt. Méwiac wprost, istota 1 gtow-
nym celem projektowania generatywnego jest kreatywna autonomia systemu,
gdyz to dzieki niej udzial algorytmicznej maszyny wykracza poza tradycyjne
funkcje medium czy narzedzia wspomagajacego konstruowanie artefaktow!'s,
7 drugiej strony bardzo trudno jest uzna¢ — przynajmniej przy obecnym pozio-
mie rozwoju technologii obliczeniowych — ze komputer jest w stanie samodziel-
nie dokonaé¢ oceny witasnych dziatan jako ukierunkowanych na rozwigzania
nowe 1 posiadajace okreslona wartosé. Czy zatem mozliwe 1 sensowne poznaw-
czo jest jakiekolwiek zestawienie algorytmiczne) 1 zaprogramowanej kreatyw-
noéci maszyn z intencjonalnym, opartym na celowych decyzjach 1 wyborach,
procesem tworzenia bedacym domenag ludzi?

Nie sposéb uniknaé¢ rowniez tego pytania i bez watpienia jednym z naj-
wazniejszych wyzwan, przed jakim stoja analizy procedur generatywnych
w podejmowanych przez nich prébach zrozumienia kreatywnej autonomii
komputeréw, jest koniecznos¢ uwzglednienia daleko zarysowanego horyzon-
tu dyskursywnego, dla ktérego punktem odniesienia jest (wlaSciwa, niecze-
$ciowa, prawdziwa, intencjonalna) autonomiczna kreatywnos$¢ ludzi, a dalej
réwniez spoleczno-kulturowa praktyka ksztaltowania ocen i kryteriow natury
estetycznej. Taka orientacja jest tylez nieuchronna co problematyczna, ponie-
waz oznacza ,dotkniecie” materii niezwykle skomplikowanej, wielowymiaro-
wej 1 interdyscyplinarnej, ktéra z reguly opisywana bylta za pomoca kategorii
wychodzacych poza slownik technologii obliczeniowych (jak umyst, intencja
czy warto$é¢ estetyczna). Materii (co by¢ moze najistotniejsze), ktéra uwikla-
na jest w szereg kontrowersji i supozycji natury filozoficznej oraz etycznej,
zachecajacych do konstruowania stanowisk bezkompromisowych 1 polaryzu-
jacych. Nietrudno spotkac sie z argumentacja — dobrze znana z krytyki badan

17 Margaret Boden, The Creative Mind: Myths and Mechanisms, Routledge, London, New
York 2004, s. 1-9.

8 Oliver Bown, Jon McCormack, Taras Kowaliw, Ecosystemic methods for creative domains:
niche construction and boundary formation, ,JEEE Symposium Series on Computational Intel-
ligence — SSCI”, April 11-15, 2011, s. 133.
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nad sztuczna inteligencja — zaktadajaca, iz podstawa zachowan inteligentnych
1 kreatywnych jest éwiadomo$é, a tym samym komputery inteligentne 1 krea-
tywne by¢ nie moga. Podazajac tym tokiem rozumowania — zestawianie pojeé
takich jak ,autonomia” i ,kreatywno$¢” z procedurami wykonywanymi przez
systemy generatywne jest naduzyciem lub tez (w najlepszym razie) wskazu-
je na procesy ,,pseudoautonomiczne” i ,,pseudokreatywne”, ktore jedynie pod
pewnymi wzgledami przypominaja aktywnosé cztowieka. Obdz przeciwnikéw
Lcyfrowych artystéw” ztozony jest przy tym zaréwno z tych, ktérzy sa niezbicie
przekonani o technologicznej niemozno$ci obliczeniowego symulowania na-
szych proceséw kreatywnych, jak i tych, ktorzy réwnie mocno wierza w rychta
ich realizacje. Obawa o dehumanizacje sztuki na skutek ekspans;ji ,,bezdusz-
nych” maszyn ma swoja dluga tradycje, nie tylko na gruncie krytyki arty-
stycznej. Tego typu konfrontacyjna retoryka wybrzmiewa co jakis czas i bedzie
wybrzmiewaé wraz z przekraczaniem przez komputery kolejnych barier. Przy-
ktadem niech bedzie wypowiedz Garriego Kasparowa, ktorej jaskrawosci nie
sposéb ttumaczy¢ jedynie szczegdlna sytuacja. Na rok przed przegranym po-
jedynkiem z IBM Deep Blue znany szachista uznal: ,,W pewnym stopniu mecz
ten jest obrona calej rasy ludzkiej. Komputery odgrywaja ogromna role w spo-
leczenstwie. Sa wszedzie. Ale istnieje granica, ktérej przekroczyé nie moga.
Nie moga wkroczy¢ na obszar ludzkiej kreatywnoéci. Zagrazaloby to bowiem
kontroli czlowieka w takich dziedzinach jak sztuka, literatura czy muzyka”'®.
Co6z za doskonala antyteza podejécia reprezentowanego przez artystow sztuki
algorytmiczne;j.

Na gruncie sztuki generatywnej komputery musza by¢ wlaczone w proces
tworzenia, nie mozna zatem nie uznac ich autonomii, przypisujac tym samym
artystom/projektantom pelna nad nimi kontrole. Przyjecie zatozenia o krea-
tywnym potencjale systeméw obliczeniowych implikuje rzecz jasna redefinicje
tradycyjnych wyobrazen o przyczynach i znaczeniu ludzkiej, intencjonalnej
kreatywnoSci, co jednak wcale nie musi przektadac sie na demistyfikacje prze-
konania o jej wyjatkowosci, a tym bardziej gubié z pola widzenia jej specyfike
oraz doniosto$é. Owa reorientacja kreatywnoSci przebiega pomiedzy dwiema
perspektywami, ktore — rownolegle, ale zarazem w pewnym wymiarze kom-
plementarnie — prébuja zachowaé autonomie systemu generatywnego oraz
poddac analizie zakres jego odpowiedzialnosci za finalny ksztalt artefaktu.

Pierwsza z nich wychodzi od bazowego 1 niezbyt kontrowersyjnego zaloze-
nia, 1z kreatywno$¢ nie jest wyltacznie efektem indywidualnych predyspozycji
oraz $wiadomych wyboréw, ale takze interakeji pomiedzy podmiotami zaan-
gazowanymi w dane przedsiewziecie, licznych 1 wielowymiarowych uwarun-
kowan (zaréwno tych zamierzonych, jak i przypadkowych), jak réwniez wyko-
rzystywanych narzedzi czy przyjetych procedur postepowania. Za sprawa tego
typu kontekstualizacji dynamizujacych proces tworzenia pojecie kreatywnosci
przestaje odnosié¢ sie wylacznie do postaw poszczegdlnych jednostek i zosta-
je niejako rozproszone pomiedzy aktorami zlozonych, sieciowych uktadéw.

19 Cyt za: David Cope, Virtual Music: Computer Synthesis of Musical style, The MIT Press,
Cambridge, MA 2001, s. 40.



Autonomia, kontrola, wspétdziatanie 39

Celowo przywotuje tutaj Teorie Aktora-Sieci (ANT — Actor-Network Theory)
Bruno Latoura?, gdyz jej udziatem stalo sie przesuniecie podobnego rodza-
ju, z jakim mamy tutaj do czynienia, a ktérego najwazniejsza konkluzja jest
przyznanie urzadzeniom technologicznym proaktywnosci w ramach proceséw
konstrukcyjnych. Méwiac wprost: potozenie nacisku na wspélzaleznosé 1 wza-
jemne oddzialywania pomiedzy aktorami sytuacji projektowych, wykluczajace
opozycyjne relacjonowanie artysty 1 systemu generatywnego, stanowi zasad-
niczy argument na rzecz rozpoznania autonomii, agencyjnosci, sprawczosci,
inicjatywy dialogowej takze po stronie obliczeniowych podmiotéw owych zréz-
nicowanych uktadoéw wspoldzialania, co dla badan sztuki algorytmicznej ma
fundamentalne znaczenie.

Jesli powyzsza strategia reorientacji rozumienia kreatywnosci — zacho-
wujac odmienno§é rél ludzi 1 maszyn — zorientowana jest przede wszystkim
na poszukiwanie jezyka opisu pozycji, funkeji 1 odpowiedzialnosci obydwu ak-
torow wspdlnych przedsiewzieé, to punktem wyjécia dla drugiej perspektywy
jest przekonanie o potrzebie budowania nieréznicujacego, holistycznego ujecia
dziatan tworczych. Redefinicja dyskursu kreatywnos$ci powinna wiec zmierzac
w strone zrozumienia uniwersalnej dynamiki procesu kreatywnego, ujaw-
nianej nie tylko w twérczych dzialaniach ludzi, ale takze systeméw kompu-
terowych czy nawet naturalnych mechanizméw biologicznych (np. ewolucji).
Warunkiem owego zintegrowanego wyjasnienia fenomenu kreatywnosci jest
skonstruowanie takiego jezyka opisu, ktéry nie odwolywalby sie do katego-
rii z zakresu psychologii tworzenia. Nie sposéb dzisiaj jednoznacznie stwier-
dzi¢, czy cel ten ma szanse powodzenia 1 czy proby jego realizacji nie sg z gory
skazane na redukcjonizm. Pewne jest jednak to, 1z rozwdj technologii kompu-
terowych ustanawia dzisiaj gléwny kontekst tego wyzwania. Realizowane jest
ono w ramach programu badan obliczeniowej kreatywnoéci (computational
creativity)?! — interdyscyplinarnego 1 coraz szerzej zakreslonego przedsiewzie-
cia, ktore rozwijane jest takze przy sporym udziale Srodowiska badaczy sztuki
generatywnej. Zaangazowanie to jest zrozumiale, nawet jesli zakladany cel
jest niezwykle odlegly oraz z wielu powodow dyskursywnie watpliwy (o czym
pisze w czwartym rozdziale). Poszukiwanie metod algorytmizacji procesu two-
rzenia, w tym takze formalizacji kryteriéw miary estetycznej, stwarza jedno-
czednie sposobno$é statego progresu rozwiazan ukierunkowanych na wiekszy
udzial (autonomie) systeméw generatywnych w projektach artystycznych,
przy jednoczesnej modyfikacji pojmowania kreatywnosci, ktora dla wielu arty-
stow moze okazacé sie cenna czy inspirujaca. Paradygmat obliczeniowej krea-
tywno$ci wpisuje sie w model eksperymentalnego laboratorium technonau-
ki, ktéremu wiele uwagi poswieca takze Bruno Latour 1 ktérego praktycznej
skutecznoéci — na przyklad w wymiarze odkrywania nowych form cyfrowe;j
obrazowo$ci — nie sposob dzisiaj zdyskredytowac.

20 Krzysztof Abriszewski, Poznanie, zbiorowosé, polityka. Analiza Teorit Aktora-Sieci Bruno
Latoura, Universitas, Krakow 2008.

21 Computers and Creativity, red. Jon McCormack, Mark d’Inverno, Springer, Berlin, Hei-
delberg 2012.
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Cho¢ status dwéch zarysowanych tu strategii reorientacji kreatywnosci
jest odmienny, warto jednak — jak podkreslalem — postrzegac je jako perspek-
tywy dopelniajace sie (przynajmniej] w pewnym wymiarze). Wpisujac je we
wspblng rame, mozna przyjac, 1z podczas gdy pierwsza z nich okresla wyjscio-
wy 1 wlasciwy dla obecnych praktyk sposéb rozumienia oraz wykorzystania
kreatywnej autonomii systemow generatywnych, to druga — ustanawia daleko
przesuniety horyzont jej badania. Dzieki zestawieniu obydwu strategii zysku-
jemy wiec uklad, w ramach ktérego udzial systeméw cyfrowych w procesie
tworzenia artefaktéw moze podlegaé stopniowaniu, a poszczegdlne rozstrzy-
gniecia moga by¢ odpowiednio pozycjonowane, porownane i poddane dalszym
szczegdlowym analizom. Odwolam sie tutaj do rozréznienia Olivera Bowna
na kreatywno§¢ generatywna 1 adaptacyjna??, ktore stanowi wazng probe
zdefiniowania owego continuum. Bedaca w zasiegu obecnych komputeréw
kreatywno$¢ generatywna stanowi niejako minimalny, brzegowy warunek
partycypacji. Wymaga ona agencyjnosci, ale jedynie w tym wymiarze, ktory
zwigzany jest z podjeciem okreslonej procedury dziatania i nie zaklada oceny
efektu owych proceséow. Kreatywno§é generatywna nie jest wiec intencjonal-
nie zwrocona ku okre§lonemu celowi, a oryginalny 1 warto$ciowy jej efekt jest
jedynie pochodna wprawionego w ruch mechanizmu czy zastosowania zbioru
okreslonych regul. Na przeciwstawnym biegunie mamy do czynienia z sys-
temami adaptacyjnie kreatywnymi, ktore zdolne sa do aktywnosci ukierun-
kowanych na okres§lony cel, a stopien jego realizacji systematycznie poddaja
monitoringowl. Kreatywno§¢ adaptacyjna w maksymalistycznym rozumieniu
bliska jest wiec kreatywnos$ci poznawczej, ktora zaktada stata ocene wlasnych
decyzji oraz odpowiednie dostosowanie dzialan ze wzgledu na oczekiwana
wartosc.

Niezaleznie od tego, jak daleko zostanie w przysztoSci przesuniety zakres
kreatywnej autonomii systeméw obliczeniowych 1 czy istotnie beda one kie-
dykolwiek w stanie podja¢ w pelni niezalezne, autonomiczne dzialania twor-
cze, zorientowane na zidentyfikowana przez nie same warto$é estetyczna, to
faktyczna przestrzen eksploracji ustanawia wtaénie owo szeroko zakrojone
spektrum rozwigzan pomiedzy kreatywno$cig generatywna oraz adaptacyjna,
obejmujace potencjalnie rozliczne scenariusze wspolpracy 1 wspéldzielonej od-
powiedzialno$ci pomiedzy komputerem 1 czlowiekiem. Nalezy wiec wyraznie
zaznaczyC: wlasciwym sensem poszukiwania autonomii systemu generatyw-
nego jest odnalezienie modeli wypelniajacych tak zakreslone continuum — to
znaczy form synergicznego wspétdziatania artysty i maszyny obliczeniowej.
Istotg sztuki algorytmiczne) jest otwarcie sie na nowy wymiar partnerstwa,
ktéry okazat sie mozliwy wraz z rozwojem technologii komputerowych 1 kto6-
ry dostrzegli pionierzy jej wykorzystania w domenie artystycznej. A. Michael
Noll w roku 1968 pisal: ,,W komputerze, cztowiek odnalazl nie zaledwie nieozy-
wione narzedzie, ale intelektualnego i1 aktywnie kreatywnego partnera, ktory

22 QOliver Bown, Generative and Adaptive Creativity: A Unified Approach to Creativity in
Nature, Humans and Machines, [w:] Computers and Creativity..., s. 361-382.
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w pelni wykorzystany, moze by¢ pomocny do tworzenia calkowicie nowych
form sztuki oraz przypuszczalnie nowego do§wiadczenia estetycznego”?®. Noll
jako jeden z pierwszych wyrazal przekonanie, iz nasze tradycyjne wyobraze-
nia o procesie tworzenia beda musialy zosta¢ poddane istotnej reorientacji, ale
punktem odniesienia dla tych proceséw powinny staé sie scenariusze krea-
tywnego partnerstwa ludzi 1 maszyn obliczeniowych. Tego typu przeSwiad-
czenie znalazlo rowniez oddzwiek w designie, ktory tradycyjnie wychodzi od
uzytkowej produktywnoéci narzedzi. Gerhard Schmitt, analizujac przeobraze-
nia oprogramowania wspomagajacego projektowanie architektoniczne, uznat,
1z: ,wykre§lanie (manualne tworzenie modelu — przyp. M. S.) nie jest glow-
nym zadaniem komputeréw wykorzystywanych w architekturze. [...] Kiedy$
uzytecznym bylo poréwnywanie komputera do elektronicznego otéwka lub
zaawansowane] maszyny do pisania. Pod koniec dwudziestego stulecia takie
wyobrazenie moze staé sie niebezpiecznag 1 btedng interpretacja maszyny, kto-
ra wkroczyla w nowe rejony wspomagania. Moze ona dziala¢ jako medium,
a w pewnych przypadkach jako partner. [...] Projektowanie architektoniczne
jest dzisiaj czyms$ wiecej niz zabawag interaktywnymi formami geometryczny-
mi, wspomagana coraz bardziej atrakcyjnymi narzedziami komputerowymi”?,

Jesli zebrane powyzej wstepne ustalenia prowadza do jakich$ niebudza-
cych watpliwo$ci wnioskéw, to na tym etapie beda to po pierwsze — przekonanie
0 niezbywalnos$ci pytania o kreatywna autonomie systemow generatywnych
oraz po drugie — §wiadomos¢ ztozonosci 1 wielkowymiarowosci problemu (w ko-
lejnych czesciach bede do niego stale powracal, przygladajac mu sie z réznych
ujet). W tym miejscu warto zawezi¢ nieco przestrzen analiz i skupic sie na tym
pierwszym, wyjsciowym wektorze zarysowanego spektrum kreatywnej auto-
nomii. Jesli bowiem stanowi ona gtéwna przestanke partycypacji komputeréow
W procesie tworzenia, to w czym nalezy upatrywaé¢ koniecznego warunku jej
samej? Innymi stowy, co jest podtozem zaltozenia o niezaleznoéci systemu ge-
neratywnego w minimalistycznym, prymarnym rozumieniu, wystarczajacym
do uznania go za aktywnego partnera kreatywnego przedsiewziecia, a nie wy-
lacznie uzyteczne narzedzie jego realizacji?

Zasadnicza rbznica pomiedzy systemem generatywnym a narzedziami
tworzenia wykorzystywanymi w tradycyjnym modelu zostala wczeéniej osa-
dzona w procesualnym wymiarze sztuki i projektowania algorytmicznego oraz
ujeta za pomoca odmiennosci narzedzi produke)i od narzedzi konceptualizacji.
Nadal jednak otwarte jest pytanie, dlaczego generatywne, procesualne, zauto-
matyzowane, niesterowane krok po kroku systemy, ktérym artysta decyduje
sie przekazaé procedure tworzenia finalnego artefaktu, mialyby by¢ postrze-
gane jako autonomicznie kreatywne podmioty wspoétdziatania? Tym bardziej,
ze zostaly one przez niego zaprogramowane za pomoca, precyzyjnie zakodowa-
nego zestawu regul. Wprawdzie artysta/projektant nie sprawuje manualnej

% A. Michael Noll, The Digital Computer as a Creative Medium, ,JEEE Spectrum”, October
1967, vol. 4, no 10, s. 89-95.

24 Gerhard Schmitt, Information Architecture. Basis and Future of CAAD, Birkhiuser,
Basel 1999, s. 4-40.
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1 bezposredniej kontroli nad procesem generowania form, ale ma przeciez do
dyspozycji kod bedacy narzedziem kontroli par excellence, na co wskazuje
chocby jego nazwa wywodzaca sie od stowa , kodeks”, oznaczajacego zbidr praw
i regulacji bedacych instrumentem nadzoru.

Argument, 1z komputery nie moga by¢ autonomiczne 1 kreatywne, ponie-
waz kazde ich dzialanie zostalto zaplanowane i1 zakodowane przez programiste,
ktéremu przynalezna jest pelna 1 jedyna w tym ukladzie kreatywna autono-
mia, zostal sformulowany przez autorke pierwszego programu komputerowe-
go — Ade Lovelace. Wspdtpracowniczka Charlesa Babbage’a byta wprawdzie
przekonana, 1z mozliwosci, jakie oferuje jego wynalazek, sq ogromne 1 beda
w przysztoéci obejmowac takze wspottworzenie muzyki czy form wizualnych,
to zarazem postrzegata maszyne analityczna jako pasywne 1 bierne narzedzie,
ktore nigdy nie wyjdzie poza schemat instruowania i wykonywania proceséw
przewidzianych wczeéniej przez czlowieka. Pierwszym, ktory odpowiedzial na
watpliwosci Lady Lovelace, byl nie kto inny jak Alan Turing. Stosujac podobna
do uzyte] w swoim stynnym tedcie strategie, brytyjski matematyk sprowadzit
pytanie: ,,Czy komputer jest w stanie stworzy¢ co$ nowego 1 oryginalnego?”
do pytania: ,,Czy komputer jest w stanie stworzy¢ co$, co rozpoznajemy jako
nowe 1 oryginalne?”. Odpowiedz na to drugie pytanie musi by¢ jednoznacznie
pozytywna. Efekt wykonania zlozonej procedury algorytmicznej komputeréw
potrafi by¢ zaskakujacy dla samego programisty, a niespodzianka jest pochod-
na niemoznosci doktadnego przewidzenia zaréwno rezultatéow, jak 1 procedury
dziatania programu. Dalej, nieoczekiwane rozwigzanie moze zostaé¢ oceniane
przez nas jako nie tylko nowe 1 oryginalne, ale takze wartoSciowe, co jest ko-
nieczne, aby dany proces okresli¢ jako kreatywny.

W tym wyjéciowym, minimalistycznym 1 ostabionym rozumieniu krea-
tywna autonomia komputeréw wymaga szerszego uktadu, w ktérym artysta/
programista nieustannie ukierunkowuje, rozwija program i przede wszystkim
dokonuje oceny jego efektéw, ale to wystarczy, by postrzegaé system genera-
tywny jako partnera w tworzeniu sztuki. Owszem, to uznanie powstaje jako
rezultat naszej niezdolnosci do predykeji dzialan systemu 1 zrelatywizowane
jest do naszej wiedzy. Zarazem jednak wlaSciwym polem zrozumienia powsta-
lego tu subiektywnego, epistemologicznego napiecia pomiedzy autonomia
1 kontrola sq nie tylko nasze ograniczenia, ale takze wtasciwoéci kodu progra-
mistycznego. Jest przy tym zadziwiajace, jak tatwo jest on w stanie sie uwol-
ni¢ spod nadzoru programisty, jak szybko ujawnia nieoczekiwany wynik. Nie-
przewidywalno$¢ kodu jest uwarunkowana podwdjnie. Pierwszym jej zrodtem
jest niedoskonato$é algorytmicznego zapisu przejawiajaca sie w trudnych do
wyeliminowania bugach, skazach projektowych (design flaws), niezgodno-
$ciach pomiedzy uzytymi protokotami czy tez koniecznosci stalego nadpisywa-
nia kodu, dodawaniem do niego kolejnych poprawek 1 naktadek (legacy code).
Druga przyczyna nieprzewidywalnosci kodu jest zlozono$é wspodtczesnego
oprogramowania, ktéra powstaje w wyniku wykorzystania mozliwo$ci mo-
delowania niezwykle skomplikowanych, wielopoziomowych proceséow. To bli-
skie nam ludziom zestawienie niedoskonatos$ci oraz mozliwoéci sktonito Ellen
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Ullman do sformutowania daleko idacego twierdzenia, iz ,,software, podobnie
jak kazdy system naturalny, dziata poza kontrola”?. Ullman zwraca takze
uwage na szczegolny — takze z punktu widzenia sztuki generatywnej — aspekt
niezdeterminowania, ktory powstaje z nakladania sie wektora proceduraliza-
¢ji oraz przypadkowosci. Poki co, dla uznania 1 wyjasnienia wyjsciowe] 1 be-
dacej pochodnag ztozonosci kodu nieprzewidywalnos$ci maszyny obliczeniowe]
wystarczy wskazaé na wewnetrzna logike dominujacego obecnie paradygmatu
pisania kodow, jakim jest programowanie obiektowe.

W poprzedniej czesci tego rozdzialu zaznaczalem, ze pojecie algorytmu
wykracza poza sekwencje instrukeji, ktore komputer wykonuje krok po kro-
ku. W praktyce bardzo rzadko kod programistyczny przybiera postac linearne;j
sekwencji, a przyczyna tego jest wlasnie zastapienie tradycyjnego schematu
programowania proceduralnego podej$ciem obiektowym. W tym pierwszym,
uproszczonym modelu (nazwanym takze programowaniem strukturalnym)
szczegdlowa kontrola dzialania programu jest ,w zasiegu’ programisty,
przede wszystkim ze wzgledu na ograniczony uktad modularnej budowy kodu.
Jest on podzielony wylacznie na funkcje bedace zbiorem $ciéle okreélonych
procedur dziatania, ktére wywolywane 1 realizowane sq w miejscu jednoznacz-
nie zdefiniowanym i1 wlaSciwym ze wzgledu na zaprojektowany ciag operacji
wykonywanych przez komputer. Paradygmat programowania proceduralnego
zaklada wrecz kontrole systemu, a nieprzewidywalno$é ujawnia sie gtownie
na poziomie jego efektéw. Wynik programu moze byé trudny do przewidze-
nia, gdy algorytm posiada wiele instrukcji warunkowych, zakres przyjmo-
wanych zmiennych jest bardzo szeroki, przetwarzane sg duze zbiory danych
wejéciowych lub tez zaklada interakcje z uzytkownikiem. Autonomizacja
algorytmu proceduralnego, ktérego ogélnym modelem jest ,,odwrécone drze-
wo’, sprowadza sie wiec przede wszystkim do niemoznoS$ci antycypacji wy-
niku dziatania ze wzgledu na wielo§¢ mozliwych do aktualizacji scenariuszy.
Metodologia obiektowa zakres algorytmicznej autonomii znaczaco poszerza,
wprowadzajac ztozong, oddolng dynamike, ufundowana na wzajemnym od-
dzialywaniu zrelacjonowanych komponentéw programu. Jednoczesnie atutem
1 zrédlem powszechnoSci tej strategii programowania jest jej zgodno$¢ z na-
szym rozumieniem rzeczywistosci, ktore wychodzi od obiektowej kategoryza-
cji $wiata, a zmierza w strone opisu zalezno$ci pomiedzy odpowiednio zde-
finiowanymi obiektami oraz skorelowanymi z nimi funkcjami i dzialaniami.
Programowanie obiektowe jest wiec z zatozenia raczej modelowaniem dyna-
micznej rzeczywistosci/Swiata niz sekwencyjnym instruowaniem komputera.
Podstawowym elementem modularnej budowy kodu jest tutaj klasa obiektu
stanowigca definicje kazdej jego instancji, ktéra spelnia okreslone zadania
1 wykonuje faktyczne, skutkujace zmiang stanu systemu, dzialania. Definicja
obiektu obejmuje typy danych, na ktorych on operuje, zbior jego wlasciwosci
(najczescie) podlegajacych parametryzacji, tak aby obiekty mogly przybierac

% Ellen Ullman, The Myth of Order, ,Wired Magazine”, 04.01.99, http:/www.wired.com/
1999/04/y2k [dostep 3.04.2015].
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zmienne formy), jak rowniez tzw. metody, czyli funkcje okre§lajace procedu-
ry, jakie dany obiekt moze wykona¢ sam, z innymi obiektami, ze wzgledu na
ich dziatanie lub inne uwarunkowania, jak na przyklad interakcje uzytkow-
nika. Dodatkowymi czynnikami dynamizacji tak zaprojektowanego ukltadu
jest mozliwo$¢ dziedziczenia wlasciwosci 1 metod przez obiekty réznej klasy
oraz polimorficzno$é polegajaca — najogdlniej rzecz ujmujac — na mozliwosci
dostosowania sie obiektow do kontekstu sytuacyjnego. Zespolenie w kategorii
obiektu réznorodnych typow danych, ich wlasciwosci oraz operacji, jakie moz-
na na nich wykonacé, okresla zasadniczy szkielet architektury obiektowej, na
ktérym opiera sie znakomita wiekszo$é wspoélczesnych technik obliczeniowego
modelowania?®. Paradygmat programowania obiektowego niemal od poczatku
— to znaczy od lat 80., kiedy to badacze z Xerox PARC pod kierunkiem Alana
Kaya rozwineli drugi po Simuli, a pierwszy w peitni obiektowy jezyk Smalltalk
(to wlasnie z niego wytonity sie dzisiejsze popularne jezyki, jak C++ czy Java)
— podlega stalemu rozszerzeniu za sprawsg, szczegoétowych 1 zaawansowanych
metodologii. W konteks§cie zarysowanego wceze$niej continuum przebiegajace-
go pomiedzy kreatywnos$cia generatywna 1 adaptacyjna nalezy podkresli¢, 1z
w sporej czesci owe szczegdlowe metodologie ukierunkowane sa na poszukiwa-
nie mozliwoéci modyfikacji przez program jego wlasnych regul lub adaptacji
do zmiennych uwarunkowan. Przyktadem takich ,osadzonych” czy ,,sytuowa-
nych” programdéw sa systemy uczace sie, ktére poddaja sukcesywnej redefini-
cji wlasne, rozporoszone modele reprezentacji oraz sieciowe struktury wiedzy.
Innym przykladem sa —istotne dla wspélczesnych debat toczonych na gruncie
praktyk generatywnych — algorytmy genetyczne inspirowane ewolucyjnymi
mechanizmami rozwoju 1 przystosowania.

Charakterystyka podejscia obiektowego ma dla zrozumienia logiki kodu
programistycznego, a tym samym oceny statusu kulturowego softwareu zna-
czenie prymarne, daleko wykraczajace poza kwestie napiecia pomiedzy auto-
nomia, 1 kontrola. Stad bede do niej jeszcze nieraz powracat. W tym miejscu
chciatbym wskazac trzy ogdlne, a w praktyce najczescie] wspdhistniejace, mo-
dele wspéldzialania, ktore uwzgledniajac aktualne ograniczenia oraz mozli-
wosci systeméw generatywnych, identyfikuja status i role artysty w ramach
wspolnego przedsiewziecia. Bedg to: eksperymentator, krytyk oraz ogrodnik.

Eksperymentator

Nieprzewidywalno§é efektéow dziatan procedur algorytmicznych sprawia,
1z eksperymentowanie staje sie podstawowag, naturalng 1 domys$lna metoda
tworzenia. Jej celem nie jest jednorazowe sprawdzanie poprawnosci dziala-
nia systemu, ale metodyczny rozwdj mechanizmu generatywnego poprzez cy-
kliczne testowanie efektéw jego zastosowania (uruchomienie programu) oraz

26 Cecile Crutzen, Erna Kotkamp, Object Orientation, [w:] Software Studies: A Lexicon, red.
Matthew Fuller, MIT Press, Cambridge 2008, s. 201.
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modyfikacje kodu, ktory je definiuje. Kategoria iteracyjnego procesu ekspe-
rymentowania eksponuje takze szczegdlny status systemu generatywnego,
z ktorym 1 wobec ktorego dokonywane sg kolejne oceny 1 wybory. Przestaje
on by¢ doskonale ,,porecznym” 1 intuicyjnym narzedziem, ktérego mediatyza-
cja jest niemal niedostrzegalna i1 bezproblemowa. Strategia eksperymentatora
wskazuje raczej na skomplikowany proces zmagania sie z zaprogramowanym
narzedziem, ktérego procedury wymagaja stalej weryfikacji oraz kazdorazo-
wego przetestowania nawet najmniejszych zmian dokonanych w strukturze
kodu. Golan Levin sformutowal znany postulat projektowania narzedzi cy-
frowych, podiug ktérego sposéb ich uzycia (podobnie jak otdwka lub pianina)
powinien by¢ ,natychmiastowo rozpoznawalny”, a jednocze$nie powinny one
oferowac ,nieskonczony potencjat doskonalenia umiejetnoéci postugiwania sie
nimi” (instantly knowable and infinitely masterable)?”. Algorytmy tego idealu
nie spelniaja, przynajmniej jesli idzie o pierwsza cze$é postulatu. Ich pozna-
nie nigdy nie jest natychmiastowe, a strategia eksperymentowania czesto jest
jedyna metoda odkrycia mechanizmu ich dzialania. Proces tworzenia bar-
dzo czesto opiera sie na eksperymencie — aby zrozumieé i zdefiniowaé dany
problem, musimy przyjaé¢ jakie$ wstepne rozwiazanie 1 poddaé je eksplora-
¢ji, ktora przybiera forme cyklicznego testowania, oceny i modyfikacji owe-
go rozstrzygniecia. Praktyki generatywne nie odbiegaja od tego modelu, przy
czym logika eksperymentu jest z nimi jeszcze mocniej zespolona. Wynika to
z tego, 1z ich materia/tworzywem jest najczesciej ztozony, dynamiczny, nieline-
arny proces generatywny, ktory bez eksperymentalnej procedury jest ledwie
uchwytny. Dlatego tez samo narzedzie — poprzez niespodziewane reakcje oraz
szereg parametrow 1 zmiennych sugerujacych mozliwe jeszcze do wykonania
modyfikacje — staje sie nie-ludzkim aktorem wspdlnych, synergicznych i eks-
perymentalnych dziatan.

Krytyk

Zadanie rozpoznania 1 oceny wartosci estetycznej projektu przez artyste
wynika przede wszystkim z obecnych ograniczen systemow obliczeniowych
— jak dotad nie sa one zdolne samodzielnie rozwinaé jakosciowych kryteriéw
wartoSciowania efektow swoich dziatan. Komputer moze oczywiscie dokonaé
wstepne) selekcji rozwiazan, bazujac na przekazanych mu iloSciowych, mie-
rzalnych wskaznikach. Ale ostateczny glos przynalezny jest zawsze artysScie,
co wcale nie musi by¢ sprzeczne z jego dazeniem do przesuwania zakresu krea-
tywnej autonomii systemu jak najdalej, a jest raczej pochodna zalozonego juz
na wstepie oczywistego 1 zgodnego z ,,predyspozycjami” obydwu stron podziatu
rol. Strategia krytyka wskazuje zatem na powszechna dla sztuki generatywne;j
metode tworzenia, gdzie artysta jest ,no$nikiem” spolecznie ksztaltowanych

2T Golan Levin, Statement of Objectives, MIT Graduate School Application, 1997, http://
www.flong.com/texts/essays/essay_mit_application/ [dostep 12.03.2014].
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1 poddanych éwiadomym intencjom kryteriéw oceny estetycznej, a jednocze-
$nie uznaje wage autonomicznych, niekontrolowanych dziatan komputera.
Idzie wiec tu o te praktyki, w ktérych zaprojektowany mechanizm generatyw-
ny celowo prowadzi do powstania nie jednego rozstrzygniecia, ale do szero-
kiego zbioru réownoleglych rozwiazan — na przyklad istotnemu dla koncowego
wyniku parametrowi przypisana zostata zmienna losowa, stad kazdorazowe
uruchomienie programu skutkuje powstaniem odmiennych form. Joshua Da-
vis, znany projektant graficzny od lat wykorzystujacy w swojej pracy strate-
gie obliczeniowe, podczas jednego z wystapien konferencyjnych stwierdzit, iz
z trzech zadan, jakie podejmuje w procesie tworzenia — tzn. programowanie,
projektowanie oraz krytyczna ocena efektdéw, ta trzecia jest najwazniejsza
1 najbardziej pracochtonna. Okolo czterech dni zajmuje mu bowiem pisanie
kodu, kolejne cztery dni poSwieca na przygotowanie reprezentacji wizualnych
poddawanych algorytmicznemu przetworzeniu, natomiast wybor ostatecznej
wersji projektu wymaga od dwoch tygodni do miesiaca 1 sprowadza sie do
ciagltego uruchamiania programu w oczekiwaniu na — jak to okreslit Davis —
»piekny przypadek” (beautiful accident)®.

Ogrodnik

Ostatnia strategia wspoétdziatania, w stopniu by¢ moze wiekszym niz dwie
poprzednie, wplyneta na dotychczasowa tozsamosé sztuki kreatywnego kodo-
wania, stajac sie niemal ogdlng metafora generatywnego procesu tworzenia,
Ujawnia sie ona szczegélnie wyraznie przede wszystkim w tych praktykach,
ktére w najwiekszym stopniu zorientowane sg na wykorzystanie dynamiki od-
dolnych, ewolucyjnych, emergentnych proceséw, gdzie ze zbioru prostych form
1 w wyniku szeregu transformacji powstaja zlozone obiekty czy kompozycje.
Rola artysty, podobnie jak ogrodnika, jest zatem przygotowanie wstepnego
zasiewu (seeding) oraz jego kultywowanie 1 pielegnowanie, tak aby osiagnat
wlasciwa postaé. W tym wlaénie kontekscie figura ogrodnika zostata przywo-
lana przez pioniera sztuki ewolucyjnej Williama Lathama?®. Metafora ta moze
by¢ takze pomocna we wskazaniu statusu ograniczonej kontroli nad systemem
algorytmicznym, a dobrym punktem wyjécia sg tutaj stowa Manfreda Mohra:
,Nawet je§li proces mojej pracy jest racjonalny i systematyczny, jego rezultat
moze by¢ nieprzewidywalny. Jak podréz, gdzie jedynie punkt startowy 1 hipo-
tetyczna destynacja sa znane. To, co zdarza sie w trakcie podrédzy, jest czesto
nieprzewidywalne 1 zaskakujace. [...] System lub logika mojej pracy nie sa
tym, co w sposéb konieczny chce prezentowaé — jest nim wizualna inwencja,

% QBN Sessions presents Joshua Davis, 2007, https://www.youtube.com/watch?v=
2rCO4pcFsfw [dostep 12.03.2014].

2 Matt Pearson, Generative Art: a practical guide using Processing, Manning Publications
Co, Shelter Island, NY 2011, s. xix.

30 Stephen Todd, William Latham, Evolutionary Art and Computers, Academic Press,
London 1992, s. 12.
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ktéra z nich wynika”'. Proces generatywnego 1 algorytmicznego tworzenia,
dla ktorego eksperymentowanie 1 zasiewanie staje sie zasadniczym trybem
dzialania, tylko w pewnym zakresie jest tozsamy z precyzyjna 1 zracjonali-
zowang, logika postepowania zorientowanego na jasno okreslony, obliczalny
1 zoptymalizowany efekt. Na ten ,nieobliczalny” wymiar kreatywnego part-
nerstwa naprowadza kategoria bricoleura, ktora wprowadzona do dyskursu
kulturoznawczego przez Claude’a Lévi-Straussa®® okazala sie niezwykle cen-
na w refleksji nad praktykami cyberkultury. Bricoleur to nie tylko kto$, kto
uzywa 1 dowolnie manipuluje dostepnymi pod reka (czesto przypadkowymi)
przedmiotami, ale takze za nimi podaza, przyznajac im swego rodzaju aktyw-
na partycypacje w procesie tworzenia. W jego dzialaniach zaciera sie granica
pomiedzy z jednej strony planowaniem i konieczno$cia, a z drugiej — losowo-
$cia 1 niezdeterminowaniem, co z powrotem kieruje nas w strone biologicznych
1 ewolucyjnych ukladéw odniesienia. Francois Jacob — wspéltworca genety-
ki molekularnej 1 laureat Nagrody Nobla — przekonuje, ze ewolucja nie jest
efektem pracy inzyniera skupionego na efektywnym zrealizowaniu wyraznie
zakreslonego celu, ale raczej przypomina swobodne, a czasem wrecz nieobli-
czalne dzialania bricoleura, ktéry nie zwazajac na jakikolwiek plan, dowol-
nie laczy, komponuje i w odpowiedzi na chwilowe impulsy przeksztatca swoje
dzieto?,

Wskazane powyzej modele wspétdziatania stanowia jedynie uogdlnione
strategie tworzenia, ktore w konkretnych praktykach czesto plynnie sg inte-
growane. Przykladem moze by¢ projekt o wyjatkowym znaczeniu dla histo-
rii sztuki generatywnej, jak rowniez badan nad obliczeniowa kreatywnoscia.
AARON (1973) Harolda Cohena jest pierwszym i do dzisiaj najbardziej zna-
nym cyfrowym artysta, ktdorego prace wystawiane byly w bardzo wielu presti-
zowych muzeach oraz galeriach®. Jego ewolucyjny rozwdj trwal nieprzerwa-
nie przez blisko cztery dekady, co czyni go jednym z najdituzej budowanych
programéw komputerowych, a przede wszystkim okresla szczegdlny zwiazek,
jakitaczy go z jego tworca. AARON stanowi takze pierwszg intencjonalna i tak
kompleksowo podjeta probe wykorzystania badan nad sztuczna inteligencja
w przedsiewzieciach artystycznych, a szereg publikacji, w ktorych artysta
poddal prace nad projektem dyskursywnej konceptualizacji — poczawszy od
Parallel to Perception: Some Notes on the Problem of Machine-Generated Art>

31 Manfred Mohr, Artist’s Statement, The Rave Webmuseum’s Spotlight Gallery, Manfred
Mohr Retrospective Exhibition, 2000, http://www.emohr.com/tx101.html [dostep 15.03.2014].

32 Claude Lévi-Strauss, Mysl nieoswojona, ttum. Andrzej Zajaczkowski, Wydawnictwo KR,
Warszawa 2001.

3 Frangois Jacob, Gra mozliwosci. Esej o réznorodnosci Zycia, thum. Marek Kunicki-Goldfin-
ger, PIW, Warszawa 1987, s. 57.

34 Lista ta obejmuje m.in.: Tate Gallery w Londynie, Documenta-6 w Kassel, San Francisco
Museum of Modern Art, Stedelijk Museum w Amsterdamie, Brooklyn Museum w Nowym Jorku,
IBM Gallery w Nowym Jorku, Science Museum w Bostonie. Peten wykaz na stronie: http://aaron-
shome.com/aaron/aaron/biography/index.html [dostep 17.03.2014].

3 Harold Cohen, Parallel to Perception: Some Notes on the Problem of Machine-Generated
Art, ,Computer Studies” 1973, IV-3/4.
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— miato przetomowy charakter. Dla Harolda Cohena — na przelomie lat 60. 1 70.
uznanego juz przedstawiciela brytyjskiego abstrakcyjnego ekspresjonizmu
—decyzja zwrdcenia sie w strone technologii cyfrowych nie byta decyzja tatwa?s,
cho¢ jednoczeénie bezposrednio wynikala z wcze$niejszego 1 ugruntowanego
doéwiadczenia, w ktore nieustannie wpisana byla wnikliwa 1 zdyscyplinowana
racjonalizacja wlasnej praktyki kreatywnej. Technologia komputerowa, ktora
zafascynowata Cohena zaréwno jako zrdédlo reprezentacji, jak 1 narzedzie sy-
mulacji okres$lonych dzialan, stata sie dla niego przede wszystkim przestrze-
nia, eksterioryzacji iteracyjnego procesu decyzyjnego, stanowiacego istote jego
pracy twoérczej, czyniac zarazem Ow proces podatnym na eksperymentalne
transformacje i1 rozszerzenia.

ARRON wykorzystuje wyjSciowa, dla badan nad sztuczna inteligencja
metodologie odgbrna (top-bottom), dzisiaj opatrywana skrétem GOFAI (Good
Old-Fashioned Artificial Intelligence), w ramach ktérej dzialania systemu zde-
finiowane sa przez rozbudowany, precyzyjnie zaprojektowany, hierarchiczny
model. Pozwala on systemowi interpretowac stany, w ktérych sie znajduje,
reagowaé na zmienne uwarunkowania zewnetrzne oraz reagowac na nie po-
dtug réwnie jednoznacznie zapisanych regut. AARON — nawet w swych naj-
nowszych wersjach, w ktorych jest w stanie ,monitorowac” proces tworzenia,
dostosowujac kolejne decyzje do wezesniej podjetych — jest programem bazu-
jacym przede wszystkim na procedurach pozwalajacych mu krok po kroku
1 w oparciu o wewnetrzne reprezentacje (np. w wersji rysujacej postaci akro-
batéw bedzie nia schemat ciala cztowieka oraz zarys poszczegdlnych jego cze-
§ci) wybieraé 1 modyfikowaé konkretne formy, ich pozycje czy barwy. Jednak
zakres tych wyboréw 1 modyfikacji musial zostaé wcezeéniej skonstruowany
przez samego Cohena, ktéry efekty prac cyfrowego artysty stale poddawat kry-
tycznej ocenie. Innymi stowy, AARON jest takim artysta, jakim nauczyl go by¢
Cohen, jakim chciatby go widzieé jego twérca. Artystyczny styl AARONA jest
stylem jego programisty, ktéry otwarcie przyznawal, iz program odzwierciedla
jego wlasny proces tworzenia 1 jego wyobrazenie o sztuce. Podkres§lat takze,
iz AARONA nie mozna uznaé za program kreatywny w tym samym sensie,
w jakim ten predykat odnosi sie do niego samego®’. Dla wspdlczesnych ba-
daczy obliczeniowej kreatywnosci tak zindywidualizowane podej$cie musialo
staé sie zaledwie punktem wyjsécia w poszukiwaniu rozwiazan bardziej dyna-
micznych, ewolucyjnych i otwartych na logike oddolna (bottom-top) — to znaczy
kreatywnych systemow, ktére dzieki zastosowaniu rozproszonych metodologii
koneksjonistycznych, sieci neuronalnych czy algorytméw genetycznych by-
lyby zdolne do odnajdywania oryginalnego stylu czy niezaplanowanej formy

3 Wigzala sie z wysitkiem (konieczno$¢ nauki jezyka programowania — najpierw byl to jezyk C,
potem Lisp), zmiang naturalnego dla niego otoczenia (podjecie wspélpracy z Edwardem Feigen-
baumem z Artificial Intelligence Lab na Stanford University). Por. Particia McCorduck, Aaron’s
code: meta-art, artificial intelligence, and the work of Harold Cohen, W. H. Freeman, New York
1991, s. 73-T78.

37 Harold Cohen, Coloring without seeing: A problem in machine creativity, 1999, http://
aaronshome.com/aaron/publications/colouringwithoutseeing.pdf [dostep 17.03.2014].
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wizualnej. Cohen zdawal sobie sprawe z tego, 1z konsekwencjg jego projektu
bedzie progresja autonomii kreatywnej komputerow. Pomimo iz stale pode;j-
mowal demistyfikatorska gre z tradycyjnymi wyobrazeniami o sztuce jako do-
menie wylacznie ,ludzkiego geniuszu”, nigdy nie przekroczyt tej cienkiej gra-
nicy, za ktora artysta staje sie jedynie programista.

Paradoksalnie jednak, to z dzisiejsze] perspektywy, w optyce ktorej
AARON moze by¢ postrzegany jako program jedynie podazajacy za wskazow-
kami Cohena, dostrzegalna wyraznie jest jego ponadczasowa wartosé. Jest
nia wlaénie owa wyjatkowa relacja, jaka taczy artyste sztuki algorytmiczne;j
z systemem generatywnym, ktory ze wzgledu na swoje zaawansowanie tech-
nologiczne 1 mozliwosci, jakie oferuje, przestaje by¢ wylacznie narzedziem
tworzenia, a staje sie partnerem tworczego wspétdziatania. W przypadku Ha-
rolda Cohena 1 jego ,,dzieta zycia” owo stale napiecie pomiedzy kontrola i auto-
nomia nabrato dodatkowego, niezwyklego, osobistego wymiaru. Odnoszac sie
do ostatniej wersji AARONA z 2006 r., Cohen uznal AARONA za ,$wiatowe]
klasy” koloryste, dodajac, iz on sam jako kolorysta jedynie ,,pierwszej klasy”,
,nigdy nie odwazylby sie wykorzystywac takich barw”.

1.3. Kreatywny potencjal kodu

Postawienie na pierwszym planie relacji, jaka taczy artyste z kompute-
rem, relacji wykraczajacej poza dotychczasowy ,narzedziowy tryb” postrze-
gania tego drugiego, pozwala nie tylko skonstatowaé znaczenie 1 modele
synergii pomiedzy partnerami kreatywnego wspétdziatania, ale takze stale
szukaé perspektyw poszerzenia zakresu autonomii systeméw, nawet po odle-
gty horyzont sztuki cyfrowych artystéw. Rownolegle dyskurs o kreatywnym
potencjale systeméw generatywnych wymaga odpowiedzi na pytanie o status
zmiany, jaka juz stata sie naszym udzialem, a ktora jest pochodna wykorzy-
stania w procesach tworzenia zaprogramowanych systeméw. Inaczej mowiac:
niezaleznie od tego, czy komputery kiedykolwiek beda kreatywne w znany
nam badz wlasciwy tylko im sposob, z pewnos$cia zdolne sa autonomicznie
(poza nasza wiedza 1 kontrola) inicjowaé dziatania prowadzace do rozstrzy-
gnieé¢ przez nas nieoczekiwanych, ktére dodatkowo rozpoznajemy jako war-
tosciowe. W kolejnych dwodch czeéciach tego rozdziatu postaram sie owa, ,kon-
strukcyjna warto$¢” poddaé opisowi. Jaka jest zatem korzy$é z wykorzystania
do tworzenia sztuki maszyn o tak rozumianej autonomii i co zyskuja artysci,
wchodzac z nimi w partnerska relacje? Jaki jest wpltyw oraz gléwne obszary
oddzialywania metody generatywnej na wspoétczesne oblicze sztuk? Jakie stra-
tegie artystyczne generatywna kreatywno$é czyni dostepnymi i jakie rozwia-
zania formalne mozliwe sa do osiggniecia wyltacznie dzieki odwotaniu sie do
procedur algorytmicznych? Z pewnoécia wlasciwym polem eksploracji statusu
1 strategli wykorzystania systemow generatywnych jest analiza konkretnych
praktyk artystycznych — to one ujawniaja faktyczna dynamike, zasieg zmiany
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oraz wyzwania, jakie niesie ze sobg zastosowanie technik obliczeniowych. Da-
lej postaram sie zebraé¢ i1 krotko opisaé najczeSciej wykorzystywane obecnie
mechanizmy algorytmiczne. Takie zestawienie warto jednak poprzedzi¢ spoj-
rzeniem ogélniejszym, ktére uwzglednia technologiczne czy tez ,,produkcy)-
ne” uwarunkowania poszczegoélnych strategii, a ktérego punktem docelowym
bedzie wskazanie na zasadnicze réznice pomiedzy kreatywnym kodowaniem
a oprogramowaniem kreatywnym typu CAD.

Pytanie o status kodu czy jezyka programowania jako narzedzia arty-
stycznej ekspresji jest do pewnego stopnia analogiczne do tego, jakie posta-
wil na poczatku lat 70. Alan Kay (wspomniany wczesniej jako autor jezyka
obiektowego Smalltalk), podejmujac kwestie statusu cyfrowego metamedium
jako narzedzia komunikacji spotecznej®®. Wspodlczesnie na gruncie dyskurséow
nowomedialnych idea metamedium przywolywana jest najczesciej] w kontek-
$cie praktyk swobodnego remiksu dotychczasowych form medialnych® oraz
bedacych ich efektem postmedialnych tendencji®®. Definiujac komputer jako
metamedium — uniwersalng maszyne medialng zdolna ,pomiesci¢” zaréwno
istniejace media, jak 1 te jeszcze niewynalezione — Kay wyraznie zaznaczyt
podstawe owych proceséw remediacji czy rdéznicowania jezykéw, gramatyk,
estetyk 1 systemow doSwiadczen medialnych. Jest nim programowalno$é, za
sprawa ktorej systemy medialne mogg by¢ na dowolny sposéb konstruowane.
To wlaénie za sprawa programowania uniwersalna maszyna algorytmiczna
Alana Turinga staje sie uniwersalng maszyng medialng, a z perspektywy ge-
neratywnosci — uniwersalng maszyna kreatywna.

Pomiedzy kodem programistycznym — metanarzedziem tworzenia —
a standardowym oprogramowaniem kreatywnym istnieje wiec wazna dystynk-
cja, ktéra okresla zaréwno ich wzajemne zrelacjonowanie, jak i ich odmiennag
identyfikacje. Powszechnie zaimplementowana w tym drugim logika cyfro-
wego compositingu ukierunkowana jest na swobode tworzenia reprezentacji
wizualnych, ktére dalej poddawane sa swobodnemu remiksowi. Mozliwo§é
latwego syntezowania dowolnych uktadéw kompozycyjnych potaczona z wielo-
$cia narzedzi CAD, sprawia, iz staja sie one domy§lnym instrumentarium hy-
brydycznej kultury. Ten nadrzedny cel wspierany jest zbiorem zdefiniowanych
reprezentacji i funkcjonalnoéci oraz interfejsem uzytkownika opartym na mo-
delu bezposredniej manipulacji na obiektach (direct manipulation interfaces).
Uniwersalna logika kodu zorientowana jest nie tyle na tatwo$¢ komponowania
reprezentacji (kazdy, kto zajmuje sie programowaniem grafiki, wie, ze bywa to
nierzadko trudne), ale na maksymalng otwarto$¢ 1 dowolno§¢ konstruowania
narzedzi (mechanizméw, procedur, systemdw) generowania form wizualnych,
nie definiujac przy tym wyjéciowych warunkow, jakie powinny przyjaé procesy
tworzenia.

Owa, rozbieznoéé pomiedzy cyfrowym compositingiem oraz Kkreatyw-
nym kodowaniem pozwala dookresli¢ dychotomia systemoéw zamknietych

3 Alan Kay, Adele Goldberg, Personal Dynamic Media, ,,Computer” 1977, 10 (3), s. 31-41.
3 Lev Manovich, Software Takes Command, Bloomsbury Academic, New York 2013.
40 Piotr Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2013.
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1 otwartych. Dla praktyk metadesignu*' — celem ktorych jest poszukiwanie
strategii projektowania narzedzi oferujacych mozliwosé dostosowania i rozwo-
juw trakcie uzycia — wyznacza ona granice szerokiego spektrum rozwigzan po-
$rednich. W tym miejscu odwolam sie do prymarnego sensu tego rozrdznienia.
Systemy zamkniete to aplikacje o precyzyjnie okreslonym zakresie zastoso-
wan (na przyktad Adobe Photoshop — edycja statycznej 1 dwuwymiarowej gra-
fiki bitmapowej; Adobe Illustrator — edycja statycznej i dwuwymiarowej grafi-
ki wektorowe;j). Ich funkcjonalnoéé jest ustalona (choé bywa rozszerzana przez
réznego rodzaju pluginy), a przestrzen modyfikacji samego narzedzia ograni-
czona jest do kilku podstawowych preferencji i ustawien programu. W zamian
jednak, za sprawa rozbudowanego interfejsu uzytkownika, systemy te funduja,
bogate Srodowisko dzialania, ktore posiada wbudowane mechanizmy odwzo-
rowania (wykorzystujac metafory poznawcze i wizualne) okreélonych zadan
na konkretne procedury ich wykonania (czemu z kolei stuza pokazne zestawy
skrzynek narzedziowych, tzw. toolbox). Dzieki temu zamkniete aplikacje sa
intuicyjne w uzyciu, a jednoczeénie niezwykle efektywne (simple and powerful
— to czesto powtarzany slogan wskazujacy na najwazniejsze kryteria projekto-
wania uzytkowego).

Systemy otwarte, ktérych skrajnym przykladem sa jezyki programowa-
nia, stwarzaja niemal nieograniczone mozliwosci tworzenia rozwigzan dedy-
kowanych do zréznicowanych zastosowan. Konstruowane za ich pomoca arte-
fakty modelowane sg od podstaw, z indywidualnie zdefiniowanych elementéw,
reprezentacji czy regul. Jednoczesnie owa mozliwos¢ swobodnego budowania
»Swiata od postaw” okupiona jest koniecznos$cig okreslenia sposobéw imple-
mentacji kazdego, nawet najmniejszego szczegdtu finalnej postaci projektu,
jak réwniez — wymogiem znajomosci sktadni polecen, rodzaju zmiennych czy
bibliotek klas oraz metodologii programowania. Na ten podwdjny rachunek
zyskow 1 strat algorytmicznego kodowania wskazuja badacze projektowania
interakeji Jonas Lowgren 1 Eric Stolterman. Analizujac — jak to okreélaja —
cyfrowe , tworzywo bez wlaéciwosci”, stwierdzaja: ,Material, ktérego uzywamy
nie jest calkowicie pozbawiony okreslonych przymiotéw, ale jego ograniczenia
sa stosunkowo nieliczne. Istnieje wiele pozioméw wolno$ci, ktéora skorelowana
jest z materialem. Tego typu wolnos¢ moze wydawac sie trudna w uchwyce-
niu, skomplikowana do objecia, a byé moze nawet nieco przerazajaca. Ale
z drugiej strony, moze by¢ ona postrzegana jako pozytywne wyzwanie 1 zrodlo
wielkiego potencjalu kreatywnego”?. Dalej postaram sie wyznaczy¢ zakres
owej wolnosci oraz wynikajacy z niej potencjal kreatywny na kilku nadbudo-
wujacych sie poziomach — reprezentacji, operacji (transformacje, instrukcje,
funkcje), parametryzacji, symulacji oraz wizualizacji i mapowania.

4 Elisa Giaccardi, Gerhard Fischer, Creativity and Evolution: A Metadesign Perspective,
,Digital Creativity” 2008, 19:1, s. 19-32; Elisa Giaccardi, Metadesign As An Emergent Design
Culture, ,Leonardo” 2005, 38:4, s. 342—-349.

42 Jonas Lowgren, Erich Stolterman, Thoughtful Interaction Design. A Design Perspective on
Information Technology, The MIT Press, Cambridge, MA 2007, s. 171.
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Reprezentacje

Cyfrowy kod jest radykalnie plastycznym materiatem, ktérego elastycz-
noéc¢ 1 podatnos$é na tworzenie dowolnych form wynika z jego matematyczne;j
podstawy. Programowanie grafiki komputerowej — w stopniu znacznie wiek-
szym niz to ma miejsce w przypadku narzedzi CAD — nie pozwala zapomnieé
o tej obliczeniowe) podstawie, co z jednej strony nieustannie sktania do ko-
rzystania ze swobody abstrakcyjnych proceduralizacji, ale z drugiej — uswia-
damia, czesto boleénie, iz stale wymagaja one poszukiwania odpowiednich
technik 1 metod odwzorowania. Jezyki programowania dedykowane do zasto-
sowan wizualnych (np. Processing) dysponuja zestawem predefiniowanych po-
lecenn generujacych podstawowe figury geometryczne. Poddawane dowolnym
zlozeniom 1 konfiguracjom staja sie one tworzywem konstruowania bardziej
skomplikowanych, dwu- lub tréoyjwymiarowych ksztaltéw, a dalej — komplekso-
wych reprezentacji przestrzennych. Obok szeregu narzedzi grafiki wektorowej
dostepne sa takze liczne biblioteki tworzenia, importu i modyfikacji obrazéw
bitmapowych oraz ukladéw typograficznych. Barwa pikseli, wypelnien 1 ob-
ryséw figur lub fontéw moze byé okreslona za pomoca powszechnych modeli
1 notacji koloréow jak RGB, HSV czy HEX. Innymi stowy, potencjalnie kazdy
obraz i struktura wizualna uzyskana za pomoca standardowego oprogramo-
wania kreatywnego jest osiagalna poprzez kod algorytmiczny. Jednoczes$nie
te pierwsze — na ile jest to tylko mozliwe 1 uzyteczne — skrywaja numeryczna
podstawe reprezentacji wizualnych, czyniac z nich prymarny (niemal jedyny)
przedmiot doéwiadczenia i manualnych transformacji artysty/projektanta.
Kreatywne kodowanie pozbawione jest tego naturalnego trybu pracy z kompo-
zycjami graficznymi — kazdy punkt, werteks, piksel dostepne sa jedynie jako
okres§lone wartosci liczbowe w ukladzie wspélrzednych projektu. Wszelkie
ksztatty, teksty 1 obrazy graficzne sa (zaledwie 1 az) strukturami danych (jed-
nymi z wielu), ktére staja sie komponentami obiektéw stanowigcych podsta-
wowa, operacyjng jednostke kodu. Zespolenie w ramach obiektu danych oraz
operacjl sprawia, ze reprezentacje wizualne musza by¢ pomysélane i zdefinio-
wanie w szerszym schemacie proceduralnym — sa niejako ukierunkowane na
dziatania 1 modyfikacje, jakie zostana wykonane na nich 1/lub przy ich udziale.
Stad na tym poziomie kreatywny potencjat kodu — w zestawieniu z cyfrowym
compositingiem — wynika z mozliwosci swobodnego okresélania, z jakimi repre-
zentacjami obiektéw majq zostaé skorelowane okre§lone operacje 1 aktywnoéci.

Transformacje, instrukcje, funkcje

Wszelkiego rodzaju transformacje, instrukcje oraz funkcje to zadeklaro-
wane w kodzie operacje, ktérych wywotanie prowadzi do zmiany wlasciwosci
obiektéw lub podejmowanych przez nie aktywnos$ci. Sa to zaréwno zdefinio-
wane w bibliotekach danego jezyka programowania procedury, jak 1 dowolnie
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skonstruowane przez programiste polecenia. Skala ich zrdéznicowania jest
wiec ogromna, a wszelkie ich typologie skazane sa na nieostro$é¢ i tymczaso-
wos$¢, jednak na uzytek tych rozwazan, ktorych celem jest przede wszystkim
nakreélenie specyfiki metody generatywnej w relacji do tradycyjnych technik
tworzenia, warto poddac je rozgraniczeniu.

Pierwsza grupa, to znaczy transformacje, obejmuje szereg standardowych
przeksztalcen reprezentacji obiektéw, jak na przyktad: zmiana ich pozycji (lub
tez dowolnych ich komponentéw, warstw oraz zlozen); wyréwnanie 1 réwno-
mierna dystrybucja w obrebie grupy obiektéow; rotacja podltug wybranej osi;
skalowanie, pomniejszanie lub powiekszanie; przycinanie (usuwanie pikseli
w grafice bitmapowej); dodawanie 1 modyfikacja pozycji dowolnych punktéow
obiektu (w grafice wektorowej); deformacja (swobodne znieksztalcenia punk-
tow siatki obiektéw wektorowych lub rutynowe przeksztatcenia — pochylenie,
wygiecie, skrecenie, wygladzenie eic.); laczenie (dodawanie, odejmowanie,
mnozenie geometrycznych form). Do grona tych podstawowych operacji mozna
dodac jeszcze trzy mozliwe do wyodrebnienia zbiory transformacji: beda to po
pierwsze, typowe efekty wizualne, o ktére reprezentacje graficzne moga by¢
uzupelnione: wypetnienie kolorem, gradientem lub tekstura, dodanie cienia
zewnetrznego lub wewnetrznego, dodanie lub modyfikacja grubosci obrysu,
zaokraglenie wierzchotkéw lub krawedzi; po drugie — sekwencyjne przeksztat-
cenie zwigzane z ruchem 1 animacja obiektow, jak na przyklad: tweening,
morphing, sweeping; oraz po trzecie — numeryczne modyfikacje wartosci kolo-
rystycznych pikseli (barwa, nasycenie, jasno$¢, przezroczysto$cé), ktore najcze-
$ciej przybierajq postac filtréw nakladanych na obrazy lub tekstury bitmapowe
badz tez ich zaznaczone fragmenty. Powyzszy katalog transformacji nadal nie
jest pelny — wskazuje jednak na zasadnicza ich role, jaka jest modyfikacja wi-
zualnej formy obiektéw. Transformacje stanowig zasadniczy korpus narzedzi
oferowanych przez oprogramowanie kreatywne CAD, a tym samym okreslaja
podstawowy model procesu tworzenia oparty na manualnym i progresywnym
przeksztatceniu obiektéw danej kompozycji. Oczywiscie funkcjonalnoséé tych
programoéw, okreélona przez zestaw narzedzi transformacji udostepnionych
poprzez interfejs uzytkownika, bedzie odmienna dla aplikacji dedykowanych
dla pracy z grafika bitmapowa 1/lub wektorowa, 2D 1/lub 3D, statyczna i/lub
ruchoma (animacja). W projektowaniu generatywnym takich ograniczen nie
ma — potencjalnie kazda transformacja jest mozliwa do uzyskania, a zbiér
przeksztalcen jest niemal nieograniczony. Jednak jedynie kilka podstawo-
wych transformacji dostepnych jest w postaci predefiniowanej komendy, co
oznacza, ze musza one zosta¢ niemal od podstaw zbudowane z podstawowych
polecen oraz funkcji.

Instrukcje, druga grupa operacji, to procedury dostepne juz gtéwnie po-
przez narzedzia programistyczne i tylko nieliczne programy CAD pozwalajg
na ich wykorzystanie. Obok prostych instrukeji przypisania wartosci do statej
lub zmiennej czy tez instrukcji wywotania funkcji, strategicznymi instrukcja-
mi kodu sa: instrukcje warunkowe (if/else), petle (for/while/repeat) oraz in-
strukcje wyboru (switch/case/select). Mozliwos¢ odwotania sie do tych trzech



54 1. System regul, reguty procesu

prostych mechanizmoéw, postrzeganych czesto jako kluczowe dla proceséw pro-
gramowania w ogolle, wykres§la wiec zasadnicza réznice dzielgca tradycyjne
metody tworzenia od metod algorytmicznych. OkreSlone transformacje i pro-
cedury moga by¢ warunkowane zewnetrznymi zmiennymi, rodzajem repre-
zentacji lub ich dowolnym stanem; wybrane formy graficzne lub zestawy prze-
ksztalcen moga by¢ swobodnie multiplikowane; system moze dokona¢ wyboru
rodzaju i zakresu modyfikacji obiektu w zaleznoéci od wielkoéci wskazanego
parametru. Instrukcje sg zatem podstawowym narzedziem definiowania pro-
ceduralnej struktury decyzyjnej kodu algorytmicznego.

Kategoria funkcji ma znaczenie najbardziej ogdlne. Nie tylko wskazuje
na dowolne, niemieszczace sie w innych zbiorach operacje, ale takze na ich
pozycje w obrebie metodologii programowania obiektowego. Funkcje to zatem
zapisane w klasach (definicjach) obiektéw kodu operacje obejmujace dowolne
transformacje oraz dzialania obiektow, okreslone takze za pomoca instrukeji
warunkowych, petli oraz polecenn wyboru. Powiazanie funkcji z okre§lonymi
formatami i strukturami danych ma na celu zbudowanie kompleksu zintegro-
wanych 1 dynamicznie powigzanych operacji. Kazda funkcja stanowi osobny
modul, mozliwy do zastosowania 1 wykonania w dowolnym kontekscie. Jedno-
czeénie poszczegdlne funkeje konstruowane sa najczesciej poprzez rekursyw-
ne*? odwolania sie do innych funkcji, dzieki czemu powstaje wielopoziomowy
uklad oddziatywan pomiedzy obiektami danego systemu algorytmicznego. To
wlasnie mozliwoéé zbudowania ztozonych konfiguracji dzialajacych obiektéw
stanowi o wlasciwym potencjale kreatywnego kodowania.

Ale nawet pojedyncza transformacja, instrukcja powtérzenia czy prosta
funkcja algorytmiczna moze staé sie istotnym generatywnym gestem, ujaw-
niajacym artystyczna warto$é. Wezmy za przyktad praktyczne zastosowania
deformacji dwu- i tréjwymiarowych form. Randomiczne przesuniecia punktéw
siatki wielokatdéw jest powszechnie wykorzystywana na gruncie grafiki 3D
oraz efektéw specjalnych (VFX) strategia poszukiwania nieregularnych, na-
turalistycznych geometrii (jak choéby formacji skalnych lancuchéw gérskich).
We wspélczesnym projektowaniu architektonicznym deformacja wyjéciowej
bryly stanowi jedng z podstawowych metod generatywnego tworzenia, ktorej
ilustracja moze by¢ organiczna forma z charakterystycznymi znieksztalcenia-
mi w postaci tzw. blobéw dostrzegalna choéby w Kunsthaus w Grazu (2001)
projektu Petera Cooka i1 Colina Fourniera**. Podazajac dalej tropem wyznaczo-
nym przez dwa poprzednie przyktady — w obszarze algorytmicznych sztuk wi-
zualnych interesujace zastosowanie deformacji odnalezé mozna w pracy Mar-
ka Napiera Smoke (2007). Monumentalny 1 bedacy ikong postepu naukowego
1 technologicznego pierwszych dekad XX w. wiezowiec Empire State Building
poddany zostat sukcesywnym 1 organicznym odksztalceniom, wykrzywieniom

4 Derek Robinson, Function, [w:] Software Studies: A Lexicon, red. M. Fuller, The MIT
Press, Cambridge, MA 2008.

4 Pawel Rubinowicz, Chaos jako porzqdek wyzszego rzedu w wybranych trendach wspét-
czesnej architektury, ,przestrzen i FORMA”, 2011/16, s. 111-120, http://www.pif.zut.edu.pl/
pif-16_pdf/A-03_Rubinowicz.pdf [dostep 27.03.2014].
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1 zmiekczeniom, co dla artysty stato sie okazja do zwrdcenia uwagi na wtasci-
we dzisiejszej kulturze napiecie pomiedzy tym, co stabilne i fizyczne, a tym, co
plynne 1 wirtualne®.

Parametryzacja

Parametryzacja to strategia, ktora juz w wyrazny sposéb — co widac takze
na poziomie wspodtczesnych dyskusji — wykracza poza metodologie cyfrowego
compositingu, przenoszac tym samym proces projektowania w domene przy-
nalezna generatywnym technikom algorytmicznym. Implikuje ona bowiem
odejécie od mySlenia o danym artefakcie jako o skonczonej kompozycji, na
rzecz mys$lenia o projekcie jako systemie kompozycyjnym?*, zadaniem ktorego
jest wygenerowanie wielu zréznicowanych form, modeli, procedur czy dziatan.
Dzieki parametryzacji zbudowane na uzytek danego projektu reprezentacje
nie uzyskuja definitywnego ksztattu, a zaplanowane na nich operacje moga
podlegaé swobodnej kalibracji. Odwotujac sie do stownika Lva Manovicha?’,
mozna przyjaé, 1z parametryzacja akcentuje ten aspekt programowania, za
sprawg ktorego nowe media (tu: zaprogramowane systemy) cechuje wariacyj-
no$¢ — to znaczy: istnieja w wielu wersjach, sa dynamiczne 1 zmienne.

Pierwszym 1 najwazniejszym krokiem procesu parametryzacji jest ziden-
tyfikowanie tych kluczowych dla projektu elementéw, atrybutéw oraz wymia-
row, ktore w strukturze kodu zostang zadeklarowane jako zmienne (variable).
Przypisana im warto$¢ moze zosta¢ w trakcie wykonywania programu zak-
tualizowana przez uzytkownika badz tez inna funkcje programu. Po drugie,
nalezy okresli¢ zakres wartoSci, jakie zmienne moga przyjmowac. Poszczegdl-
ne decyzje 1 wybory na obydwu etapach przekladaja sie na kombinatorycz-
na, przestrzen rozwigzan oferowanych przez sparametryzowany system — im
wieksza liczba parametrow oraz rozpietosé¢ zakresu wartosci przez nie przyj-
mowanych, tym wieksza ilo§¢ mozliwych rozwiazan.

Generatywny potencjal parametryzacji nie musi prowadzi¢ do istotnej
autonomii 1 utraty kontroli nad procesem tworzenia. W poréwnaniu do trady-
cyjnej logiki projektowania komputerowego, gdzie lista sparametryzowanych
atrybutéw obiektdéw 1 operacji jest predefiniowana i udostepniona w skrzyn-
kach narzedziowych interfejsu uzytkownika, parametryzacja kodu algoryt-
micznego pozwala zaprogramowaé wlasny zestaw narzedzi, za pomoca kto-
rych bedzie mozna wygenerowaé zgodny z przyjetymi zalozeniami artefakt.
Taki status ma na przyktad Grasshoper bedacy generatywnym (wyposazonym
w jezyk programowania wizualnego) dodatkiem (pluginem) do Rino3D, popu-
larnego wéréd architektéw 1 projektantéw produktéw narzedzia typu CAD.
Z jednej strony, umozliwiajac swobodna parametryzacje tréjwymiarowych

4 Dokumentacja projektu: http://potatoland.org/april2007 [dostep 27.03.2014].
46 C. Reas, C. McWilliams, LUST, Form+Code..., s. 101.
47 Lev Manovich, Jezyk nowych mediéw, ttum. Piotr Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006.
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modeli, Grasshoper zmienia status Rihno3D, przeksztalcajac go w narzedzie
metadesignu, ale z drugiej — zaopatrzony w ,przyjazny”’ interfejs uzytkownika
doskonale integruje sie z jego podstawowa logika dziatania. Zorientowany jest
bowiem przede wszystkim na produktywno$é, ktora w tym kontekscie oznacza
mozliwo$é bezposredniej 1 szybkiej weryfikacji zbioru alternatywnych wersji
projektu.

Oczywiscie zasieg wykorzystania parametryzacji sprawia, ze nie jest ona
strategia jednorodna*® — obejmuje wiec rowniez takie zastosowania, ktore ukie-
runkowane sa na eksperymentalne poszukiwanie istotnie nowych 1 nieocze-
kiwanych przez twoérce rozwiazan. Ten wlasciwy praktykom generatywnym
scenariusz uzycia, zakladajacy wspoéldzielenie odpowiedzialno$ci za ksztalt
projektu z systemem algorytmicznym, ujawnia sie cho¢by poprzez odpowiedni
dobér parametrow. Dynamiczne zrelacjonowanie duzej iloSci zmiennych, zbu-
dowanie skomplikowanego systemu zalezno$ci, w ktérym modyfikacja jedne;j
wartosci automatycznie pociaga zmiane innych, zmniejsza kontrole projektan-
ta nad procesem tworzenia, zmieniajac jednoczesnie tryb jego pracy. Wsrod
architektow czesto mozna spotkaé sie z opinig, iz w modelowaniu parame-
trycznym wyjsciowy cel, jakim jest testowanie réznych wersji konstrukeji bu-
dynkow, ustepuje odkrywaniu nowych, niespodziewanych geometrii czy zlozo-
nych uwarunkowan Srodowiskowych, ktore trudne bytyby do zwizualizowania
czy nawet wyobrazenia bez pomocy systemu komputerowego. Stad popularne
okreslenia, jak ,architektura parametryczna” 1 ,projektowanie parametrycz-
ne” (na gruncie architektury i designu nazwy te sa nawet cze$ciej uzywane niz
yarchitektura generatywna” czy ,projektowanie generatywne”) nie desygnuja
wylacznie praktyk ograniczonych do optymalizacji i kontroli przestrzeni roz-
wigzan. Chocby dlatego, ze powszechnie stosowana w nich technika poszerza-
nia kreatywnego potencjalu parametryzacji jest wprowadzenie do zmiennych
wartosci losowych. Mechanizm randomizacji niemal automatycznie zmienia
status systemu, czynigc z niego przede wszystkim narzedzie generowania nie-
spodziewanych, nieoczywistych form czy kompozycji, ktére przy wladciwym
okresleniu zakresu zmiennych losowych moga prowadzi¢ do rozwiazan nieza-
ktadanych, ale zarazem istotnie innowacyjnych.

Symulacja

Symulacje pojmuje tutaj szeroko — nie wylacznie jako narzedzie odtwa-
rzania naturalnych mechanizmoéw lub rekonstrukeji zjawisk spoteczno-kultu-
rowych, ale przede wszystkim jako praktyke kreowania dowolnych procesow
o Scistej, bliskiej, niewielkiej lub zerowej referencji wobec znanych nam feno-
menéw. Idzie wiec tutaj o te strategie tworzenia, w ktorych wszelkiego rodzaju
reprezentacje, sparametryzowane zmienne obiektéw, ich operacje 1 dziatania

4 Javier Monedero, Parametric Design. A Review and Some Experiences, ,Automation in
Construction” 2000, 9 (4), s. 369-3717.
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czy zewnetrzne bazy danych integrowane sa w celu stworzenia dynamiczne-
go ,modelu $wiata”. Aby on powstal 1 dziatal, wszystkie komponenty musza
zostaé precyzyjnie 1 intencjonalnie zaprojektowane na jego uzytek. Tak rozu-
miana symulacja zlozonych proceséw jest wlasciwym 1 docelowym wymiarem
programowania — to w niej najpelniej spetnia sie kreatywny potencjat kodu; to
ona wskazuje na taki zakres wykorzystania, ktory jest poza zasiegiem nie tyl-
ko tradycyjnych mediéw, ale takze predefiniowanego oprogramowania cyfro-
wego compositingu. Obiektowa architektura jezykéw programowania zostata
zaplanowana po to, aby moglty one spelniaé¢ role dedykowanych, domys$lnych
srodowisk modelowania zaawansowanych procesow realizowanych w niezwy-
kle zlozonych ekologiach.

Tak jak dla parametryzacji kluczowa kategoria jest zmienna o wartosci
otwartej na dowolng modyfikacje, tak dla symulacji tym wezlowym pojeciem
jest stan systemu. Jego zmiana sekwencyjnie postepujaca w kolejnych jed-
nostkach czasu nadaje symulacji faktyczna procesualna dynamike, przejawia-
jaca sie w sukcesywnie aktualizowanych warto$ciach okreslonych parame-
tréw, narastajacej modyfikacji ksztaltu reprezentacji, transformacji obiektéw,
reorientacji ich ruchu pod wptywem nowych uwarunkowan zewnetrznych itd.
Symulacja wymaga parametryzacji, ale jednoczesnie zasadniczo zmienia jej
funkcje i status. Jej celem nie jest jedynie ,,mniej lub bardziej kontrolowana”
modyfikacja kluczowych wymiaréw danego artefaktu — w tym szerszym ukla-
dzie parametryzacja odpowiada za stworzenie siatki wzajemnie powigzanych
zmiennych, reaktywnego ukladu zalezno$ci, ktéry ukierunkowany jest na
stworzenie mozliwosci oddziatywania oraz dynamicznych interakcji pomiedzy
poszczegdlnymi komponentami danego systemu. Symulacja wymaga wiec roz-
szerzenia logiki transformacji, substytucji, permutacji i wariacyjnoséci o logike
proceduralno$ci, agencyjnosci oraz ewolucji. Jej gléwnym dazeniem jest za-
projektowanie oddolnego mechanizmu, ktérego rezultat jest trudny do prze-
widzenia, poniewaz powstaje kumulatywnie na bazie kolejnych zmian stanu
systemu?.

Dalej niejednokrotnie bede przywotywal przyktady projektéow, ktore do-
wodza, tego, jak ogromna jest przestrzen kreacji rozwigzan ufundowanych na
procesualnej 1 systemowe] dynamice, ktora zawsze posiada wlasng, unikalng
historie. W tym miejscu nalezy jeszcze podkreslié, ze symulacja komputerowa
jest tym prymarnym wymiarem programowania, za sprawa, ktérego jesteSmy
zdolni realizowa¢ skomplikowane scenariusze dziatan, ukonkretnia¢ abstrak-
cyjne idee, tworzy¢ ztozone Srodowiska wspoétdziatania pomiedzy ludzmi, sys-
temy wielopoziomowych adaptacji lub cyfrowe ekosystemy. Otwarto$é symu-
lacji na odtwarzanie i1 kreowanie nowych rzeczywistosci oznacza przy tym, iz
staje sie ona w rownym stopniu narzedziem kreatywnym co analitycznym.
Przedmiotem eksploracji 1 eksperymentowania nie jest juz wylacznie geome-
tryczna forma artefaktu, ale takze ztozone procesy oddzialywania pomiedzy
obiektami oraz uzytkownikami.

4 C. Reas, C. McWilliams, LUST, Form+Code..., s. 149.
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Wizualizacja i mapowanie

Techniki algorytmiczne nie stanowiga warunku koniecznego proceséw wi-
zualizacji danych, czego $éwiadectwem jest z jednej strony jej bogata, przed-
cyfrowa historia, tak doskonale udokumentowana przez Edwarda Tufte’ego®,
a z drugie] — pokazny zestaw oprogramowania uzytkowego dedykowanego
temu zadaniu 1 niezakladajacego znajomosci jezykéw programowania. Jednak
w praktyce, majac na wzgledzie zaréwno zakres mozliwosci oferowanych przez
kod, jak 1 obecna skale zasobow, wielo§¢ formatéw oraz réznorodno$é metod
gromadzenia 1 udostepniania danych, niemal kazdy proces (niebanalnej) wizu-
alizacji dynamicznych i1 obszernych ich zbioréw musi wiazac sie z zaprogramo-
waniem dedykowanego systemu generatywnego, okreslajacego reguty odwzo-
rowania abstrakcyjnych danych na wizualne 1 posiadajace poznawczy walor
reprezentacje. Opierajac sie na rozstrzygnieciach Bena Frya® — praktyka i teo-
retyka wizualizacji danych, jak réwniez drugiego obok Caseya Reasa tworcy
jezyka Processing — nalezy podkresli¢, iz jest ona skomplikowanym procesem,
wymagajacym interdyscyplinarnych kompetencji 1 umiejetnosci (programo-
wanie, analiza matematyczna 1 statystyczna, projektowanie grafiki, animacji
1 interakcji/interfejsu uzytkownika), ktéry obejmuje siedem kolejnych krokéw:
(1) pozyskiwanie danych (acquire) — dane moga by¢ dostepne w postaci pliku
o okreslonym formacie lub jako strumien dynamicznych rekordéw pobieranych
z zasobow sieciowych, co wymaga stworzenia mechanizmu komunikacji z udo-
stepniajacym je programowalnym interfejsem aplikacji (API — Application
Programming Interface); (2) parsowanie danych (parse) — konwersja danych
do wymaganego formatu, ktéra czesto wiaze sie z ich obrébka, ,czyszczeniem”
oraz alokacja do odpowiednich komérek tabeli bazy; (3) filtrowanie danych
(filter) — okreslenie zgodnej z przyjetymi intencjami wizualizacji strategii wy-
boru danych bedacych przedmiotem odwzorowania oraz eliminacji danych
zbednych; (4) eksploracja danych (data mining) — kluczowa procedura ustale-
nia modelu transferu danych w informacje, zakladajaca ich klasyfikacje, grun-
towna analize znaczenia oraz wzajemnych korelacji, ktére ujawnione zostana
odbiorcom w postaci rozpoznawalnego wzorca; (5) reprezentacja danych (re-
present) — wybor adekwatnej dla rodzaju danych oraz celéw procesu odwzoro-
wania strategii reprezentacji oraz zaprojektowanie mechanizmu generowania
jej formy graficznej; (6) poprawa, udoskonalenie reprezentacji (refine) — mody-
fikacja uzyskanej formy graficznej, tak aby lepiej spetniata oczekiwane zamie-
rzenia poznawcze (informacyjno$é, eksponowanie wzorca zalezno$ci pomiedzy
danymi), emocjonalne (zaangazowanie odbiorcy) czy estetyczne (stylistyka);

%0 Edward R. Tufte, The Visual Display of Quantitative Information, Graphics Press,
Cheshire, CT 1983; Edward R. Tufte, Envisioning Information, Graphics Press, Cheshire, CT
1990; Edward R. Tufte, Visual Explanations: Images and Quantities, Evidence and Narrative,
Graphics Press, Cheshire, CT 1997.

51 Ben Fry, Visualizing Data. Exploring and Explaining Data with the Processing Environ-
ment, O’'Reilly Media, Sebastopol, CA 2007, s. 5—6.
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(7) interakcja (interact) — dodatkowo stworzenie interaktywnego systemu na-
wigacji lub wyboru kontekstu przegladania informacji.

Rozstrzygniecia dokonywane przez projektantéw na kazdym etapie
opisane] powyze] procedury oraz wielo§¢ zakorzenionych kulturowo tech-
nik wizualizacji ustanawiaja niezwykle rozlegla przestrzen rozwiazan. Co
wiece], wizualizacja — to znaczy odwzorowanie danych ilo$ciowych na obra-
zy — stanowi jeden tylko rodzaj procesow mapowania®?, obejmujacych szero-
kie spektrum praktyk transferu pomiedzy reprezentacjami abstrakcyjnymi,
przestrzennymi, statycznymi, temporalnymi, audialnymi czy dzwiekowymi.
Kreatywny potencjal generatywnych praktyk algorytmicznych ujawnia sie
wspoélczednie ze szczegdlna wyrazisto$cig wlasnie w eksperymentalnym po-
szukiwaniu oryginalnych proceséw mapowania. Pozyskiwanie danych czesto
przybiera w nich posta¢ samplowania czy probkowania okreslonych wtasci-
wosci obiektéw, zjawisk lub proceséw fizycznych (analogowych). Zrédlem cy-
frowych danych podatnych na kolejne procedury transkodowania moze byé
pozycja, ksztalt, ruch obiektow rzeczywistych, temperatura powietrza, sita
wiatru, wysoko$§¢ emitowanych dzwiekdéw, intensywnos¢ lub barwa Swiatla
etc. Tworzona z nich reprezentacja moze ponownie uzyskaé forme przestrzen-
nego obiektu czy fizycznego zjawiska lub procesu, co obecnie — zwlaszcza na
skutek rosnacej efektywnosci drukarek 3D — bardzo czesto ma miejsce. Prak-
tykom mapowania przygladam sie bardziej szczegétowo w rozdziale pigtym
— tam tez poddam glebszej analizie przyklady ich zréznicowanych strategii.
Tutaj ogranicze sie jedynie do dwoch ilustracji. Pierwsza jest projekt Reactive
Sparks (2008)% autorstwa studia Art+Com, dla ktérego eksploracja alterna-
tywnych strategii transkodowania stala sie bodaj najwazniejszym kompo-
nentem artystycznych 1 designerskich przedsiewzie¢. W przywolywanym tu
projekcie transfer zachodzi pomiedzy ruchem i éwiattem. Przy jednej z najbar-
dziej ruchliwych ulic w Monachium ustawiono siedem prostopadtosciennych
stupéw pokrytych ekranami LED, na ktérych wy$wietlane sa — zmieniajace sie
pod wplywem natezenia ruchu przejezdzajacych pojazdéw — uktady poziomych
paséw i fal. Wrazenie zamiany energii kinetycznej samochodéw na energie fal
swietlnych emitowanych na stallach wzmocnione zostato odpowiednia kompo-
zycja reprezentacji wizualnych, rozmieszczeniem pionowanych stupow wzdtuz
ulicy oraz nieznacznym opdznieniem reakcji systemu. Drugi rownie interesuja-
¢y, choé calkiem odmiennej natury, proces mapowania przedstawia Malwarez
(2007)%* Alexa Dragulescu. Projekt obejmuje serie wizualizacji komputero-
wych wiruséw, trojanow, robakoéw czy programoéw szpiegujacych (spyware).
Artysta stworzyt specjalny algorytm analizy ich kodu oraz monitorowania
ich aktywnosci (np. czestotliwosci 1 iloSci ingerencji w atakowany program).
Uzyskane w ten sposéb charakterystyczne wzorce danych zostaly nastepnie

52 Odmienna semantyka poje¢ ,wizualizacji” i ,mapowania” za: Lev Manovich, Data Visual-
1zation as New Abstraction and Anti-Sublime, 2002, http://manovich.net/content/04-projects/040-
data-visualisation-as-new-abstraction-and-anti-sublime/37_article_2002.pdf [dostep 29.03.2014].

% Dokumentacja projektu: https://artcom.de/en/project/reactive-sparks/ [dostep 29.03.2014].

5 Dokumentacja projektu: https://sq.ro/malwarez.htm [dostep 29.03.2014].
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odwzorowane w tréjwymiarowe i biomorficzne struktury. W ten sposéb 1 za
sprawa, odpowiednio zaprogramowanego mappingu metaforyczne nazwy zlo-
sliwego oprogramowania zyskaly wizualne uzasadnienie. Na koniec wypada
zaznaczyC, 1z zainteresowanie zroznicowanymil strategiami algorytmicznego
transkodowania nie stanowi ekskluzywnej witaSciwosci wspoélczesnej sztu-
ki 1 designu generatywnego (cho¢ zapewne skala jego wykorzystania nie ma
precedensu). Juz bowiem w latach 60. Kenneth C. Knowlton 1 Leon Harmon
w eksperymentalnym cyklu Studies in Perception (1966)% analizowali mozli-
woéci odwzorowania obrazu analogowego w reprezentacje cyfrowa. Zeskano-
wana, monochromatyczna fotografia podzielona zostala na matryce punktéow
(podobnie jak to bedzie miato miejsce w grafice rastrowej), ktérym nastepnie
przypisywano warto$¢ numeryczng na podstawie ich jasnosci (wedlug przyje-
tej skali szarosci). Nastepnie punkty matrycy wypelniane bylty, odpowiednio
do ich wartosci, odmiennymi ideogramami lub innymi reprezentacjami geo-
metrycznymi. Analogiczna strategie transformacji obrazéw fotograficznych
zastosowali kilka lat pdzniej takze japonscy projektanci 1 inzynierowie zgrupo-
wani w ramach kolektywu CTG (Computer Technique Group)®. Zaréwno ich
prace, jak i projekty duetu Knowlton—Harmon zostaly zaprezentowane w roku
1968 w ramach wystawy ,,Cybernetic Serendipity”.

1.4. Generatywne algorytmy

Powyzsze rozwazania dostarczyly — jak ufam — szeregu argumentow
wzmacniajacych przekonanie o niemal nieograniczonej otwartosci i elastycz-
noéci medium sztuki 1 projektowania generatywnego. Z drugiej jednak strony,
widocznym rysem ich wspdétezesnych praktyk jest stata obecnosé kilku tatwych
do zidentyfikowania mechanizméw algorytmicznych, wykorzystywanych po-
wszechnie 1 niezaleznie od specyfiki okreslonej dziedziny kreatywnej (sztuki
wizualne, instalacje multimedialne, projektowanie graficzne, wizualizacja in-
formacji, animacja, projektowanie produktéw, architektura etc.). Ta powta-
rzalno$¢ prowadzi do szeregu pytan, ktére nie tylko z punktu widzenia krytyki
artystyczne] wrazliwe] na oryginalno$¢ projektéw sa trudne do pominiecia.
Marius Watz, jeden z uznanych artystow sztuki generatywnej, zasadnie opa-
trzyt owe standardowe strategie mianem ,problematycznych przyjaciot” (our
problematic friends), domagajac sie przy tym poglebionej refleksji nad pozy-
cja, jaka zajmuja one w ramach szeroko zakrojonej praktyki generatywnej®’.
Analiza statusu owych popularnych, gotowych do natychmiastowego uzycia

% Kenneth C. Knowlton, Leon Harmon, Computer-generated pictures, [w:] Cybernetic
Serendipity. The Computer and the Arts, red. Jasia Reichardt, Studio International, London 1968,
s. 86-87.

5 Computer Technique Group from Japan, [w:] Cybernetic Serendipity..., s. 75-76.

57 Marius Watz, Algorithm Critique and Computational Aesthetics, prezentacja na Eyeo
Festival 2012, https://vimeo.com/46903693 [dostep 8.04.2014].
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wzorcow algorytmicznych moze byé¢ przy tym pomocna w rozpoznaniu istot-
nych, spoleczno-kulturowych uwarunkowan sztuki i designu generatywnego,
ktérych efektem jest powszechna dostepno$é i ,,demokratyzacja” ich metod.
Do kwestii powrdce pod koniec tej czesci. Zaczne jednak od zarysowania pod-
stawowej logiki dziatania kilku wybranych mechanizméw algorytmicznych,
takich jak: oscylatory, diagramy Voronoi/Delaunay, fraktale i L-systemy, sys-
temy reakcji-dyfuzji, algorytmy stada, automaty komoérkowe. Kazdy z tych
algorytmoéw stanowi potezne narzedzie generowania interesujacych form
o ogromne] zlozonos$ci 1 zréznicowaniu. Ich powszechno§é czy ,,nadreprezen-
tatywno$¢” nie powinna wiec przestoni¢ wartosci, za sprawg ktoérej staly sie
one czyms$ na ksztalt prymarnych generatywnych gestow. Wiekszo$¢ z tych
zaliczanych do podstawowego zasobu praktyk generatywnych rozwiazan zo-
stala przeniesiona z matematyki, metodologii programowania, grafiki kompu-
terowej, botaniki, chemii — wlasnie ze wzgledu na kreatywny potencjal, jaki
oferuja. Dlatego tez standardowe generatywne algorytmy ujawniaja nie tylko
aktualng tozsamo$é sztuki generatywne) — wskazuja takze na szersza, uni-
wersalna charakterystyke generatywnej kreatywnosci, dla ktorej wyzwaniem
bylo 1 jest poddanie artystycznej eksploracji 1 rekonstrukeji istotnych wymia-
réow, wzoroéw 1 mechanizmow dostrzegalnych w otaczajacej nas rzeczywistosci.

Oscylatory

Kategorie oscylatora (alternatywnie mozna uzy¢ tu okreslen takich jak
»spirograf’, ,wahadlo”, ,generator ruchu falowego”) wykorzystuje tutaj dla
nazwania nie tyle okreS§lonego algorytmu, ale rozpowszechnionej procedury,
w ktére) zaprogramowany, powtarzalny, harmoniczny, sparametryzowany,
podlegajacy periodycznym transformacjom ruch ,wirtualnej glowicy rysuja-
cej” pozwala wykreélié spiralne formy geometryczne. Abstrakcyjne obrazy
zakrzywionych linii tworzacych czytelng, a zarazem zlozona, precyzyjna i mi-
sternie nakre§lona organizacje majq dla sztuki obliczeniowej charakter em-
blematyczny. Dla wiekszo$ci adeptow projektowania generatywnego sa one
tymi formami wizualnymi, za sprawa ktérych doéwiadczaja oni po raz pierw-
szy estetycznej produktywnosci algorytmicznego odwzorowania relatywnie
prostych formul matematycznych (tu opartych przede wszystkim na funkcjach
trygonometrycznych). Szczegdlny status oscylatorow wynika takze z tego, 1z
podobng, inicjacyjna funkcje odegraly w poczatkach sztuki komputerowej.
Mowa tu o pracach Bena Laposky’ego, ktéry — cho¢ wykorzystywal jeszcze
technologie analogowe — uznany zostat za ojca grafiki komputerowej. Tworzo-
ne przez niego juz od konca lat 40. Oscyllions lub, jak sam je r6wniez okre-
§lal, ,elektroniczne abstrakcje”®®, stanowily fotograficzny zapis obrazowanych
przez oscyloskop sinusoidalnych fal elektrycznych, ktére dla uzyskania ocze-
kiwanej charakterystyki wizualnej poddawane byty odpowiednim modulacjom

% Ben Laposky, Oscillons: Electronic Abstractions, ,,Leonardo” 1969, 2 (4), s. 345-354.
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napiecia badz tez celowym zakléceniom. Dla pierwszych artystow sztuki algo-
rytmicznej, ktorzy blisko dwie dekady pdzniej odtwarzali podobne struktury
juz za pomoca procedur obliczeniowych, dokonania Laposky’ego stanowily do-
godny punkt odniesienia w okreélaniu wyjéciowej identyfikacji nowej praktyki
artystycznej. Z jednej bowiem strony osadzaly obrazy generowane za pomoca,
maszyny obliczeniowe] w uznanej stylistyce modernistycznego abstrakcjoni-
zmu, ktora dla Laposky’ego stanowila zamierzony kontekst estetyczny, a na
przetomie lat 50. 1 60. stawala sie niemal powszechnie obowiazujaca. Swiadec-
twem popularnosci spiralnych geometrii jest na przyktad znana czoléwka do
filmu Alfreda Hitchcocka Zawrét glowy z roku 1958, projektu Saula Bassa. Po
drugie, artysci sztuki komputerowej chetnie podjeli watki, jakie zdetermino-
waly 6wczesnag, recepcje projektow Laposky’ego. Postrzegane one bowiem byly
przede wszystkim jako manifestacja technologicznych mozliwoéci odtwarza-
nia podstawowych wzorcéw 1 geometrycznych struktur natury, stanowiacych
jak dotad domene dostepna jedynie badaniom nauk abstrakcyjnych 1 Scistych.
Zyskujac wizualng — a przy tym atrakcyjna estetycznie — reprezentacje, owe
ukryte formy otaczajacego nas $§wiata stawaly sie przedmiotem codziennych
doéwiadczen, a takze impulsem dla przedsiewzie¢ kreatywnych.

Diagramy Voronoi i Delaunay

Algorytm Voronoi to popularny na gruncie praktyk generatywnych sche-
mat podziatu plaszczyzny na przylegajace 1 niezachodzace na siebie wieloka-
ty (tesselacja, parkietaz, mozaika). Diagram wymaga okreSlenia zbioru wyj-
Sciowych punktéw (centréw) 1 dzieli powierzchnie w taki sposob, aby kazdy
punkt komoérki powstate] wokdét owego centrum znajdowat sie blizej niego niz
centrum innej komorki. Krawedzie utworzonej wedlug tego schematu siatki
wielokatow wyznaczone sa zatem przez punkty lezace w rownej odlegltosci po-
miedzy dwoma wybranymi centrami. Diagram Delaunay jest grafem dualnym
diagramu Voronoi 1 stanowi podstawowa metode triangulacji — podziatu ptasz-
czyzny na siatke trojkatow.

Zrbznicowane geometrie, jakie sa uzyskiwane za pomocg diagraméw
Voronoi i Delaunay, stanowia efekt przyjecia odmiennego rozkladu punktéw,
ktoéry tym samym okresla przestrzen kreatywnych rozstrzygnieé. Uporzadko-
wana matryca weztéw przeklada sie na regularne formy, podobne do plastréow
miodu. Bardziej chaotyczne konfiguracje prowadza do asymetrycznych kom-
pozycji, przypominajacych bardziej nieregularny podzial tkanek komorko-
wych. Do wyznaczenia punktow na plaszczyznie czesto wykorzystywany jest
mechanizm losowej dystrybucji generujacy nieoczekiwane diagramy, ale ich
zrodlem moze by¢ takze dowolna reprezentacja zewnetrzna. Przykladem tego
jest projekt Segmentation and Symptom (2000) Golana Levina®®, gdzie artysta
uzyt algorytmu Voronoi jako filtru natozonego na serie monochromatycznych

% Dokumentacja projektu: http://www.flong.com/projects/zoo/ [dostep 12.04.2014].
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fotografii portretowych. Z kolei w interaktywnej pracy Scotta Snibbe Boun-
dary functions (1998)%° wyéwietlany na posadzce diagram Voronoi podlega
stalym przeksztalceniom determinowanym aktywnoscig uzytkownikéw — ilosé
1 pozycja punktow weztowych ustalana jest na biezaco przez czujniki ruchu
rejestrujace obecno$¢ oraz przemieszczanie sie odbiorcéw. Zastosowanie dia-
gramow Voronoi/Delaunay nie jest ograniczone wylacznie do ptaszczyzn, stad
architektura, wzornictwo produktéow czy sztuka przestrzennych instalacji
dostarczaja bardzo wielu interesujacych przyktadéw tréyjwymiarowych obiek-
tow 1 przestrzeni powstatych za sprawa tych algorytmoéw. Jednym z nich jest
eksperymentalny projekt Grotto (2005)% autorstwa studia architektonicznego
Aranda/Lasch. Diagramy Voronoi zostaly tutaj wykorzystane do stworzenia
modularnej struktury, ktorej komponenty potaczone w skomplikowany, nie-
uporzadkowany sposob przywoluja naturalne uksztaltowanie grot bedacych
waznym komponentem projektéw XVII-wiecznych ogrodéw angielskich.

Fraktale i L-systemy

Fraktale — obiekty samo-podobne, ktorych czesci wykazuja strukturalne
podobienstwo do catosci — stanowig dla praktyk generatywnych bardzo istotny
punkt odniesienia 1 nie idzie tu wytacznie o adaptacje okreS§lonej procedury
prowadzace] do powszechnie rozpoznawalnych kompozycji. Charakterystyka
ich dziatania, jak réwniez popularnos$¢, czesto wykorzystywana jest do dyskur-
sywnego wzmocnienia wartoéci generatywnej metody tworzenia. Uklady frak-
talne sg bowiem wyraznym $wiadectwem tego, 1z nierzadko jedyna adekwatna
strategia opisu i zrozumienia skomplikowanych, nietrywialnych struktur jest
zdefiniowanie mechanizmu ich powstawania. Bardzo trudno jest je bowiem
opisac jezykiem geometrii euklidesowej, natomiast stosunkowo tatwo poddaja
sie definicji odwotujacej sie do funkeji rekurencyjnej, czyli funkeji wywotujacej
sama, siebie. Geometria fraktalna jest zatem nie tyle modelem odwzorowania
okres$lonych struktur, ile raczej narzedziem ich przeksztalcenia czy systemem
ich generowania (a dokladniej systemem funkcji iterowanych; IFS — iterated
function system).

Fraktale, od momentu ich precyzyjnego opisania jezykiem matematyki
przez Benoita Mandelbrota®?, staly sie schematem poszukiwanym 1 odnajdy-
wanym w naturze (np. w poszarpanej linii brzegowej norweskich fiordéw),
ale takze w sztuce (np. w obrazach Jacksona Pollocka). Zaréwno w jednym,
jak 1 w drugim przypadku powtarzalno§¢ wzorca nie jest jednak tak konse-
kwentna 1 nie dotyczy kazdego poziomu powtérzenia (zblizenia), jak to ma

% Dokumentacja projektu: http://www.snibbe.com/projects/interactive/boundaryfunctions
[dostep 12.04.2014].

51 Dokumentacja projektu: http://arandalasch.com/works/grotto/ [dostep 12.04.2014].

52 Benoit B. Mandelbrot, The Fractal Geometry of Nature, W. H. Freeman, San Francisco
1983.
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miejsce w matematycznych modelach fraktali — w zbiorze Cantora, tréjkacie
Sierpinskiego czy krzywej Kocha. Zaréwno te naturalne, jak 1 te artystyczne
uktady fraktalne — i na tym by¢ moze polega ich szczegdlny urok — nieczesto
ujawniaja iteracyjny algorytm ich powstawania. Z reguly stanowi on jedynie
0golna rame wykorzystywanag, do tworzenia zaskakujacych konstrukeji 1 niere-
gularnych obiektow. Efektem tego domyslnego trybu uzycia fraktali w sztuce
generatywnej stato sie niemal synonimiczne ich utozsamienie z rekurencja —
to znaczy wprowadzaniem do prostej strategii powtdrzenia mniej oczywistej
zasady samopodobienstwa. Stwarza to wieksze mozliwosci dla kreatywnych
zastosowan, cho¢ jednoczeSnie wymaga wielu modyfikacji geometrii fraktal-
nej, uzupelnienia jej o funkcje losowe czy wpisania w szerszy uktad obliczenio-
wych przeksztatcen. Przyktadem moze by¢ zaprogramowany przez Scotta Dra-
vesa algorytm Fractal Flames®®, ktory powstat jako narzedzie generowania
animowanych sekwencji poddawanych ewolucyjnemu rozwojowi w ramach
znanego projektu Electric Sheep (2009). Algorytm Dravesa zostal przez niego
udostepniony juz w latach 90. i stat sie popularnym programem tworzenia
amorficznych, eterycznych, wielobarwnych, abstrakcyjnych kompozycji, ktére
wpisywaly sie w estetyke fraktali, ale tez w pewnym zakresie ja redefiniowatly.
Cho¢ Fractal Flames jest systemem IFS, to iteracyjny schemat zostal w nim
poddany daleko idacym transformacjom, przez co fraktalny rodowéd genero-
wanych form nie zawsze jest tatwo rozpoznawalny.

Jesli fraktale wskazuja na ogélny mechanizm rekurencyjnego budowania
modularnych struktur, to L-systemy oferuja szczegétowa, formalna gramatyke
ich tworzenia. Stanowi ona rezultat badan Aristida Lindenmayera® — biologa
1 botanika, ktory poddal gruntowne)j analizie wzorce powstawania rozgatezio-
nych struktur roS§linnych. Obecnie L-systemy sa podstawowym narzedziem
wykorzystywanym w grafice komputerowej do modelowania zréznicowanych
struktur o hierarchicznych, drzewiastych ukladach. L-systemy okazujg sie
niezwykle skuteczne w tego typu zastosowaniach, poniewaz adekwatnie iden-
tyfikuja zbidr zlozonych i niejednorodnych procedur rozwoju struktur samopo-
dobnych®. Kazda tego typu forma tworzona jest na podstawie: zbioru elemen-
tarnych jednostek, ktére powtarzaja sie w réznych konfiguracjach (alfabet),
wyroéznionego elementu inicjujacego dang hierarchie (aksjomat) oraz zestawu
regul produkeji (transformacji gramatycznych) okreslajacego, jakie kombina-
cje 1 jakie transformacje moga by¢ podjete przez system przy kolejnych reku-
rencyjnych cyklach rozwoju.

5 Scott Draves, Eric Reckase, The Fractal Flames Algorithm, 2007, http:/flam3.com/flame_
draves.pdf [dostep 14.04.2014].

64 Przemystaw Prusinkiewicz, Aristid Lindenmayer, The Algorithmic Beauty of Plants (The
Virtual Laboratory), Springer-Verlag, New York 1990.

5 Daniel Shiffman, The Nature of Code: Simulating Natural Systems with Processing, Self-
published/CC, 2012, s. 383.
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Systemy reakcji-dyfuzji

Systemy reakcji-dyfuzji, podobnie jak fraktale 1 L-systemy, wykorzysty-
wane sa przez artystow 1 projektantéw generatywnych do tworzenia niejed-
norodnych wzoréw spotykanych w érodowisku naturalnym. Tutaj jednak al-
gorytm nie jest wylacznie abstrakcyjna, formalna procedura odwzorowania,
konstruowania 1 przeksztatcania okreslonych ukladéw geometrycznych. Za-
daniem algorytmow reakcji-dyfuzji jest ustanowienie dynamicznego Srodowi-
ska symulacji proceséw odpowiadajacych za transformacje oraz przestrzen-
na dystrybucje substancji pod wplywem z jednej strony reakcji chemicznych,
a z drugiej — samorzutnego rozprzestrzeniania sie ich czasteczek w okreslonym
$rodowisku. Pierwszym, ktory uznat réwnania reakcji-dyfuzji za matematycz-
ny klucz do opisu powstawania naturalnych, asymetrycznych kompozycji pod
wplywem zjawisk biochemicznych, byl Alan Turing®. Na marginesie warto
tutaj przywotaé pionierska prace D’Arcy’ego Thompsona Growth and Form
z 1917 r.%", ktéra zapoczatkowala kierunek badan podjety pézniej przez Turin-
ga, Mandelbrota czy Lindenmayera, 1 do dzisiaj jest waznym Zzrédlem inspi-
racji dla wielu artystéw zainteresowanych matematycznym odwzorowaniem
organicznych form. Pod koniec zycia Turing podjal intensywne badania feno-
menu morfogenezy obejmujacego procesy rozwoju, podziatu 1 ré6znicowania sie
komorek organizmu, w wyniku ktérych tworzone sa wyspecjalizowane tkanki
1 organy. Zaproponowany przez Turinga model dyfuzyjnych reakcji morfoge-
now prowadzit do wskazania sze$ciu odmiennych schematéw oddziatywan,
ktérym przypisane zostaly charakterystyczne, geometryczne konfiguracje ko-
morek. Kilka dekad p6zniej model ten zostal potwierdzony empirycznie jako
adekwatny schemat opisu proceséw naturalnych®. Znaleziono takze algorytm
generowania nieregularnych, plynnych wzoréw®, ktéry dzis jest powszechnie
wykorzystywany do tworzenia tekstur oraz mapowania wypuklosci (bump
mapping) obiektéow grafiki tréjwymiarowe;j.

Artysta generatywnym, ktéory mechanizm reakcji-dyfuzji poddal bardzo
wnikliwemu rozpoznaniu, czyniac z niego niemalze motyw przewodni swojej
tworczoscl, jest Jonathan McCabe. W jego pracach model oddzialywan mie-
dzykomoérkowych staje sie mechanizmem inicjujacym eksperymentalne po-
szukiwania sugestywnych 1 ekspresywnych kompozycji, powstajacych na sku-
tek statego ukierunkowania procesu ku oczekiwane] wartosci estetycznej™.

5 Alan M. Turing, The Chemical Basis of Morphogenesis, ,,Philosophical Transactions of the
Royal Society of London”, Series B, Biological Sciences 1952, vol. 237, s. 37-72.

57 D’Arcy W. Thompson, On Growth and Form, Cambridge University Press, Cambridge
1917.

% Istvan Lengyel, Irving R. Epstein, Modeling of Turing Structures in the Chlorite — Iodide
— Malonic Acid — Starch Reaction System, ,Science” 1991, vol. 251, no 4994, s. 650-652.

% Greg Turk, Generating Textures on Arbitrary Surfaces Using Reaction-Diffusion, ,,Com-
puter Graphics” 1991, vol. 25, no 4, s. 289-298.

0 Jonathan McCabe, Cyclic Symmetric Multi-Scale Turing Patterns, 2010, http://www.jona-
thanmccabe.com/Cyclic_Symmetric_Multi-Scale_Turing Patterns.pdf [dostep 17.04.2014].
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Jednym z ciekawszych projektéw McCabe’a jest seria Biological Mandalas
(2009) — potaczenie kilku wzoréw Turinga na réznych poziomach, warstwo-
wo ksztattowanej struktury doprowadzito do powstania monochromatycznych
grafik, przypominajacych obrazy uzyskiwane za pomoca mikroskopu elektro-
nowego. Asymetryczne, organiczne konstelacje na poziomie mikro petnig role
ornamentu, fundujac zarazem harmonijny, kalejdoskopowy uklad, ktérego
nadrzedna organizacja staje sie czytelna za sprawg cyklicznie powtarzalnego
schematu.

Algorytmy stada

Gléwnym celem algorytméw stada (flocking) — nazywanych takze algoryt-
mami roju (swarm algorithms) lub ttumu (crowd algorithms) — jest realistycz-
na symulacja dynamiki duzych populacji organizmoéw biologicznych (ptakow,
pszczoél, lawic ryb, gromad ludzi przemierzajacych zatloczone ulice wspotcze-
snych miast). Dynamika stada jest wypadkowa ruchu wielu autonomicznych
obiektow, ktorych dzialania sa réwnoczesnie zindywidualizowane, przypadko-
we, niezalezne, jak 1 zbiorowe, skoordynowane 1 uporzadkowane. Pierwszym
1 nadal najchetniej wykorzystywanym algorytmem stada jest Boids (bird-like
objects), opracowany przez Craiga Reynoldsa w roku 19867. Program opiera
sie na trzech bardzo prostych regutach sterowania zachowaniem poszczegdl-
nych jednostek, ktére pozostaly obowigzujace nawet w licznych jego modyfika-
cjach (ich zadaniem bylo na przyklad uwzglednienie przeszkéd do ominiecia,
lideréw 1 przewodnikéw stada badz tez ,drapieznikéw” powodujacych lokalne
1 chwilowe rozproszenie roju). Owe reguty to:

1. Separacja (separation) — sterowanie zapobiegajace tworzeniu lokalnych
skupisk; obiekt unika kolizji z innymi, ,uciekajac” w przeciwnym kierunku;
mechanizm rozdzielnoSci gwarantuje zachowanie bezpiecznej odleglosci po-
zwalajace) na swobodny ruch.

2. Wyréwnanie (alignment) — sterowanie w strone usrednionego kierunku
ruchu lokalnej grupy; obiekty podejmuja dziatania wspoélne, wzajemnie dosto-
sowujac swojq pozycje do kursu najblizszych sasiadéw.

3. Spojnosé (cohesion) — sterowanie w kierunku usrednionego polozenia
lokalnej grupy; spojnosé jest przeciwwaga dla separacji — zastosowanie tylko
te] pierwsze) powodowaloby tworzenie nadmiernych skupisk (tlumu), zas tyl-
ko drugiej — ,rozlatywanie sie” grupy.

Algorytm stada to stosunkowo nieskomplikowany, a zarazem bardzo eks-
presywny przyklad multiagentowego i emergentnego systemu, w ktorym zto-
zone 1 w duzej mierze nieprzewidywalne zachowanie na poziomie globalnym
(stado, rdj) powstaje na skutek licznych oddzialtywan pomiedzy jednostkami

™ Craig Reynolds, Flocks, herds and schools: A distributed behavioral model, [w:] SIG-
GRAPH’87: Proceedings of the 14th annual conference on Computer graphics and interactive tech-
niques, ACM 1987, s. 25—-34.
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sterowanymi prostymi regutami. Uzyskiwane za sprawg Boids zsynchronizo-
wane zachowania staly sie sugestywnym Swiadectwem nieadekwatnosci utar-
tych przekonan o potrzebie centralnego i hierarchicznego zarzadzania dzia-
laniami kolektywnymi. Tutaj nie sa one sterowane, obiekty nie poruszaja sie
podlug statego schematu 1 nie mamy do czynienia z tancuchem polecen 1 na-
warstwiajaca sie struktura odpowiedzialno$ci, a jednocze$nie wspdlny ruch
nie jest calkowicie przypadkowy, nie popada w chaos.

Realistyczne odwzorowanie ztozonych zachowan zbiorowych, powstajace
poprzez natozenie na siebie sit uporzadkowania i przypadkowosci, znalazlo
powszechne zastosowanie w bardzo wielu obszarach kreatywnych. Dla ani-
macji komputerowej 1 efektéw specjalnych (VFX) Boids stal sie niemal egzem-
plarycznym dowodem potencjatu algorytmicznych technik generatywnych,
a obecnie jego funkcjonalno$é jest mozliwa do uzyskania (za pomoca specjalne-
go pluginu) w wiekszosci popularnych programéw, jak 3D Studio Max, Maya
czy Cinema 4D. Warto dodac, ze pierwszy publiczny pokaz mozliwosci algoryt-
mu miat miejsce na ACM SIGGRAPH’87, gdzie zaprezentowano, przelomowa
dla zastosowan technik komputerowych w filmie krétka animacje Stanley and
Stella in: Breaking the Ice, wyprodukowana przez Craiga Reynoldsa w Symbo-
lics Graphics Division. W praktykach artystycznych Boids — jak rowniez inne
mechanizmy symulacji ,inteligencji roju” — poddawane sa licznym, kreatyw-
nym transgresjom. ArtySci sztuki generatywnej wykorzystuja je do tworzenia
zaréwno animacji, jak 1 obrazéw statycznych bedacych reprezentacja zatrzy-
manego ruchu obiektéw. Przykladem moze by¢ twoérczosé Roberta Hodgina™,
ktéry w takich projektach jak Murmuration (2015), Fish Tornado (2014) czy
Magnetic Ink (2010) konstruuje imponujace obrazy 1 animacje zsynchronizo-
wanego ruchu nawet kilkudziesieciu tysiecy obiektow. Jego dynamika jest wy-
korzystywana takze w systemach 1 instalacjach interaktywnych. Interesujaca
ilustracja tych praktyk jest stworzony przez zespél artystéow i informatykéw
z Uniwersytetu w Calgary projekt SwarmArt (2007)7, w ktéorym rejestrowany
1 przetwarzany w czasie rzeczywistym ruch odbiorcéw determinuje zachowa-
nia obiektéw wirtualnego roju.

Automaty komorkowe

Automaty komoérkowe (cellular automata) to — podobnie jak algorytmy
stada — systemy emergentne o nielinearnej dynamice, w ktérych proste regu-
ly 1 lokalne rownolegte oddziatywania populacji obiektow moga prowadzi¢ do
nieoczkiwanych dziatan i bardzo ztozonych oraz zréznicowanych form wizual-
nych. Twoérca 1del automatu komérkowego jest John von Neumann (choé nie-
maly udzial miat w tym takze Stanistaw Ulam) — monumentalna postaé

7 Portfolio prac Roberta Hodgina: http://roberthodgin.com/portfolio/ [dostep 17.04.2014].
78 Christian J. Jacob, Gerald Hushlak, Jeffrey E. Boyd, Paul Nuytten, SwarmArt: Inter-
active art from swarm intelligence, ,Leonardo” 2007, 40 (3), s. 248-254.
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XX-wieczne] nauki — ktéremu m.in. zawdzieczamy architekture wspotczes-
nych komputeréw. Pomyst automatu powstat pod koniec lat 40. w kontekscie
rozwijanej przez von Neumanna teorii samoreprodukcji™, ktéra docelowo mia-
la prowadzi¢ do powstania ambitnego projektu maszyny replikujacej wlasne
cechy 1 budowe. Og6lny koncept, na ktérym bazuja wszystkie mutacje automa-
tow komérkowych, sprowadza sie do trzech zalozen: poszczegélne 1 identyczne
jednostki reprezentowane sg za pomocg komoérek tworzacych dyskretna siat-
ke (najczes$ciej jest to matryca dwuwymiarowa, ale mozliwe sg obliczenia na
siatce o dowolnej liczbie wymiaréw); kazdej komorce przypisany jest okreslo-
ny stan odzwierciedlony wartoscig numeryczna lub kolorem komoérki (liczba
stanéw moze by¢ dowolna, ale skonczona); wszystkie komoérki zmieniaja swaj
stan kazdorazowo, w kolejnych przejsSciach (interwatach czasu, cyklach ewolu-
¢ji), a reguly tych przejsc zaleza wylacznie od stanu danej jednostki oraz stanu
je) sasiadow.

W zaleznosci od 1loSci wymiaréw siatki, rodzaju sasiedztwa, liczby stanéw
oraz zbioru regul ich zmiany automaty komoérkowe moga przybiera¢ bardzo
rézne formy oraz wzorce zachowan, ktére Stephen Wolfram poddat analizie
1 typologizacji™. Bodaj najbardziej znanym automatem — szeroko wykorzysty-
wanym zarowno przez artystow, jak i1 przez matematykow, biologow, socjolo-
géw, ekonomistow — jest stworzona w 1970 r. przez Johna Conwaya Gra w zy-
cie. Przestrzenia gry jest dwuwymiarowa plansza, gdzie kazda komérka ma
o$miu sgsiadow (komorki przylegajace do niej Scianami oraz rogami) 1 moze
znajdowacé sie w jednym z dwoéch standéw: jest zywa (wlaczona) lub martwa
(wylaczona). Conway wyznaczyt trzy proste reguly zmiany stanéw jednostek:

1. Martwa komoérka staje sie zywa w kolejnym cyklu (rodzi sie), jesli ma
doktadnie trzech zywych sasiadow;

2. Zywa komérka umiera, jesli liczba jej zywych sasiadéw jest mniejsza niz
2 (umiera z ,samotnosci”) lub wieksza niz trzy (umiera w wyniku ,,zattoczenia”).

3. Kazda komorka, ktéra posiada dwoch lub trzech sasiadow pozostaje
zywa, (jest ocalona)™.

Potencjal kreatywnego wykorzystania Gry w zycie wynika przede wszyst-
kim z tego, ze okreSlone uktady wyjsciowe oferuja mozliwoéé — przynajmniej
w pewnym zakresie — ukierunkowania aktywnosci systemu. Obok z jednej

™ John von Neumann, The Theory of Self Replicating Automata, University of Chicago
Press, Urbana and Chicago 1966.

75 Stephen Wolfram podzielit automaty komérkowe na cztery klasy: 1. Automaty niezmien-
ne (zbiezne), stabilne, homogeniczne, ewoluujace do momentu, az wszystkie komo6rki osiagna
identyczny stan; 2. Automaty okresowe, generujace periodycznie powtarzane wzory; 3. Automaty
chaotyczne pozbawione uporzadkowanych lub powtarzajacych sie struktur zaréwno na poziomie
lokalnym, jak i globalnym; 4. Automaty zlozone/,zywe” — ujawniajace interesujace i skompliko-
wane wzorce oraz dtugotrwate zachowanie. Por. Stephen Wolfram, Cellular Automata as Models
of Complexity, ,Nature” 1984, no 311, s. 419-424 oraz Stephen Wolfram, A New Kind of Science,
Wolfram Media, Champaign, IL 2002.

76 Martin Gardner, Mathematical Games — The fantastic combinations of John Conway’s
new solitaire game ,life”, ,Scientific American”, October 1970, 223, s. 120-123, http://web.stan-
ford.edu/class/ sts145/Library/life.pdf [dostep 18.04.2014].
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strony struktur niezmiennych, ktére pozostaja stale niezaleznie od 1iloSci
przejsé, a z drugiej strony losowych uktadow, ktore dlugo (a nawet w nieskon-
czono$¢) nie osiagajg stabilnoSci, a ich chaotyczne zachowanie nie pozwala
na rozpoznanie jakiegokolwiek wzoru, zidentyfikowano szereg interesujacych
konfiguracji, ktére na przyklad: zmieniaja sie okresowo (oscylatory); poruszaja,
sie po planszy (glidery 1 statki); rytmicznie generuja coraz to inne struktu-
ry (puffery i breedery). Aby zaznaczy¢, jak szeroki jest zakres artystycznego
zastosowania automatéw komoérkowych, warto wspomnieé¢ o strategiach ich
wykorzystania do tworzenia muzyki elektronicznej 1 sztuki dZzwieku, co po raz
pierwszy stato sie udzialem Iannisa Xenakisa, a obecnie jest przedmiotem in-
teresujacych dyskusji i eksperymentalnych projektow™ — np. Cellular Synthe-
sis (2014) polskiego artysty Pawla Janickiego™.

Powyzsza lista kanonicznych strategii generatywnych nie jest kompletna
1z pewno$cig mozne byé¢ uzupelniona o inne mechanizmy, jak choc¢by: rozktad
Perlina, algorytmy Circle Packing, systemy czasteczkowe (paricle systems) czy
bardziej ogbélne metodologie programowania, jak algorytmy genetyczne czy
sieci neuronowe. Nie zmienia to faktu, ze zbiér standardowych mechanizméw
generatywnych nie jest obszerny 1 stanowi istotny punkt odniesienia dla bar-
dzo wielu projektow. W tym miejscu warto powroci¢ do pytania o status owych
,problematycznych przyjaciot”.

Wizualna atrakcyjno$é rozwiazan, do ktérych prowadza owe popularne
procedury algorytmiczne, sprawia, iz trudno jest sie oprze¢ pokusie ich bez-
posredniego zastosowania, o czym latwo przekonaé sie, przegladajac cyfrowe
repozytoria generatywnych prac, tworzonych przez $rodowisko szeroko ujetej
demosceny (np. zbiory w serwisach openProcessing, Flickr, Behance, Pinte-
rest ete.). Je$li nagroda oferowang przez te mechanizmy jest okazja szybkiego
uzyskania efektownego formalnie artefaktu, to cena, jaka trzeba poniesé, jest
wyraznie dostrzegalny §lad wykorzystanego algorytmu, powtarzalno$¢ pracy
oraz Swiadomo$¢ tego, 1z autorski wktad ograniczyl sie do uruchomienia go-
towego oraz powszechnie dostepnego schematu, a tym samym jedynym, co
komunikuje projekt, to wlasnie 6w schemat. Kazdy artysta sztuki algoryt-
miczne] do$wiadczyl tego uczucia, a sama obecno§¢ rozwiazan typowych nie
musi by¢é argumentem na rzecz gdzieniegdzie artykulowanego przekonania
o niedojrzatoéci praktyk generatywnych (jako ,spirografu kultury cyfrowe;j”).
Przeciwnie, wiele wskazuje, iz obecnie znajduja sie one w momencie, w ktorym
kategoria standardu nabiera wlasciwego znaczenia, a rozwigzania standardo-
we odnajdujg funkcje analogiczne do tych, jakie uzyskaly w ramach innych,
ugruntowanych praktyk kreatywnych.

Pierwsza, podstawowa funkcja standardowych algorytméw jest po-
chodna ich warto$ci edukacyjnej. Niemal kazdy podrecznik projektowania

" Dave Burraston, Ernest Edmonds, Cellular Automata in Generative Electronic Music and
Sonic Art: Historical and Technical Review, ,Digital Creativity” 2005, 16 (3), s. 165—185.

8 Dokumentacja projektu: http:/paweljanicki.jp/projects_cellular_synthesis_en.html [do-
step 17.04.2014].
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generatywnego”™ rozpoczyna sie od nauki rysowania geometrycznych ksztal-
tow w oparciu o funkcje trygonometryczne, nastepnie zademonstrowane zo-
staja mozliwoéci tworzenia skomplikowanych geometrii za sprawa rekurencji,
a docelowo ukazany jest potencjat obiektowos$ci 1 programowania systemu re-
gul na przyktadzie automatéw komoérkowych, algorytmoéw stada czy systemow
ewolucyjnych. Konwencjonalne rozwiazania algorytmiczne posiadaja wiec
przede wszystkim pedagogiczny walor, zblizony poniekad do studiowanych
pieczotowicie przez adeptéw sztuki technik malarskich, rozwinietych przez
poprzednikéw. Celem jest nauka programowania wizualnego, zrozumienie
specyfiki tworzywa, poznanie fundamentalnych strategii kreatywnych, ich
szezegblowych uwarunkowan, a przede wszystkim — rozpoznanie unikalnoéci
generatywnego tworzenia.

Po drugie, obecno$é wyraznie eksponowanych, bazowych mechanizméw
generatywnych sprzyja rozwojowi, a paradoksalnie takze zréznicowaniu prak-
tyki kreatywnej rozumianej jako dynamiczny, ksztaltowany spotecznie i kultu-
rowo ukltad zrelacjonowanych zaleznosci, wzajemnych odniesien oraz konwer-
sacji. Taka prawidlowosé niewatpliwie dostrzegalna jest w ramach praktyk
designu czy szerzej przemyslow kreatywnych, gdzie podstawowa, warsztato-
wa, praktyczna wiedza sprowadzana jest do kolekcji wzorcow projektowych,
przybierajacych czesto — jak w przypadku stynnego i stworzonego pod kie-
rownictwem Christophera Alexandra zbioru wzorcow projektowania architek-
tonicznego® — rozmiary niemal monumentalne. Wzorzec jest szczegétowym,
skontekstualizowanym 1 powszechnie wykorzystywanym rozwiazaniem typo-
wego problemu projektowego. Kodyfikacja wzoréw projektowania spetnia po-
dwdjna role. Z jednej strony ustanawia uéredniony poziom ,dobrych praktyk”
danej dziedziny, co utatwia identyfikacje jej podstawowych technik 1 metod,
a tym samym szybki akces do grona praktykéw. Przyznaé trzeba, iz dla pro-
jektowania generatywnego ,prog wejsécia” jest ustawiony doéé¢ nisko — kazdy
algorytm jest programem gotowym do zastosowania, a za sprawa interneto-
wych zasobéw generatywnych kodoéw jest rowniez programem dostepnym ,na
klikniecie”. Jest on przy tym calkowicie transparentny, poniewaz jego zapis
odstania kazdy aspekt podejmowanego procesu. Standaryzacja wzorcow pro-
jektowania 1 bedaca jej pochodng demokratyzacja praktyki tworzenia prowa-
dza do powtarzalnoéci rozwigzan. Z drugiej jednak strony, ze wzgledu na in-
tensywno$é kreatywnego dialogu 1 spotecznej wymiany kodyfikacja konwencji
projektowych staje sie réwnolegle motorem dywergencji praktyk. Powszechna
dostepnosé typowych narzedzi, domyslnych strategii oraz reprezentatywnych
przykladéw ich zastosowania sklania wielu projektantéw do poszukiwania

7 Daniel Shiffman, Learning processing. A beginner’s guide to programming images, anima-
tion, and interaction, Morgan Kaufmann Series, Elsevier, 2008; Casey Reas, Benjamin Fry, Pro-
cessing: a programming handbook for visual designers and artists, The MIT Press, 2007; Kostas
Terzidis, Algorithms for Visual Design Using the Processing Language, Wiley Publishing Inc.,
Indianapolis 2009.

80 Christopher Alexander, Jezyk wzorcéw. Miasta, budynki, konstrukcja, ttum. Aleksandra
Kaczanowska, Karolina Maliszewska, Matgorzata Trzebiatowska, Gdansk 2008.
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rozwigzan oryginalnych, istotnie odrézniajacych sie od ,mainstreamowej”,
zrutynizowanej produkcji, ktéra w ten sposéb staje sie bogatym i zmiennym
rezerwuarem referencji oraz konwencji do przekroczenia.

Trzecia funkcja standardowych algorytméw generatywnych ujawnia sie
w wyniku przeniesienia owego spoteczno-kulturowego mechanizmu zrézni-
cowania do pytania o ich kreatywna warto$é. Idzie tu o status podobny do
tego, jaki posiadajg np. standardy muzyki jazzowej. Stanowig one wazny ele-
ment repertuaru kazdego muzyka jazzowego, ale takze — kontekst 1 impuls
dla improwizacji, ktéra nierzadko prowadzi do indywidualnych i twérczych
poszukiwan. Rozwiazania standardowe staja sie zatem przestrzenia i punk-
tem odniesienia dla eksperymentowania, ktére wczeéniej zostato uznane za
domyslna strategie wspotdziatania artysty/projektanta z generatywnym sys-
temem. Pobrany z sieci kod Zrédlowy jest narzedziem gotowym do uzycia oraz
— co najwazniejsze — otwartym na dowolna transformacje. Dlatego czestym
scenariuszem konstruowania generatywnych artefaktow jest uzycie standar-
dowego algorytmu jako podstawowe) artykulacji generatywnego gestu, a na-
stepnie eksploracja oczywistych 1 nieoczywistych mozliwos$ci jego rozwiniecia
lub choc¢by zmodyfikowania odpowiednich parametréow obiektéw 1 funkcji
w celu uzyskania pozadanego, oryginalnego i1 autorskiego rezultatu. Jak owoc-
na moze by¢ taka metoda tworzenia, udowadniaja przyklady, ktérymi opatrzo-
ne zostaly oméwione powyzej procedury algorytmiczne.

Warunkiem spelnienia przez standardowe mechanizmy generatywne
zarysowanych powyzej funkcji jest pogtebiona i krytyczna refleksja. Kryty-
ka algorytmoéow — wciaz stanowiaca wyzwanie dla praktykow i badaczy — jest
gwarantem tego, 1z mechanizmy generatywne nie beda postrzegane wylacz-
nie jako narzedzia o okreélonej strukturze formalnej, funkcjonalnoéci i wizu-
alnej produktywnosci, ale takze jako tworzywo artefaktéw kultury bedacych
no$nikami znaczen, obrazéw, intertekstualnych korelacji, ocen i scenariuszy
zaangazowania w spoleczny dialog. Z drugiej strony, krytyka algorytméw nie
moze pozostawacé jedynie na poziomie analizy estetycznych 1 spoteczno-kultu-
rowych efektéw zastosowania algorytmoéw. Takie podejScie byloby skazane na
ograniczong, optyke, w ktérej systemy generatywne traktowane bylyby jako
—jak okreélili to Dorin i in. — ,,czarne skrzynki, ktérych wewnetrzne operacje
pozostaja mgliste nawet dla postugujacych sie nimi artystow i projektantéw”s:,
Jak podkre§latem we wprowadzeniu, szczegdlnie istotnym kontekstem dys-
kursywnym oferujacym integracje tych dwoch perspektyw staje sie wspoélcze-
$nie paradygmat software studies. W kolejnej czeSci postaram sie wskazaé jego
zasadniczg orientacje oraz jej znaczenie w krytycznym ujeciu praktyk genera-
tywnych.

81 Alan Dorin, Jonathan McCabe, Jon McCormack, Gordon Monro, Mitchell Whitelaw,
A framework for understanding generative art, ,Digital Creativity” 2012, vol. 23, no 3—4, s. 241.
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1.5. Kulturowy software i uniwersalny kod
kultury

Oprogramowanie komputerowe gleboko zakorzenito sie we wspodtczesnej
rzeczywistosci, stajac sie narzedziem, ale i (w pewnym stopniu) podmiotem
przemian o charakterze kulturowym, spotecznym, ekonomicznym czy poli-
tycznym. Przestrzen publicznej i prywatnej komunikacji nie jest juz dzisiaj
organizowana przez monolityczne 1 funkcjonujace we wzglednej izolacji me-
dia — jest konstruowana przez niezliczone relacje wspdlzaleznoéci 1 wymiany,
podtrzymywane i realizowane przez programy komputerowe. Dlatego trud-
no jest odrzuci¢ przekonanie, ze warunkiem zrozumienia kultury sa badania
kulturowego software’u®’. Uznanie to pociaga za soba szereg zasadniczych
reorientacji, z ktorych cztery wydaja sie mie¢ najwieksze znaczenie: po pierw-
sze — perspektywy badawcze powinny uwzgledniaé, przynajmniej w jakiej$
czeécl, dyskurs nauk technicznych (jezyki 1 metodologia programowania, sieci
komputerowe, bazy danych, technologie webowe, grafika komputerowa, teoria
informacji, sztuczna inteligencja) oraz projektowych (HCI — Human-Computer
Interaction, IxD — Interaction Design, UX — User Experience, projektowanie
graficzne, motion graphic 1 animacja komputerowa, architektura informacji);
po drugie — wymagane jest rozszerzenie stownika poje¢ mediocentrycznych
o kategorie postmedialne, jak np. kod, procedura algorytmiczna, protokot,
plugin, compositing, interfejs, baza danych, architektura informacji, wizu-
alizacja 1 mapowanie, do§wiadczenie uzytkownika czy afordancje, ktére prze-
nosza punkt ciezko$ci na analize ztozonych interakcji 1 powigzan w ramach
dynamicznych, technospotecznych ekosystemow; po trzecie — istnieje potrzeba
zbudowania alternatywnej narracji historycznej, oferujacej takie spojrzenie
na rozwdj kultury, ktére obejmie ewolucje oprogramowania; oraz po czwarte —
istotnego waloru nabiera taczenie refleksji krytycznej z dziataniami praktycz-
nymi czy eksperymentalnymi, ktéore wspomagajac analize kultury software,
zarazem stwarzaja dogodng okazje dla aktywnego zaangazowania sie w jej
praktyki i wspotokreélania kierunku jej rozwoju, czego przyktadem jest powo-
tany przez Manovicha przy Uniwersytecie Kalifornijskim w San Diego — Soft-
ware Studies Initiative. Zasadniczy postulat studiéw nad software’em — przed-
miotem badan kulturowych powinno staé sie oprogramowanie, a nie wylacz-
nie rozliczne 1 wielowymiarowe efekty jego wykorzystania — okreéla charakter
paradygmatycznego zwrotu, w ktory wpisuje sie szereg ujeé 1 projektow ba-
dawczych. Bez watpienia otwarto§¢, wieloéé rozstrzygnieé oraz metodologicz-
ny pluralizm tych studiéw stanowia warto$¢ konstytutywna, ujawniajaca sie
w szczegétowe] kontekstualizacji poszczegdlnych rozstrzygnie¢ badawczych
— takze na gruncie refleksji o sztuce generatywnej. Ponizsze, pobiezne zesta-
wienie gléwnych orientacji software studies ma na celu przede wszystkim za-
rysowanie obszaru problemowego, w ramach ktoérego dyskurs generatywnosci

82 Matthew Fuller, Introduction, the Stuff of Software, [w:] Software Studies..., s. 1-5.
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stale sie porusza — czemu kolejne rozdziaty tej ksiazki beda niejednokrotnie
dawaly wyraz.

Perspektywa zaproponowana przez LLva Manovicha, bodaj jedna z najsze-
rzej zakrojonych, ukierunkowana jest na zrekonstruowanie technologicznych
1 kulturowych uwarunkowan, determinujacych obecng dynamike cyfrowych
praktyk kreatywnych. W ksigzce o wymownym tytule Software Takes Com-
mand® rosyjsko-amerykanski badacz obrazowo opisuje, w jaki sposob kultura
gtebokiej remiksowalnosci (deep remixability), napedzana mechanizmem spo-
lecznej wymiany 1 powolujaca do zycia niezliczone hybrydy medialne, ugrun-
towana jest w technologicznie determinowanych, software’owych warstwach
— poczawszy od wspdlnego kulturze cyfrowego DNA (reprezentacja numerycz-
na), poprzez zintegrowane narzedzia kreatywnej mutacji, petniace funkcje
swoistych naczyn Petriego (oprogramowanie CAD), az po uniwersalne reguty
inzynierii genetycznej (logika cyfrowego compositingu).

Dla Matthew Fullera, drugiego z inicjatoréw reorientacji badan mediéw
do badan oprogramowania, weztowa kwestig jest rozpoznanie wymiarow, uwa-
runkowan oraz strategii wykorzystania software’u, w ktére wpisany jest po-
tencjal subwersji, samokontroli i autorefleksji. To wlaénie w tych strategiach
nalezy upatrywaé perspektywy ufundowania nowej ekologii medialnej. Fuller,
omawiajac zasadnicze tryby rekonstrukcji dotychczasowego krajobrazu ko-
munikacyjnego, wskazuje trzy kategorie narzedzi, za pomoca ktorych owa
reorientacja moze i powinna by¢ podjeta. Jest to po pierwsze software krytycz-
ny (critical software) — oprogramowanie eksponujace normatywny charakter
pozornie neutralnych polityk wykorzystania lub jedynie funkcjonalnych stra-
tegil uzytkowania aplikacji; po drugie — software spoteczny (social software)
—programy nieustannie angazujace sieciowe spotecznosci do dziatan kolektyw-
nych, w tym wspdldzielenia zasobéw (kultura daru) i kapitatu (crowdfunding),
jak rowniez tworzenia rozwiazan alternatywnych wobec komercyjnych narze-
dzi, przenoszacych logike biznesowa, (ruch open source); oraz po trzecie — soft-
ware spekulatywny (speculative software) — programy, ktérych zadaniem jest
eksperymentalna eksploracja mozliwoéci rekonfiguracji i reinwencji samego
oprogramowania; refleksyjny, zwrotny charakter spekulatywnego softwareu
nie jest zorientowany na testowanie 1 optymalizacje — jego dzialania blizsze
sa strategiom kultury artystycznej czy hakerskiej, w ktérych transformacja
11innowacja skorelowane sa z subwersywna wrazliwoscig®*.

Zidentyfikowany przez Fullera krytyczny, spoleczny oraz kreatywny po-
tencjal software’u $ciera sie z mechanizmami regulacji i nadzoru reprezento-
wanymi przez rozliczne protokoly spinajace urzadzenia i aplikacje w zdecen-
tralizowana, ale zarazem (wlaénie za sprawa technologicznych 1 spotecznych
standardéw/konwencji/certyfikatow) kontrolowalna sie¢ komunikacyjnych
relacji. Rozwijane m.in. przez Alexandra Gallowaya krytyczne ujecie proto-
kotéw sktania do przemyslenia na nowo, nad wyraz rozpowszechnionej, idei

8 L. Manovich, Software takes...
84 Matthew Fuller, Behind The Blip: Essays on the Culture of Software, Autonomedia, New
York 2003.
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Internetu jako niczym nieograniczonego obszaru wolnosci, anarchistycznych
dziatan oraz swobodnych aktywnosci. Jesli kontrola zdecentralizowanego sys-
temu odbywa sie poprzez rozporoszony system technospotecznych regulacji, to
réwniez taka forme przybiera nadzér, przez co staje sie nieuchwytny, niezwy-
kle elastyczny, nieprzewidywalny, heterogeniczny oraz wszechobecny®.

Obszarem zlozonej gry pomiedzy — odwolujac sie do terminologii Michela
de Certeau — strategicznym dzialaniem oraz taktycznym sprzeciwem sg tak-
ze praktyki masowego gromadzenia 1 przetwarzania danych. Obok kwestii
zwiazanych z kontrola repozytoriéw danych, ich dostepnoscia, scenariuszami
cyrkulacji, presja komercjalizacji bazodanowych zasobéw oraz zagrozen zwia-
zanych z zanikiem prywatno$ci pojawia sie szereg innych zagadnien ewoko-
wanych przez Big Data, z ktérymi badania softwareu prébuja sie mierzy¢.
Szczegblnie newralgiczne staje sie pytanie o relacje pomiedzy rozmiarami
oraz architektura obecnych baz danych a dotychczasowymi strategiami roz-
woju 1 kategoryzacji wiedzy, ksztaltowanymi w ramach utrwalonych praktyk
instytucjonalnej nauki®®. W ramach ksztaltowanego obecnie (wcigz otwarte-
go 1 niepozbawionego kontrowersji) projektu cyfrowej humanistyki — ktérego
istotnym komponentem ma by¢ oparta na bazodanowych zbiorach kulturowa
analityka®” — postuluje sie poszukiwanie adekwatnych metod pozyskiwania
oraz zamiany danych w informacje, jak réwniez argumentuje na rzecz potrze-
by opracowania zaawansowanych technik 1 systeméw wizualizacji niestruktu-
ralnych danych obiektow medialnych®.

Studia nad platformami tworzenia cyfrowych mediéw (platform studies)
sa bezposrednig odpowiedzia na potrzebe konstruowania takiej refleksji ba-
dawczej, ktéra oscyluje pomiedzy rekonstrukcja technologicznych uwarunko-
wan hardware’u, obserwacja procesualnej i1 systemowej dynamiki softwareu
oraz ocena kreatywnych rozwiagzan 1 wyboréw podejmowanych przez artystow
1 projektantéw. Niezaleznie, czy przedmiotem analiz sg technologie, systemy
1 oprogramowanie wykorzystywane do tworzenia gier komputerowych (np.
Atari, Nintendo, Unity3D), grafiki i animacji 3D (np. Maya, 3D Studio Max,
Cinema 4D), stron internetowych (np. HTML/CSS/JS, Wordpress), literackich
hipertekstow (np. Eastgate Storyspace, Hypercard) czy tez sztuki/designu
generatywnego (np. Processing, openFramework, Cinder), kategoria platfor-
my obejmuje rownolegle zestaw narzedzi produkeji oraz historyczne, spotecz-
ne i rynkowe determinanty ich rozwoju, specyficzne konwencje 1 stylistyki,

8 Alexander Galloway, Protocol: How Control Exists After Decentralization, MIT Press, Cam-
bridge, MA 2004, s. 41. Zob. takze: Alexander Galloway, Eugene Thacker, The Exploit: A Theory
of Networks, University Of Minnesota Press, Minneapolis 2007.

86 Chris Anderson, The End of Theory: The Data Deluge Makes the Scientific Method Obso-
lete, ,Wired” 06.2008, https://www.wired.com/2008/06/pb-theory/ [dostep 25.04.2014].

87 Lev Manovich, The Science of Culture? Social Computing, Digital Humanities, and Cul-
tural Analytics, 2015, http://manovich.net/content/04-projects/088-cultural-analytics-social-com-
puting/cultural_analytics_ article_final.pdf [dostep 25.04.2014].

8 Lev Manovich, Media Visualization: Visual Techniques for Exploring Large Media Collec-
tions, 2011, http://manovich.net/content/04-projects/069-media-visualization-visual-techniques-
for-exploring-large-media-collections/66-article-2011.pdf [dostep 25.04.2014].
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swoiste cechy do§wiadczenia odbiorczego oraz zlozona etnografie érodowiska
tworcow 1 uzytkownikéw. Jednoczesnie, zapewne w efekcie dotychczasowej
marginalizacji technologicznego fundamentu mediéw, obecna formuta stu-
diéw platformowych wyraznie integrowana jest wokét programu — jak ujmuja
to Nick Montfort i Ian Bogost, redaktorzy reprezentatywnej serii wydawniczej
MIT Press —,,technicznie rygorystycznych 1 pogtebionych badan tego, jak dzia-
laja technologie obliczeniowe”®.

Podobna reorientacje perspektywy badawczej proponuja krytyczne studia
kodu (critical code studies)®, w ramach ktorych kod programistyczny postrze-
gany jest jako tekst otwarty (jak kazdy inny tekst kultury) na hermeneutyczne
odczytanie, uwzgledniajace jego wlasna semantyke oraz syntaktyke. Zasadni-
cze zalozenie tych studiow — kod jest spotecznym systemem semiotycznym,
ujawniajacym okreslong gramatyke, retoryke oraz ideologie — przeklada sie na
analize schematéw konceptualnych angazowanych przez réznorakie metodo-
logie 1 strategie programowania oraz prowadzi do szczegdtowych analiz kodu
zroédlowego oprogramowania czy nawet jego wybranych linii. Realizacja tego
ostatniego postulatu jest interesujaca oraz dobrze oddajaca specyfike kulturo-
wych badan kodu publikacja zatytulowana 10 PRINT CHR$(205.5+RND(1));
: GOTO 10°. Ksiazka ta — bedaca efektem wspétpracy dziesiatki znaczacych
badaczy kulturowego softwareu — jest takze dowodem ,naturalnego” naktada-
nia sie krytycznych studiéw kodu z optyka studiéw platformowych. Stanowi
ona wazny przyktad poglebionej 1 wielowymiarowej refleksji humanistycznej,
dla ktérej impulsem stata sie — popularna w latach 80. wérdd pierwszych kode-
réw Commodore 64 — prosta komenda napisana w jezyku BASIC, generujaca
efektowny, randomiczny 1 labiryntowy wzdér geometryczny.

Wspomnie¢ tu nalezy takze o autorskich, waznych 1 wpisujacych sie w pa-
radygmat software studies propozycjach polskich badaczy. Biorac za klucz wy-
boru réznorodnoéé ujeé i ograniczajac sie jedynie do kilku publikacji, beda to
m.in.: Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych Piotra Celinskiego, w ktorej au-
tor analizuje daleko idace reorientacje, jakim podlega kategoria medialnosci
w konfrontacji z technicznym uniwersum komunikacji®?; Media, wersja beta
Mirostawa Filiciaka oferuje spojrzenie na zlozona ekologie wspdlczesnych
praktyk medialnych, ktére osadzone jest w tradycji krytycznej oraz czerpie ze
zdecentralizowanych 1 transdyscyplinarnych studiéw kulturowych®; Sztuka
interaktywna. Od dzietla instrumentu do interaktywnego spektaklu Ryszarda

8 Nick Montfort, Ian Bogost, Racing the Beam: The Atari Video Computer System, MIT
Press, Cambridge MA 2009, s. vii.

9% Mark C. Marino, Critical Code Studies, 2006, www.electronicbookreview.com/thread/
electropoetics/codology [dostep 27.04.2014].

9 Nick Montfort, Patsy Baudoin, John Bell, Ian Bogost, Jeremy Douglass, Mark C. Marino,
Michael Mateas, Casey Reas, Mark Sample, Noah Vawter, 10 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); :
GOTO 10, The MIT Press, Cambridge, MA 2012.

92 P, Celinski, Postmedia...

9 Miroslaw Filiciak, Media, wersja beta, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Warszawa 2013.
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W. Kluszcezynskiego® oraz Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii
Piotra Zawojskiego? to dwie ksiazki przedstawiajace sztuke nowych mediow
jako szczegblny przejaw eksperymentalnych 1 hybrydycznych praktyk kultu-
ry cyfrowej, ale takze przestrzen dyskursywnego redefiniowania ich statu-
su oraz skorelowanych z nimi wyobrazen; opracowanie zbiorcze Hiperteksty
literackie. Literatura i nowe media pod redakcjg Piotra Mareckiego 1 Mariusza
Pisarskiego to swiadectwo dorobku badan nad przemianami tekstualnosci,
jakie staly sie udzialem literatury hipertekstowej — badan uwzgledniajacych
takze specyfike komputerowych platform tworzenia i publikacji®®; inna praca
zbiorowa, Zwrot cyfrowy w humanistyce® pod redakcja Andrzeja Radomskiego
1 Radostawa Bomby, to z kolei owoc pierwszej z cyklu konferencji integruja-
cych §rodowisko polskich badaczy 1 praktykdéw cyfrowej humanistyki.

To zaledwie cze$é rozleglego spektrum zagadnien, jakie okres$laja aktual-
na tozsamo§é studiéw nad software’em — ich pelniejsza prezentacja z oczywi-
stych powodéw wykracza poza ramy tej publikacji. Do wielu z nich, a zwlaszcza
tych szczegolnie istotnych dla kulturowej kontekstualizacji sztuki generatyw-
nej, bede dalej powracal, przygladajac sie wybranym praktykom kreatywnego
kodowania. W tym miejscu zatrzymam sie na jedne) z zasygnalizowanych po-
wyzej kwestii, ktéra w kulturoznawczych analizach algorytmicznego medium
sztuki generatywne] ma znaczenie prymarne, a dotyczy statusu kodu pro-
gramistycznego jako jezyka wspélczesnej kultury (a nie jedynie efektywnego
narzedzia).

W tekécie wprowadzajacym do publikacji towarzyszacej festiwalowi Ars
Electronica 2003 Gerfried Stocker postawil pytanie, czy jezyk programowania
moze byé postrzegany jako lingua franca globalnego spoleczenstwa informa-
cyjnego. Cho¢ pytanie to miato raczej charakter retoryczny, a éwczesna edycja
festiwalu odbywata sie pod hastem ,,CODE — the Language of Our Time”, to
proba odpowiedzi nie jest weale tak oczywista, a z pewnoscig dotyka ztozonych
uwarunkowan. Warto rozpoczaé od wyjSciowego 1 raczej mato kontrowersyj-
nego ustalenia — jesli bowiem kod algorytmiczny staje sie uniwersalnym je-
zykiem, ktory okresla charakter zasadniczych przeobrazen obecnej kultury,
to ten swoj szczegdblny status uzyskuje dzieki temu, 1z stwarza mozliwo$é za-
programowania bogatych systemow reprezentacji oraz ztozonych Srodowisk
dziatania. Podstawowe, kulturotwoércze znaczenie kodu wynika zatem z jego
konstrukeyjnej potencji, skutkujacej mnogoécia jego manifestacji. Sam kod
nadal pozostaje ukryty za zaslong softwareu, zrozumialy jedynie dla samych
komputeréw oraz wciaz relatywnie nielicznej grupy ,,wtajemniczonych” w jego

9 Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta instrumentu do interaktywne-
go spektaklu, WAiP, Warszawa 2010.

% Piotr Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, POLTEXT, Warszawa
2010.

9% Hiperteksty literackie. Literatura i nowe media, red. Piotr Marecki, Mariusz Pisarski,
Halart, Krakéw 2011.

9 Zwrot cyfrowy w humanistyce. Internet/Nowe Media/Kultura 2.0, red. Andrzej Radom-
ski, Radostaw Bomba, E-naukowiec, Lublin 2013.
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jezyk koderéw. Geoff Cox, Alex McClean i Adrian Ward — wpisujac sie w pa-
radygmat krytycznych studiow nad kodem — zwracaja uwage na potrzebe
podejmowania préb przedarcia sie przez te zastone: ,Wartos¢ kodu znajduje
sie w jego wykonaniu, a nie w jego zapisanej formie. Jednakze aby w pelni
docenié generatywno$é kodu, musimy go «poczué», musimy w petni uchwycié
istote tego, co doSwiadczamy, oraz zbudowaé zrozumienie dzialan podejmo-
wanych przez kod”®®. Zaréwno na poziomie praktyki badawczej 1 artystycz-
nej, jak 1 w szerszym konteks$cie przemian spoleczno-kulturowych zasadnicza
implikacja tego postulatu jest pytanie o role 1 znaczenie kompetencji progra-
mistycznych lub inaczej — alfabetyzmu kodu (code literacy). Podjecie tego za-
gadnienia odstania kolejny watek zwiazany z relacja, jaka taczy kod z tekstem
sformulowanym w jezyku naturalnym. Niezaleznie jednak od argumentacji
zwolennikéw 1 przeciwnikéw analogii pomiedzy kodem cyfrowym i tekstem
lingwistycznym, nadal tym podstawowym 1 okre$lajacym punkt wyjscia dla
dowolnych konceptualizacji wymiarem kodu jest jego performatywnosé. Kaz-
dy kod jest skonstruowang za pomoca stownika i regut skladni jezykéw pro-
gramowania wypowiedzia, ktéra nastepnie — jak kazdy inny tekst — poddana
jest rozumieniu 1 interpretacji. Jednocze$nie domys$lnym celem (a nawet sta-
nem) kodu jest notacja procesu realizowanego przez maszyne obliczeniowa,.
Ekspresja kodu jest wiec zorientowana przede wszystkim na dzialanie. Ellen
Ullman stwierdza, iz ,program komputerowy ma tylko jedno znaczenie: jest
nim to, co on robi”®. Alexander Galloway uznaje kod za ,jedyny jezyk, ktory
jest wykonywalny”'?. Goeff Cox stara sie zrozumieé¢ generatywno$é¢ kodu
w perspektywie teorii aktow mowy'%l. Z kolei N. Katherine Hayles wskazuje
na state napiecie pomiedzy performatywnym kodem, powstaltym w celu nada-
nia abstrakcyjnym systemom obliczeniowym potencji do dzialania, a jezykiem
figuratywnym, ktorego ,,efektywno$¢” mierzona jest silg oddzialywania na nas
obrazéw, narracji czy zlozonych psychologicznych porteréow, zaopatrzonych
w paradoksy, sprzecznosci oraz ironie!’?,

Zadaniowy charakter kodu przejawia sie wielorako. Formalne jezyki pro-
gramowania sa niewzruszenie dostowne, pozbawione wieloznacznosci, subtel-
noéci oraz aluzyjnosci wlasciwej kulturowym systemom semiotycznym. Wyma-
gaja precyzji 1 wykluczaja jakiekolwiek odstepstwo od regul skladni polecen.
Nieodlacznym komponentem doé$wiadczenia kazdego programisty jest wiec
stale ,,przelaczanie” sie pomiedzy $cista logika kodowania oraz elastycznymi,
niejednoznacznymi 1 wymagajacymi kreatywnego podejScia przestrzeniami
zastosowania systemow obliczeniowych. Swiadectwem uzytkowej natury kodu

9% Geoff Cox, Alex McLean, Adrian Ward, Coding praxis: Reconsidering the aesthetics of
code, [w:] Read_Me: Software Art and Culture, red. Olga Goriunova, Alexei Shulgin, Digital Aes-
thetics Research Centre, University of Aarhus, 2004, s. 162.

9% Ellen Ullman, 21st: Elegance and Entropy, 1997, http://www.salon.com/1997/10/09/inter-
view_9/ [dostep 30.04.2014].

100 A, Galloway, Protocol..., s. 157.

101 G. Cox, A. McLean, Speaking Code..., s. 35—36.

102N, Katherine Hayles, My Mother Was a Computer: Digital Subjects and Literary Texts,
University of Chicago Press, Chicago 2005, s. 127.
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jest takze jego daleko idaca specjalizacja, ktéra skutkuje licznymi mutacja-
mi ,bazowych” jezykéw programowania (to znaczy C++ oraz Javy), ich stale
aktualizowanymi 1 dostosowywanymi do konkretnych zadan wersjami oraz
niezliczong iloécig, tzw. frameworkéw, obejmujacych sfunkcjonalizowana me-
todologie pisania aplikacji wraz z zestawem komponentéw 1 bibliotek specjal-
nie skrojonych ze wzgledu na ten cel. Szczegdlnie w domenie programowania
aplikacji webowych to wlaénie framework ustanawia faktyczne $rodowisko
kodowania oraz ustala wymagane umiejetnosci. Oczywiscie jezyk naturalny
réowniez zawiera szereg skonwencjonalizowanych tryboéw wykorzystania, z kto-
rymi powigzane sa specyficzne stowniki i gramatyki, ale skala zr6znicowania
oraz podatno$¢ na zmiane jest w przypadku jezykéw programowania dalece
wieksza. Stad, nawet jesli kod cyfrowy jest lub staje sie uniwersalnym kodem
kultury, to raczej mamy do czynienia z dalekimi od stabilnos$ci i1 jednorodnosci
wieloma jezykami, ktére podlegaja nieustannej ewolucji 1 multiplikacji.

Jezyki programowania sg takze dalekie od doskonalosci, co jest codzien-
nym 1 czesto bolesnym doSwiadczeniem kazdego programisty, a co czesto po-
mijaja_apologeci powszechnej precesji oraz rychlej dominacji ,nowego, uni-
wersalnego jezyka kultury”. Namacalnym przejawem jest niekompatybilno§¢
formatéw nierzadko uniemozliwiajaca konwersje czy translacje pomiedzy
systemami. Ubocznym skutkiem dywersyfikacji jezykow, strategii i indywi-
dualnych styléw programowania jest takze nieczytelno$¢ kodu. Jego globalna
spéjnoéé, uporzadkowanie i formalna precyzja ustepuja pod presja zadaniowej
efektywno$ci oraz rozlegloéci zastosowan, co w konsekwencji skutkuje (sygna-
lizowana juz wczeéniej) utrata petnej nad nim kontroli. Co ciekawe, reforma
zaproponowana przez Donalda Knutha pod hastem literate programming
—cho¢ w zalozeniu jej celem bylo uczynienie z kodu tekstu czytelnego dla ludzi,
niemal na wzér dzieta literackiego!®® — nieznacznie ingerowata w strukture
kodu 1 jego performatywny wymiar. Upiémiennianie kodu miato by¢ bowiem
realizowane za sprawa zapisanych w jezyku naturalnym komentarzy oraz
rozbudowanej dokumentacji, ktére wyjasniatyby procesy algorytmiczne oraz
rodzaj danych przez nie wykorzystany.

Jak wida¢ wiec, relacje pomiedzy kodem 1 tekstem nie zawsze poddane
sa presji dominacji tego pierwszego czy zaniku tekstualnych gramatyk oraz
wzorcow przedstawienia w plaskim, stechnicyzowanym i totalizujacym uni-
wersum programowalnos$ci. Powolujac do zycia zlozone $rodowiska medial-
nych doéwiadczen, cyfrowe kodowanie stale wymusza poszukiwanie systemoéw
reprezentacji wlasciwych kulturowym tekstom i1 wypowiedziom, ktore jednak
z drugiej strony — musza poddac sie 1 czeSciowo ulec procesualnej i zadanio-
wej logice kodu. Odwolujac sie raz jeszcze do pojeé zaproponowanych przez
N. Katherine Hayles, nalezy uznaé, iz wraz z postepujaca cyfryzacja i tech-
nologicznym zaawansowaniem praktyk kulturowych performatywny kod
oraz figuratywny jezyk wchodza ze soba w zlozone interakcje i synergiczne
wspoélzaleznoéci, a szereg nowych strategii komunikacyjnych oraz schematow

193 Donald E. Knuth, Literate Programming, ,The Computer Journal” 1984, 27 (2), s. 97-111.
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konceptualnych determinujacych dzisiejsza wyobraznie medialng powstaje
w wyniku konfrontacji i integracji ogladéw $wiata (worldviews) specyficznych
zarowno dla kodu, jak 1 tradycyjnych jezykéw kultury'®.

To wlasnie S§wiadomo$¢ reorientacji wynikajacych z wzajemnego splata-
nia obliczeniowego i figuratywnego jezyka przeklada sie na szersze rozumie-
nie kompetencji kulturowych, w ramach ktérego zar6wno alfabetyzm mowy,
pisma, wizualnoéci, jak 1 kodu staja sie warunkiem aktywnego 1 refleksyjnego
uczestnictwa we wspdlczesnej kulturze. Strategie ujecia alfabetyzmu kodu
wylaniaja sie przy tym rownolegle z dwodch, rownie istotnych 1 wspétzalez-
nych wrazliwosci. Orientacja krytyczna, motywowana intencja rozpoznania
1 dekonstrukeji ideologii programowalnosci!®, uzupelniana jest i taczona z po-
dejsciem konstruktywistycznym, ukierunkowanym na kreatywny i innowa-
cyjny potencjal kodu. W powszechnej wyobrazni oraz publicystycznym dys-
kursie pierwsza wrazliwo$é kondensowana jest w niezmiennie zywej figurze
,dobrego hakera” — aktywisty funkcjonujacego na marginesie spoleczenstwa
1 dziatajacego na granicy prawa, ktory demaskujac dominujace porzadki insty-
tucjonalne 1 ekonomiczne, stale rzuca wyzwanie panstwowym agendom oraz
globalnym korporacjom. Dla drugiej, konstruktywistycznej orientacji punk-
tem odniesienia jest postawa $wiadomego 1 zaangazowanego uzytkownika-
-kodera, ktéry w praktykach zycia codziennego media odczytuje 1 uzytkuje,
jak réwniez wspodttworzy 1 modyfikuje. Owo polaczenie kompetencji ,,czytania”
1,pisania” software’'u ma stanowié¢ o pelnym wykorzystaniu liberalizujacych
oraz kulturotwoérczych zasobéw komputerowego metamedium, ktére w zamie-
rzeniu Alana Kaya miato obejmowac zaréwno zestaw uzytecznych i osobistych
technologii dostepu i1 publikacji tresci medialnych (Dynabook), jak 1 obiekto-
wy jezyk programowania Srodowisk ich doSwiadczenia (Smalltalk). Na mar-
ginesie, istotng role w ksztaltowaniu sie metamedialnej perspektywy odegra-
la wspétpraca Alana Kaya z twércami jezyka LOGO'% ktérych zasadnicza
intencja bylo wspomaganie nauki programowania wsrod dzieci (pézniej Kay
wielokrotnie angazowal sie podobne przedsiewziecia).

Postulat wykorzystania znajomo$ci kodu w praktyce badawczej przenika
takze do dziedzin humanistycznych 1 réwniez tutaj przybiera podwdjny, kry-
tyczno-konstruktywistyczny wymiar. Zrozumienie mechaniki oprogramowa-
nia oraz uwrazliwienie na polityki technologicznych protokoléw ma stanowié
kluczowy komponent refleksyjnego ujecia kultury software. Jego celem ma by¢
identyfikacja ideologicznych uwarunkowan, zagrozen oraz mitologii, jakie sta-
ja sie udzialem pozornie neutralnych i funkcjonalnych strategii uzycia opro-
gramowania. Rownolegle krytyczne badania software’u coraz czeéciej przybie-
raja postac eksperymentalnych projektow, stanowiacych narzedzie obnazania
ukrytych znaczen cyfrowego kodu oraz proponowania wzorcéw taktycznego

104 N. K. Hayles, op. cit., s. 45.

15 Wendy Hui Kyong Chun, Programmed Visions: Software and Memory, The MIT Press,
Cambridge, MA 2011.
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Basic Books, New York 1993.
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oporu wobec technicznie zaawansowanych form nadzoru i kontroli spotecznej.
Praktyczny wymiar badan wtasdciwy jest takze cyfrowej humanistyce, w ra-
mach ktérej fundamentalnie transdyscyplinarne kompetencje badaczy maja
stanowi¢ — w duchu trzeciej kultury — warunek zmierzenia sie z problemami
1 wyzwaniami, ktérych nie sposéb podjaé bez odwolania sie do obliczeniowego
instrumentarium. Konstruktywistyczna orientacja w wyrazny sposob konden-
suje sie w idel humanistycznego laboratorium!'®’, w ktérym kulturowe dane
poddane sa analizie 1 wizualizacji za pomoca cyfrowych narzedzi (software
1 hardware) — zar6wno tych powszechnie dostepnych, jak i tworzonych na uzy-
tek poszczegdlnych projektow.

W domenach kreatywnych to sztuka i projektowanie generatywne — za-
réwno poprzez dziedzictwo artystycznych/designerskich praktyk algorytmicz-
nych, jak 1 dzisiejszy zasieg ich oddzialywania — ustanawiaja naturalny punkt
odniesienia dla eksploracji znaczenia, funkeji i potencjalu twérczego kodowa-
nia. Jak zaznaczalem we wprowadzeniu, eksponowana obecnie potrzeba inte-
gracji ,software’owego formalizmu” oraz ,,software’owego kulturalizmu” stwa-
rza nadzieje komplementarnego ujecia zakresu kompetencji oraz spolecznej
odpowiedzialnosci artysty-programisty. OczywiScie sztuka generatywna jest
postrzegana jako niemal demonstracyjny przejaw tendencji alternatywnego
wobec dominujacych od lat 80. nurtu ,,humanizacji” narzedzi tworzenia, a kto-
rych gtéwnym przejawem bylo — jak ujmuje to Erkki Huhtamo — stopniowe
ukrywanie kodu za fasada przyjaznych interfejséw uzytkownika!s, Ponownie
warto nieco ostabi¢ zarysowana w ten sposob opozycje. Zar6wno na poziomie
praktyk artystycznych, jak 1 tym bardziej w szerszym wymiarze spoleczno-
-kulturowych doswiadczen medialnych obydwie Sciezki rozwoju technologii cy-
frowych nie powinny by¢ postrzegane jako z gruntu opozycyjne i poddane ab-
solutyzujacemu wartosciowaniu. Bardzo trudno przeciwstawiaé elastycznosé
1 egalitaryzm kodu, funkcjonalno$ci 1 intuicyjnoéci oprogramowania uzytkowe-
go, tym bardziej ze to wladnie jego udzialem stato sie upowszechnienie doste-
pu do technologii informatycznych. Jak juz wczeéniej podkreélalem, pomiedzy
otwartymi jezykami programowania a zamknietymi systemami uzytkowymi
istnieje rozlegla przestrzen posrednich, negocjacyjnych strategii metadesignu.
Efektem ich zastosowania jest swoista konwersja alfabetyzmu kodu do pro-
ceduralnego alfabetyzmu. Odsuwajac koniecznoéé zdobywania kompetencji
postugiwania sie formalnymi jezykami programowania, zachowany zostaje
wspollny im wszystkim i kluczowy dla nich wymiar, jakim jest myslenie pro-
ceduralne/procesualne/systemowe. Proceduralny alfabetyzm (procedural lite-
racy) — pisze Michael Mateas — ,to umiejetnos$é¢ czytania 1 pisania procesow,
wykorzystania proceduralnych reprezentacji oraz estetyki, zrozumienia wza-
jemnej gry pomiedzy kulturowo osadzonymi praktykami nadawania znaczen

107 Radostaw Bomba, Narzedzia cyfrowe jako wyznacznik nowego paradygmatu badar hu-
manistycznych, [w:] Zwrot cyfrowy w humanistyce..., s. 64.
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Coders, [w:] Code — The Language of our Time. Ars Electronica 2003, red. Gerfried Stocker, Chris-
tiane Schopf, Ostfildern-Ruit: Hatje-Cantz Verlag, 2003, s. 110.
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oraz technicznie mediatyzowanymi procesami”®, Proceduralne systemy ofe-
ruja mozliwos§é okreélenia parametréw modyfikacji procesu algorytmicznego
za pomoca wizualnych strategii interfejsu uzytkownika. Sa one obecne takze
na gruncie praktyk generatywnych, gdzie sprawdzaja sie w specyficznych za-
stosowaniach. Przykladem takiego przyjaznego rozwiazania o funkcjonalnoéci
dostosowane)j do okreslonego projektu (cho¢ otwartego takze na inne uzycia)
jest Actelion Imagery Wizard!''® studia Onformative. Celem tego generatyw-
nego metanarzedzia bylo wyprodukowanie wielu odmiennych, ale spdjnych
pod wzgledem stylistycznym obrazéw, wykorzystanych w identyfikacji wizu-
alnej marki Actelion. Bazujac na bibliotekach jezyka Processing, projektanci
zaopatrzyli program w specjalna konsole skladajaca sie z szeregu typowych
komponentow GUI (jak checkboxy, potencjometry, rozwijane listy wyboru),
dzieki ktorym uzytkownik bez odwolywania sie do kodu oraz obserwujac ,,na
zywo” efekty wlasnych decyzji, mégt wykonaé kilka — zatozonych przez system
— sparametryzowanych transformacji na wybranej fotografii lub innej grafice
bitmapowe;.

Cho¢ dedykowane systemy parametryczne redukuja peten potencjat al-
gorytmicznego, obiektowego kodowania, to zarazem przenoszg abstrakcyjne,
algorytmiczne procedury i reguly dzialania na intuicyjny poziom przeksztal-
cen form wizualnych oraz percypowanych aktywnosci, otwieraja tym samym
przed technikami generatywnymi intersujaca perspektywe ich kulturowej
eksploatacji. Wystarczy tutaj wspomnieé o — zyskujacych na znaczeniu wraz
z rozwojem technologii cyfrowej fabrykacji — generatywnych/konstrukeyjnych
praktykach wpisujacych sie w paradygmat masowej kastomizacji (mass custom-
ization), ktérych warunkiem nie jest alfabetyzm kodu, ale ktére z pewnos$cia
wymagaja umiejetnosci proceduralnego 1 procesualnego myslenia. W tym polu
sytuuje sie m.in. studio Nervous System, ktére — obok eksperymentalnych
przedsiewzieé artystycznych 1 badawczych oraz szeregu autorskich projek-
tow, powstajacych w wyniku zastosowania ztozonych ukladéw emergentnych
(gtéwnie systeméw reakeji-dyfuzji) — stworzylto 1 udostepnilo uzytkownikom
interaktywny system parametryczny o nazwie Cell Cycle'!!, za pomoca ktére-
go moga, oni dostosowaé/zmodyfikowaé jeden z zaprojektowanych przez studio
przedmiotéw (glownie jest to bizuteria), a nastepnie zamowic¢ jego wydruk 3D.
To polaczenie algorytmicznego, ,,organicznego projektowania”, cyfrowej fabry-
kacji oraz indywidualnej kreatywnosci stato sie kluczowym wymiarem iden-
tyfikacji studia Nervous System, intencjonalnie nadanym przez jego tworcow
Jessice Rosenkrantz oraz Jesse’ego Louis-Rosenberga. Czestotliwosé, z jaka
ich projekt jest obecnie przywolywany, dowodzi, 1z wskazuje on rozpoznawal-
ny obszar wspoélczesnych praktyk generatywnych.

109 Michael Mateas, Procedural Literacy: Educating the New Media Practitioner, [w:] Be-
yond Fun, red. Drew Davidson, ETC Press, Pittsburgh, PA 2008, s. 67, http://press.etc.cmu.edu/
node/205 [dostep 30.04.2014].

110 Dokumentacja projektu: http:/onformative.com/work/actelion-imagery-wizard [dostep
30.04.2014].

111 Strona internetowa projektu: https:/m-e-r-v-o-u-s.com/cellCycle/ [dostep 30.04.2014].
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Dotkniecie zagadnienia masowej kastomizacji niemal automatycznie uru-
chamia lawine konotacji, ktére dalekie sa od jednoznacznie pozytywnych sko-
jarzen. Trudno dzisiaj przyjaé optyke tak niewzruszenie optymistyczna jak ta,
ktéra blisko dwie dekady temu zaproponowat Derrick de Kerckhove!'?, taczac
powszechno$§¢ metod dostosowania ustug 1 narzedzi komunikacji ze strategia-
mi metadesignu, a dalej — ideami powszechnej interkonektywnosci, siecio-
wego wspolprojektowania oraz spotecznej generatywnosci. Postulat masowe;j
kastomizacji, jak bodaj zaden inny z bogatego repertuaru cyberkulturowych
nadziei, poddany zostal daleko idacej deformacji i wypaczeniu — oddolne pro-
cesy aktywnego ksztaltowania systeméw 1 §rodowisk codziennych aktywno-
$ci1 podporzadkowane zostaly presji odgornych, ,,wyreczajacych” uzytkownika
strategii filtrowania tresci oraz rekomendowania najlepszych dla niego pro-
duktéw. Aktualnie — wraz z coraz czestszym utozsamianiem pojecia kastomi-
zacji z opartymi na Big Data technikami mikrotargetingu — tego typu tenden-
cje wydaja sie jedynie nasila¢. Czy wpisana w nie grozba uprzedmiotowienia
spolecznej wymiany oraz reifikacji ludzkich potrzeb i preferencji moze zostaé
zniwelowana powszechnoécig alfabetyzmu kodu oraz umiejetno$ci mysSlenia
proceduralnego? Na to pytanie oczywiScie nie sposob dzisiaj udzieli¢ prostej
odpowiedzi. W moim przekonaniu, to jednak wcigz (pomimo tego, ze postu-
lat ten jest nienowy 1 nadal niezrealizowany) powigzanie osadzonych w zna-
jomosci kodu algorytmicznego, wrazliwosci krytycznej oraz konstrukcyjnej
stwarza mozliwo$¢ korekty aktualnego modelu rozwoju technologii obliczenio-
wych oraz radzenia sobie z zagrozeniami, jakie on ze soba niesie. Co wiecej, to
wlaénie przede wszystkim (jedynie?) w tym kontekécie proklamowanie kodu
jako nowego jezyka kultury wydaje sie mie¢ sens. Nie nalezy oczywiScie wy-
kluczaé innych form ograniczenia niepokojacych zjawisk, ale one takze nie
sa pozbawione istotnych wad. Indywidualne 1 demonstracyjne wypisania sie
z Facebooka raczej nie przybiora masowej skali. Z kolei, niepozbawione racji
nawolywania do instytucjonalnej 1/lub spotecznej kontroli algorytméw z jednej
strony zderzajq sie z oporem wobec przyjecia wspdlnych, ponadnarodowych
rozwiazan (vide fiasko porozumien klimatycznych), a z drugiej — niosa, ze soba,
ryzyko powrotu do tradycyjnych modeli, a nawet niebezpiecznego ich wzmoc-
nienia (w publicystycznych debatach mozna dzis ustyszeé, iz w walce z demo-
nami uwolnionymi przez media spoleczne panstwa demokratyczne powinny
wzorowa¢é sie na efektywnych mechanizmach wprowadzanych przez systemy
autorytarne).

Przeswiadczenie o znaczeniu kompetencji programistycznych dla Swiado-
mego 1 zaangazowanego uczestnictwa w kulturze ksztaltowanej przez ludz-
kich 1 nie-ludzkich aktoréw nie musi mie¢ wylacznie negatywnego charakteru,
sprowadzajacego sie do uznania, iz skoro nie udato nam sie skloni¢ algoryt-
moéw, by mowily naszym jezykiem lub tez o wiele skuteczniejsi w tym wzgle-
dzie okazali sie gracze korporacyjni i1 polityczni, wobec tego musimy nauczy¢

12 Derrick de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczeristwa sieciowego, ttum.
Andrzej Hildebrandt, Mikom, Warszawa 2001.
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sie mowié jezykiem maszyn obliczeniowych. Jak pokazuja doSwiadczenia sztu-
ki 1 projektowania generatywnego — nawet jesli ograniczone sa one jedynie do
,bezpieczne]” domeny rozwiazan kreatywnych — mozemy rozwijaé zréznicowa-
ne scenariusze partnerskiego wspéldziatania pomiedzy czlowiekiem 1 kompu-
terem, a ich poszukiwanie wydaje sie dzisiaj jednym z najwazniejszych argu-
mentow przeciwko — przybierajacym coraz bardziej zradykalizowang postaé
— stanowiskom technodeterministycznym oraz technofobicznym.






Uwielbiamy chaos,
poniewaz kochamy tworzyé porzadek
M. C. Escher

2. POMIEDZY PROCEDURALIZACJA I LOSOWOSCIA

Juz pod koniec lat 60. A. Michael Noll podkreslal, iz ,komputer uzyskuje
kreatywna funkcje badz to poprzez wprowadzenie losowoéci, badz tez poprzez
uzycie matematycznych algorytméw organizujacych pewne aspekty artystycz-
nej kreacji”. Jednak dopiero potaczenie tych dwoch wymiaréw pozwala rozpo-
zna¢ unikalne predyspozycje maszyny obliczeniowej, ktore — jak przekonywat
artysta — beda prowadzi¢ do powstania ,,calkowicie nowego, artystycznego me-
dium”?. Blisko trzy dekady pézniej Ernst Gombrich zauwazyl, iz najwazniej-
sza, nowa jako$¢, jaka jest wnoszona przez komputery do wizualnego projek-
towania, to ich zdolno$ci do réwnoleglego podazania za skomplikowanymi
regutami organizacji oraz wprowadzania do niej odpowiednio odmierzonej
dawki losowosci®. Wspoélczesnie Philip Galanter uznal, iz zasadnicza dynami-
ka sztuki generatywnej rozpieta jest pomiedzy przeciwstawnymi strategiami
kreatywnymi, prowadzacymi badz to do wysoce uporzadkowanych struktur
(highly-ordered generative art), badz tez do przypadkowych kompozycji, po-
zbawionych formalnego uporzadkowania (highly disordered generative art)*.

Napiecie pomiedzy proceduralnoscia i losowoscia ma dla sztuki genera-
tywnej oraz jej badan szczegélne 1 ujawniajace sie na wielu polach znaczenie.
W tym rozdziale relacja ta interesuje mnie przede wszystkim jako matryca
ujecia historycznej dynamiki artystycznych technik generatywnych. Poszuki-
wanie przyktadéw i éwiadectw wykorzystania w przedcyfrowych realizacjach
owych zrédtowych generatywnych gestéw, ktére w proceduralnej formalizacji
procesu tworzenia lub tez jego otwarciu na niekontrolowana losowos¢ odnaj-
duja — zewnetrzny wobec instancji autora — mechanizm kreatywnej eksplo-
racji, pozwala rozpoznaé bogata genealogie wspoélczesnych, obliczeniowych
metodologii. Takie spojrzenie, poza korzyscia zrozumienia estetycznego dzie-
dzictwa oraz intelektualnego zasobu dzisiejszych obliczeniowych praktyk,
ma takze inny walor. Zwraca bowiem uwage na wazng dla historii sztuki —
a wcigz niewystarczajaco opracowang — narracje, ktora odnajduje ciaglosé
1 stala obecnos¢ strategii artystycznych bazujacych na systemowych regutach,

! Michael A. Noll, The Digital Computer as a Creative Medium, ,JEEE Spectrum” 1967, vol.
4, no 10, s. 93.

2 Michael A. Noll, Art Ex Machina, ,JEEE Student Journal” 1970, vol. 8, no 4, s. 10-14.

3 Ernst H. Gombrich, The Sense of Order: A Study in the Psychology of Decorative Art, 2nd
ed., Phaidon Press, Oxford 1994, s. 95.

* 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, red. Celestino Soddu, Milan 2003, http://philipgalanter.com/downloads/ga2003_
what_is_genart.pdf. [dostep 2.05.2014].



86 2. Pomiedzy proceduralizacja i losowoscia

zobiektywizowanych uwarunkowaniach czy ,mechaniczne)” automatyzacji
procesu tworzenia. Wpisanie sztuki komputerowej w ewolucje tych technik
uswiadamia nam, jak dluga 1 bogata jest tradycja ich uzycia, wskazujac row-
noczes$nie na przelomowo$é momentu inauguracji technologii algorytmicz-
nych, ktére znaczaco zintensyfikowaly mozliwoéci tworczego wykorzystania
owych strategii generatywnych. Przejawem tego jest — wyraznie odrézniajaca
sztuke algorytmiczna od weczeéniejszych praktyk — fascynacja perspektywa
dynamicznego zintegrowania proceduralnego schematu oraz losowosci, zaréw-
no jako mechanizmem generowania zréznicowanych form geometrycznych,
jak 1 narzedziem eksplorowania przestrzeni pomiedzy porzadkiem i chaosem,
determinacja 1 arbitralno$cia, kontrola 1 przypadkowoscia. Wlasnie to dazenie
okreélato autonomiczng, i unikalng identyfikacje sztuki komputerowej, ktora
stata sie istotnym — cho¢ poddanym dialektyce konwergencji 1 dywergencji —
komponentem wspoétczesnej kultury nowych mediéw.

2.1. Skala, wzorzec, schemat, algorytm

Sztuke komputerowa taczy z formalnym jezykiem matematyki szczegdlna
wiez, ktéra jest pochodna zaréwno matematycznej natury jej tworzywa (kodu
binarnego), jak 1 abstrakcyjnego, proceduralnego charakteru procesu, jaki
czyni ja mozliwa (programu, algorytmu). Niezbywalno$¢ tej relacji nierzadko
prowadzi do przekonania, iz sztuka generatywna — a w szerszym planie kul-
tura cyfrowa w ogdle — sq gleboko warunkowane matematyczna wizja $wia-
ta, ktora od zawsze znajdywata rozliczne ekstensje ujawniane pod postacia
rozmaitych idei, tozsamosci kulturowych, artefaktow czy technologicznych
wynalazkow. Rekonstruujac na wielu planach zZrédla obecnej formuty kultu-
rowej, Piotr Celinski podkresla, iz: ,matematyczna wyobraznia przetrwata
1 rozwijata sie do czaséw wspotczesnych 1, za sprawa rozwoju matematyki 1 po-
jawienia sie technologii, ktéore matematyczno$é obstuguja/wykorzystuja, dzis
jest jednym z najwazniejszych elementéw konstytuujacych generalny ksztalt
wyobrazni kulturowej 1 technologicznej. Bez matematycznej wizji Swiata nie
powstataby nowoczesno$é: jej racjonalne nauki 1 ich nadbudowa, technika”.
Jednoczesnie — co dalej Celinski podkresla — dysponujac twierdzeniem o nie-
zupetnoéci oraz logikami wielowartoSciowymi, trudno jest uznaé, iz matema-
tyczna wizja $éwiata przetrwala do wspodtczesnosci pod postacia kompletnego,
monolitycznego 1 zamknietego systemu. Co wiecej, wprawdzie za sprawa, pro-
liferacji kulturowego software’u wyobraznia matematyczna okresla zasadni-
czy (niemal uniwersalny) tryb konstruowania érodowisk do$wiadczenia, to
zarazem formalne, matematyczne jezyki programowania wykorzystywane sa
do tworzenia rozlicznych éwiatéw, ontologii czy érodowisk, ktére niechetnie
manifestuja zasady rzadzace materia, z jakiej powstaty.

5 Piotr Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2013,
s. 76.
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Przenoszac te uwagi do domeny sztuki generatywnej, mozna by stwier-
dzié, iz z jednej strony jej algorytmiczny, formalny fundament, a z drugiej —
skala jej wspodtezesnego zréznicowania (zar6wno na poziomie kompozycyjnym,
stylistycznych oraz semantycznym) czynig poszukiwania jej zrédet w trady-
¢ji sztuki symetrii, geometrycznej harmonii, strukturalnego uporzadkowania
przedsiewzieciem tylez uzasadnionym, co czesto kontrowersyjnym. Przykla-
dem moze by¢ — zaproponowana przez dwoch pionieréw sztuki komputerowe;)
Romana Verostko oraz Jean-Pierre’a Héberta — kategoria algorystow (algorists
— algoritmic artists). Miala ona objaé¢ tworczos¢ wszystkich artystow wyko-
rzystujacych techniki algorytmiczne. Hébert skonstruowat nawet algorytm
rozpoznania artystow wpisujacych sie w te wspdlna genealogie, natomiast
Verostko uznal w swoim programowym tekscie®, iz sztuka algorystéw prze-
jawia sie m.in. w postaci egipskiego kanonu rysowania figur ludzkich oraz
renesansowej perspektywy linearnej. Philip Galanter poszed! jeszcze dalej,
twierdzac, 1z pod pewnymi wzgledami sztuka generatywna jest tak stara jak
sztuka w ogdle, czego dowodza odkryte w RPA 1 liczace sobie 70 tys. lat ka-
mienne artefakty, zdobione powtarzalnym ukladem tréjkatéow tworzacych re-
gularny, geometryczny wzor’.

Tak odleglte analogie uzasadnione sa zatozeniem, 1z niemal kazdy przejaw
abstrakcyjnego 1 proceduralnego myslenia prowadzacy do racjonalizacji i ma-
tematycznej organizacji wizualnej kompozycji artefaktu moze byé powiazany
z metodologia generatywna. Rozumiejac intencje 1 podstawe tego zalozenia,
argumentacje na rzecz zasadnosSci poszczegdlnych powiazan nalezy pozosta-
wic ich autorom. Nie ulega jednak watpliwosci, ze przyjmujac taka perspekty-
we, przestrzen historycznych referencji staje sie ogromna — obejmuje nie tylko
bliskie 1 obszerne dziedzictwo XX-wieczne] sztuki abstrakcyjnej (od moderni-
zmu, po konstruktywizm i1 minimalizm), ale réwniez znacznie wcze$niejsza,
tradycje, zbudowang na pitagorejskiej harmonii oraz platonskim idealizmie,
w ramach ktérej sztuka postrzegana jest jako narzedzie odwzorowania mate-
matycznej struktury $§wiata. Oczywiscie wnikliwe badania tego dziedzictwa
prowadzone sa od dawna 1 poza kontekstem wspolczesnej sztuki 1 projektowa-
nia generatywnego®, cho¢ nierzadko wlaczane sa takze do sukcesywnie kon-
struowanej genealogii cyfrowego medium.

Druga perspektywa identyfikacji ich historycznych, przedcyfrowych ko-
relacji ogranicza obszar koncentracji jedynie do tych praktyk artystycznych,
w ktorych zastosowanie okreélonej formuly matematycznej czy przyjecie zesta-
wu regul postepowania w istotnym stopniu determinuje forme lub organizacje

5 Roman Verostko, Algorithmic Art: Composing the Score for Visual Art, 1994, http://www.
verostko.com/algorithm.html [dostep 2.05.2014].

7 P. Galanter, What is...

8 Charles Bouleau, The painter’s secret geometry; a study of composition in art, Hacker Art
Books, New York 1963; Dan Pedoe, Geometry and the Visual Arts, Dover Publications, New York
1983; Istvan Hargittai, Magdolna Hargittai, Symmetry: a unifying concept, Shelter Publications
Inc., Bolinas, CA 1994; Felipe Cucker, Manifold Mirrors: The Crossing Paths of the Arts and
Mathematics, Cambridge University Press, Cambridge 2013.



88 2. Pomiedzy proceduralizacja i losowoscia

dziela. Problematyczno$¢ tej orientacji polega na tym, iz w bardzo wielu przy-
padkach — wyjatkiem sa te projekty, w ktorych artysta deklaratywnie 1 inten-
cjonalnie odwotuje sie do sformalizowanej metody tworzenia — nie sposé6b jest
precyzyjnie wskazaé, w jakim zakresie, na ile konsekwentnie 1 czy $wiadomie
dana procedura zostata wykorzystana ze wzgledu na swdj generatywny poten-
cjal, a na ile stanowi zaledwie swobodnie definiowana konceptualna rame czy
okreslona zasade organizacyjna, ktéra ukierunkowuje indywidualne wybory
tworcey.

Niezaleznie od tych trudnosci odkrywanie nielinearnej historii kompute-
rowych praktyk generatywnych przeklada sie na szerokie spektrum niezwy-
kle interesujacych analiz, dzieki ktérym lepiej rozumiemy historyczne osadze-
nie, ale takze unikalna i odmienng specyfike generatywnos$ci obliczeniowej.
Cele, jakie sobie tutaj stawiam, sg rzecz jasna dalece skromniejsze. Ogranicze
sie jedynie do wskazania przykladéw zastosowania kilku odmiennych, choé
nieostrych definicyjnie i ptynnie sie przenikajacych w praktycznych zastoso-
waniach, rozwigzan formalnych, ktére moga by¢ postrzegane (pod pewnymi
wzgledami 1 z pewnymi zastrzezeniami) jako generatywne mechanizmy czy
stabiej — jako zewnetrzne, sformalizowane strategie uzasadniajace struktu-
ralng organizacje lub istotne aspekty danego artefaktu. Beda to nastepujace
rozwigzania: skala modularna, powtarzalny wzorzec, schemat kompozycyjny
oraz procedura algorytmiczna.

Skala modularna

Skale modularng pojmuje tutaj jako obliczeniowa i jednoznacznie ustalo-
ng metode wyznaczenia relacji pomiedzy elementami danej kompozycji — za
pomoca skali zostaje wyliczona ich wielko$¢, wzajemne proporcje, odleglosci
pomiedzy nimi lub ich rytmiczna, harmonijna dystrybucja. Nie jest to wiec
narzedzie generatywne sensu stricto, cho¢ jego zastosowanie w procesie two-
rzenia wiaze sie z wyborem okreSlonego 1 matematycznie ujetego schematu,
ktéremu artysta decyduje sie powierzy¢ ,kontrole” nad pewnymi aspektami
finalnego dzieta sztuki. Nawet jeéli skala modularna w nieznacznym tylko
stopniu wskazuje na generatywny potencjal abstrakcyjnych formul, to wia-
$énie ona — a dokladnie jeden sposrdéd wielu jej przykladow — stata sie w po-
wszechnej §wiadomos$ci niemal kanonicznym przejawem matematyzacji sztu-
ki. Dyskusja na temat znaczenia ztotego podzialu (,boskich proporcji”)? oraz
powiazanego z nim ciagu Fibonacciego!® toczona jest przez historykéw sztuki

9 Podzial odcinka, w ktérym stosunek dtugosci czesci dluzszej do krotszej jest taki sam, jak
calego odcinka do czeSci dtuzszej. Daje to proporcje 1:1,618. Szczegdlng wlasciwoscia ztotego po-
dziatu jest jego fraktalna natura — dzielac zloty prostokat podtug tej samej zlotej proporcji, zawsze
otrzymujemy coraz mniejsze zlote prostokaty.

1 Rekurencyjny ciag liczb naturalnych to taki, w ktérym kazda kolejna liczba jest sumg
dwdéch poprzednich. Stosunek dowolnych dwéch sasiednich liczb jest bliski zlotej proporcji (im
wieksze liczby, tym bardziej zblizony wynik).
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nieprzerwanie od wydania w 1509 r. stynnego traktatu Luki Pacioliego De
divina proportione, do ktorego ilustracje wlasnorecznie sporzadzil Leonardo
da Vinci. Jakkolwiek wspélczesni badacze dos¢ ostroznie oceniaja rzeczywi-
sty zasieg oddzialywania zlotego podziatu'!, to zarazem nie sposoéb przekre-
§li¢ roli modularnego skalowania w ramach tych praktyk kreatywnych, dla
ktérych proporcjonalno$é, dyscyplina formalna czy precyzyjna organizacja
geometryczna stanowily 1 stanowia zasadnicza oraz intencjonalnie przyjmo-
wana, strategie estetycznej ekspresji. Przyktadem moze by¢é modernistyczny
design — rozumiany jako ufundowana przez awangarde konstruktywistyczna
1 obecna do dzisiaj stylistyka — gdzie modularne skalowanie jest powszechnie
stosowana technika projektowania kompozycji graficznych, uktadéw typogra-
ficznych czy architektonicznych konstrukeji. Skrajna egzemplifikacja tego po-
dejscia jest Modulor Le Corbusiera — zrelacjonowany do proporcji ludzkiego
ciala (wzorem Czlowieka witruwianskiego Leonarda da Vinci), harmoniczny
model obliczeniowy oparty na ztotym podziale, ktéry w potaczeniu z wypra-
cowanym zbiorem pieciu kanonicznych zasad modernistycznej architektury
miatl sta¢ sie uniwersalnym i formalnym narzedziem konstruowania zobiekty-
wizowanych, funkcjonalnych i ergonomicznych budynkow.

Powtarzalny wzorzec

Wykorzystany jako nadrzedna zasada organizujaca kompozycje artefaktu,
mechanizm powtdérzenia jest bodaj najbardziej oczywistym, prymarnym i nie-
przerwanie obecnym w historii sztuki przejawem abstrakcyjnego i procedu-
ralnego mys$lenia. Wyrazista jego demonstracja jest sztuka geometrycznego
ornamentu, ktora od antycznych dekoracji az po XIX-wieczne 1 XX-wieczne
tekstury projektantéw uzytkowych (jak choéby Williama Morrisa czy Charle-
sa i Ray Eameséw) bazowata na powtarzalnym wzorze, powstajacym w wyni-
ku zastosowania serii geometrycznych przeksztatcen. Nierzadko przybieraly
one posta¢ skomplikowanych, wielostopniowych 1 naktadajacych sie transfor-
macji geometrycznych figur pierwotnych (linii, okregéw, kwadratéow), czego
przykladem sa architektoniczne i tekstylne motywy sztuki islamu. Pézniej-
sze proby ich odwzorowania i odnalezienia ich generatywnej formuty'? dowio-
dty nie tylko gruntownej znajomos$ci matematyki wérdd arabskich artystéw
(we wezesnym §redniowieczu to Arabowie byli depozytariuszami wiedzy ma-
tematycznej), ale takze wnikliwego poszukiwania form ekspresji ukrytych
w procedurach algorytmicznych (wspomnie¢ wypada, 1z slowo ,,algorytm” po-
chodzi z jezyka arabskiego). W obliczu religijnego i kulturowego tabu, jakim
objete zostaly przedstawienia figuratywne, to wlasnie wyobrazenia abstrak-
cyjnego $wiata matematycznych reprezentacji staly sie tworzywem i narze-
dziem konstruowania estetycznego do$wiadczenia. Niezaleznie od radykalnie

11 Mario Livio, The golden ratio: the story of phi, the world’s most astonishing number,
Broadway Books, New York 2002.
2 Eric Broug, Islamic geometric patterns, Thames & Hudson, London 2008.
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odmiennych motywacji projektantow, wspdlczesne ornamenty — tworzone na
przyklad za pomoca algorytméw Voronoi/Delaunay — stanowia Swiadectwo
tej samej tendencji 1 analogicznych dazen. Oczywiécie ich rezonans odnalezé
mozna takze poza sztuka uzytkows. Obok wielu indywidualnych, mniej lub
bardziej incydentalnych zastosowan (np. w twoérczoéci Marcela Duchampa,
Andy’ego Warhola czy Roberta Rauschenberga), powtorzenie uzyskato status
programowej zasady generatywnej w waznych nurtach sztuki XX w. Dla wielu
artystow op-artu — Victora Vasarely’ego, Yaacova Agama, Richarda Anuszkie-
wicza czy Bridget Riley — iteracja, potaczona z modyfikacja 1 znieksztalceniem,
spelniala wlaénie taka funkcje, stajac sie podstawowa regutag komponowania
kalejdoskopowych, rozwibrowanych, hipnotyzujacych obrazéw. W tym kontek-
§cie warto wspomnieé¢ o muzycznym serializmie, tym bardziej ze zasieg jego
oddziatywania daleko wykraczal poza obszar muzyki. Podporzadkowanie ryt-
mu, sity dzwiekéw oraz ich artykulacji matematycznie definiowanym seriom
stato sie dla Arnolda Schénberga jednym z gtéwnych narzedzi odrzucenia to-
nalnosci. W tworczos$ci kompozytoréw kontynuujacych jego poszukiwania —
Karlheinza Stockhausena, Pierre Bouleza, Luigi Nono czy Miltona Babbitta
— przeksztalcenia seryjne czesto stanowily impuls do coraz wiekszego zaanga-
zowania w procesie komponowania procedur generatywnych. Ostatniego z wy-
mienionych powyzej twércow dos§wiadczenia z serializmem prowadzily wprost
w strone algorytmicznie generowanej muzyki elektronicznej. Babbitt pisat:
»2Matematyka [...] jest wykorzystywana jako kompozycyjne urzadzenie, skut-
kujace, w najbardziej dostownym rozumieniu «programem muzycznym», kto-
rego wyraz jest determinowany numeryczng, a nie narracyjng deskrypcja’'.
Mel Bochner w znanym manifeScie serializmu artystycznego'®, bezposrednio
odwolujac sie do zapoczatkowanego przez Schonberga nurtu muzyki wspél-
czesnej, odnajduje rowniez szereg zréznicowanych przejawdéw wykorzystania
seryjnosci w sztukach wizualnych — w fotografiach Eadwearda Muybridge’a
1 Etienne-Jules’a Mareya, w numerycznych 1 alfabetycznych sekwencjach
obrazowych Jaspera Johnsa, w inspirowanych pitagorejskim, majanskim
1 chinskim rozkladem liczb dzietach Alfreda Jensena, czy tez w przestrzen-
nych instalacjach Donalda Judda. Bochner odréznia przy tym multiplikacje,
posiadajaca przede wszystkim wymiar stylistyczny, od ,,seryjnego uporzadko-
wania” (serial order), ktore postrzega jako metode — mozna tu z powodzeniem
dodaé¢ — generatywna. Amerykanski artysta i teoretyk sztuki konceptualnej
wskazuje dalej trzy — istotne w konteks$cie analogii z cyfrowymi praktykami
generatywnymi —jej warianty: po pierwsze, pojecia lub kompozycyjne podziaty
projektu wyprowadzone sa obliczeniowo lub tez wynikaja z innego, systemo-
wo zdeterminowanego procesu (permutacji, progresji, rotacji, odwrdocenia); po
drugie, uporzadkowanie ma pierwszenstwo przed wykonaniem/realizacja; po
trzecie, finalne dzielo sztuki jest fundamentalnie oszczedne oraz systematycz-
nie samo-wyczerpujace (self-exhausting)*.

13 Cyt. za: Mel Bochner, The Serial Attitude, ,Artforum”, December 1967, vol. 6, no 4, s. 25.
" Ibidem, s. 23-27.
5 Ibidem, s. 24.
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Schemat kompozycyjny

Kolejne pojecie przyjmowane przeze mnie jako matryca ujecia generatyw-
nych strategii w sztuce przedcyfrowej ma charakter najbardziej ogdlny i tym
samym rozmyty. Obejmuje bowiem dowolna, sformalizowana regute lub zbiér
regul, ktéry ,,partycypuje” w procesie tworzenia. Schemat kompozycyjny moze
by¢ ujety w postaci okreslonej formuly matematycznej (np. ciagu liczb czy re-
kurencyjnego wywolywania tej samej funkcji), ale takze — swobodnie zdefi-
niowanego modelu, gramatyki formalnej, kanonu zasad czy systemu wiedzy
(knowledge-based systems). Cho¢ kompozycyjne zasady, formuly, modele czy
gramatyki ujawniaja pewien potencjat generatywny — przejmuja odpowiedzial-
noéc za ksztalt dzieta oraz determinuja sposéb jego strukturalnego uporzadko-
wania oraz jako§¢ formalnej organizacji, to jednak w przeciwienstwie do Scislej
procedury algorytmicznej, pozostawiaja artys$cie wiele swobody. Popularne na
gruncie designu jezyki wzorcow projektowych (pattern languages), ktore defi-
niuja stownik oraz gramatyczne reguty ich zastosowania, uwzgledniaja takze
zréznicowane konteksty sytuacyjne, wyznaczajace daleko zarysowany zakres
modyfikacji. Siatka kompozycyjna (grid layout), bedaca niemal aksjomatyczna
zasada modernistycznego designu, jest w rOwnym stopniu zbiorem zasad seg-
mentacji przestrzenne) projektu (ukltad rzedéw, kolumn, odstepéw horyzon-
talnych 1 wertykalnych lokalizujacych funkcjonalne moduly kompozycyjne),
co uktadem wyznaczajacym kombinatoryczna przestrzen wyboru — formalna
rama ograniczajaca swobode kompozycji, a jednoczeénie narzedziem odkrywa-
nia nieoczekiwanych 1 wykraczajacych poza owa rame mozliwosci.

W modernistycznej grafice 1 typografii odnalezé mozna wiele réwnoleglych
1 koegzystujacych perspektyw postrzegania funkcji i statusu schematéw kom-
pozycyjnych. Dla przedstawicieli szwajcarskiej szkoty projektowania graficz-
nego zdefiniowana przez siatke segmentacja przestrzeni projektu okreslata
zasadniczy zakres estetycznych wyboréw. Analiza geometrycznych sekwencji,
permutacji, relacji i kontrastéw stawata sie tym samym podstawowym trybem
tworzenia 1 do§wiadczenia prac Josefa Miiller-Brockmanna czy Armina Hoff-
manna. Absolutyzacja mys$lenia matematycznego zyskata takze mocna pod-
budowe dyskursywna w postaci znanych programowych tekstow autorstwa
Maxa Billa, promujacych geometryzacje 1 puryfikacje formalna!s. Dodajmy,
iz w 1953 r. Bill wspdlnie z Inge Scholl i Otlem Aicherem, odwolujac sie do
tradycji Bauhausu, powolali Szkole Projektowania (Hochschule fiir Gestalt-
ung) w Ulm, ktora stata sie waznym 1 rozpoznawalnym osrodkiem rozwoju
idei zracjonalizowanych oraz ,unaukowionych” metod designu (kurs podsta-
wowy obejmowatl na przyklad nauke logiki, matematyki, kombinatoryki oraz
teorii zbiorow). W szkole wyktadali m.in. Max Bense, Abraham Moles, Horst
Rittel, Tomas Maldonado, Josef Albers, a jako ,wizytujacy profesorowie”
— Mies van der Rohe, Buckminster Fuller czy Norbert Wiener. Jednoczeénie

16 Max Bill, The mathematical way of thinking in the visual art of our time, [w:] The visual
mind, red. Michele Emmer, MIT Press, Cambridge, MA 1993, s. 5-8.
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modernistyczny i sformalizowany konstruktywizm bardzo czesto zabarwio-
ny byl idealizmem (o niemal platonskiej prowenienc)i), dla ktérego matema-
tyczna metoda tworzenia stanowita wehikut dotarcia do ukrytych wzorcow
rzeczywistoéci, co niejednokrotnie spetniato funkcje zabezpieczenia przed
dogmatycznym formalizmem. Tego typu postawe odnalezé mozna u Pieta
Mondriana, ktérego tworczo$¢ postrzegana jest powszechnie jako radykalny
przejaw matematycznego ukierunkowania w nowoczesnej sztuce. Znane kom-
pozycje Mondriana zdeterminowane zostaly precyzyjnie okreslonym zbiorem
zasad formalnych (np. obraz moze sktadaé sie wylacznie z prostokatéow; ich
krawedzie musza by¢ koloru czarnego; dopuszczalne kolory — poza czarnym
1 bialym/neutralnym — to czerwony, niebieski i1 z61ty), ale rownolegle holender-
ski artysta przyktadal ogromne znaczenie do roli, jaka w procesie kreatywnym
odgrywa intuicja dopelniajaca racjonalng analize formy. To wlaénie dzieki
intuicji — jak twierdzit Mondrian — mozliwe jest rozpoznanie ,,dynamicznego
zrownowazenia” (dynamic equilibrium) tego, co horyzontalne (Swiat idealnych
form), oraz tego, co wertykalne ($wiat materialny).

Procedura algorytmiczna

Czwarta kategoria opisu ,sztuki uporzadkowanej” — program/algorytm —
wskazuje na te praktyki artystyczne, w ramach ktérych explicite uznaje sie,
1z finalne dzielo sztuki jest efektem wykonania procedury ujetej w dowolnej
formie (mentalnego konceptu, zapisanej instrukeji czy tez kodu algorytmicz-
nego) oraz zewnetrznej wobec artefaktu. Tak wyrazne oddzielenie idei dzieta
od jego realizacji stato sie oczywisécie udzialem sztuki konceptualnej, ktora
wylonita sie i rozwijata niemal rownolegle ze sztuka komputerowa. Co cieka-
we, zanim Sol LeWitt uznat ,idee za maszyne, ktéra tworzy sztuke”, a Georg Nees,
Frieder Nake i A. Michael Noll wykorzystali maszyny obliczeniowe do algoryt-
micznego generowania form wizualnych, okreélenie ,,sztuka zaprogramowana”
zostalo uzyte w odniesieniu do neokonstruktywistycznego ruchu artystyczne-
go, ktory ukonstytuowal sie wokoét organizowanych w Zagrzebiu od 1961 do
1973 r. serii wystaw Nove Tendencije (Nowe Tendencje)'’. Obejmowal on sze-
rokie grono artystéw oraz krytykow skupionych w takich grupach, jak Groupe
de Recherche d’Art Visuel (GRAV) z Francji, Equipo 57 z Hiszpanii, Gruppo N,
Gruppo T, MID, Gruppo 63, Operativo R 1 Azimuth z Wloch, Zero z Niemiec
czy Anonima Group ze Stanéw Zjednoczonych. W roku 1962 w Mediolanie
miala miejsce wystawa prac wybranych artystow ruchu opatrzona znamien-
nym tytutem Arte Programmata. W opublikowanym w katalogu ekspozycji
tek$cie wprowadzajacym Umberto Eco powiazal pojecie sztuki zaprogramo-
wanej z racjonalnym i poddanym matematycznej precyzji procesem konstru-
owania pola zdarzen, ktore w konsekwencji staje sie wtasciwym przedmiotem

17 A Little-Known Story about a Movement, a Magazine, and the Computer’s Arrival in Art:
New Tendencies and Bit International, 1961-1973, red. Margit Rosen, Darko Fritz, Marija Gattin,
Peter Weibel, The MIT Press / Karlsruhe: ZKM, Cambridge, MA 2011.
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estetycznego do$wiadczenia odbiorcy'®. Francois Morellet, artysta wspottwo-
rzacy grupe GRAYV, poszed? jeszcze dalej, proponujac ujecie procesu tworze-
nia niemal pokrywajace sie z definicyjnym rozumieniem generatywnej meto-
dologii: ,pomijajac wszelkie dajace sie kontrolowacé elementy dzieta, artysta
musi podazaé za programem. Rozwdj eksperymentalnego projektu powinien
byé¢ realizowany samoistnie, niemal poza programista”®. W tym miejscu
warto doda¢é, iz w ramach czwartej serii wystaw Tendencje 4 (Tendencije 4,
1968-1969) zorganizowana zostata ekspozycja (a takze towarzyszace jej sym-
pozjum oraz konkurs prac) zatytutowana Computers and Visual Research, do
ktérej wlaczonych zostato szereg projektéw generowanych komputerowo au-
torstwa m.in. Leona Harmona czy Kennetha Knowltona.

Liczne korelacje pomiedzy sztuka konceptualna oraz sztuka kompute-
rowa zostaly rozpoznane bardzo wczesnie — juz w roku 1964 w tekscie The
Construction of Change Roy Ascott?*® wyznaczyt perspektywe integracji ro-
dzacych sie konceptualnych watkow w sztuce z artystycznymi praktykami
wykorzystania technologii cybernetycznych. Choé¢ ich symbioza okazala sie
trudna z wielu powodow (przygladam im sie w trzeciej czesci tego rozdziatu),
to z pewno$cia w projektach niematego grona artystéw sztuki konceptualnej
— pamieta¢ wszak nalezy o zréznicowaniu tego kierunku — odnalezé mozna
szereg wspélnych z praktykami generatywnymi zalozen oraz ukierunkowan.
Ich podstawa jest podwodjna ontologia dzieta sztuki, na ktora sktada sie per-
cepcyjnie doéwiadczany, fizyczny artefakt oraz fundujaca go mentalna idea,
zapisana instrukcja badz algorytm (bedacy przeciez czesto takze swego rodza-
ju odwzorowaniem procesow mentalnych)?'. Odwotlanie sie do tworzace) arte-
fakt procedury — reprezentowanej miedzy innymi za pomoca jezyka matema-
tyki — stanowito dla konceptualistéw przede wszystkim narzedzie ucieczki od
subiektywnoéci. Usuniecie artysty w cien stwarzato mozliwo$¢ doS§wiadczenia
dzieta sztuki jako samoistnego, tworczego procesu, ktory zwrotnie — poprzez
percypowany efekt dziatania — demonstruje swdj kreatywny potencjat. Elimi-
nacja $ladéw obecno$ci autora (np. w postaci artystycznego techne) wynika-
ta wiec z checi stworzenia pola dla komunikacji samego konceptu/programu/
algorytmu, okreslajacego faktyczna przestrzen kreatywnych eksploracji oraz
ujawniajacego nieporéwnywalnie wiekszy walor estetyczny niz materialna po-
stad, jaka uzyskuje on w trakcie wykonania. Procesualny wymiar dzieta sztuki
jest zatem pierwotny 1 decydujacy — artefakt powstaje nie w wyniku stalych
interwencji artysty, ale wylania sie ze zdefiniowanego wcze$niej procesu??. Jak

8 Arte programmata, catalogue, May 15—-30th 1962, Negozio Olivetti, Milano 1962.

19 Cyt. za: Darko Fritz, Notions of the Program in 1960s Art — Concrete, Computer-generated
and Conceptual Art. Case study: New Tendencies, [w:] Art++, red. David-Olivier Lartigaud, Or-
léans: Editions HYX (Architecture—Art contemporain—Cultures numériques) 2011, s. 26-39.

20 Roy Ascott, The Construction of Change, ,,Cambridge Opinion” 41 (Modern Art in Britain)
1964, s. 37-42.

21 Christine Tamblyn, Computer Art as conceptual art, ,Art Journal” 1990, vol. 49, no 3
(Fall).

22 Paul Brown, From System Art to Artificial Life: Early Generative Art at the Slade School of
Fine Art, [w:] White Heat Cold Logic: British Computer Art 1960-1980, red. Paul Brown, Charlie
Gere, Nicholas Lambert, Catherine Mason, The MIT Press, Cambridge, MA 2009.
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ujmowat to Sol LeWitt, tworzenie sztuki nie polega na statym podejmowaniu
decyzji, ale jest wyborem wyjSciowego, inicjujacego systemu oraz pozwoleniem
mu wykonania jego pracy.

Przechodzac do kolejnego tematu, warto podkresli¢, iz u amerykanskiego
konceptualisty wyraznie dostrzegalne jest réwniez — tak charakterystyczne
dla generatywnej metody tworzenia — dazenie do otwarcia sie na nieprzewidy-
walna dynamike procesu realizacji dzieta. Jedna z sentencji ze znanego zbioru
postulatéw programowych LeWitta brzmi nastepujaco: ,,Kiedy idea projektu
jest juz ustalona w umyséle artysty, a ksztalt finalnej formy zostat ustalony,
proces jest podejmowany na $lepo, po omacku (blindly). Istnieje wiele ubocz-
nych efektow, ktorych artysta nie jest w stanie przewidzie¢”?.

2.2. Losowo§¢, przypadek, chaotycznoS$é,
nieprzewidywalnosé

Pomimo ze tradycja wykorzystania losowos$ci nie jest tak dtuga i obszerna
jak dziedzictwo sztuki matematycznego uporzadkowania i formalnej proce-
duralizacji, to dla praktyk generatywnych stanowi ona réwnie istotne zrédlo
historycznych korelacji. Powstaja one niejednokrotnie whrew odmiennej natu-
rze algorytmicznej randomizacji oraz licznym 1 nowym strategiom jej uzycia,
ktére nie byly dostepne weczesniejszym artystom. Cyfrowa randomizacja nie
jest —jak to ma miejsce w przypadku naturalnej, fizycznej losowosci — wytacz-
nie narzedziem nieprzewidywalnoS$ci. Zostata na wiele sposobéw sfunkcjonali-
zowana, stajac sie immanentna, cho¢ nie zawsze eksponowana, strategia kom-
puterowej codziennosci, od gier komputerowych, poprzez sieciowe protokoty
szyfrowania danych az po systemy optymalizacji rozwiazan. Nadal jednak,
z historycznego ujecia, to wlasnie sztuke losowosci najlatwiej jest powiagzaé
z metodologig generatywna, uznajac nawet wybrane projekty Ellswortha
Kelly’ego, Johna Cage’a czy Hansa Haacke’ego za przyklady niekomputero-
wych dziel sztuki generatywnej. Intencjonalne odwotanie sie do randomizacji
jako zrodia niekontrolowanych zjawisk przypadkowych, niezaleznie od zréz-
nicowanych celow, sposobéw 1 rezultatu ich uzycia, jest zawsze — jak okre-
§lit to Herbert W. Franke — ,generatywnym impulsem”?, ktéry tozsamy jest
z decyzja uzycia niezaleznego od twoércy narzedzia kreacji. Oddanie kontroli
przypadkowi czy przeniesienie czeSci odpowiedzialnosci za ksztalt dziela na
zewnetrzny, autonomiczny mechanizm miato dla wielu artystéw charakter
artystycznego manifestu na rzecz szczegdlnej 1 alternatywnej metody tworze-
nia. W wiekszym stopniu niz obecnie wigzato sie to z konceptualizacja samego
fenomenu losowej generatywnosci, czyniac tym samym z niego kluczowy wy-
miar procesu tworczego. Zarazem jednak analiza historycznych przyktadow

2 Sol LeWitt, Paragraphs on Conceptual Art, ,Artforum”, Summer V/10, 1967.
24 Herbert W. Franke, Computer Graphics — Computer Art, Phaidon, New York 1971,
s. 161-162.



Losowo$¢, przypadek, chaotyczno§é, nieprzewidywalnosé 95

wykorzystania randomizacji ma takze swéj walor ogdlniejszy, wykraczaja-
cy poza badania ukierunkowane bezpos$rednio na genealogie generatywnej
metodologii. Warto przygladac sie im catoSciowo, biorac pod uwage intencje
1 zamierzenia, ktére niekiedy bardziej niz na mechanizm czy stopien nieupo-
rzadkowania struktury artefaktu wskazywaly na napiecia i réznice pomie-
dzy losowosécia, przypadkiem, niezdeterminowaniem, chaotyczng organizacja,
1 nieprzewidywalnoscia?. Odkrywana przez artystow subtelna gra pomiedzy
tymi pojeciami pozwala lepiej zrozumieé specyfike komputerowej, mechanicz-
nej, zdeterminowanej pseudorandomizacji, a takze rozpoznaé jej osadzony
w tradycji potencjal tworczy.

Wnikliwa eksploracja znaczenia losowosci dla praktyki artystycznej stala
sie udziatem dopiero artystow XX-wiecznych — wezesniejsze proby miaty cha-
rakter okazjonalny, a ich zasieg byl wyraznie zakre§lony. Whrew tej regule,
z perspektywy algorytmicznej sztuki generatywnej jeden z tych eksperymen-
tow ma szczegdlny i inicjujacy wymiar. Przypisywana W. A. Mozartowi Mu-
zyczna gra w kosci (z niem. — Musikalisches Wiirfelspiel) jest niewatpliwie naj-
bardziej znanym przyktadem losowej strategii kompozycyjnej, ktéra pojawita
sie juz w XVII w. 1 wyplywala z nowozytnego racjonalizmu. Jej patronami byli
w réwnym stopniu dwaj wielcy kontynuatorzy dorobku G. W. Leibniza — Ja-
kub Bernoulli (wspéttworca kombinatoryki 1 rachunku prawdopodobienstwa)
oraz Jan S. Bach (apologeta matematycznej 1 systemowej wizji muzyki; losowe
techniki wykorzystywatl jego uczen J. P. Kirnberger oraz syn C. P. E. Bach).
Osadzenie muzycznych gier losowych w kontek$cie nowozytnej filozofii i nauki
wpisywalto losowo$¢ w logiczny, proceduralny 1 uporzadkowany system, przy-
znajac jej przede wszystkim status narzedzia przemieszczania sie w ramach
kombinatorycznej przestrzeni mozliwo$ci, precyzyjnie zdefiniowanej przez ob-
liczeniowy schemat. Musikalisches Wiirfelspiel Mozarta oparta byta na dwéch
macierzach skladajacych sie w sumie z 176 (2 x 88) pdl, ktéorym przyporzadko-
wane zostaly, wezedniej odpowiednio skomponowane, takty muzyki. Kolumny
matryc odpowiadaly kolejnym rzutom dwiema ko$émi, natomiast rzedy (ponu-
merowane od 2 do 12) — liczbie wyrzuconych oczek. Kompozycja powstawalta
wiec poprzez zapisanie sekwencji fraz muzycznych odnajdywanych w tabelach
na podstawie wartosci kolejnych rzutéow ko$émai.

Mechanizm komponowania utworu z losowo wybranych, wczeéniej przy-
gotowanych fragmentéw moze do pewnego stopnia przypominaé techniki
wycinankowe (cut-up), ktore juz w XX w. zostaly zainicjowane przez dada-
1stéw, a pdzniej staly sie inspiracja dla eksperymentow Williama Burroughsa
(zaréwno literackich, jak i filmowych), poetyckich projektéw grupy OuLiPo
z tomem Sto tysiecy miliardéw wierszy Raymonda Queneau na czele czy tez
powiescli z pudetka / powiesci karcianych Marca Saporty 1 Bryana Stanleya
Johnsona?®. Jakkolwiek intencje oraz sposoby wykorzystania losowoSci przez

% Szczegblowa analize semantycznych réznic pomiedzy tymi pojeciami znalezé mozna w pra-
cy: Margaret A. Boden, The Creative Mind: Myths and Mechanisms, Routldge, London, New York
2004, s. 233—-255.

26 Mariusz Pisarski, Xanadu. Hipertekstowe przemiany prozy, Halart, Krakow 2013, s. 126.
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dadaistow wymykaja sie jednoznacznym interpretacjom, to trudno byloby jed-
nak uznad, iz ukierunkowane byly one — tak jak muzyczne gry w kosci — na
eksploracje precyzyjnie zdefiniowanej przestrzeni mozliwych rozwiazan czy
tym bardziej — neutralizowanie zywiotu przypadkowosci za pomoca, systemo-
wej proceduralizacji. Dla Tristana Tzary, Marcela Duchampa czy Hansa Arpa
pierwszoplanowa warto$cig przypadku byta jego demaskatorska sila, ktora
zwrocona zostata przeciwko ustabilizowanym konwencjom oraz zracjonalizo-
wanym strategiom tworzenia. Niczym niekontrolowana przypadkowo$é ar-
tystycznych gestéw oraz wynikajaca z niej arbitralnosé, brak uzasadnienia
dla okres$lonych konstrukeji formalnych czy nawet samego artefaktu (zna-
lezione przez przypadek ready-made) stanowily gltéwne narzedzie kreatyw-
nej stymulacji, estetycznej prowokacji oraz kulturowej kontestacji. Dadaizm
odkryl 1 wybil na pierwszy plan nieunikniona przypadkowos¢é procesu two-
rzenia, podobnie jak éwczesna fizyka kwantowa odkrywata fundamentalne
niezdeterminowanie rzeczywistosci. Zgode na nieprzewidywalne zrzadzenia
losu doskonale oddaje ,przypadek” Wielkiej Szyby /| Panny miodej rozebranej
przez swych zalotnikow (1915-1923) Duchampa, ktéra najpierw celowo zosta-
ta wystawiona na niekontrolowane dziatanie czynnikéw atmosferycznych oraz
nieregularne osadzanie sie kurzu na elementach instalacji, nastepnie ulegta
przypadkowemu uszkodzeniu podczas transportu, co artysta uznal za ideal-
ne dopelnienie swojej pracy. Jednym z najbardziej wplywowych ,dziet przy-
padku” Duchampa sa 3 standardowe zatrzymania, ktore staly sie punktem
odniesienia dla wielu artystow odwotujacych sie do losowosci (w tym Johna
Cage’a). Z pewnoscig, sprzyjala temu enigmatyczno$¢ pracy uprawniajaca kil-
ka rownoleglych wykladni, a tym samym — interpretacyjna pojemnos$¢ ocen
statusu 1 roli przypadku. Odwzorowanie krzywizn powstalych na skutek
upadku z wysokosci jednego metra trzech trzymetrowych sznurkéw odczy-
tywano jako przeSmiewczy komentarz do uniwersalnego systemu miar; jako
prébe ujawnienia niezdeterminowania i chaotycznoéci Swiata, w ktérym ztozo-
ne 1 przypadkowe oddziatywania tylko pozornie daja sie zamknaé¢ w naukowy
schemat; badz tez jako subwersje praktyk — rodzacego sie w tym czasie — abs-
trakcyjnego modernizmu, z jego absolutyzacja uzasadnionych 1 precyzyjnych
dziatan formotwoérczych. Réwnie niejednoznaczng gre z losowoécia podjal Arp.
Jego przypadkowe kolaze, powstale z porozrzucanych na pitétnie skrawkow
papieru, stanowily wyraz odrzucenia kubistycznego uporzadkowania geome-
trycznego 1 wszelkiego ,,racjonalnego nonsensu”, demonstrujac zarazem usilng
potrzebe odkrycia autonomicznego procesu, ktory minimalizujac kontrole ar-
tysty, prowadzilby jedoczeénie do tworczych rozwigzan.

Dla surrealistéw byt to cel nadrzedny, a sposobem jego realizacji miaty
by¢é techniki automatycznego tworzenia. Oryginalno§é tej inspirowane;j freudy-
zmem orientacji sprowadza sie do uznania, iz sfera nieSwiadomych proceséw
mentalnych — uwolnionych za pomocg owych technik — moze by¢ wykorzysta-
na jako generatywne narzedzie tworzenia artystycznych form. Swiadomemu
poznaniu, poddanemu kontroli rozumu i sterowanemu kulturowymi uprzedze-
niami, powstale w ten sposéb konstrukcje moga jawié sie jako przypadkowe,
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chaotyczne i nieuporzadkowane. Jednoczesnie André Breton zdecydowanie
odrzucal niczym nieuwarunkowana, mechaniczng losowo$¢ (np. w wersji za-
proponowanej przez Tzare jako wyciaganie karteczek z kapelusza), co potwier-
dza jego znana definicja surrealizmu: ,,Czysty automatyzm psychiczny, dzieki
ktéremu zamierza sie wyrazac [...] realne dziatanie mysli. Przekaz myS$li bez
jakiejkolwiek kontroli rozumu, bez zamierzen estetycznych czy moralnych”.
Przynajmniej wiec na poziomie deklaratywnym surrealistyczne kompozycje
nie mialy by¢ przypadkowe (niezdeterminowane) — ich determinacja, cho¢ nie-
przenikniona i trudno uchwytna, jest rzeczywista. Co wiecej, to wlaénie refe-
rencja z nieSwiadomymi procesami mentalnymi miala decydowac o wartosci
estetycznej dzieta sztuki. Mozna mieé watpliwosci co do tego, czy automatycz-
ne ,uwalnianie mys$li” byto skuteczna metodg eliminowania kontroli artysty.
7 pewnoscia jednak szczegétowe techniki malarskie, rozwiniete przez Ernsta,
Miré, Domingueza, Paalena 1 innych tworcow odwotujacych sie do dziedzictwa
surrealizmu, takie jak m.in. frottage, decalcomania, fumage, dripping, grat-
tage, cubomania, okreslity charakter wielu praktyk artystycznych, w ktérych
ujawnial sie generatywny potencjal zautomatyzowanych i1 nie w pelni kontro-
lowanych dziatan.

Wielo§¢ technik automatyzmu, a przede wszystkim réznorodnosé sposo-
bow, w jakie integrowano je z innymi metodami tworzenia (zmieniajac przy
tym ich prymarny cel), sprawia, iz bardzo trudno jest jednoznacznie okresli¢
status przypadkowosci w inspirowanym surrealizmem amerykanskim eks-
presjonizmie abstrakcyjnym. Dla wspdélczesnych badaczy tropiacych histo-
ryczne, przedcyfrowe przejawy metodologii generatywnej szczegélnie czesto
dyskutowanym jej przykladem stala sie tworczos¢ Jacksona Pollocka. Nie-
uporzadkowane wzorce 1 zlozone trajektorie barwnych plam sklaniaja do
uznania prac Pollocka za sztandarowy przyklad sztuki niezdeterminowanej
losowosci. Sprzeciwiaja sie jednak temu do$¢ kategoryczne wypowiedzi sa-
mego artysty, ktory dopuszczajac intuicyjna zywiotowosé wlasnych dziatan
malarskich, twierdzil jednoczeénie, ze jego celem nigdy nie jest przypadkowa
chaotyczno$¢ 1 zawsze stara sie zachowacé kontrole nad procesem tworzenia.
Nie wchodzac w rozpisane na wiele glosow polemiki na temat statusu obra-
z6w amerykanskiego abstrakcjonisty, a takze w subtelne analizy konfrontu-
jace adekwatno$é konstatacji artysty do jego faktycznej praktyki malarskiej,
warto jednak przywotaé szczegétowe analizy Richarda Taylora?, ktére zda-
ja sie potwierdzaé przekonania Pollocka. Taylor wskazuje bowiem na szereg
fraktalnych cech jego kompozycji, manifestowanych chociazby przez reku-
rencyjne powtorzenia okreslonych motywow na kolejnych warstwach dzieta,
w roznej skali 1 w roznych lokalizacjach. Rekurencyjny, bliski strukturom
naturalnym (do tej inspiracji Pollock sam sie przyznawal) schemat prac ar-
tysty uznany zostal przez badacza za gléwne 1 uwarunkowane percepcyjnie

2T Richard P. Taylor, Fractal Expressionism — Where Art Meets Science, [w:] Art and com-
plexity, red. John Casti, Anders Karlqvist, Elsevier, Amsterdam 2003, s. 117-144 oraz Richard
P. Taylor, Adam P. Micolich, David Jonas, Fractal Analysis of Pollock’s Drip Paintings, ,Nature”,
June 3, 1999, vol. 399, s. 422.
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zrédlo ich wizualnej atrakcyjnosci, a w konsekwencji — szerokiego oddzwie-
ku, z jakim sie one spotkaly?®. Usilne dazenie Pollocka, aby poprzez przyjeta
procedure dzialania oraz wypracowany, regularny ruch dionig kontrolowaé
przypadkowe rozbryzgi farby na plétnie dowodzi, iz szukal on sposobéw okiet-
znania spontanicznej, nieprzewidywalnej 1 skazanej na naturalna, ,,grawita-
cyjng” chaotyczno$é techniki drip paintingu, przy jednoczesnym zachowaniu
je) ekspresyjnego potencjatu. To tutaj wlasnie — w intuicyjnych probach ta-
czenia uporzadkowania 1 losowos$ci — odnalezé mozna analogie z praktykami
generatywnymi.

Korelacja ta staje sie bezposrednio czytelna w przypadku innych abstrak-
cjonistow zmierzajacych w strone geometrycznego minimalizmu oraz koncep-
tualizmu. Jesli dla Jacksona Pollocka sposobem ograniczenia przypadkowosci
bylo przede wszystkim indywidualne do$wiadczenie oraz skrupulatnie rozwi-
jany 1 doskonalony warsztat malarski, to dla Ellswortha Kelly’ego 1 Frangois
Morelleta narzedziem jej kontrolowania stal sie okreS§lony system formalny
lub zbiér proceduralnych zasad. Wynikajaca z ich prac perspektywa postrze-
gania zdarzen losowych (jak to zostalo wczesniej zaznaczone, wlasciwa takze
kompozytorom muzycznych gier w kosci) niezwykle precyzyjnie zostata ujeta
przez Margaret Boden: ,Nieprzewidywalne 1 nowe idee moga by¢ uzyteczne
jedynie w kontekscie stabilnych regul generatywnych wysokiego poziomu, de-
finiujacych szczegbétowy schemat konceptualny, ktéry okreéla i ukierunkowuje
ich eksploracje”®. Zaréwno w Spectrum of Colors Arranged by Chance I to VII
(1951) Ellswortha Kelly’ego, jak i w Random Distribution of 40,000 Squares
Using the Odd and Even Numbers of a Telephone Directory (1960) Francgois
Morelleta losowy charakter ma wybor koloru wypetnienia kwadratowych pol
tworzacych regularna siatke — w pierwszej pracy jest to uktad 40 x 40, w dru-
giej — 200 x 200. Dla Kelly’ego randomizacja stanowita przede wszystkim eks-
perymentalne narzedzie analizy relacji 1 napie¢ pomiedzy barwami, dlatego
na potrzeby kazdego projektu z serii planowo dobieral osiemnascie wartosci
kolorystycznych, ktére nastepnie w oparciu o prosty algorytm i1 mechanizm
losowy przypisywat okreslonym polom matrycy. Projekt Morelleta ogranicza
sie do gry pomiedzy dwoma jedynie kolorami, ktére losowo dystrybuowane na
bardzo gestej siatce tworza nieregularne 1 przypadkowe wzory. Co ciekawe,
jako generatora zrandomizowanych warto$ci binarnych artysta uzyt ksiazki
telefonicznej — jesli numer byl parzysty, odpowiadajaca mu kratka na ptot-
nie wypelniona zostala kolorem niebieskim, je§li nieparzysty — czerwonym.
Na marginesie, podobng procedure oparcia sie¢ na zewnetrznym rozkladzie
liczb losowych (a dokladniej — postrzeganych jako rozklad losowy) zastosowat
w 1866 r. John Venn — brytyjski logik 1 autor stynnych diagramoéw odwzorowu-
jacych relacje pomiedzy zbiorami danych. Wykorzystujac ciag cyfr po przecin-
ku liczby pi (mm), Venn stworzyl graf o losowej strukturze, powstajacy poprzez
sekwencyjne odrysowywanie na regularnej matrycy, bez odrywania oléwka,

28 R. P. Taylor, Fractal Expressionism..., s. 142.
2% M. A. Boden, The Creative Mind..., s. 254.
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jednakowej dilugoséci wektordéw, skierowanych w jednym z o$émiu kierunkoéow
przypisanych odpowiednim warto$ciom liczbowym, odnajdywanym w kolej-
nych liczbach ciagu. Charakterystyczny wzoér grafiki Venna, bedacy jedng
z pierwszych wizualizacji losowego przejécia/spaceru (random walk), powto-
rzony zostal w nieco zmodyfikowanej postaci w 1969 r. przez Manfreda Mohra
w projekcie PO18 Random Walk, juz przy pomocy technologii komputerowej.

Naktadanie sie¢ nieprzewidywalnych zjawisk losowych oraz struktural-
nych determinacji odnalezé mozna takze w pracach Hansa Haacke’ego. Ich
dynamika nie jest jednak pochodna zaprojektowanego wcze$niej zbioru re-
gul formalnych oraz dowolnie przyjetego mechanizmu losowego, ale powstaje
w efekcie naturalnych proceséw fizycznych. Przykladem moze byé Conden-
sation Cube (1965)*° — instalacja, w ktérej zamknieta w wykonanym z plek-
siglasu sze$cianie niewielka 1 precyzyjnie odmierzona ilo§¢ wody podlega
pod wplywem zmian temperatury otoczenia naprzemiennej kondensacji i pa-
rowaniu. Haacke w sposéb niezwykle sugestywny (chcialoby sie powiedzieé
skondensowany) odwzorowuje subtelna reaktywnos$¢ i chaotyczna niestabil-
nos¢ systemoéw zltozonych, w ktérych niewielkie, czesto przypadkowe zmiany
wywoluja serie zdeterminowanych oddziatywan o tak wielu skompilowanych
zaleznoSciach, ze szczegdétowa kontrola lub predykacja ich zachowania nie
jest mozliwa. Szeécian kondensacji nie tylko jest artystyczna wizualizacja
dynamicznych uwarunkowan érodowiskowych — jest fizycznym, dziatajacym
systemem ztozonym. Jest réwniez — w definicyjnym znaczeniu tego pojecia —
dzietem sztuki generatywnej, w ktérym okre§lony, zewnetrzny i proceduralny
system (mechanizm oddziatywan fizycznych), w sposob czeSciowo autonomicz-
ny i poza bezpoérednia kontrola, prowadzi do powstania artefaktu, zdarzenia
artystycznego czy obserwowalnych form (nieregularne uktady skraplajacej sie
wody na Scianach pojemnika). Ten sam status maja rowniez znane instalacje
kinetyczne Alexandra Caldera, ktérych delikatna konstrukcja jest stale wpra-
wiana w ruch za sprawg najdrobniejszych zmian ruchu powietrza®.

Osobne 1 szczegdlne miejsce w rozwoju praktyk wykorzystania losowosci
zajmuje John Cage. Jego pozycja wynika zaré6wno z bogatego dorobku mu-
zycznego, dla ktérego proces stochastyczny stal sie nadrzedna zasada, jak
1 z wielu publikacji, wystapien 1 wykladéw, z ktorych wylania sie komplek-
sowa, ale 1 wewnetrznie zréznicowana filozofia artystycznej przypadkowosci.
Obecny byl w niej, inspirowany zapewne poszukiwaniami Duchampa, element
awangardowe] kontestacji, ktérej wyrazem stato sie ufundowanie aleatory-
zmu jako radykalnej alternatywy wobec dotychczasowej tradycji muzycznej
— muzyki harmonicznej o strukturze $ciéle zdeterminowanej 1 procesualnie
zorganizowanej. Réwnoczeénie w sposobie postrzegania przypadku przez
Cage’a anarchistycznemu ruchowi towarzyszy gleboko pozytywny przekaz,
przejawiajacy sie w akceptacji przypadkowych dzwiekéw i fraz, ktérych

30 Hans Haacke, Condensation Cube, ,L.eonardo” 2003, vol. 36, s. 265.
31 Joan M. Marter, Alexander Calder, Cambridge University Press, Cambridge 1991.
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obecno$¢ ma odzwierciedlaé naturalne wspéltwystepowanie porzadku 1 chaosu.
Kluczowa role odegrala tutaj Ksiega Przemian (I Ching) —klasyczny tekst chin-
ski, ktorego heksagramy Cage wielokrotnie wykorzystywal do opracowania
bazujacych na mechanizmie losowym schematéw kompozycyjnych, przybie-
rajacych niejednokrotnie forme bardzo zlozonych i rygorystycznych procedur.
Trzecia inspiracja, jaka Cage’owi udalo sie polaczy¢ z artystycznym dekon-
strukcjonizmem oraz buddyzmem zen, byta rodzima estetyka pragmatyzmu,
z jej programowym otwarciem sie na praktyki codzienno$ci®?. Amerykanski
kompozytor postrzegal losowosé takze jako narzedzie demokratyzacji sztuki,
odrzucenia artystycznego kunsztu, uwolnienia sie od wyszukanych konwen-
cji, zawezajacych grono odbiorcoOw wyltacznie do elitarnego grona kompetent-
nych melomanéw. Swobodny 1 niezdeterminowany przeplyw przypadkowych
dzwiekéw w czasie, fragmenty ciszy, rozszerzenie instrumentarium o materiat
zaczerpniety z zycia codziennego — wszystkie te strategie zorientowane byly
na do$wiadczenie utworu bliskie czystym 1 naiwnym doznaniom sluchowym,
pozbawionym jakichkolwiek oczekiwan, referencji oraz wyzwolonym z wszel-
kich ograniczen. W tym tez nalezy upatrywacé przyczyny przyjaznego stosunku
Cage’a do nowych technologii. Jego zaangazowanie w dzialania E.A.T (Expe-
riments in Art and Technology) z pewnoscig podyktowane bylo przekonaniem
— podzielanym oczywiScie przez Billy’ego Klivera, Roberta Rauschenberga
oraz innych przedstawicieli nurtu — o potrzebie artystycznego wykorzystania
technologii jako swego rodzaju antidotum, zapobiegajacego ideologicznemu jej
zawlaszczeniu przez nauke 1 przemysl. Jednoczesnie Cage musial rowniez do-
strzegaé¢ mozliwoSci, jakie drzemia w nowych, elektronicznych i cyfrowych na-
rzedziach tworzenia muzyki. Bez watpienia natomiast jego eksperymentalne
podejscie do kompozycji muzycznych, wlaczajac w to zastosowanie losowosci
jako mechanizmu generatywnego, uczynity z Cage’a niemal patrona cyfrowej
muzyki algorytmicznej, rozwijanej juz przez kolejne pokolenia tworcow.
ArtySci sztuki komputerowej bardzo szybko dostrzegli potencjat potaczo-
nych wektoréw proceduralizacji 1 randomizacji, wykorzystujac go do konstru-
owania nieregularnych oraz zréznicowanych kompozycji wizualnych, przeta-
mujacych przewidywalno$é przyjetego schematu formalnego. Dwa wczesne
projekty Georga Neesa staly sie emblematycznymi przykladami tej tendencji —
Locken (1965), przedstawiajacy chaotyczny, nieuporzadkowany rozklad nacho-
dzacych na siebie tukéw okregdéw o losowo zdefiniowanym promieniu i dtugoéci
(kat rozchylenia)®®, oraz 23-Ecke/23-Corner Graphic (1964—-1965), w ktérym
na regularnej matrycy sktadajacej sie z 19 rzedéow 1 14 kolumn zestawionych
zostato 266 odmiennych, randomicznie generowanych geometrycznych konfi-
guracji, tworzonych przez 23 linie polaczone na rézne sposoby. Pod koniec lat
60. owo zainteresowanie losowo$cia miato juz charakter niemal powszechny

32 Cage spotkal sie z amerykanskim pragmatyzmem chocéby podczas wyktadéw na Black
Mountain College — uczelni, ktorej program edukacyjny ufundowany byt na zatozeniach Johna
Deweya.

33 Michael Schwab, Early Computer Art and the Meaning of Information, 2004, s. 11-12,
http://www.seriate.net/Early_Computer_Art.pdf [dostep 11.05.2014].
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1 przejawiato sie w wielu pracach czolowych artystow tego okresu, jak chocby
Patterns by 7090 (1962) A. Michaela Nolla®!, Rechteckschraffuren mit Geraden-
scharen Nr. 1 (1965) Friedera Nakego, Random War (1967) Charlesa Csuriego,
Ram (1969) Edwarda Zajeca czy Programm 71 (1970) Manfreda Mohra. Bez-
posrednie odwolania do przedcyfrowej sztuki przypadku nie sa w nich wyrazne
(w wiekszym stopniu bedzie to do$wiadczeniem kolejnych pokolen artystow),
natomiast zdecydowanie widoczna jest — takze w towarzyszacych projektom wy-
powiedziach artystow — $éwiadomos$é odmiennej natury komputerowej losowo-
éci1, a co za tym 1dzie potrzeba odnalezienia nowych strategii jej wykorzystania.

Pomiedzy naturalnymi, fizycznymi zjawiskami przypadkowymi a kompu-
terowa, pseudolosowoscia® istnieje nieprzekraczalna granica. Rzut moneta lub
kostka do gry, wyciagniecie z pudelka jednej karteczki ze zbioru jednakowo
pocietych, ksztalt plamy utworzonej przez rozprysk farby rzuconej pedzlem na
plétno, ruch elementéw instalacji kinetycznej pod wplywem wiatru — wszyst-
kie te zdarzenia prowadza do powstania ciggu liczb, zdarzen, kompozycji, kto-
re sg zarowno nieuporzadkowane, jak 1 niezdeterminowane. Algorytmiczne
(programistyczne) generatory liczb losowych prowadza do konfiguracji, kté-
rych struktura moze by¢ przez nas postrzegana jako arbitralna, pozbawiona
jakiejkolwiek organizacji i przypadkowa, co jednak nie zmienia faktu, ze po-
wstata ona w wyniku uruchomienia Scisle zdeterminowanego, zaprogramowa-
nego procesu. W jezyku programowania zdeterminowanej maszyny oblicze-
niowej (kazdy jej stan jest pochodng stanu wczeéniejszego) stowo ,,przypadek”
musi zostaé¢ zastapione pojeciem stopnia prawdopodobienstwa wystapienia
tego samego zdarzenia. Podlug zaproponowanego przez Johna von Neumanna
rozwigzania algorytmiczne sekwencje liczb losowych powstaja w wyniku kole;j-
nych, matematycznych przeksztalcen tak zwanego ,zasiewu” (seed) — wyjscio-
wej liczby w ciggu, w ktorym kazda kolejna wartoéé jest funkcja poprzedniej.
Jednoczesnie zadbano o to, by programista nie miat wptywu na owe przeksztat-
cenia — na przyktad inicjujaca wartosé ,zasiewu” czesto konstruowana jest na
podstawie aktualnego czasu, w ktorym program zostal uruchomiony. Dlatego,
jak lapidarnie ujal to Donald Knuth, autor fundamentalnej Sztuki programo-
wania®, cho¢ komputerowa pseudolosowos$¢ ,nie jest losowoscia, to wyglada
jakby nig byta”. W praktyce, poza szczegdlnymi zastosowaniami (obejmujacy-
mi gigantyczne zbiory liczb), funkcja random() moze byé traktowana i wyko-
rzystywana jako wystarczajace narzedzie generowania nieprzewidywalnych
zdarzen czy losowego rozkladu. W zastosowaniach kreatywnych stopien wia-
rygodnos$ci komputerowej randomizacji nie stanowi wiec istotnego problemu,
natomiast strategiczne implikacje wynikaja z jej elastycznoéci i funkcjonal-
noéci. Innymi stowy: jej szczegdlny status nie jest pochodng ograniczenia, ale

31 Michael A. Noll, Patterns by 7090, Bell Telephone Laboratories Technical Memorandum,
MM-1234-14, August 28, 1962, http://noll.uscannenberg.org/Art%20Papers/BTL%201962%20
Memo.pdf [dostep 11.05.2014].

% Faktyczna, fizyczna losowo$é dostepna jest tylko sprzetowym generatorom liczb losowych.

36 Donald E. Knuth, Sztuka programowania. Tom I-VI, ttum. Krzysztof Diks, Adam Mali-
nowski, WNT, Warszawa 2002—-2007.
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potencjalu operacjonalizacji. Mozliwo§¢é precyzyjnego okreslenia zakresu funk-
cji losowej (przedziatu liczb) 1 przypisania go dowolnemu parametrowi obiektu
czy dziatania zasadniczo rozszerza znaczenie 1 przestrzen zastosowania ran-
domizacji w sztuce. Przestaje ona spelniac¢ role wylacznie 1 przede wszystkim
artystycznego gestu, ogdélnej metafory procesu kreatywnego czy mechanizmu
eliminacji indywidualnych presupozycji. Subtelne dozowanie 1 swobodne in-
tegrowanie z procesualna dynamika systemu czyni z zaprogramowanej, al-
gorytmicznej losowosci narzedzie miedzy innymi: wnikliwego badania napieé
pomiedzy porzadkiem 1 chaosem; nadawania ksztaltom 1 teksturom organicz-
nej nieregularnos$ci 1 niedoskonalosci jak w algorytmie Perlina); drobiazgowe]
eksploracji dostepnej przestrzeni rozwigzan; multiplikacji genomoéw uczestni-
czacych w zaprogramowanej ewolucji czy tez doboru okreslonych wlasciwosci
proceséw na tyle zlozonych (ogromna ilo$é¢ zmiennych, parametréw, interak-
¢ji 1 oddziatywan), ze ich charakterystyka mozliwa jest jedynie poprzez po-
rownywanie obserwowalnych wynikéw ich dzialania (metoda Monte Carlo).

Rozwazania zestawiajace naturalnag 1 komputerowsg losowo$s¢ warto za-
mknagé przykladem pracy, ktora w ostatnich latach stala sie jednym z czesciej
dyskutowanych dziet sztuki generatywnej. W projekcie Tree Drawings (2005)37
Tim Knowles przywiazal flamastry do zwisajacych gatezi drzewa w taki spo-
s6b, aby ich przypadkowy ruch pod wplywem podmuchow wiatru pozwalal na
odrysowywanie — na umieszczonej pod galeziami plycie, pokrytej papierem
—nieregularnych, chaotycznych linii. Wybér generatywnego medium (natural-
ne zjawiska fizyczne) oraz moment powstania pracy (wspdtczesna dominacja
obliczeniowe) generatywnos$ci) w oczywisty sposob zdeterminowaly zasadniczy
kontekst jej odbioru. Tree Drawing odczytano jako probe problematyzacji on-
tologicznej odmiennosSci naturalnych zjawisk przypadkowych od algorytmicz-
nego mechanizmu randomizacji. Jednocze$nie — 1 ta interpretacja bardziej do
mnie przemawia — Swiadomo$¢ powszechnosci 1 réznorodnoéci wykorzystania
komputerowej pseudolosowosci pozycjonuje prace Knowlesa jako nostalgiczne
nawiazanie do wczesniejszych 1 juz bezpowrotnie minionych praktyk, w kto-
rych sztuka tworzona byla przez prawdziwa, niezdeterminowana 1 nieokiel-
znana, losowos¢.

2.3. Cyfrowa zmiana — sztuka komputerowa

Sztuka cyfrowa narodzita sie jako sztuka generatywna, a miejscem jej
wczesnego rozwoju byly uczelniane 1 korporacyjne laboratoria badawcze,
w ktorych naukowcy 1 inzynierowie jako pierwsi rozpoznali mozliwosé wyko-
rzystania zaprogramowanej procedury algorytmicznej do tworzenia reprezen-
tacji wizualnych, co oczywiScie mialo swoje historyczne uzasadnienie — dostep
do technologii komputerowych byt w latach 60. ograniczony do relatywnie

37 Dokumentacja projektu: http://www.timknowles.co.uk/Work/TreeDrawings/tabid/265/
Default.aspx [dostep 13.05.2014].
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niewielkiej grupy ludzi pracujacych w wybranych instytucjach oraz posiada-
jacych programistyczne kompetencje. Niezaleznie od owych okoliczno$ci, fakt
ten w duzym stopniu okreslit odbiér pierwszych manifestacji sztuki kodu, de-
terminujac tym samym konstruowana na wielu plaszczyznach jej wyjSciowa
identyfikacje, ktéra — w pewnym stopniu — do dzisiaj pozostaje istotnym punk-
tem odniesienia w zrozumieniu statusu praktyk generatywnych.

Za poczatek sztuki komputerowej — to znaczy moment, w ktérym wcze-
$niejsze eksperymentalne projekty zostaja wpisane w artystyczny kontekst
— przyjmuje sie dwie publiczne wystawy, odbywajace sie niemal rownolegle
w Niemczech oraz USA. W lutym 1965 r., w galerii studenckiej na Uniwersyte-
cie w Stuttgarcie (wtedy jeszcze jako Technische Hochschule Stuttgart), z ini-
cjatywy Maxa Bensego 1 pod auspicjami prowadzonego przez niego seminarium
estetycznego zostaly pokazane algorytmiczne prace Georga Neesa — doktoran-
ta Bensego, a jednoczeénie pracownika osrodka badawczego firmy Siemens
w Erlangen. Dwa miesigce p6zniej w Howard Wise Gallery w Nowym Jorku
zorganizowano ekspozycje zatytutlowana ,,Computer-Generated Pictures” obej-
mujacg projekty dwdch badaczy Bell Laboratories (AT&T) — A. Michaela Nolla
oraz Béli Julesza. Jednak w powszechnym rozpoznaniu sztuki komputerowej
jako nowego obszaru tworczos$ci artystycznej kluczowa role odegrala dopiero
miedzynarodowa wystawa ,,Cybernetic Serendipity”’®, ktéra odbyta sie w roku
1968 w londynskim Institute of Contemporary Arts (ICA). Prezentowala ona
szeroka panorame rodzacej sie sztuki technologicznej — obok przelomowych
instalacji interaktywnych Gordona Paska, kinetycznych i cybernetycznych
projektow Nam June Paika, Bruce’a Laceya, Jeana Tinguely’ego 1 Edwarda
Ihnatowicza, muzyki elektronicznej Petera Zinovieffa czy animacji Johna
Whitneya zostaly pokazane — jako znaczacy komponent wystawy — kompu-
terowo generowane obrazy Georga Neesa, A. Michaela Nolla, Friedera Nake
(podobnie jak Nees, studenta Maxa Bensego w Stuttgarcie), Leona Harmona
1 Kennetha C. Knowltona (podobnie jak Noll, pracownikow Bell Laboratories),
japonskich designeréw i inzynieré6w tworzacych CTG (Computer Technique
Group), Charlesa Csuriego, jak réwniez projekty powstale w o$rodkach uni-
wersyteckich (Princeton, Carnegie-Mellon) oraz korporacyjnych (Boeing, Ge-
neral Motors, Westinghouse Electric).

Niezaleznie od ogromnej popularno$ci, z jaka spotkala sie w Europie,
USA 1 Japonii wystawa zorganizowana przez Jasie Reichardt, postrzeganie
sztuki komputerowej — szczegdlnie w ramach instytucji sztuki — dalekie bylo
od jednoznacznej akceptacji. Poczatkowy entuzjazm stymulowany byt w duze;j
mierze nadziejami przelamywania zarysowanego w 1959 r. przez C. P. Snowa
w jego stynnym wyktadzie Rede’owskim rozdzwieku pomiedzy kultura nauko-
wo-techniczna oraz humanistyczno-artystyczna. Zapowiedz powstania zinte-
growanej trzeciej kultury, zwerbalizowana przez Snowa w p6zniejszym opra-
cowaniu®, stanowila oczywisty 1 naturalny kontekst dyskursywny, w ktory

38 Cybernetic Serendipity. The Computer and the Arts, red. Jasia Reichardt, Studio Interna-
tional, London 1968.

3 Charles P. Snow, Dwie kultury, thum. Tadeusz Baszniak, Prészynski i S-ka, Warszawa
1999, s. 140.
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wpisywali sie artySci oraz badacze sztuki komputerowej. Pierwszy poSwiecony
jej tekst krytyczny zostal napisany wspdlnie przezkrytyka sztuki Arnolda Rock-
mana oraz informatyka Lesliego Mazeiego, ktérzy przekonani byli, iz zaréwno
w tworzeniu, jak i analizie komputerowych artefaktéw wymagane sa interdy-
scyplinarne kompetencje®. Waznym forum dyskusji 1 wymiany pomiedzy arty-
stami-inzynierami, jak réwniezistotnym narzedziem popularyzacji sztuki kom-
puterowej w pierwszym okresie jej rozwoju, takze poza granicami USA (w tym
m.in. w Kanadzie, Wielkiej Brytanii, Niemczech, Japonii, Francji czy Szwecji),
stalo sie czasopismo naukowe ,,Computers and Automation”. Na jego lamach
zorganizowano pierwszy cykliczny i miedzynarodowy konkurs algorytmicznie
generowanych obrazéw. Choc¢ nie wszystkie wizualizacje matematycznych abs-
trakeji lub naturalnych proceséw fizycznych powstawaty z artystycznag inten-
cja, to kazda nadestana praca oceniana byta pod katem wartosci estetycznych.

Za sprawa E.A.T. (Experiments in Art and Technology) — organizacji/ko-
lektywu/ruchu powotanego w roku 1966 przez znanego 1 wplywowego artyste
Roberta Rauschenberga oraz inzyniera z Bell Labs Billy’ego Kliivera — idea
syntezy sztuki i technologii trafiata do artystycznego mainstreamu. Jednak jej
oddziatywanie okazato sie efemeryczne, a wspélpraca artystow z programista-
mi napotykala szereg obiektywnych trudnosci, poglebiajacych tylko wzajemne
uprzedzenia. Pomimo wspélnego ukierunkowania r6znice pomiedzy dzialania-
mi E.A.T 1 praktyka sztuki algorytmicznej byly znaczace 1 szybko sie ujawnity.
Gléwna motywacja ruchu, jednoznacznie wpisujacego sie w narastajacy prze-
lom kontrkulturowy, byla , artystyczna reorientacja” statusu i sposobéw wyko-
rzystania komputeréw, ktore dotad znajdowaly swoje miejsce przede wszyst-
kim jako narzedzie optymalizacji proceséw decyzyjnych, doskonalenia modeli
organizacji 1 technik zarzadzania ztozonymi strukturami czy tez promocji zra-
cjonalizowanej, naukowej metody badania otaczajacej nas rzeczywisto$ci. Dla
pierwszych artystéw sztuki komputerowej, rekrutujacych sie przewaznie ze
$rodowiska naukowcow i inzynieréw zafascynowanych , wizualng eksploracja”
systemow algorytmicznych oraz inspirowanych badaniami cybernetycznymi
— to znaczy ze §rodowiska ,,Big Science” postrzeganego przez spora cze$é kry-
tyki artystycznej jako obszar instrumentalizacji wiedzy ufundowanej w ide-
ologii scjentyzmu 1 korporacjonizmu — tego typu argumentacja, zaangazowana
1 skoncentrowana przede wszystkim na kulturowych 1 politycznych implika-
cjach technologii obliczeniowych, byta wowczas jeszcze do$é odlegta. Napiecie
pomiedzy z jednej strony — perspektywa kreatywnej wspoétpracy, a z drugiej
— trudnymi do pokonania antagonizmami towarzyszyto procesom konwergen-
¢ji sztuki 1 nauki zaréwno w latach 60., jak 1 wielokrotnie pézniej. Dla sztuki
komputerowej, identyfikujacej sie oraz prezentowanej jako niemal modelowa
praktyka trzeciej kultury*!, oznaczalto to konieczno$§¢ budowania wtasnej, hy-
brydyczne) tozsamosci, skazujacej na bycie zawsze ,w przestrzeni pomiedzy”.

4 Arnold Rockman, Leslie Mezei, The Electronic Computer as an Artist, ,Canadian Art”
1964, 11, s. 365-367.
4 H. W. Franke, Computer Graphics..., s. 106.
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Ten szczegdlny status sztuki algorytmiczne) stwarzal, czesto nietatwa do
pokonania, bariere uniemozliwiajaca integracje z gléwnym nurtem tworczosci
artystycznej, nawet jesSli — jak w przypadku sztuki konceptualnej — istniaty
ku temu dogodne warunki. Podkreslane wczes$niej korelacje na poziomie me-
tody tworzenia, ukierunkowanej na procesualnag i proceduralng determinacje
artefaktéw, ujawniaty sie na poziomie ich doéwiadczenia, nierzadko w sposéb
niezwykle czytelny. Zadziwiajace podobienstwo rozwiazan kompozycyjnych
dostrzec mozna, na przykltad zestawiajac ze sobg P-154-C/Cubic Limit (1973)
Manfreda Mohra z Variations of Incomplete Open (1974) Sola LeWitta. Pro-
jekty te, stanowiace wazny 1 reprezentatywny przejaw zalozen oraz inklinacji
obydwu praktyk artystycznych, przedstawiaja macierz geometrycznych figur
odwzorowujaca, zbior mozliwych ukladéw krawedzi szeScianu oraz wyraznie
odsylajaca do algorytmicznego procesu ich powstania. Rownolegle jednak,
obok oczywistych analogii pomiedzy sztuka konceptualng a sztuka kompu-
terowq, istnialy rowniez zasadnicze rozbiezno$ci, wykraczajace poza wyko-
rzystywane medium. Arty$ci sztuki kodu bardzo chetnie odwolywali sie do
modernistycznego, zracjonalizowanego formalizmu, ktéry dla tworcéow wpi-
sujacych sie w konceptualizm, minimalizm czy abstrakcjonizm hard-edge byt
wecilaz waznym, cho¢ juz odleglym oraz poddanym daleko idacej rekonstrukeji
punktem odniesienia. Dla Sola LeWitta i Carla Andre koncentracja na ste-
rylnym, ,wypranym” z emocjonalnego zaangazowania, zdepersonalizowanym
mechanizmie generatywnym byla przede wszystkim wyrazem antyestetycznej
postawy, poszukiwaniem granic sztuki, proba kontestowania jej rynku, a dalej
— ustabilizowanych wzorcoéw spolecznych, ekonomicznych 1 politycznych. Sztu-
ka komputerowa pozbawiona byla tego radykalnego, autorefleksyjnego, meta-
artystycznego wymiaru, ktory dla neoawangardowe] praktyki artystycznej
mial znaczenie absolutnie konstytutywne. Dla Neesa, Nakego czy Nolla algo-
rytmiczna generatywnosé¢ ustanawiala raczej nowa, zdynamizowana 1 rozsze-
rzona przestrzen eksploracji konstruktywistycznych zamierzen modernizmu.
Nie tylko wiec nie ostabiali relacji taczace) generatywny proces (proceduralna
idee) z jego estetycznym rezultatem (samoistnym 1 doSwiadczanym percep-
cyjnie artefaktem), ale postrzegali owo sprzezenie jako $wiadectwo twoérczej
potencji komputera. Innymi stowy, podczas gdy dla sztuki konceptualne;j arte-
fakt jedynie odsytat do fundujacej go idei, dla sztuki algorytmicznej stanowit
on zasadniczg forme ekspresji procesu.

Paradoksalnie, jedyna metaartystyczna 1 subwersywna strategia, jaka
niesiona byla przez praktyki generatywne, stala sie kolejnym punktem zapal-
nym w jej relacjach ze §wiatem sztuki. Dazenie do wykorzystania obliczenio-
wej kreatywnosci jako narzedzia demistyfikacji statusu artysty musiato w tym
czasie spotkac sie ze zdecydowanym sprzeciwem — sztuka moze sukcesywnie
kontestowac¢ wlasne, nawet najbardziej utrwalone zasady, ale musi zachowac
swoja humanistyczna orientacje; moze poddawaé destrukeji instancje autora,
ale nie moze staé sie zautomatyzowanym 1 wylgcznie maszynowym przedsie-
wzieciem. Z kolei wyplywajace z popularnej w latach 50.1 60. cybernetycznej fu-
turologii przekonanie o nieograniczonej progresji technologii komputerowych,
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ktora w koncu obejmie takze proces tworzenia, byto bez oporéw przyjmowane
przez osadzonych w paradygmacie technonaukowym praktykéw sztuki kom-
puterowej. Dla wiekszo$ci tworcow 1 krytykow artystycznego mainstreamu
bylo jednak nie do zaakceptowania. Przyznac trzeba, ze silna wiara w krea-
tywne mozliwosci technologii obliczeniowych potaczona z — niezamierzonym
1 wynikajacym w spore) czesci z nieSwiadomosci — brakiem wrazliwos$ci na mo-
tywacje 1 warto$ci wazne dla Srodowiska artystycznego prowadzita do dzialan,
ktére mogly byé przez nie odebrane jako jawnie konfrontacyjne. Przyktadem
jest znany eksperyment Computer Composistion with Lines, przeprowadzony
w roku 1965 przez A. Michaela Nolla*?. Jego wyj$ciowym celem byto stworze-
nie programu generujacego (za pomoca zmiennych losowych) geometryczne
uktady przypominajace Kompozycje z liniami (1917) Pieta Mondriana. Efekt
symulacji okazal sie na tyle zblizony do oryginatu, iz Noll postawil wykonaé
doswiadczenie bedace swoistym przeniesieniem testu Turinga do domeny krea-
tywnej. Setce pracownikow Bell Labs przedstawil kopie obydwu prac, proszac
o wskazanie, ktory obraz jest dzietem Mondriana, a ktéry komputera. Okazato
sie, ze jedynie 28% respondentéw udzielito poprawnej odpowiedzi, natomiast
az 59% uznalo obraz generatywny za blizszy ludzkiej kreatywnosci. Cho¢ Noll
nie bronil sie przed wnioskiem, iz komputery zdolne beda podjaé tworcze dzia-
lania, to jego glowna intencja byto sprawdzenie, czy algorytmiczna pseudoran-
domizacja bedzie do$wiadczana przez ludzi jako mechaniczna 1 nienaturalna.
7 obecnej perspektywy test Nolla stanowil wazny przejaw eksperymentalnej
estetyki, inicjujacy badania nad mozliwo$ciami obliczeniowe) kreatywnosci.
Woéwezas jednak przyjmowanie zaltozenia, iz wszelkie wyzwania natury for-
malnej 1 estetyczne] moga by¢ rozwigzane na drodze algorytmicznej musialo
spotkac sie z glosami sprzeciwu czy nawet uznaniem za bez mala ostentacyjna
probe wkroczenia w domene zarezerwowana wylacznie dla czlowieka.
Pozostawanie na kolizyjnym kursie ze sztuka instytucjonalna byto w row-
niej mierze nieuniknione, co problematyczne w dluzszym horyzoncie czaso-
wym. Poczatkowo usytuowanie sztuki komputerowej poza gléwnym obsza-
rem kultury artystycznej pozwolilo jej odnalezé autonomiczng identyfikacje
stymulowana w duzej mierze ideami trzeciej kultury oraz ,komputerowym
wzmocnieniem” warto$ci modernistycznego projektowania. Ten pierwszy
okres odznacza sie takze wymiernymi i niebagatelnymi osiagnieciami. Przede
wszystkim udalo sie z powodzeniem przenie$é¢ na grunt praktyk artystycznych
— w stopniu wczesniej niemal niespotykanym — najnowsze osiggniecia oraz za-
awansowane instrumentarium nauki. Wykorzystujaca je oryginalna prakty-
ka artystyczna, rozwijajac sie poza instytucja sztuki, zaproponowala w wielu
punktach rewolucyjne rozumienie kreatywnosci, roli artysty oraz obiektu es-
tetycznego. Rozstrzygniecia dokonane juz w latach 60. — zar6wno w wymiarze
dyskursywnym, jak 1 na poziomie konkretnych zastosowan technologii obli-
czeniowych — sktaniaja nawet do uznania sztuki komputerowej (przynajmniej

2 A. Michael Noll, Human or Machine: A Subjective Comparison of Piet Mondrian’s ‘Compo-
sition with Lines’ (1917) and a Computer-Generated Picture, ,,The Psychological Record” 1966/16;
A. Michael Noll, The Digital Computer as a Creative Medium, ,JEEE Spectrum” 1967, vol. 4, no 10.
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w pewnym zakresie 1 pod pewnymi warunkami) za awangarde nadchodzace;j
sztuki cyfrowej. Warto podkreélié, iz obok dominujacych strategii algorytmicz-
nego generowania zlozonych abstrakcyjnych form geometrycznych, skrupu-
latnie wyrysowywanych przez podlgczony do komputera ploter, pojawia sie
szereg eksperymentalnych rozwiazan, z ktérych pdzniej wyltonia sie zréznico-
wane techniki sztuki 1 designu nowych mediéw. Wspominatem juz wczesniej
o eksploracji procesu mapowania obrazéw analogowych do reprezentacji cyfro-
wej, jakie podejmowali w USA Leon Harmon 1 Kenneth Knowlton, a w Japo-
nii cztonkowie CTG (Computer Technique Group). W praktyke te wpisali sie
takze Charles Csuri i James Shaffer, tworzac Sine Curve Man (1967)*. Byta
to pierwsza, szeroko rozpoznawalna i nagrodzona (w konkursie czasopisma
,Computers and Automation”) praca figuratywna stworzona z wykorzysta-
niem kreatywnego kodowania. Odreczny rysunek Csuriego, przedstawiajacy
popiersie starszego mezczyzny zostal zdigitalizowany, a nastepnie poddany
sinusoidalnym, algorytmicznie generowanym zakl6ceniom, zapowiadajacym
techniki, ktére dzisiaj sa intensywnie eksplorowane w ramach generative
glitch art/design. Réwnie pionierski format mialy podjete przez Georga Neesa
prace nad mozliwo$cig wykorzystania maszyn cyfrowej fabrykacji. Inaczej
niz to ma miejsce w technologii druku 3D, gdzie forma przestrzenna powsta-
je poprzez punktowe osadzania stopionego materiatu (FDM), Nees stosowat
sterowane komputerowo frezarki. Niemniej jednak to wtaénie niemieckiemu
artyscie/inzynierowi/badaczowl przypisuje sie stworzenie, pomiedzy 1965
a 1968 r., pierwszych rzezb wygenerowanych na podstawie kodu algorytmicz-
nego (seria Sculpture).

Poczatek lat 70. dla zainicjowanych proceséw zblizania sztuki, nauki
1 technologii przynosi szereg istotnych wydarzen, publikacji, inicjatyw 1 przed-
siewzieC artystycznych, ktore nie tylko ugruntowaly osiagniecia poprzedniej
dekady, ale takze wyznaczyly istotne perspektywy dalszego rozwoju sztuki
komputerowej. Stad, nawet jesli w historiografii sztuki cyfrowej/ sztuki nowych
mediéw lata 70. nie sg postrzegane jako okres odznaczajacy sie szczegdélnymi
oslagnieciami, to dla praktyk algorytmicznych mial on znaczenie decydujace.
W roku 1970 na weneckim biennale po raz pierwszy zostaja zaprezentowane
prace artystow sztuki komputerowej — m.in. Friedera Nakego, George’a Neesa
oraz japonskiej grupy CTG. W tym samym roku w Jewish Museum w Nowym
Jorku Jack Burnham organizuje przetomowa wystawe ,Software”, wyraznie
akcentujaca 1dee kreatywnego medium, ktérego tworzywem nie jest materia
fizyczna, §wiatto badz elektrycznoéé, ale informacja reprezentowana w postaci
numerycznej. Przejécie od estetyki obiektu do systemowe]j estetyki informacji,
podbudowane zbieznym z p6zniejszymi rozstrzygnieciami przekonaniem o zlo-
zonosci 1 samoorganizacji jako kluczowych dominantach nowoczesnego Swiata
zyskalo teoretyczna podbudowe w waznych publikacjach Burnhama, w tym
monografii Beyond Modern Sculpture: The Effects of Science and Technology

4 Charles Csuri, James Shaffer, Arts, computers, and mathematics, [w:] Proceedings of the
December 9-11, 1968, fall joint computer conference, part II. ACM, New York 1968, s. 1293—1298.
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on the Sculpture of This Century (1968)* oraz artykule Real Time Systems
(1969)*. Podjete wowczas wnikliwe studia historyczno-analityczne znalazlty
swoj rezultat w dwéch — dzisiaj juz kanonicznych — opracowaniach: The Com-
puter in Art (1971) Jasi Reichardt*® oraz Computer Graphics — Computer Art
(1971) Herberta W. Frankego*'. Do listy powstatych w tym czasie monografii
zapoczatkowujacych badania sztuki nowych technologii nalezy z pewnoScia
dodaé jeszcze Expanded Cinema (1970) Gene’a Youngblooda® oraz Science
and Technology in Art Today (1972) Jonathana Benthalla.

Lata 70. to takze okres, w ktérym podejmowane sa réznorakie inicjatywy,
zmierzajace do konsolidacji Srodowiska teoretykow 1 praktykéw sztuki kom-
puterowej. Jedna z nich bylo stowarzyszenie Computer Arts Society (CAS)
powotane w Londynie przez Alana Sutcliffe’a (wraz z kompozytorem Peterem
Zinovieffem oraz Electronic Music Group brat udzial w wystawie , Cybernetic
Serendipity”), George’a Mallena (wspélpracownika slynnego brytyjskiego cy-
bernetyka Gordona Paska) oraz Johna Lansdowna (pioniera grafiki kompute-
rowej). Juz w trakcie pierwszych lat dziatalno$ci CAS udalo sie, miedzy innymi,
zgromadzi¢ pokazna kolekcje prac (dzisiaj bedacych w posiadaniu Victoria Al-
bert Museum) takich artystow sztuki algorytmicznej oraz cybernetycznej, jak
choéby Edward IThnatowicz, Kenneth Knowlton, Charles Csuri, Georg Nees,
Frieder Nake, Lillian Schwartz czy — wspomniany przed chwila — Herbert W.
Franke (doda¢ tu jeszcze wypada, ze do zaslug austriackiego badacza i artysty
nalezy dopisac jeszcze znaczny udziatl w zainicjowaniu, w roku 1979, festiwalu
Ars Electronica w Linzu). Po drugiej stronie Atlantyku, w roku 1974, odbyla
sie pierwsza konferencja z cyklu ACM SIGGRAPH (Special Interest Group on
Computer Graphics) — stalego forum dyskusji oraz prezentacji technik kre-
atywnego kodowania. Réwnie wpltywowa 1 oddziatujaca do dzisiaj platforma
integracji sztuki, nauki 1 technologii stato sie powotane jeszcze w roku 1966
w Paryzu miedzynarodowe czasopismo ,Leonardo” (pierwszy numer ukazat
sie w roku 1968). Jego wklad — co doskonale jest widoczne z dzisiejsze] per-
spektywy — nie ograniczal sie wylacznie do popularyzacji postulatu synergii
tych dyscyplin, ale takze do istotnego udzialu w ksztaltowaniu domys§lnego,
transdyscyplinarnego paradygmatu refleksji o cyberkulturze, ktéry integrujac
badania kulturowe, krytyke artystyczna, inzynierie 1 nauki techniczne, jedno-
czeénie poza nie wykracza.

Idea (trzecio)kulturowej unifikacji, gteboko podzielana przez Franka Ma-
line, a pdzniej przeniesiona w nowy kontekst przez jego syna Rogera, ponow-
nie trafita na podatny grunt. Szeroko proklamowana wizja nastania nowego,
cyfrowego, wirtualnego renesansu?’, nawet jesh — jak kazda tak daleko idaca

4 Jack Burnham, Beyond Modern Sculpture: The Effects of Science and Technology on the
Sculpture of This Century, George Braziller, New York 1968.

% Jack Burnham, Real Time Systems, ,Artforum” 1969, vol. 8, no 1, s. 49-55.

4 Jasia Reichardt, The Computer in Art, Studio Vista Limited, London 1971.

4T H. W. Franke, Computer Graphics — Computer Art...

18 Gene Youngblood, Expanded Cinema, P. Dutton & Co., New York 1970.

4 Grant D. Taylor, When the Machine Made Art. The Troubled History of Computer Art,
Bloomsbury Academic, New York, London 2014, s. 103-104.



Cyfrowa zmiana — sztuka komputerowa 109

projekcja — musiala wkroétce zderzyc¢ sie z licznymi ograniczeniami oraz kontr-
argumentacjami, stworzyla jednak podtoze dla istotnych reorientacji. Postu-
lat jednosci sztuki, nauki 1 technologii oraz potrzeby rozwijania zintegrowa-
nych kompetencji — ktéry na gruncie praktyk kreatywnych kondensowany byt
w figurze artysty-programisty (ktérej z kolei patronowata postaé Leonarda da
Vinci) — przetozyt sie na rzeczywisty akces do sztuki algorytmicznej pokolenia
tworcow taczacych umiejetnosci programistyczne z artystyczna S§wiadomoscig
oraz humanistyczna wrazliwoécia. Ufundowanie autonomicznej dyscypliny
kreatywnej mialo dla sztuki komputerowej znaczenie absolutnie krytyczne.
Jak podkreé§lal Franke, potrzebowala ona wtasnych metod i specyficznego je-
zyka, ale budowanego w relacji, cho¢ takze konfrontacji ze §wiatem sztuki. Nie
bytoby to mozliwe, jesli miejscem rozwoju algorytmicznych praktyk kreatyw-
nych pozostawalyby wylacznie uniwersyteckie oraz korporacyjne laboratoria
badawcze™.

Do grona niezaleznych tworcow sztuki komputerowej lat 70., dla ktérych
wyksztalcenie 1 praktyka artystyczna czesto byly pierwotne®!, nalezeli m.in.
Lillian F. Schwartz, Edward Zajec, Duane Palyka, a przede wszystkim Ho-
rold Cohen, Vera Molnar oraz Manfred Mohr. Choé odmiennie postrzegali oni
status komputera jako narzedzia, ale takze partnera kreatywnych przedsie-
wzieé, to wspdlne im bylo przekonanie, iz jego wyrazne usytuowanie w kon-
tekscie artystycznym jest warunkiem odnalezienia zréznicowanych strategii
estetycznych nowego medium. Przejawem tego dgzenia bylo konsekwentne
wykraczanie poza waska domene transformacji abstrakcyjnego §wiata mate-
matyki lub tez préba nadania mu zindywidualizowanej ekspresyjnosci. Ten
aspekt stanowil zasadniczy impuls twoérczosci Harolda Cohena, co staralem
sie pokazaé¢ w przeprowadzone] w rozdziale pierwszym analizie. Dla Very Mol-
nar — podazajacej w tym samym kierunku, co konstruktor i mentor AARONA
— generatywny system bardziej niz zautomatyzowanym wykonawca zapro-
gramowane] procedury stawal sie partnerem artystycznego przedsiewziecia.
W rozwijanym przez nig ,intuicyjnym kodowaniu” proces tworzenia nabierat
temporalnej dynamiki, powstajacej na skutek sukcesywnie podejmowanych
przez artyste wybordéw, bedacych odpowiedziga na dziatania komputera. Ten
tryb pracy, wczesniej okreslony jako strategia ogrodnika, doskonale odzwier-
ciedlaja dwie serie prac artystki: Computer rosace (1974) oraz 5 images out of
the 196 squares (1975). Interaktywna — czy, jak to okre§lata Molnar, ,konwer-
sacyjna metoda”® tworzenia akcentowala procesualny wymiar sztuki kom-
puterowej, wzmacniajac zarazem symbioze czlowieka 1 maszyny. Otwarta,

% H. W. Franke, Computer Graphics — Computer Art..., s. 122.

51 Warto tu wspomnie¢ o powstajacych na uniwersytetach oraz akademiach interdyscypli-
narnych kierunkach ksztalcenia artystéw sztuki generatywnej. Co ciekawe, pierwszy z nich, po-
wolany przez Sonie Landy Sheridan na Art Institute of Chicago program ,Generative System”,
cho¢ odwolywat sie do systemowej estetyki Maxa Bensa, nie byl zorientowany wytacznie na wyko-
rzystanie generatywnych metod opartych na technologiach komputerowych.

52 Vera Molnar, Toward Aesthetic Guidelines for Paintings with the Aid of a Computer,
,Leonardo”, Summer 1975, vol. 8, no 3, s. 186-187.
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heurystyczna metodologia programowania® stata sie takze kluczowym kom-
ponentem postawy tworczej Manfreda Mohra, jednego z najbardziej uznanych
artystow lat 70., ktérego prace docenione zostaly takze przez dwczesna kryty-
ke?. Jego praktyka — podbudowana gruntownym wyksztalceniem artystycz-
nym oraz wczesniejszymi doSwiadczeniami (tworzyl obrazy technika action
painting, byl takze muzykiem jazzowym) — wyrdzniala sie intelektualng dys-
cypling oraz metaartystyczng Swiadomoscig (artysta powotywat sie choéby na
generatywna, estetyke Maxa Bensego). Podobnie jak Cohen, Mohr postrzegat
technologie algorytmiczng jako medium kreacji wizualnych form, ale takze
narzedzie wnikliwej analizy procesu tworzenia®.

Proba swoistej humanizacji komputera, jaka stala sie udziatem artystow
lat 70., odzwierciedlala szersza reorientacje kulturowego statusu technologii.
Technooptymizm, znaczaco przefiltrowany przez krytyczna optyke kontrkul-
tury, znajdowal nowe 1 poglebione reprezentacje, akcentujace zaréwno spo-
leczno-kulturowe wyzwania, jakim technologia moze 1 powinna sprostaé, jak
1 zagrozenia, jakie niesie ze soba jej progres. Rozwijana przez Daniela Bella
perspektywa ,technologicznie wspomaganej]” demokratyzacji postindustrial-
nego, postideologicznego spoteczenstwa korespondowata z wnikliwymi anali-
zami Alvina Tofflera, zwracajacymi uwage na nieoczekiwane i niepozadane
skutki ,trzeciej fali”. To réwniez okres, w ktorym rodzi sie — tak istotny dla
rewolucji komputeréw osobistych, a pdzniej Internetu — cyfrowy idealizm.
Uksztaltowany na amerykanskich uczelniach, przesiaknietych kontrkulturo-
wymi warto$ciami, funduje on réwnolegle idealy hakerskiego oporu oraz no-
we] przedsiebiorczosci (Dolina Krzemowa), zorientowanej na spoteczng uzy-
teczno$¢ komputerdw.

Lata 80. okreslit nowe dominanty 1 wyzwania dla nieprzerwanie obecne;j
w rozwoju praktyk generatywnych doktryny kreatywnego potencjatu kom-
puteréw. Z perspektywy kolejnego pokolenia artystéow 1 badaczy pierwsze
dwie dekady poszukiwan generatywnej estetyki stanowily zobowiazanie do
przekraczania kolejnych barier, odkrywania nieznanych obszaréw wizualno-
$ci oraz konstruowania cyfrowych §wiatéw o oryginalnych strukturach i au-
tonomicznych regutach dzialania. Renesansowa figura artysty-programisty
zostala polaczona z osadzona w amerykanskiej mitologii metafora odkrywcy
1 eksploratora nowych §wiatow®®, Jednym z gtéwnych czynnikow sprzyjajacych
tym eksploracjom byt postep technologii graficznych, ktéry pod koniec lat 70.
znaczaco przyspieszyl. Grafika bitmapowa/rastrowa oraz narzedzia teksturo-
wania 1 renderingu obiektoéw oraz scen 3D stwarzaly mozliwo$é generowania

% G. D. Taylor, When the Machine Made Art. ..., s. 137-138.

5 Grace Hertlein, Twelfth Annual Computer Art Exposition, ,Computers and People”,
1974/8, s. 8.

% Mohr pisal o komputerze jako ,uprawomocnionym wzmacniaczu” (legitimate amplifier)
do$wiadczenia intelektualnego i wizualnego. Manfred Mohr, Manfred Mohr, [w:] Artist and Com-
puter, red. Ruth Leavitt, Harmony Books, New York 1976, s. 95, http://www.atariarchives.org/
artist/sec27.php [dostep 21.05.2014].

% G. D. Taylor, When the Machine Made Art. ..., s. 155.
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przestrzennych reprezentacji o szerokiej skali tonalnej. Odkrywanie nowych
stylistyk, daleko wykraczajacych poza dotychczasowa modernistyczna mo-
nostylistyke geometrycznych ksztaltow grafiki wektorowej bylo dodatkowo
wzmacniane postmodernistyczng akceptacja estetycznej réznorodnosci. Jak
zasadnicza byla to reorientacja, Swiadcza chociazby projekty Davida Ema®’,
ktéry — majac dostep do zaawansowanych systeméw graficznych najpierw
w XeroxPARC Lab w Palo Alto, pézniej w NASA JPL (Jet Propulsion Labo-
ratory) w Pasadenie® — tworzyl imaginacyjne, tréjwymiarowe wizualizacje
przedstawiajace fantastyczne, pozaziemskie krajobrazy, przedziwne, surreali-
styczne scenografie czy abstrakcyjne uktady o skomplikowanej geometrii. Ich
stylistyka wytaniala sie w wyniku potaczenia cyberpunkowej wyobrazni z wy-
razistym, kontrastowym 1 syntetycznym renderingiem poczatkéw fotoreali-
stycznej grafiki 3D. Ta charakterystyczna dla lat 80. cyfrowa obrazowo$é obec-
na jest takze w p6zniejszych pracach artystéw sztuki sztucznego zycia.

Drugi impuls, ktéry juz na trwale wyznaczyl ukierunkowanie praktyk
generatywnych, pochodzit z interdyscyplinarnych badan ztozonoéci (complex
systems theory | complexity science), ktore — wydatnie stymulowane coraz
wiekszymi mozliwoéci komputerowego modelowania ukladéw ztozonych —
podjely prébe zdefiniowania dynamiki dostrzegalnej zaréwno w systemach
naturalnych, jak i kulturowych, spolecznych, ekonomicznych czy politycz-
nych. Rozwijane przez nauke o zlozonoSci i teorie chaosu pojecia, takie jak:
niepewnos$¢, niestabilno§é, zakltécenia, nielinearno$é, emergencja, adaptacyj-
no$é, ewolucja — istotnie wptywaty na ksztaltt wielu obszaréw refleksji kul-
turowe), wspotokreslajac tym samym charakter ponowoczesnego zwrotu. Dla
sztuki komputerowej ta zmiana ustanawiata niezwykle atrakcyjny kontekst.
Wezeéniejsze eksploracje przestrzeni pomiedzy porzadkiem a losowoécia czy
odkrywanie ukrytych wzoréw natury za pomoca algorytmicznych formut sta-
wialy ja w uprzywilejowanej pozycji awangardy postepujacej reorientacji kul-
tury. Cyfrowe wizualizacje zbioru Mandelbrota czy inne, réwnie popularne
obrazy tworzone na gruncie komputerowej sztuki fraktalnej®® — rozwijajacej
sie nieco na uboczu praktyk generatywnych, ale wykorzystujacej tozsame me-
tody tworzenia — staty sie niemal popkulturowa, wizualna metafora zlozonoSci
natury, ktéra za sprawa technologii komputerowych ujawnia swoje skrywa-
ne, nieoczywiste 1 fascynujace oblicze. Po drugie, wiele naukowych rozstrzy-
gnieé, jak choéby wlaénie geometria fraktalna, a takze automaty komérkowe
czy tez algorytmy genetyczne oferowaty mozliwo$é bezposredniej aplikacji do
artystycznej praktyki, a tym samym rozwoju potencjalu rozpoznanego przez
Friedera Nakego czy Manfreda Mohra.

57 David A. Ross, David Em, The Art of David Em: 100 Computer Paintings, Bookthrift Co.,
New York 1988.

8 Laboratorium dzialajace przy California Institute of Technology (Caltech); w latach 70.
jeden z wiodacych oérodkéw prac nad rozwojem grafiki 3D, w ktérym James F. Blinn stworzyt
nowatorskie metody mapowania tekstur i o§wietlenia (Blin-Phong) oraz przelomowe animacje
komputerowe podrézy sondy kosmicznej Vayager.

% Kerry Mitchell, The Fractal Art Manifesto, 1999, http://www.kerrymitchellart.com/
articles/manifesto/fa-manifesto.html [dostep 22.05.2014].
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Odwzorowanie form oraz dynamiki dziatania zlozonych systeméw za po-
moca procedur obliczeniowych stalo sie definicyjnym komponentem sztuki
sztucznego zycia (szerzej przygladam sie tym zjawiskom w rozdziale czwar-
tym). Ewolucyjne strategie rozwoju wirtualnych organizmoéw, do ktérych odwo-
lywali sie m.in. Karl Sims, William Latham, Steven Rooke oraz interaktywne
ekosystemy konstruowane przez Christe Sommerer i Laurenta Mignonneau
nie tylko wskazaly nowe kierunki poszukiwan artystéw generatywnych, ale
wspottworzyly obszar sztuki cyfrowej, w latach 90. juz szeroko i inkluzyjnie
rozumiany 1 obejmujacy szerokie spektrum przedsiewzie¢ wykorzystujacych
nowe media (od interaktywnych instalacji 1 multimedialnych performance’6w,
poprzez CD-ROM 1 WWW, az po cyfrowe wideo 1 animacje komputerowa).
Sztuka Artificial Life spelnita wiec role swoistego pasa transmisyjnego, po-
zwalajacego wlaczyé sztuke algorytmiczna do gwaltownie rozrastajace] sie
oraz poddanej statej proliferacji domeny praktyk artystycznych.

Funkcjonowanie w jej ramach wigzalo sie z potrzeba zachowania specy-
ficznej tozsamosci oraz podtrzymania tradycji sztuki komputerowej, co — jak
pisatem na wstepie — doprowadzilo do ufundowania dyskursu generatywnosci.
Tym bardziej, ze z perspektywy dyskurséw sztuki cyfrowej, eksponujacych za-
angazowanie odbiorcow w interaktywne do$wiadczenie 1 wspéttworzenie ar-
tefaktow, formuta konstruowania statycznych obrazéw powstajacych na pod-
stawie zlozonych algorytmicznych procedur wydawata sie niemal archaiczna,
podobnie jak figura artysty-programisty ustepujaca w efekcie ekspansji uzyt-
kowych programoéw kreatywnych CAD. Z drugiej jednak strony, nieuchronna
integracja sztuki generatywnej z coraz bardziej zréznicowanym zbiorem prak-
tyk sztuki cyfrowej stwarzala szanse uczestnictwa w bogatej 1 hybrydycznej
domenie wspdtezesnej kultury cyfrowej.

2.4. W kulturze konwergencji i dywergencji

Zastanawiajac sie nad pozycja sztuki generatywnej w nowym i poddawa-
nym gwaltownym reorientacjom ukladzie wspélczesnej kultury, Jon McCor-
mack, Oliver Bown, Alan Dorin, Jonathan McCabe, Gordon Monro 1 Mitchell
Whitelaw — wszyscy to takze znaczacy arty$ci sztuki kodu algorytmicznego
— stwierdzaja: ,,Wiekszo$¢ innowacyjnych praktyk generatywnych powstaje
poza kunsztowng banka éwiata elitarnej sztuki (precious bubble of the high
art world), w obszarze designu oraz aktualnej kultury technologii cyfrowych
(np. gier, kina, muzyki komputerowej). Wielu artystow pracuje pomiedzy réz-
nymi dyscyplinami i kontekstami (naukowymi, artystycznymi, spotecznymi,
technicznymi), co ogranicza mozliwo$¢ spojrzenia na sztuke generatywna
wylacznie z perspektywy sztuki. [...] Dodatkowo, akcentowanie przez sztu-
ke generatywng algorytmicznego techne oraz eksplikowalnych mechanizméw
alienuje ja od gléwnego nurtu sztuki, ktéry wciaz przywiazany jest do idei
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nieredukowalnosci dzieta sztuki”®. W wypowiedzi tej trudno nie dostrzec pew-
nej satysfakeji wynikajacej z tego, iz praktyki generatywne — dtugo margina-
lizowane lub stawiane poza marginesem sztuki — dzisiaj, za sprawa hybry-
dycznych praktyk cyberkultury, zyskuja nowa energie i witalnosé. Czytana
bez tego konfrontacyjnego tonu stwierdza bezsporny fakt: w kulturze konwer-
gencji 1 dywergencji sztuka generatywna doskonale sie odnajduje, a od za-
wsze wplsana w nig transdyscyplinarnosé staje sie sitg napedowa procesow jej
integracji z rozmaitymi dziedzinami tworzenia, co w konsekwencji prowadzi
do ogromnego zrdéznicowania jej przejawow. Rownolegle skala 1 intensywno$¢
kulturowych przemian nie pozwalaja zadnej praktyce kulturowej — w tym tak-
ze (wbrew temu, co pisza McCormack 1 in.) elitarnej sztuce gléwnego nurtu
— pozostawaé w granicach wlasnej , kunsztownej banki”’. Powyzszy cytat warto
wiec zestawié ze spostrzezeniem Matthew Fullera, ktére ustanawia wspolny
obszar wspoélczesnych cyfrowych praktyk artystycznych: ,,Sztuka przestata juz
by¢ tylko sztuka. W miare jak uwalnia sie ona od jakiegokolwiek zakotwicze-
nia w systemach sztuki, jej metodologie wyksztalcaja wolne widkna potaczen
1 staja sie aktywne w innych kontekstach, z innymi materiatami 1 inng dy-
namika. Jednym z takich kontekstéw jest software”®’. W podobnym kierun-
ku zmierza Peter Weibel, piszac o radykalnie odmiennym kontekécie funk-
cjonowania wspotczesnej sztuki: ,doSwiadczenia medialne staly sie wzorcem
doswiadczen artystycznych. Dlatego w sztuce nie istnieje juz nic, co by poza
media wykraczalo’®?.

Wspomagany wydatnie przez cyfrowa rekonstrukeje i transformacje pro-
ces wchlaniania kolejnych praktyk spotecznych do zintegrowanego, a jedno-
czednie rizomatycznego 1 ,organicznie niestabilnego” ekosystemu kultury
okazat sie niezwykle szybki, a co wazniejsze — definitywny. Powszechna ko-
nektywno$c¢, sieciowa wymienno$é, stala remediacja 1 radykalny remiks sku-
tecznie rozmyly dotychczas stabilne granice pomiedzy mediami, ich strategia-
mi kreatywnymi, schematami konceptualnymi, dyscyplinami poznawczymi
czy wreszcie rozmaitymi obszarami aktywnoéci cztowieka. W efekcie zaréwno
kulturowy margines, jak 1 mainstream okazaly sie kategoriami umownymi,
relatywnymi 1 tymczasowymi. Poszczegdlne praktyki stajg sie coraz bardzie)
otwarte 1 rozedrgane, a zadna definicyjna dla nich cecha, warto$é czy ukierun-
kowanie nie moze mie¢ juz charakteru ekskluzywnego 1 monopolizujacego. Do-
tyczy do takze kultywowanej przez sztuke nowych mediéw idei integracji sztu-
ki, nauki 1 technologii. Jak pokazuje Piotr Zawojski, syntopia tych dyscyplin

60 Jon McCormack, Oliver Bown, Alan Dorin, Jonathan McCabe, Gordon Monro, Mitchel
Whitelaw, Ten Questions Concerning Generative Computer Art, ,LLeonardo”, April 2014, vol. 47, no 2,
s. 11, http://users.monash.edu/~jonmc/research/Papers/TenQuestionsLd-Preprint.pdf [dostep
24.05.2014].

51 Matthew Fuller, Softness: zapytywalnosé, ogélny intelekt, metodologie sztuki w software,
thum. Tadeusz Kartowicz, [w:] Kulturowe kody technologii cyfrowych, red. Piotr Celinski, Wyzsza
Szkota Przedsiebiorczosci i Administracji w Lublinie, Lublin 2011, s. 158.

62 Peter Weibel, The Post-media Condition, [w:] AAVV, Postmedia Condition, cat., Centro
Cultural Conde Duque, Madrid 2006, s. 98, http://www.metamute.org/editorial/lab/post-media-
condition [dostep 24.05.2014].
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okresla zasadniczy wymiar cyberkulturowego paradygmatu, ktéry wprawdzie
wyrastatl 1 gteboko zinternalizowal doS§wiadczenia sztuki nowych mediow, ale
jego obecny zasieg oddzialywania jest dalece szerszy. Innymi stowy, syntopia
sztuki, nauki, technologii ma obecnie charakter powszechny 1 globalny®%?.

Owe diagnozy postmedialnej kondycji wspotezesnych praktyk artystycz-
nych nie zawsze majg jednoznacznie optymistyczny wydzwiek. Dla wielu teo-
retykow, na przyklad Geerta Lovinka®, choé sztuka nowych medidéw spetnita
swoja role w artykulacji oraz promowaniu przejsScia do nowego paradygmatu
hybrydycznej kultury, to jednoczesnie jej obecna pozycja w ramach postme-
dialnego krajobrazu rodzi szereg watpliwoséci. W zestawieniu ze zinstytucjo-
nalizowanymi dzialaniami artystycznymi oraz w konfrontacji z praktykami
technonauki oraz przemystu kreatywnego sztuka nowych mediéw traci wyra-
zistoé¢ glosu oraz ma coraz wiekszy klopot z samoidentyfikacja. Analiza dia-
gnozy kryzysu sztuki nowych mediéw — czy stabiej: probleméw powstajacych
przy prébach klasyfikacji oraz wyznaczania ram dla cyfrowych praktyk twér-
czych — wykracza poza ramy tego opracowania. Moim celem nie jest rowniez
usilna argumentacja na rzecz przekonania, 1z sztuce generatywnej udato sie
odnalezé efektywna i godng nasladowania formule ,zycia poza kunsztowna
banka” elitarnych przedsiewzieé¢ artystycznych. Raczej chce pokazaé, iz hy-
brydyzacja i r6znorodnos¢ kreatywnego kodowania ustanawia szereg intere-
sujacych form wspdétdziatania artystéw, designeréw, inzynier6w i naukowcéw,
jak réwniez prowadzi do powstania wielu lokalnych obszaréw koncentracji
tworczych dziatan (dalej przygladam sie aktywnosciom kreatywnych koderow
rozwijajacych jezyk programowania wizualnego Processing), ktére nie sa po-
zbawione artystycznej ekspresji, nie rezygnuja z eksperymentalnego poszu-
kiwania oryginalnych strategii oraz nie sg pozbawione krytycznej orientacji.

W postmedialnej rzeczywistosci, gdzie integracja 1 zréznicowanie sa, sta-
nami domys§lnymi, a poszczegdlne obszary tworczosci — mimowolnie 1 wbhrew
glosom sprzeciwu — poddane zostaja fluktuacyjnym przeksztatceniom, kultu-
rowy status poszczegdlnych rozwigzan formalnych, gramatyk medialnych, sty-
listyk oraz strategii tworzenia okreSlony jest przez stopien ich podatnosci na
transfer oraz swobodna kontekstualizacje. Metodologia generatywna — czy tez
konkretne techniki algorytmiczne, prowadzace do okreslonych 1 rozpoznawal-
nych wzorcoéw stylistycznych — istotnie okazuja sie niezwykle plastycznymi,
latwo poddajac sie rozmaitym adaptacjom. W tym wlasnie nalezy upatrywac
gléwnych zrédet obecnej ich proliferacji oraz niemal uniwersalnej atrakcyj-
no$ci. Nawet w zestawieniu z do$é otwarta formuta algorytmicznej sztuki
komputerowej poprzednich dekad wspoélczesny jej zasieg i dywersyfikacja nie
maja precedensu. Obszar ten obejmuje dzisiaj m.in.: sztuki wizualne, rzezbe,
instalacje interaktywne, systemy webowe, media lokacyjne, wizualizacje da-
nych, grafike uzytkowa, animacje, film, gry wideo, projektowanie interfejséw

5 Piotr Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, POLTEXT, Warszawa
2010, s. 74.

64 Geert Lovink, Zero Comments. Blogging and Critical Internet Culture, Routledge,
London, New York 2007, s. 39—82.
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uzytkownika, architektury, przestrzeni miejskich, scenografii, produktéw,
ubioréw, literatury, muzyki. Rezultatem obliczeniowych procedur sg statycz-
ne i1 dynamiczne obrazy wy$wietlane na ekranach o réznej skali, interaktyw-
ne aplikacje, systemy robotyczne, wydruki 2D lub 3D, obiekty przestrzenne,
dzwieki 1 kompozycje muzyczne lub dowolne ich kombinacje, ktére znajduja
swoje miejsce w $rodowiskach cyfrowych, fizycznych oraz augmentowanych
rzeczywistosciach.

Przykltady wspotezesnych realizacji generatywnych wpisujacych sie w dia-
lektyke proceséw konwergencji i dywergencji mozna dlugo mnozyé. Odwotam
sie wiec do jednego z nich, ktéry stanowi — jak sadze — dobra ilustracje tego,
w jak réznych domenach kreatywnych techniki generatywne mogg byé¢ wy-
korzystywane, integrujac odmienne tradycje estetyczne, funkeje oraz uzycia.
Chronograph (2011) Caseya Reasa i Tala Rosnera® to wielkopowierzchnio-
wy, animowany mural wySwietlany na jednej ze $cian, zaprojektowanej przez
Franka Gehry’ego, nowej siedziby New World Symphony w Miami. Arty$ci
stworzyli mechanizm projekcji kalejdoskopowych, ruchomych kolazy, inspi-
rowanych zaréwno nowoczesna, postmodernistyczng architektura budynku,
jak 1 otaczajacymi go historycznymi zabudowaniami Miami Beach, utrzyma-
nymi w stylu art déco. Cyfrowy mural ptynnie scala generowane, abstrakcyjne
formy geometryczne z fotograficznymi reprezentacjami charakterystycznych
detali architektonicznych, taczac odlegle od siebie stylistyki, rozne media oraz
obrazowoéci. Konsekwentna rytmicznoéé wizualnych transformacji ustana-
wia kolejne i interesujace powigzanie z rytmicznos$cia kompozycji muzycz-
nych, ktérymi wybrzmiewa na co dzien budynek. Estetyczny wymiar pracy,
ktérej ksztalt motywowany byl intencja zachowania kulturowego dziedzictwa
otoczenia New World Center oraz podkreslenia jego funkcji, uzupetniony zo-
stal o aspekt spoteczny oraz uzytkowy. W cogodzinnych odstepach algorytm
generujacy kolaze zmienia rodzaj wykorzystanych reprezentacji graficznych
1 fotograficznych, wzory ich kompozycji oraz tempo i choreografie ich ruchu.
Cyfrowy mural staje sie tym samym zaréwno atrakcja dla mieszkancow i zwie-
dzajacych, jak i nieprzerwanie odmierzajacym uplyw czasu chronografem.

Syntezie dyscyplin, jezykow, technik 1 obszaréw zastosowan sztuki gene-
ratywnej towarzyszy integracja indywidualnych postaw tworczych, perspek-
tyw postrzegania znaczenia generatywnosci, jak réwniez — wiedzy, umiejet-
noéci 1 kompetencji. Srodowisko artystoOw-programistow — tworzace obecnie
niezwykle zywa subkulture sztuki kodu — nigdy nie byto tak rozlegle, hetero-
geniczne, a jednocze$nie zorientowane na wymiane doSwiadczen oraz wspoél-
dzialanie, ktére stanowi takze niezwykle efektywna metode poszukiwania od-
powiedzi na czesto skomplikowane wyzwania, z jakimi mierza sie kreatywni
koderzy. W efekcie najbardziej naturalna i wtasciwa przestrzenig dziatania
dla znacznego grona tworcow staje sie obszar pomiedzy eksperymentalnymi
badaniami nowych formut algorytmicznych, ich artystyczna egzemplifika-
cja oraz uzytkowa/designerska utylizacja. Argentynski artysta generatywny

% Dokumentacja projektu: http://talrosner.com/projects/chronograph [dostep 24.05.2014].



116 2. Pomiedzy proceduralizacja i losowoécia,

Leonardo Solaas uymuje kwestie nastepujaco: ,,Odniose sie do ciekawego «ga-
tunku», ktory jest bardzo powszechny na gruncie praktyk generatywnych: cho-
dzi tu o «eksperymenty» — formalne 1 techniczne eksploracje, ktére kazdy z nas
podejmuje 1 wspdtdzieli z innymi, ktére nie sa jeszceze ani sztuka, ani designem,
ale praktyka inspirowana naukowymi paradygmatami, a przewaznie motywo-
wana, zwykla ciekawoscia lub czysta zabawa. Mozemy postrzegaé system ge-
neratywny w fazie laboratoryjnej jako bardziej «czysty», poniewaz nie znalazt
jeszcze swojego miejsca w Swiecie sztuki, designu, architektury, wizualizacji
danych lub w dowolnie innym obszarze zastosowania. To przychodzi pézZnie;.
Zyjemy w czasach hybrydyzacjii1 mieszanek, wiec nie martwia mnie granice po-
miedzy dyscyplinami. Wtadciwie to sprawia mi przyjemno$§¢ takie przemiesz-
czanie sie pomiedzy nimi i by¢ moze nawet niedostrzeganie zadnej réznicy” .

Podazajac tym tropem, nalezy wskazaé na role platform programowa-
nia generatywnego, stanowiacych niezwykle istotne narzedzie stapiania sie
komponentu technologicznego, kreatywnego oraz spoteczno-kulturowego.
Odwotujac sie do znanej formuty Manovicha: jesli kluczowym wymiarem cy-
frowej terazniejszo$ci (a jednocze$nie zrodlem jej ufundowania) sa procesy
transkodowania warstwy technicznej na kulturowa®, to platformy tworzenia
sztukil generatywnej ustanawiajg zasadnicze instrumentarium owych pro-
cesOw. Processing, openFrameworks, Cinder — to nie tylko powszechnie do-
stepne (udostepniane na licencji wolnego oprogramowania GNU/GPL) oraz
dedykowane tworcom grafiki, animacji 1 systeméw interaktywnych jezyki
programowania uzupelnione o zintegrowane S$rodowiska programistyczne
(Integrated Development Environment, IDE), ale takze aktywne 1 otwarte
wspoélnoty artystow, designerdéw, programistéw, naukowcéw, edukatorow, stu-
dentéw, hakeréw 1 prosumeréw, ktorych celem jest zaréwno rozwé) samych
narzedzi tworzenia, jak 1 wspoétdzielenie wiedzy, kodu, procedur czy metod
projektowania. Z historycznego ujecia to wlasnie kreatywna partycypacja
— jej intensywno§¢, zasieg oraz wielo§¢ scenariuszy, jakie przyjmuje — okresla
jedna z najwazniejszych zmian, jaka dokonata sie w rozwoju cyfrowej sztuki
generatywnej od momentu jej ufundowania. Charakter tej zmiany, w trudnym
do przecenienia stopniu, okreslony jest przez — powstajace wokol programi-
stycznych narzedzi tworzenia — pola koncentracji tworczej dyskusji 1 wspét-
pracy. Kazdy rodzaj spotecznych 1 usieciowionych aktywnos$ci — udostepnienie
wlasnego kodu, sugestia rozwiazania problemu zgloszonego na forum, komen-
tarz do opublikowanej wersji demo projektu, link do interesujacego zasobu
wiedzy — pozostawia swoj §lad, ktory staje sie komponentem zbiorowego do-
$§wiadczenia czy ,kolektywnej inteligencji”. Przywotanie znanej, cho¢ niepo-
zbawione) kontrowersji, kategorii Pierre’a Lévy’ego® wydaje sie uzasadnione

5 Leonardo Solaas, Towards The Edge Of Chaos: An Interview With Leonardo Solaas,
»,Digimag Magazine” 2010, issue 51, http://www.digicult.it/digimag/issue-051/towards-the-edge-
of-chaos-an-interview-with-leonardo-solaas/ [dostep 24.05.2014].

57 Lev Manovich, Jezyk nowych mediow, ttum. Piotr Cypryanski, WAiP, Warszawa 2006,
s. 117.

5 Pierre Lévy, Collective Intelligence — Mankind’s Emerging World In Cyberspace, Basic
Books, New York 1997.
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w tym szczegblnym 1 lokalnym ukladzie, gdyz to wladnie procesy spolecznego,
rozproszonego wspotdziatania stanowia jeden z gtéwnych kontekstéw tworze-
nia generatywnych artefaktéw oraz rozwoju wykorzystywanych w tym celu
narzedzi. Co wiecej, wspolczesne praktyki sztuki kodu wyraznie ujawniaja
— wlasciwa dzialaniom partycypacyjnym — nielinearna, ewolucyjna, oddolng
dynamike, gdzie skoordynowane i zaplanowane modele wspdtpracy konfron-
towane sa z przypadkowymi 1 niezaplanowanymi wzorcami ksztaltowanymi
w konkretnych sytuacjach w zaleznos$ci od potrzeb, kompetencji 1 zaangazo-
wania poszczego6lnych podmiotéw. Wzajemne oddzialywanie przeciwstawnych
wektorow uporzadkowania oraz losowos$cl staje sie zatem immanentna, cecha
zlozonego ekosystemu, w ktorym spoteczna wymiana staje sie podstawowym
wymiarem procesOw konwergencji 1 dywergencji.

Warto zastanowi¢ sie takze nad statusem narzedzi tworzenia sztuki gene-
ratywnej w szerszej 1 niepodjete] jeszcze przeze mnie w tej ksigzce perspekty-
wie, to znaczy takiej, ktéra koncentruje sie przede wszystkim na przeobraze-
niach, jakim podlegaja wspodlczeénie spotecznie rozwijane media. Niezaleznie
od szeregu pozytywnych orientacji, kultura partycypacji to wcigz niedokon-
czony 1 niejednoznaczny projekt, a jego ksztalt rozstrzyga sie w rywalizacji po-
miedzy z jednej strony — tendencjami zmierzajacymi do kulturowej decentra-
lizacji systemdéw komunikacji oraz wolnego dostepu do technologii cyfrowych,
a z drugiej — prébami zawlaszczenia energii akumulowanej w S§rodowiskach
sieciowych przez rynkowych 1 politycznych graczy. Wrazliwym polem tej ba-
talii jest kontrola nad oprogramowaniem oraz strategiami jego powstawania,
dlatego tez niemal bezalternatywne wykorzystanie na gruncie praktyk gene-
ratywnych zbiorowo konstruowanych narzedzi kreatywnych nabiera wyjatko-
wego znaczenia. Ponadto stanowig one obecnie najwazniejsza, (by¢ moze nawet
jedyna realna) przeciwwage dla komercyjnego oprogramowania kreatywnego,
ktérego rynek poddany jest postepujacej dominacji dwdéch firm, tzn. Adobe
1 Autodesk. Czy osadzone w domenie publicznej platformy twoérczego kodowa-
nia stwarzaja nadzieje wzmocnienia zidentyfikowanych przez Matthew Fulle-
ra® trzech newralgicznych warstw cyfrowej kultury — softwareu krytycznego,
spolecznego i spekulatywnego? Kwestia jest nadal otwarta, a decydowac beda,
o niej konkretne dziatania artystow 1 projektantow. Z pewnoscig jednak taki
potencjal istnieje, czego dowodzi dotychczasowy tryb ich uzycia oraz zestaw
wartos$ci 1 celow, jakie okreélity ich wyjSciowa formute i jakie nadal definiu-
ja kierunek ich rozwoju. Przykladem moze byé Processing, bodaj najbardzie)
popularne narzedzie generatywne, ktére zostalo stworzone w 2001 r. przez
dwoch studentéow MIT Media Lab — Caseya Reasa oraz Benjamina Frya.

Zasadniczy kontekst powstania Processing wyznaczony zostal przez po-
stulat demokratyzacji praktyk kreatywnych za sprawa spotecznie rozwija-
nych oraz wolnych (open source’owych) systeméw tworzenia, a takze — sko-
relowane z nia przekonanie o kluczowym znaczeniu, jakie w realizacji tego

5 Matthew Fuller, Behind The Blip: Essays on the Culture of Software, Autonomedia, New
York 2003.
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przedsiewziecia odgrywaja jezyki kodowania 1 kompetencje programistycz-
ne. Pierwsza wersja Processing bazowala na projekcie Design by Numbers
(DBN)™, ktéry powstat na MIT Media Lab w ramach kierowanego przez Johna
Maede programu badawczego — Aesthetics and Computational Group™. DBN
byt eksperymentalnym projektem o przede wszystkim edukacyjnej orienta-
¢ji — jego celem bylo poszukiwanie oryginalnych strategii wykorzystania je-
zykOw programowania przez artystéow 1 designerdéw, ktérzy dotad nie mieli
stycznosci z kodem. Jednoczeénie potozenie akcentu na generatywne procedu-
ry niskiego poziomu podyktowane byto intencja przemyslenia na nowo statusu
kreatywnego kodowania — jako radykalnie elastycznej i otwartej na dowolne
modyfikacje metody tworzenia, bedacej skuteczna alternatywa wobec komer-
cyjnego oprogramowania CAD. Podkresli¢ wypada w tym miejscu osobisty
wktad Johna Maedy, ktory bez watpienia nalezy do $cistego grona patronow
wspblczesnej sztuki 1 projektowania generatywnego. Naturalnie, z szerszego
ujecia dostrzec mozna takze szereg inspiracji wyplywajacych z mys$lenia Mu-
riel Cooper oraz Nicholasa Negroponte, ktérzy definiujac tozsamosé Media
Lab, wpisali w nia wrazliwo$¢ na tworcze wykorzystania kodu algorytmicz-
nego. Co ciekawe, w 2011 r. niemieckie studio The Green Eyl stworzyto nowy,
generatywny logotyp tej zastuzonej instytucji akademickiej 1 badawczej, wy-
korzystujac Processing — narzedzie w niej powstate 1 tak dobrze odzwierciedla-
jace jej identyfikacje. Algorytmiczny mechanizm generowania logotypu zostal
wyposazony w funkcje losowego doboru koloréw oraz elementéw matrycy kom-
pozycyjnej, efektem czego kazdy z pracownikéw 1 studentéw MIT Media Lab
mogl stworzyé¢ wlasna, indywidualng wersje znaku (sposrod 45 tys. réznych
wers]i, jakie byly mozliwe do wygenerowania)™.

Zadna technologia — nawet ta najbardziej otwarta 1 elastyczna — nie jest
ideologicznie przejrzysta, a jej ksztalt, zakres wykorzystania oraz kierunek
rozwoju zawsze jest pochodna przyjecia pewnych zalozen 1 niesie ze sobg okre-
slone wartosci. To wciaz dalekie od powszechnoéci przekonanie wydaje sie by¢
podzielane przez moderatorow projektu Processing, ktérzy ukierunkowujg
dzialania spotecznoéci oraz rozwdj samego narzedzia. Postulat otwartej kul-
tury zostat wpisany w statut powotanej w 2012 r. Fundacji Processing, ktérej
celem jest koordynacja prac zmierzajacych do statej rozbudowy samego na-
rzedzia, ale takze popularyzacja synergii sztuki, nauki i technologii oraz wy-
réwnywania szans poprzez edukacje. W programie organizacji czytamy m.in.:
,Misja fundacji jest promocja software’owego alfabetyzmu (software literacy)
w obszarze sztuk wizualnych oraz wizualnego alfabetyzmu (visual literacy)
w obszarze technologii — jak réwniez uczynienie tych dyscyplin dostepnymi
zrdznicowanym spotecznosciom. [...] Fundacja Processing jest szczegélnie za-
interesowana ekspansjg przestrzeni nakladania sie technologii i sztuki, ktére
beda wlaczaé 1 wspomagac tych, ktorzy nie maja réwnego dostepu z powodu

0 John Maeda, Design by Numbers, The MIT Press, Cambridge, MA 2001.

T John Maeda, Creative Code: Aesthetics + Computation, Thames & Hudson, London 2004.

7 Dokumentacja projektu: http://www.thegreeneyl.com/mit-media-lab-identity [dostep
26.05.2014]. W 2014 roku MIT Media Lab zyskalo nowg identyfikacje wizualna, ale matrycowy
i generatywny schemat logotypu zostat zachowany.
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rasy, plci, klasy spolecznej, orientacji seksualnej 1/lub niepelnosprawnosci”™.
Realizacji tak nakre§lonych wyzwan ma stuzyé powotany i finansowany przez
fundacje program stypendialny wspierajacy mlodych artystow i badaczy,
a takze szereg inicjatyw prospolecznych, organizacja wydarzen publicznych,
takich jak konferencje, panele dyskusyjne czy wystawy prac.

Przez dwie 1 pél dekady Processing — z relatywnie prostego jezyka progra-
mowania — przeksztalcil sie w potezne narzedzie tworzenia, obejmujace setki
komponentéw pozwalajacych konstruowaé¢ i modyfikowaé szerokie spektrum
reprezentacji wizualnych, zlozonych 1 interaktywnych systeméw czy nawet
inteligentnych botéw. Jego otwarta architektura stwarza takze mozliwo§¢ in-
tegrac)i z zewnetrznymi technologiami, jak na przyklad Arduino czy Android.
Rozwijany réwnolegle projekt Processing.js umozliwia wykorzystanie sktadni
1 bibliotek jezyka do budowy aplikacji webowych, a tym samym na przyktad
konstruowania systeméw wizualizacji bogatych zasobéw danych pochodzacych
z serwisow internetowych. Ten progres nie bytby mozliwy bez zaangazowania
dziesiatek tysiecy aktywnych uzytkownikéw, ktorych zakres uczestnictwa
— w szeroko rozumianym spolecznym projekcie — obejmuje m.in.: rozw6j kodu
zrodtowego jezyka Processing, tworzenie jego moduléw oraz nowych bibliotek
klas, prace nad rozszerzeniem $rodowiska programowania o nowe funkcjo-
nalnosci, testowanie dzialania i raportowanie btedéw, dzielenie sie¢ wlasnym
kodem 1 wlasnymi programami czy tez promowanie wykorzystania platformy
w nauczaniu. Gléwna przestrzenia aktywnosci jest serwis internetowy proce-
sing.org, ktéry zaopatrzony zostal w szereg rozwigzan, ushug i obszaréow dzia-
tania wspomagajacych komunikacje, wymiane 1 koordynacje prac, jak chocby:
forum dyskusyjne, repozytorium funkcji i kodéw, system wspétdzielenia pro-
jektow 1 kontroli wersji Github, pokazny zestaw materiatéw edukacyjnych, od-
noénikéw do zasobéw wiedzy czy galerie wyrdznionych prac. Oczywiscie zasieg
wspolpracy 1 dyskusji zwiazanych z Processing jest dalece rozleglejszy — na
wielu popularnych, masowych portalach spotecznosciowych (m.in. Facebook,
Flickr, Vimeo, YouTube, Pinterest) powstaja kolejne pola integracji artystow/
projektantéw/badaczy/edukatoréw/hobbystéw. Funduja one jeszcze jeden wy-
miar konwergencji, bowiem wérdéd uzytkownikow aktywnie zaangazowanych
w spolecznoéci open source lub kulture fanowska — jak zauwaza Mirko Tobias
Schéafer — ,wyrazna dystynkcja pomiedzy czasem pracy oraz czasem rozrywki,
profesjonalna dziatalnoécia zarobkowaq oraz dzialaniami niezarobkowymi czy
praca dobrowolna nie moze by¢ juz dltuzej utrzymywana”"™.

Odwotanie sie do spolecznej partycypacji nie stanowi oczywiscie o specyfi-
ce sztuki generatywne)j — akceleracja bedaca pochodna wspétdziatania 1 wspoél-
dzielenia zasobow wlasciwa jest bardzo wielu obszarom aktywnosci, zyskujac
nawet status swoistegoimperatywu kulturowego. Jednak w przypadku praktyk
bazujacych na narzedziach programistycznych oraz strategiach metaprojekto-
wania wzorce uczestnictwa — jak réwniez ich zasieg 1 implikacje — ujawniaja

3 Serwis internetowy Fundacji Processing: https://processingfoundation.org/ [dostep
24.05.2014].

7 Mirko T. Schéfer, Bastard Culture! How User Participation Transforms Cultural Produc-
tion, Amsterdam University Press, Amsterdam 2011, s. 103.
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szereg cech szczegblnych. Te unikalne wlasciwosci sg nastepstwem — miedzy
innymi — zatarcia (kolejnej juz) granicy pomiedzy medium tworzenia a efek-
tem jego zastosowania w postaci konkretnego artefaktu. Wykorzystany do
jego stworzenia kod algorytmiczny zawierajacy szereg nowych klas obiektow,
funkeji czy bibliotek, automatycznie staje sie rozszerzeniem samego jezyka,
w ktorym zostal napisany. Formalnie nie istnieje bowiem rdéznica pomiedzy
nimi — zaimplementowane w jezyku programowania klasy, funkcje, biblioteki
sq takim samym programem jak kazdy software, ktory zostal skonstruowany
przy ich uzyciu. Dzieki temu przejécie pomiedzy praktykami wykorzystania
danego narzedzia/medium a jego ewolucyjnym rozwojem jest niezwykle ptyn-
ne. Naturalnie, nader czesto istotnie oryginalne zastosowania danego medium
przekladaja sie na jego zmiane, ale proces ten z reguly odbywa sie w pew-
nej perspektywie czasowej, spoleczno-kulturowym kontekécie oraz wymaga
okres$lonych procedur odwzorowania. W przypadku elastycznych, otwartych
narzedzi niskiego poziomu ten proces jest natychmiastowy, bezwiedny 1 bez-
warunkowy, gdyz gwarantowany przez sama nature jezyka programowania.

Modularna budowa kodu algorytmicznego (klasy, funkcje, biblioteki)
oraz jego otwarto$¢ na dowolne przeksztalcenia rowniez utatwia i przyspiesza
transfer pomiedzy poszczegdlnymi projektami. Skutkiem tego partycypacyj-
ny model projektowania aktywuje, niemal lawinowo, coraz to nowe impulsy
dla kreatywnych eksploracji oraz nowe miejsca wspéldziatania. W tym dyna-
micznym, spoleczno-technologicznym ukladzie podazaja one nieoczekiwany-
mi Sciezkami, a kazda aktywnos$é moze stac sie potencjalnie zalazkiem nowej
idei czy oryginalnego rozwigzania. Zilustruje ten mechanizm na przykladzie
dwoch interesujacych formalnie projektow. Pierwszym z nich jest teledysk do
utworu House of Cards (2008) zespotu Radiohead™. Jako urzadzenie rejestru-
jace ,wizualny material zdjeciowy” wykorzystano w nim obrotowe lasery ska-
nujace (LIDAR). Otrzymane z nich dane w postaci wspoélrzednych punktow
odwzorowujacych przestrzenna topografie miejsca oraz polozenie obiektéw
1 ludzi zostaly przetworzone na obraz 3D za pomoca jezyka Processing. Odpo-
wiedzialny za ten proces komputerowego mapowania byt Aaron Koblin — dzi$
uznany artysta sztuki wizualizacji danych, a wezeéniej student Caseya Reasa
1 Marka Hansena na UCLA Departments of Design|Media Art. Wideoklip
zostal sfinansowany przez firme Google, a wszelkie materiaty powstate przy
jego tworzeniu — w tym dane ze skanowania oraz kod zZrédlowy Processing
— udostepniono w repozytorium Google Code oraz Github na zasadzie wolnego
oprogramowania. Znalazt sie tam rowniez przygotowany przez Koblina opis
zastosowanych procedur algorytmicznych, ulatwiajacy ich ponowne uzycie.
Mowiac wprost — kod stworzony za pomoca Processing (tu zaznaczmy jeszcze
raz — jezyka rozwijanego przez aktywna spolecznosé¢ kreatywnych programi-
stow) powrocit do domeny publicznej, zasilajac tym samym zasoby samego na-
rzedzia. Jednocze$nie, ufundowano w ten sposdb swoisty ,,zasiew” dla nowych

> Dokumentacja projektu: http://www.aaronkoblin.com/work/rh/ [dostep 26.05.2014]. Kod
dostepny w Github pod adresem https://github.com/dataarts/radiohead [dostep 26.05.2014].
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dziatan kreatywnych, na ktérego plony nie trzeba bylo dtugo czekaé. Wkrotce
na wielu serwisach spolecznych (YouTube, Vimeo, Flickr etc.) zaroilo sie od
nowych, ,zhakowanych” wersji teledysku, jego mniej lub bardziej znacznych
modyfikacji lub generatywnych glichéw powstalych na jego bazie. Zasieg tych
aktywnoséci byl na tyle duzy, ze charakterystyczne ujecia wideoklipu Radio-
head staly sie obrazowym Swiadectwem 1 wizualng reprezentacja mozliwosci
technik generatywnych w zakresie tworzenia filméw poza kamera. A doklad-
niej — filméw bedacych efektem proceséw wizualizacji danych i eksplicytnie
odwolujacych sie do ich estetyki.

Do tej stylistyki odwolali sie takze tworcy interaktywnego dokumentu
Clouds (2014)™ — Jonathan Minard, James George (dwdjka rezyseréw) oraz
Golan Levin (producent wykonawczy). Do stworzenia kompozycji powstaja-
cych z chmury punktow (point clouds) uzyto technologii skanowania 3D Micro-
soft Kinect, ktéra za sprawa otwartego API stata sie obecnie popularnym i po-
wszechnie dostepnym narzedziem rejestrowania informacji o przestrzennej
pozycji obiektéw. Film stanowi doskonaly portret wspoétczesne) spolecznosci
tworcow sztuki generatywnej, podejmowanych przez nich kluczowych wyzwan,
przyjmowanych perspektyw, uwarunkowan proceséw tworzenia oraz roli, jaka
odgrywa w nich kod algorytmiczny. Krétkie wypowiedzi 40 znanych artystow,
projektantéw, hakeréw 1 badaczy (stanowigce w sumie blisko dziesieciogodzin-
ny material) zostaly tematycznie powigzane za pomocg indeksu stéw kluczo-
wych (metatagéw) oraz wybranych watkow tematycznych, tworzacych réwno-
legte linie narracyjne. W tréjwymiarowym, interaktywnym i oferujacym wiele
scenariuszy nielinearnej nawigacji Srodowisku przestrzennym, ktére doSwiad-
czane moze by¢ takze za pomoca technologii Oculus Rift, pojawia sie réwniez
szereg artystycznych projektéw generatywnych. Co ciekawe, ten nowatorski,
eksperymentalny, hybrydyczny dokument — dokonujacy ciekawych przecieé
pomiedzy filmem, grami wideo, rzeczywisto$cia wirtualna oraz wizualizacja,
danych — zostal sfinansowany w oparciu o mechanizm crowdfundingowy. Do-
nacje zebrano (podobnie jak w przypadku projektu Oculus Rift) poprzez serwis
spotecznosciowy Kickstarter.

Na koniec nalezy postawié jeszcze jedna kwestie, do ktérej odsytaja po-
wyzsze przyklady. Wydaje sie, ze wspoélczesne praktyki generatywne — za
sprawa, algorytmicznego tworzywa, jakie wykorzystuja, programistycznych
kompetencji, jakich wymagaja, oraz kompleksu wartosci, jakie podzielane sa
przez spolecznosé artystéow — stwarzaja dogodny kontekst dla dziatan alterna-
tywnych, krytycznych i1 antynormatywnych. Motywacja dla nich jest zaréwno
etos spotecznego hakingu, idee otwartej kultury, jak i zaufanie w emancypa-
cyjny 1 egalitarny charakter cyfrowego kodu. Kondensuja sie one w postaci
twierdzenia, iz dzieki narzedziom kodowania 1 sieciowemu wspotdzialaniu
jesteémy zdolni zmienia¢ kulture podlug wzoréw, jakich sami oczekujemy,
oraz konstruowac wlasne systemy doswiadczenia bez ograniczen narzucanych

6 Serwis internetowy filmu pod adresem: http://cloudsdocumentary.com/ [dostep
26.05.2014].



122 2. Pomiedzy proceduralizacja i losowoécia,

przez instytucje 1 korporacje tworzace software. Przekonanie to moze by¢ po-
strzegane jako kolejny przejaw nadmiernego techno-spolecznego optymizmu
(w kolejnym rozdziale do tematu powracam). Z drugiej strony, nie mozna
pominaé faktu, iz nigdy dotad dostep do technologicznego instrumentarium
taktycznego oporu 1 kontestacji nie byl tak powszechny 1 latwy do zastoso-
wania dla wszystkich posiadajacych odpowiednie umiejetnosci. OczywiScie
ten potencjal musi przetozy¢ sie na konkretne przedsiewziecia stymulowane
krytyczna wrazliwoscia, ale — jak podkreslalem — granica pomiedzy rozwojem
narzedzi kodowania a ich zastosowaniem jest plynna, stad nader czesto praca
nad okre$lonym systemem algorytmicznym moze by¢ wyrazem subwersywne-
go dziatania lub tez w nieoczekiwany sposob staé¢ sie nim w nieodlegltej przy-
szto$ci. Przyktadem jest Carnivore (2001)"" Alexandra Gallowaya stworzony
w ramach kolektywu Radical Software Group (RSG). Projekt powstal na bazie
zbudowanego na uzytek FBI systemu monitorowania aktywnosci sieciowe]
uzytkownikéw Internetu. Celem oprogramowania Gallowaya — podobnie jak
ma to miejsce w przypadku The Web Stalker (1997-1998) grupy I/O/D — jest
konwersja narzedzia inwigilacji w kreatywny metasystem, ktéry pozwala pod-
da¢ ruch w Sieci analizie, wizualizacji lub interpretacji. Kazde jego indywi-
dualne 1 artystyczne wykorzystanie odstania wiec mechanizmy technologicz-
nego nadzoru, czynigc nas $wiadomymi ich obecnosci. Innymi stowy, kazde
jego zastosowanie jest istotne dla krytycznego i refleksyjnego wykorzystania
Internetu. Warto w tym kontekscie podkresli¢, ze napisany pierwotnie w jezy-
ku Perl program zostal finalnie przepisany do jezyka Processing. Gotowa do
uzycia 1 udostepniona jako wolne oprogramowanie™ biblioteka Carnivore sta-
la sie tym samym integralnym komponentem jezyka programowania. Mozemy
ja pobraé z serwisu internetowego processing.org, a w jego dziale ,,/Tutorials/
Network” znajdziemy — napisany przez Gallowaya — przystepny poradnik wy-
korzystania funkcji i protokoléw sieciowych egzemplifikowany witaénie pro-
gramem — projektem artysty™.

" Alexander Galloway, Protocol: How Control Exists After Decentralization, MIT Press,
Cambridge, MA 2004, s. 154.

8 Kod do pobrania ze strony: http://r-s-g.org/carnivore/ [dostep 26.05.2014].

™ Poradnik opublikowany na stronie: https:/processing.org/tutorials/network/ [dostep
26.05.2014].
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Dzisiaj zadaniem sztuki
Jest wprowadzié chaos do porzadku
Theodor Adorno

3. ZLOZONOSC

Matt Pearson we wstepie do swojej ksiazki — bedacej popularnym pod-
recznikiem projektowania generatywnego, ale takze przewodnikiem po jego
gléwnych wyznacznikach oraz wybranych strategiach! — przywotuje znany ob-
raz Williama Blake’a Newton, w ktérym twoérca nowozytnej mechaniki przed-
stawiony jest pomiedzy Swiatem porzadku i chaosu. W obrazie angielskiego
malarza, poety 1 mistyka te dwie rzeczywistoSci sa opozycyjne 1 wzajemnie
nieprzeniknione, a oddzielajaca je wyrazna linia konturéw dzieli kompozy-
cje akwareli niemal po potowie. Przestanie obrazu jest czytelne — nachylony
nad zwojem papieru Newton, pochloniety wykreslaniem geometrycznych figur
za pomoca cyrkla, odwraca sie od prawdziwego piekna naturalnego $wiata,
przedstawionego za pomoca ekspresyjnego, skomplikowanego, chaotycznego
ukltadu organicznych i wielobarwnych ksztaltéw. Dla Pearsona obraz Blake’a
jest oczywiscie antytezg orientacji przyjmowanej przez wielu artystow sztuki
generatywnej, stawiajacych sobie za cel algorytmiczne odwzorowanie zlozo-
no$ci otaczajace] nas rzeczywistosci — zlozonoéci, ktéra powstaje na skutek
koegzystencji 1 stalego naktadania sie proceduralnego uporzadkowania oraz
chaotycznej dezorganizacji.

Wezeéniej wielokrotnie podkreslalem, ze owo kluczowe wyzwanie od po-
czatku wyznacza istotny kierunek poszukiwan artystow sztuki algorytmicznej,
dla wielu zyskujac nawet status postulatu programowego. W tym rozdziale bede
chciat pokazaé, iz owo ukierunkowanie jest gleboko osadzone w konkretnych
rozstrzygnieciach badawczych oraz wynika ze szczegélowego rozpoznania moz-
liwosci, jakie technologie komputerowe oferuja w zakresie modelowania regut
aktywnosci obiektéw systeméw ztozonych. Odwotanie sie do interdyscyplinar-
nego paradygmatu badan ztozonoS§ci pozwolito artystom/designerom/badaczom
lepiej zrozumieé unikalne wlasciwosci ztozonych ukladow, a takze zmierzy¢ sie
z trudno uchwytnym fenomenem emergencji, ktéry z perspektywy praktyk krea-
tywnych jawi sie jako szczegélnie cenny. Jego analiza sktania do zastanowienia
sie nad estetyczna wartoscig konstruowanych przez sztuke generatywna obra-
z6w zlozonoéci, a w dalszym kroku — zadania pytania, czy owe reprezentacje
oraz strategie ich tworzenia oferuja oryginalna i obiecujaca poznawczo perspek-
tywe ujecia wspolczesnej kultury, ktora (dzi$ juz domyslnie) ksztattowana jest
przez zlozone wielowymiarowe 1 wspolzalezne zjawiska, sieciowe uklady oraz
powszechng interkonektywno$é ludzi i maszyn.

! Matt Pearson, Generative Art: a practical guide using Processing, Shelter Manning Publi-
cations Co., Island, NY 2011, s. xxv—xxvii.
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3.1. Efektywna zlozono§¢

Pomimo powszechno$ci postulatu nakazujacego dazenie do rozwigzan
uproszczonych 1 operacyjnych zlozono$é nieustannie stawia opér redukceyj-
nym schematom jej ujecia. Jak zauwaza John Maeda w swoim znanym opra-
cowaniu katalogu praw prostoty (laws of simplicity), rozwiazywanie proble-
mow projektowych poprzez ich symplifikacje zawsze pociaga za soba pytania
o mozliwo$ci generalizacji w obliczu granic, jakie wyznacza dla niej zlozono$é?.
Granic — dodajmy — poza ktére nie wolno sie posunaé pod grozba banalizacji
czy nadmiernej redukeji analizowanego zjawiska, co lapidarnie ujmuje znany
1 przypisywany Albertowi Einsteinowi aforyzm: ,,Wszystko powinno by¢ uczy-
nione tak prostym, jak to mozliwe, ale nie prostszym”. Podczas gdy uproszcze-
nie jest standardowym narzedziem racjonalizacji oraz bazowym postulatem
optymalizacji, to wlasnie ztozonoé¢ stanowi przedmiot naszego codziennego
doéwiadczenia, a takze poszukiwana warto$é kultury oraz atrybut jej arte-
faktow. Ztozone oddzialywania ujawniaja systemy naturalne, spoteczne oraz
wygenerowane — od prostych organizméw komoérkowych, ludzkiego mézgu,
zmian klimatycznych, poprzez kolonie mrowek, instytucje spoleczne, $rodo-
wiska sieciowe, az po systemy gietdowe czy ekosystemy wspolczesnych miast.
Ich zrozumienie jest zadaniem trudnym, a nawet do pewnego stopnia para-
doksalnym — wymaga bowiem zbudowania spdjnego i uporzadkowanego ujecia
fenomenoéw, ktore niejako z definicji nie poddaja sie uproszczonym i linearnym
konstruktom teoretycznym.

Stad prymarnym celem oraz dominanta nauki/teorii ztozonosci (complexity
science / theory) jest wykroczenie poza wasko rozumiany metodologiczny re-
dukcjonizm?, dla ktérego rutynowym trybem postepowania jest iteracyjna de-
kompozycja obiektu badan na mniejsze jednostki, az do momentu znalezienia
takich elementéw, ktérych budowa i aktywnosci poddaja sie tatwemu wyja-
$nieniu. Badania zlozonoSci, stymulowane sukcesywnym odkrywaniem przez
nauke I pot. XX w. zjawisk niepoddajacych sie redukcyjnemu wyjasnieniu,
oferowaty przeciwstawne, oddolne podejécie, w ramach ktorego — by przywotaé
znany slogan — ,catoé¢ jest czyms wiecej niz suma poszczegdlnych czesci”. Inny-
mi stowy: deskrypcja poszcezegdlnych elementéw systemu nie moze byé uznana
za jego komplementarna analize 1 musi by¢ stale relatywizowana do jego ca-
losciowe) dynamiki. Charakterystyka systemu zlozonego zaklada wiec zrozu-
mienie procesu formowania sie globalnych konfiguracji, wzorcéw zachowan,
form wizualnych czy okreslonych wtasciwosci, ktore wytaniaja sie — w sposéb

2 John Maeda, The Laws of Simplicity. Design, Technology, Business, Life, The MIT Press,
Cambridge, MA 20086, s. 46.

3 Philip Galanter, Complexism and the Role of Evolutionary Art, [w:] The Art of Artificial
Evolution, red. Juan Romero, Penousal Machado, Springer, Berlin 2007, s. 313; Philip Galanter,
Against Reductionism: Complexity Science, Complexity Art, and Complexity Studies, ,PhysicaPlus
— Online Magazine of the Israel Physical Society” 2010, (13), http:/philipgalanter.com/downloads/
physicaplus.pdf [dostep 16.06.2014].
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dynamiczny 1 nie w pelni niezdeterminowany — z zestawu powigzanych regut
oraz wielu interakcji odbywajacych sie na wielu réznych poziomach. Pojecia
zlozono$ci nie nalezy wiec sprowadzaé¢ wylacznie do stopnia agregacji (zlozo-
noé¢ jako multiplikacja) lub skomplikowania wewnetrznej struktury systemu
(zlozonos¢ topologiczna). Wskazuje ono réwniez (a tu przede wszystkim) na
szereg powiagzanych ze soba aspektéow, cech, zjawisk 1 proceséw, takich jak:
emergencja, brak ,nadrzednego planu” (master plan) oraz centralnego mecha-
nizmu kontroli, samoorganizacja, adaptacyjno$¢, wewnetrzna 1 zewnetrzna
reaktywno$¢, (czeSciowa) autonomia 1 niezdeterminowanie, zmienno$é/niesta-
bilnoéé czy ewolucyjny rozwoj.

Zasadniczy cel teorii zlozonoéci, jakim jest wypracowanie zintegrowanej
perspektywy ujecia réznych rodzajow systemow — co pozwala poréwnywacé ich
wlasciwo$ci oraz odnajdowaé roznice, a tym samym zrozumieé¢ ich wspdlng
dynamike — przektada sie na daleko idaca transdyscyplinarnoéé studiéw, kto-
re swobodnie czerpia z dorobku nauk humanistycznych, spotecznych, ekono-
micznych, fizyko-chemicznych, przyrodniczych, $cistych, technicznych oraz
(last but not least) — wchodza w interesujace przeciecia z badaniami praktyk
kreatywnych. Kluczowym dla ufundowania na przetomie lat 60. i 70. nowego
paradygmatu naukowego bylo potaczenie z jednej strony ogdlnej teorii syste-
mow, rozwijane] przez Ludwiga von Bertalanffy'ego gléwnie na podstawie
analiz systemoéw biologicznych, a z drugiej — cybernetyki, w ktorej powstanie,
obok Norberta Wienera, swdj wklad wnie§li John von Neumann, Alan Turing,
W. Ross Ashby czy Claude Shannon. Zasieg interdyscyplinarnych powigzan na-
uki ztozonosci konsekwentnie podlegal rozszerzeniu, wlaczajac juz w latach 70.
1 80. niezwykle zréznicowane perspektywy badawcze, jak na przyklad: syste-
mowa_antropologie kulturowa Gregory'ego Batesona 1 Margaret Mead; teorie
chaosu budowang na wielu polach przez Edwarda Nortona Lorenza (analiza
zjawisk meteorologicznych), Ilye Prigogine’a (analizy indeterminizmu 1 bioche-
micznych systemow samoorganizacji) czy Mitchella Feigenbauma (matema-
tyczna analiza losowoSci systeméw chaotycznych); geometrie fraktalna Benoita
Mandelbrota; studia nad ekonomia wolnorynkowa rozwijane przez Friedricha
Hayeka (gospodarka jako spontaniczny i niesterowalny system); teorie biolo-
gicznych systemow autopojetycznych Humberto Maturany 1 Francisco Vareli,
przeniesiona do analiz spotecznych przez Niklasa Luhmanna. Wspélcze$nie
— wraz z postepujaca konwergencja praktyk komunikacyjnych, stymulowang
przez kulturowe 1 technologiczne uktady wzajemnych oddzialywan — w obszar
studiow nad zlozono$cia wilaczane sa 1 czerpia z nich zarazem badania roz-
proszonych systeméw sieciowych (np. Manuel Castells, Paul Cilliers, Bruno
Latour czy John Urry i1 Scott Lash). Oczywiécie nie moge w tym miejscu po-
mina¢ stale podejmowanych poszukiwan strategii modelowania 1 generowania
obliczeniowych systeméw ztozonych, ktére przetozyly sie na szereg wnikliwych
studiow automatéw komoérkowych (John Conway, Stephen Wolfram), algoryt-
méw genetycznych (John Holland), modeli sztucznego zycia (Christopher Lang-
ton), systeméw wspotdziatania (Robert Axelrod), a takze — wizualnej zlozono-
$c1 w praktykach wizualizacji danych (Fernanda Viégas, Martin Wattenberg).
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Cho¢ w badania systeméw zlozonych wpisana jest zintegrowana optyka
spojrzenia, ktéora warunkuje swoista komparatystyke zréznicowanych feno-
mendw, to zarazem samo pojecie zlozono§ci wymyka sie uniwersalnym defi-
nicjom. Kategoria ta wydaje sie skazana na wieloznaczno$¢ bedaca pochodna
zaroOwno heterogeniczno$ci obszarow, do ktérych jest odnoszona (czego dowo-
dem imponujacy zasieg nauki zlozonosci), jak i odmiennoscig kryteriéw oceny
1 miary zlozonos$ci, jakie w danym kontekécie sa wymagane 1 brane pod uwa-
ge. Inaczej bedzie mierzona zlozonoéé konstrukcyjna formy architektonicznej
oraz narracyjna filmu fabularnego, sieciowego uktadu weztéw w ramach ser-
wisu internetowego oraz systemu multiagentowego, relacyjnej bazy danych
oraz topografii miasta. Wiaéciwa wspdlczesnej teorii ztozonoséci roéwnoleglosé
holistycznego oraz pluralistycznego ogladu jest cenna, poniewaz stwarza moz-
liwo$¢ jednoczesnego wykorzystania lub testowania kilku uje¢ w poszczegdl-
nych zastosowaniach, co otwiera przestrzen ich nakladania sie, konfrontacji
oraz potencjalnej modyfikacji.

Na potrzeby tego szkicu ogranicze sie do oméwienia jedynie kategorii
efektywnej zlozonoéci (effective complexity), zaproponowanej przez Murraya
Gell-Manna (jednego z zalozycieli znanego instytutu badan systeméw zlozo-
nych w Santa Fe?). Szeroki oddzwiek, jaki znalazta ona na gruncie dyskursow
sztuki generatywnej, wynika przede wszystkim z tego, 1z na do$¢ ogdélnym
poziomie oraz w zgodzie z powszechnymi intuicjami wyjasnia mechanizm po-
wstawania zaréwno zlozono$ci wizualnej dostepnej doSwiadczeniu percepcyj-
nemu, jak 1 zlozonoSci systeméw dynamicznych, powstajacej na skutek wielu
oddzialywan pomiedzy wieloma obiektami. Gléwnym impulsem rozwiniecia
przez Gell-Manna konceptu efektywnej ztozonoSci stata sie problematycznoséé
niektérych implikacji ujecia algorytmicznego, sformulowanego jednoczeénie
przez Andrieja Kolmogorova, Raya Solomonoffa i Gregory’ego Chaitina. Ta
szeroko rozpowszechniona definicja — nazywana takze algorytmiczng zawarto-
$cia informacyjna, (AIC — Algorithmic Information Content) — wychodzi od uza-
sadnionej przestanki, iz miara zlozonosci moze by¢ wielko$é jej opisu. Im wiek-
sza ztozono§¢é kompozycji lub systemu, tym wiecej informacji jest potrzebnych,
aby je adekwatnie scharakteryzowac, a méwiac wprost — algorytm odwzoro-
wujacy dang reprezentacje wizualng lub modelujacy dziatanie okreslonego
systemu bedzie zawieral wiecej informacji. Dzieki takiemu zaltozeniu udalo
sie wykazaé, 1z nawet najbardziej skomplikowana, trudna do rozpoznania,
wielowarstwowa struktura nie moze by¢ uznana za zlozona, jes$li odznacza
sie regularnoscig i uporzadkowaniem 1/lub jej ksztalt zostal zdeterminowany
okreslonym schematem proceduralnym. Przykladem wyraznej réznicy pomie-
dzy stopniem zlozonoSci oraz uporzadkowania sa fraktale, ktére relatywnie

¢ Instytut w Santa Fe zostal powolany w roku 1984, a jego gléwnym celem jest badanie
systemoéw ztozonych poza tradycyjnymi granicami obszaréw badawczych. Ten transdyscyplinarny
charakter Instytutu przeklada sie zaréwno na swobodna formule prowadzenia badan otwartych
na sieciowe wspoéldziatania, jak i réznorodno$é podejmowanych probleméw. Warto zaznaczyé, iz
z Instytutem Santa Fe zwiazany byt m.in. Christopher Langton, fundator paradygmatu Artificial
Life, oraz John H. Holland pionier algorytméw genetycznych.
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latwo ,skompresowac” do geometrycznej formuty ich generowania (nie sa wiec
wysoce zlozone), cho¢ jednocze$nie — poniewaz wzorzec moze by¢ rekurencyj-
nie powielany w nieskonczonoé¢ — struktury fraktalne moga by¢ nieskoncze-
nie skomplikowane i1 wielowymiarowe. Podobnie w nieskonczono$é moze by¢
wykonywany program komputerowego wyrysowywania fraktali (choé¢ sktada
sie z niewielkiej liczby znakéw), co dowodzi, iz algorytmiczna ztozono$é nie jest
tozsama ze zlozono$cig obliczeniowa (to kolejne definicyjne ujcie ztozonosci),
dla ktérej miara jest czas trwania / ilo$¢ krokéw lub wielko§é zasobéw pamieci /
procesora potrzebna do otworzenia danej struktury lub rozwiazania dowol-
nych probleméw obliczeniowych.

O ile jednak AIC podaza za intuicyjnym rozumieniem zlozonoéci, wigzac je
z informacyjna kondensacja czy tez mozliwoécia redukceji wynikajaca z odkry-
cia jakich$ regularnoéci oraz systemowych determinacji, to jednoczeénie tak
sztywne, odwrotnie proporcjonalne ich powigzanie (im mniejsza regularnosc,
tym wieksza zlozono$¢) ujawnia zasadniczy problem. Dowolny, niezdetermi-
nowany rozklad losowy pozbawiony jakichkolwiek regularnosci (czysto arbi-
tralny) okazuje sie w ramach tej definicji maksymalnie ztozony, co — jak suge-
stywnie ilustruje Gell-Mann — prowadzi do uznania, iz dzielo Shakespeare’a
wykazuje sie mniejsza zlozonoScig niz przypadkowy betkot o tej samej ilosci
znakéw, powstaty na przyktad w efekcie zamkniecia w pokoju z maszyna do
pisania stada malp (to juz przykltad z innej znanej argumentacji). Gell-Mann
zaproponowal wiec, aby efektywna zlozono$é mierzona byla nie dtugoécia opi-
su danego systemu, tekstu, obiektu etc., ale dlugo$cia spdjnego opisu ich regu-
larnoéci. Analiza zltozono$ci wymaga zatem oceny uporzadkowania w relacji
do losowosci. ,,Stad co$, co jest catkowicie losowe, bez praktycznie zadnych re-
gularnosci, bedzie miato efektywna zlozono$é¢ réwna zero. Podobnie jak co$ cat-
kowicie regularnego, jak na przyktad sekwencja bitéw informacji zawierajaca
jedynie zerowa wartoéé. Efektywna ztozono$¢é moze by¢ wysoka jedynie w ob-
szarze pomiedzy catkowitym uporzadkowaniem a kompletnym nieladem™.

Przekonanie, iz wizualna ztozono§¢ — odwzorowana w formalnej struk-
turze obrazu — rodzi sie z odpowiedniego polaczenia organizacji oraz przy-
padkowosci, jest od dawna obecne na gruncie estetycznych teorii poznania
percepcyjnego. Owo szczegdlne napiecie pomiedzy tymi wektorami stalo sie
przedmiotem rozwazan uznanych krytykéw sztuki juz w latach 60. 1 70. — jak
choéby Rudolfa Arheima® czy Clementa Greenberga” — odnajdujacych w nim
analogie do gleboko osadzonej w tradycji sztuki idei ,jednosci w wieloSci”.
Bez watpienia efektywna zlozono$§¢ wizualna jest istotnym komponentem
doé$wiadczenia estetycznego — podtrzymuje nasze zainteresowanie artefak-
tem, angazuje nasz wzrok 1 umysl do poszukiwania prawidtowosci 1 schema-
tow organizacji, zmusza do stalej interpretacji 1 oceny odmiennych wzorcow

5 Murray Gell-Mann, What is complexity?, ,,Complexity” 1995, vol. 1, no 1, s. 17-18.

6 Rudolf Arnheim, Entropy and Art; an Essay on Disorder and Order, University of Califor-
nia, Berkeley 1971.

7 Clement Greenberg, Jackson Pollock: Inspiration, Vision, Intuitive Decision, ,Vogue”,
April 1967, no 1.
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odnajdywanych na réznych poziomach reprezentacji (takze wspélczesna neuro-
estetyka wiaze przyjemnos$c¢ estetyczna z tak pojmowana dwoistoscig bodzcow
wizualnych). Owo ,percepcyjne wyzwanie” ztozono$ci nie staje sie udziatem —
co zauwaza Gary W. Flake® — z jednej strony form nadmiernie regularnych,
skondensowanych do szybko rozpoznawalnego wzorca, nieoferujacych zad-
nej niespodzianki; z drugiej strony — kompozycji dalece zrandomizowanych,
chaotycznych, ktérych doswiadczenie ograniczone jest jedynie do konstatacji
ich nieregularno$ci. Ztozonosé powstaje wiec w miejscu pomiedzy niedoborem
informacji 1 informacyjna entropia, pomiedzy monotonia i konfuzja. Na mar-
ginesie, w podobny sposéb Mihaly Csikszentmihalyi definiuje przeptyw/flow,
na ktéorym oparte jest jego popularne ujecie procesu kreatywnego®. Flow, to
zdaniem badacza, motywowane wewnetrznie doéwiadczenie maksymalnego
zaangazowania 1 koncentracji, ktore rodzi sie w przestrzeni pomiedzy nuda
(zbyt tatwe zdanie) 1 frustracja (zbyt trudne).

Pomimo tego, iz wspdlczesny krajobraz reprezentacji wizualnych pozy-
skiwanych w efekcie odpowiedniego zbilansowania organizacji 1 randomizacji
jest bardzo szeroko zakrojony oraz niezwykle zréznicowany, to mozna w nim
dostrzec pewne elementy ijakosci wspdlne, ktére sktadajq sie na rozpoznawal-
na stylistyke wspolczesnej, generatywnej obrazowosci. Eksplorowana jest ona
szczegblnie intensywnie w domenie projektowania graficznego oraz motion
graphic, czego dowodem moze by¢ na przyktad bogaty katalog projektéow studia
Field!®. Owa rozpoznawalna i reprezentatywna dla obecnego, algorytmicznego
designu estetyczno$é przejawia sie miedzy innymi poprzez: ztozone, wielopo-
zlomowe, sieciowe, rizomatyczne kompozycje, ktore dotykaja granicy chaotycz-
nego rozpadu, ale jej nie przekraczaja; skomplikowane, pelne napieé, choc
niepozbawione wizualnej rytmicznosci struktury, konstruowane z niezliczo-
nej ilosci relacyjnie powiazanych obiektow; czy wreszcie biomorficzne ksztat-
ty przywolujace piekno naturalnych form. Wiaczenie ztozonej, nieoczywistej
1intrygujacej obrazowosci generatywnej w przestrzen uzytkowych i komercyj-
nych zastosowan przelozylo sie wiec na powstanie interesujacej i atrakcyjnej
wizualnie stylistyki, ktéra dobrze odzwierciedla 1 wpisuje sie w heterogenicz-
noéc¢ dzisiejszej kultury. Mozna nawet pokusi¢ sie o stwierdzenie, iz mamy tu-
taj do czynienia z kolejna i dostosowana do wspolczesnoséci ekstensja wzorow
1 zasad projektowania uzytkowego — ufundowanych juz w modernizmie, ale
stale podlegajacych mutacji oraz licznym modyfikacjom (wystarczy tu przy-
wotaé modernizm organiczny lat 50., symboliczny lat 60. czy tez sterylny,
funkcjonalistyczny 1 mechanistyczny styl poczatkow rewolucji internetowej).

Mechanizm nakladania sie uporzadkowania i losowo$ci wskazuje réw-
niez na sposoby formowania sie ztozonych wzorcéw zachowan, ujawnianych
przez dynamiczne systemy fundujace nasze codzienne ekologie. Odkrywaniu

8 Gary W. Flake, The Computational Beauty of Nature: computer explorations of fractals,
chaos, complex systems, and adaptation, The MIT Press, Cambridge, MA 1998, s. 411.

9 Mihaly Csikszentmihalyi, Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention,
Harper Perennial, New York 1996; Mihaly Csikszentmihalyi, Przeplyw. Psychologia maksymal-
nego doswiadczenia, ttum. Magdalena Wajda-Kacmajor, Moderator, Taszéw 2005.

10 Portfolio prac studia Field: https://www.field.io/studio/ [dostep: 15.06.2014].
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zlozono$ci zawsze towarzyszy unaocznienie zakresu nieprzewidywalnosci
— proste systemy sa wysoce przewidywalne (wysoce zdeterminowane) lub
przewidywalne w swojej nieprzewidywalnos$ci (wysoce niezdeterminowane).
Zachowania systeméw zlozonych, nawet jesli sa calkowicie regulowane pro-
stymi regutami 1 prawami, wydaja sie w istotnej czes$ci losowe 1 arbitralne
(to znaczy przypominaja rozklad niezdeterminowany), poddane czemus, co
zwykliSmy nazywaé chaosem, a co oznacza niemozno$¢ wskazania determi-
nacji. Chaos, bedacy zrédlem nieprzewidywalnosci, ustanawia wiec granice
aproksymacji resp. okre$la ograniczenia nasze] wiedzy, a Swiadomosé tych
ograniczen podlegala sukcesywnemu rozpoznaniu w XX-wiecznej nauce na
przerdznych jej polach. Jednocze$nie to wlasnie owe rozpoznania przelozyly
sie na tak gwaltowny rozwdj wiedzy, wymuszajac poszukiwanie mniej trywial-
nych, zrelacjonowanych, zlozonych modeli opisujacych nielinearna dynamike
otaczajacej nas rzeczywistoéci. Gell-Mann zwraca uwage, iz jest to podstawo-
wy tryb dzialania — zaréwno biologicznych, jak i spotecznych — zlozonych sys-
teméw adaptatywnych (CAS — Complex Adaptive Systems). Konfrontowane
z przypadkowymi zmiennymi 1 uwarunkowaniami $rodowiskowymi staraja
sie one, poprzez obserwacje oraz pamieé, identyfikowaé okreélone regularno-
$ci, abstrahujac 1 kompresujac je do postaci operacyjnych schematéw (w po-
staci genotypu, teorii naukowych, wiedzy praktycznej, strategii dziatania etc.),
umozliwiajacych im dokonywanie — mniej lub bardziej poprawnych — ocen
1 przewidywan''. R6znica pomiedzy prostymi (jak np. homeostat) 1 zlozonymi
systemami adaptacyjnymi (np. spotecznos$ci rozwijajace oprogramowanie open
source) polega na tym, ze te drugie musza stale mierzy¢ sie z ogromna, ilo$cia
zmiennych oraz niekontrolowalnych, chaotycznych uwarunkowan, a dodatko-
wo potrzebujg daleko idacych predykeji. Zmusza je to do konstruowania coraz
to bardziej zréznicowanych, dynamicznych i nieustannie ewoluujacych wzo-
réow zachowan, w ktore niejako wpisane musi by¢ prawdopodobienstwo nie-
mozliwych do skompresowania 1 przewidzenia ,losowych wypadkéw”, a tym
samym nieredukowalnych bledow. W tym wladnie sensie zlozono$¢ powstaje
jako efekt syntezy uporzadkowania i nieprzewidywalnosci — obydwa wektory
stajq sie wyznacznikiem jej pomiaru, a zarazem warunkiem jej wzrostu. Jak
zauwaza James P. Crutchfield, ,Naturalne systemy, ktére ewoluuja oraz ucza
sie na podstawie interakcji z ich bezposrednim otoczeniem, wykazuja zar6wno
strukturalny porzadek, jak 1 dynamiczny chaos. [...] Catkowicie uporzadko-
wany wszechswiat bylby jednak martwy. Chaos jest konieczny dla zycia. R6z-
norodnoéé¢ zachowan jest fundamentalna dla przetrwania organizmu. Zaden
organizm nie moze stworzyé¢ catkowitego modelu $rodowiska. Aproksymacja
staje sie niezbedna dla dowolnego systemu z ograniczonymi zasobami. Chaos,
co dzisiaj juz wyraznie rozumiemy, stanowl dynamiczny mechanizm, poprzez
ktéry natura rozwija ograniczonag 1 uzyteczna losowosé. Stad witasnie wynika

1 Murray Gell-Mann, Regularities and Randomness: Evolving Schemata in Science and the
Arts, [w:] Art and complexity, red. John L. Casti, Anders Karlqvist, Elsevier, Amsterdam, London
2003, s. 50.
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zroznicowanie oraz zdolno$¢ antycypacji niepewnej przysztosci”'?. Odkrycie
chaosu jako sily konstruktywnej stanowi by¢ moze najwazniejsza implikacje
badan zlozonosci, ktora takze okresSla szczegdlny status sztuki generatywne;,
a w szerszym planie — wplywa na reorientacje rozumienia wspotczesnej kultu-
ry (powracam do tej kwestil w ostatniej czesci tego rozdziatu).

Ponizszy diagram odwzorowuje relacje pomiedzy zlozonoscia a uporzad-
kowaniem 1 losowoScia, zestawiajac rozstrzygniecia przywolywanych przeze
mnie badaczy.
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Punktem wyjécia jest tutaj popularne graficzne ujecie zaproponowa-
ne przez Gary'ego W. Flake’a'®, pokrywajace sie z propozycjami Murraya
Gell-Manna. Efektywna ztozonos§é (EC) poczatkowo roénie wraz z postepem
algorytmicznej zawartoéci informacyjnej (AIC) — to znaczy wraz ze wzrostem
uwarunkowan losowych (lub chaotycznych), a tym samym spadkiem moz-
liwosci kompresji regularnosci. Mniej wiecej] w polowie skali wyznaczonej
przez AIC dynamika efektywnej zlozono$ci podlega odwrotnej zaleznoéci — im
wieksza losowo$é, kompresowalnoéé i zawartoéé informacyjna, tym mniejsza
jest efektywna zlozonoéé danego uktadu.

12 James P. Crutchfield, What Lies Between Order and Chaos?, [w:] Art and complexity...,

s. 42.
13 G. W. Flake, The Computational Beauty of Nature..., s. 135.
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Moment przetamania relacji pomiedzy EC i AIC — nazywany ,,wierzchot-
kiem chaosu” (edge of chaos) — zostal zidentyfikowany przez Christophera
Langtona na podstawie analizy wizualnych form generowanych przez jed-
nowymiarowe automaty komoérkowe (CA)'. Langton zaobserwowal, iz mo-
dyfikujac reguly ich zachowania i przypisujac tym przeksztalceniom odpo-
wiednig zmienng — tzw. parametr A (lambda) okreslony w zakresie od 0 do 1
— mozliwe jest ustalenie fazy przejSciowej pomiedzy uporzadkowansg oraz
chaotyczng dynamika dziatania CA, analogicznie do fazy przej$cia pomiedzy
stalym oraz plynnym stanem materii w zalezno$ci od zmian temperatury.
W okolicy ,wierzcholka chaosu” zachowania automatéw wykazuja najwyzsza,
zlozono§¢, co mozna oceni¢ zaré6wno na podstawie danych iloSciowych, jak 1 ja-
kosciowej charakterystyki struktur wizualnych tworzonych przez automaty
komérkowe. Dodatkowo do zmian zakresu wartosci parametru A Langton od-
nidst cztery typy automatéw zdefiniowane przez Stephena Wolframa'®, takze
na podstawie analizy generowanych przez nie wzordéw oraz réwniez z intencja,
opisu fenomenu zlozonoéci. Na poczatku skali znajduja sie automaty stabilne
(CA I) przyjmujace formy statyczne, homogeniczne lub minimalnie zréznico-
wane; dalej znajdujq sie automaty okresowe (CA II) wytwarzajace powtarzal-
ne struktury o wyraznie dostrzegalnym uktadzie; automaty zlozone (CA IV),
sytuowane w punkcie przetomu, odznaczaja sie trudnymi do przewidzenia za-
chowaniami, ktére ujawniajq sie w postaci skomplikowanych 1 wielopoziomo-
wych kompozycji; poza ,,wierzchotkiem chaosu” automaty staja sie chaotyczne
(CAII), a ich struktury sa coraz bardziej nieregularne, przypadkowe i trudno
odroéznialne.

Philip Galanter wykorzystal diagram Flake’a jako schemat pozycjonowa-
nia, a tym samym wstepne] typologizacji podstawowych mechanizméw gene-
ratywnych'®. Systemy o malej zlozonoéci efektywnej bazuja na sformalizowa-
nych przeksztalceniach geometrycznych (uktady symetryczne i ,kafelkowe”)
lub procedurach dalece randomicznych. Bardziej zlozone kompozycje powstaja
za sprawg, systemow fraktalnych, a dalej — L-systeméw. Obydwa mechanizmy
moga, by¢ uzupelnione o funkcje stochastyczne, co lokuje je odpowiednio po
przeciwnej stronie punktu przetamania wykresu zlozonos$ci. Systemy gene-
tyczne/ewolucyjne oraz rozwigzania oparte na algorytmach sztucznego zycia
stwarzaja natomiast mozliwo$¢ oddania zlozono$ci w stopniu najwiekszym.
Klasyfikacji Galantera trudno jest odméwié waloru systematyzujacego. Jed-
noczes$nie, nawet jesli analiza stopnia ztozonos$ci (odniesiona takze do jakich$
zewnetrznych gradacji) ma bezsprzeczne znaczenie dla charakterystyki oraz

14 Christopher Langton, Computation at the edge of Chaos: Phase-Transitions and Emergent
Computation, ,Physica D.” 1990, 42, s. 12—-37.

15 Stephen Wolfram, Cellular Automata as Models of Complexity, ,Nature” 1984, 311,
s. 419-424.

16 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, red. Celestino Soddu, Milan 2003, http://philipgalanter.com/downloads/ga2003_
what_is_genart.pdf. [dostep 16.06.2014].
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oceny poszczegblnych projektow generatywnych, to nie rozstrzyga sie ona
— szczegoOlnie jesli wezmiemy pod uwage systemy genetyczne!” — wylgacznie na
poziomie wyboru okreslonego mechanizmu algorytmicznego, ale gtéwnie po-
przez indywidualne decyzje 1 rozstrzygniecia. Wigzac uporzadkowanie 1 loso-
wo$e, artySci wykazuja, sie niemala kreatywnos$cia, co przeklada sie na wielo§¢
— wykraczajacych poza wyjSciowa procedure generatywna — strategii konstru-
owania oraz do§wiadczenia ztozonoéci. Na jedng z nich, bazujaca na efekcie
zoomowania, zwracaja uwage Christa Sommerer 1 Laurent Mignonneau. Pod-
dajac wnikliwej analizie uwarunkowania procesu projektowania interaktyw-
nych systemow ztozonych, artySci pisza: , To, co w danej reprezentacji wydaje
sie zlozonym, w reprezentacji o innej skali moze wydawac sie uporzadkowane
albo nieuporzadkowane. Na przyklad, wzor peknie¢ na wyschnietym blocie
moze jawicC sie jako niezwykle ztozony. Kiedy jednak oddalamy sie, spogladajac
na calg potacé blota, dostrzegamy jedynie plaska, jednolita powierzchnie. Kiedy
natomiast coraz bardziej sie zblizamy 1 patrzymy na rézne czastki gliny two-
rzace bloto, widzimy catkowicie chaotyczny, niezorganizowany ich uktad”!s.

3.2. Emergencja

W pojecie emergencji wpisany jest pewien paradoks. W ogélnym rozumie-
niu kategoria ta wskazuje na proces wylaniania sie nowych jakosci, organizacji
lub aktywnosci, ktore jednak nie wynikaja wprost z opisu komponentéw syste-
mu oraz specyfiki oddzialywan pomiedzy nimi. Innymi stowy, emergencja jest
pochodna okres§lonych wlasciwoséci dynamicznych, wielopoziomowych i multi-
obiektowych systeméw ztozonych, ale jednoczesnie formy 1 procesy emergent-
ne integruja je niejako na nowo, przenoszac dynamike zlozono$ci na wyzszy
poziom. Mechanizm owego transferu nie poddaje sie tatwej eksplikacji. Jak
ujat to John Holland, ,jest mato prawdopodobne, ze zagadnienie tak skompli-
kowane jak emergencja, postusznie podporzadkuje sie zwiezlym definicjom”®,
Watpliwoéci zwiazane z emergencja siegaja glebiej, dochodzac do pytania pier-
wotnego: czy udzialem emergencji jest istotnie jaka$ nowa warto$é, ontolo-
gia, struktura lub proces, czy pojecie to uwydatnia jedynie nasze epistemiczne
ograniczenia w przewidywaniu efektéw dziatania zlozonych systemoéw, badz
tez eksponuje nieadekwatno$é jezyka, jakim opisujemy owe skutki w relacji do
jezyka deskrypcji samego systemu. Jednoczeénie to wlasnie wpisany w emer-
gencje komponent ,,nowosci” sprawia, ze staje sie ona weztowym zagadnieniem
badan zlozono$ci oraz licznych dyscyplin naukowych, wchodzacych z nimi

17 Jongcheon Shin, Joonsung Yoon, Toward Genetic Aesthetics: Mutation of Bio Information
and Generative Art System, [w:] GA2014. Proceedings of XVII Generative Art Conference, red.
Celestino Soddu, Enrica Colabella, Domus Argenia Publisher, Milan 2014, s. 191.

18 Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Modeling Complexity for Interactive Art Works
on the Internet, [w:] Art and complexity..., s. 94.

1% John H. Holland, Emergence: From Chaos to Order, Perseus Publishing, Cambridge, MA
1998, s. 3.
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w interdyscyplinarny dyskurs (na przyktad w badaniach kognitywnych przyj-
muje sie, ze $wiadomo$é moze byé postrzegana jako emergentny epifenomen
systemu potaczen neuronalnych w mézgu). W domenie praktyk kreatywnych
ten komponent nabiera oczywiScie szczegdlnego znaczenia — dla szerokiego
grona artystéow sztuki kodu to wlasnie zjawisko emergencji w najwiekszym
stopniu eksponuje tworczy potencjal systeméw zlozonych, ustanawiajac tym
samym kluczowg perspektywe poszukiwania strategii estetycznych?’, a dalej
— dyskursywnego ich ujecia.

Nawet jes$li emergencja jest fenomenem, ktéry z trudem poddaje sie na-
szemu rozumieniu, to z pewnoscig jest on zwigzany z okreSlonymi atrybuta-
mi systemow zlozonych. Stad dobrym punktem wyj$cia bedzie przyjrzenie sie
trzem definicyjnym wlasciwoséciom uktadéw ztozonych, jakimi sa po pierwsze:
wieloéé lokalnych oddzialywan pomiedzy obiektami, po drugie — nielinearnosé
zmian, jakim one podlegaja, oraz po trzecie — obliczeniowa nieredukowalnosé
procesdéw realizowanych w ramach danego systemu.

Fundamentem dynamicznego systemu zlozonego sa lokalne dziatania
podejmowane réwnolegle przez wiele elementarnych jednostek niskiego po-
ziomu, ktorych ,percepcja” i ,reaktywno$¢” ograniczona jest do najblizszego
,otoczenia” (tzn. jednostek 1 uwarunkowan pozostajacych z nimi w bezposred-
niej relacji). Owa podstawa jest oczywiScie inna dla poszczegélnych systemow
— réznig sie one pod wzgledem wielkos$ci populacji obiektéw?!, stopniem ich
dywersyfikacji, intensywnoécia i rodzajem wzajemnych zalezno$ci (powia-
zan), zakresem i funkcja podejmowanych dziatan, zasiegiem przypisanej im
autonomii czy wreszcie skala zewnetrznych sprzezen systemu (feedback loop).
Niezaleznie od owego zrbéznicowania, dla proceséw emergencji kluczowe jest
przejscie od prostych regul okreslajacych interakcje mikropoziomu do — odnaj-
dywanych na poziomie makro — zlozonych wtasnosci, struktur lub aktywnosci,
na ktére nie wskazuje jednoznacznie specyfika dzialan poszczegdlnych jedno-
stek. Regutly tych dzialan nie sg ukierunkowane na globalny efekt, ktory sta-
nowi niejako ich dodatkowy 1 nieoczekiwany ,produkt”. Ilustracjg tego moze
by¢ ,organiczna” kompozycja powstajaca w wyniku wizualnego odwzorowa-
nia algorytmu Boids (jego reguly oraz zastosowania oméwione zostaly w roz-
dziale pierwszym) modelujacego ruch setek obiektow roju, ktore sterowane sa
wylacznie pozycja 1 orientacja najblizszych sasiadéw lub lokalnych skupisk.
Emergencje dostrzec mozna takze w nieoczekiwanych trybach funkcjonowa-
nia spolecznosci webowych, pozbawionych centralnego zarzadzania 1 wyra-
stajacych spontanicznie z przestrzennie 1 temporalnie rozproszonych aktow

20 Jon McCormack, Alan Dorin, Art, emergence and the computational sublime, [w:] Second
Iteration: conference on Generative Systems in the Electronic Arts, red. Alan Dorin, CEMA, Mel-
bourne, Australia 2001, s. 67—81, http://www.csse.monash.edu.au/~jonmc/research/Papers/art-
-2it.pdf [dostep 16.06.2014].

2 Warto zauwazy¢, iz dynamika systeméw zlozonych mozliwa jest do uzyskania nawet
za pomocg jednego obiektu, ktéry niejako ,symuluje” zachowania wielu — przykladem moze byé
,mréwka Langtona (Langton Ant) — por. Christopher Langton, Studying artificial life with cel-
lular automata, ,,Physica D: Nonlinear Phenomena” 1986, 22 (1-3), s. 120-149.
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wspoéldziatania. Wielowymiarowe procesy samoorganizacji spolecznej dowo-
dza, 1z emergencja nie zawsze sprowadza sie do ,automatycznego” przejscia
od interakcji 1 regut niskiego poziomu do zachowan 1 wzorcéOw wyzszego po-
ziomu — proces ten odbywa sie z reguly na wielu, stopniowo nadbudowujacych
sie poziomach, ktore tworza — jak nazywa je Harold Morowitz — ,dynamiczne
hierarchie”??. Odkrywanie réznorodnych zachowan spotecznych jako wielopo-
ziomowych zjawisk emergentnych stalo sie jednym z gléwnych wyznacznikow
wspblczesne) praktyki wizualizacji danych. Szeroko dyskutowang realizacja
wpisujaca, sie w ten paradygmat jest Cascade (2011)% autorstwa Jera Thor-
pa 1 Marka Hansena. Ten eksperymentalny projekt powstal w ramach New
York Times R&D Lab, a gléwnym celem, jaki postawili sobie artysci/projek-
tanci/badacze, byto odwzorowanie struktury udostepnien odnoénikéow do arty-
kuléw publikowanych w internetowym wydaniu gazety (nytimes.com) wsrod
uzytkownikéw Twittera. Za sprawsg, tréjwymiarowej, sferycznej reprezentacji
danych mozemy zobaczy¢, jak lokalne dyskusje stopniowo 1 nieoczekiwanie
przybieraja forme wielopoziomowych, kaskadowych uktadéw. Funkcjonalnosé
projektu nie ogranicza sie jednak wylacznie do zapewniania globalnego, ze-
wnetrznego punktu widzenia, z ktérego mozemy rozpoznac proces wylaniania
sie owych emergentnych hierarchii wspétdzielenia tresci. System interaktyw-
nej nawigacji, w jaki zaopatrzony zostal projekt Thorpa i Hansena, stwarza
takze okazje do bardziej wnikliwego eksplorowania owej rozlegltej konwersa-
cyjnej dynamiki, ujawniajac punkty koncentracji polemik, momenty ich gwal-
townego rozgalezienia czy tez niezliczone indywidualne opowiesci, ktorych
zaczynem stala sie publikacja NYT (a doktadniej — jeden z ok. 6500 artykutow
publikowanych kazdego miesiaca przez owa szacowna instytucje).

Jesli lokalne oddzialywania pomiedzy obiektami stanowig ogélny, bazowy
mechanizm fundowania emergencji, to druga szczegblna wlasnos§é systemow
zlozonych — to znaczy nielinearno$¢ — wskazuje na ograniczona mozliwo$é
precyzyjnego przewidzenia globalnych 1 dlugoterminowych ich zachowan.
Owa nieprzewidywalnos¢ ma czesto charakter nieusuwalny 1 nie zalezy od
wiedzy o prawach okres§lajacych strukturalne oddzialywania w ramach tych
dynamicznych uktadow. Zjawisko zauwazyl Edward Lorenz w trakcie wspo-
maganych komputerowo badan zmian pogodowych. Stworzony w tym celu do-
kladny, deterministyczny model (obejmujacy kilkanascie réwnan opisujacych
szereg relacji pomiedzy temperatura, ciSnieniem powietrza, predkoscia wiatru
etc.) generowatl radykalnie odmienne wyniki, nawet przy nieznacznej zmianie
wartos$ci danych wejéciowych (rzedu 0,025%). Lorenz stwierdzil, iz chocby za-
chowanie systemu zlozonego bylo catkowicie zdeterminowane znanymi nam
uwarunkowaniami, to zmuszeni jesteSmy postrzegac je jako losowe 1 arbitral-
ne. Nieprzewidywalnos¢ jest zatem immanentna cechg systeméw zlozonych

22 Harold Morowitz, The Emergence of Everything: How the World Became Complex,
Oxford University Press, New York 2002. Wielopoziomowo$¢ emergencji omdéwiona takze w: Claus
Emmeche, Simo Koppe, Frederik Stjernfelt, Explaining Emergence: Towards an Ontology of
Levels, ,,Journal for General Philosophy of Science”, 1997/28, s. 83—-119.

% Dokumentacja projektu: http:/nytlabs.com/projects/cascade.html [dostep 20.06.2014].
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o duzej skali, a ich analiza szybko ujawnia 6w ,deterministyczny chaos”. Ob-
jawia sie on pod postacig znanego mechanizmu, nazwanego przez Lorenza
sefektem motyla” — niewielkie, mikroskopijne i w duzej mierze niekontrolo-
walne zaburzenia warunkow poczatkowych urastaja do ogromnych rozmia-
réow. Procesy nielinearne wynikaja wiec z kumulatywnie narastajacych wielu
oddziatywan pomiedzy wieloma obiektami (takze w wymiarze czasowym, stad
czesto mowi sie, ze systemy zlozone maja ,pamiec¢”, ktora jednak jest nam
bardzo trudno zrekonstruowac). Ten wykladniczy wzrost, szybko przybieraja-
cy ,nieludzkie” wielkoSci jest zrodtem — analizowanego w pierwszym rozdzia-
le — uwalniania sie systeméw generatywnych (deterministycznych maszyn)
spod kontroli artysty-programisty — na przyktad ilo$¢ potaczen w ramach sieci
wzrasta w stosunku do iloSci weztéw w nastepujacy sposob: przy 5 weztach
—mamy 10 mozliwych polaczen; przy 50 — 1225; przy 150 — 11 175 etc. Czestym
efektem tych proceséw jest zjawisko bifurkacji, w ktérym po nieznacznym
przekroczeniu wartosci krytycznej dochodzi do gwalttownej, skokowej zmiany
(przetomu, rozwidlenia, deformacji, zatamania symetrii etc.). Zwiekszajac dy-
stans dzielacy lokalng przyczynowos$é od globalnych skutkéw, nielinearnos$é
odstania nieobliczalna, zywiolowa nature ztozonych systeméw, ktora taczymy
Z pojeciem emergencji.

Dla austriackiej artystki tworzacej pod pseudonimem Lia owa nieline-
arna dynamika generatywnego systemu stala sie zasadniczym medium two-
rzenia, ale takze przedmiotem krytycznego odniesienia. W interaktywnym
projekcie opatrzonym znamiennym tytutem I Said If (2008)** Lia poddaje
analizie podstawowy mechanizm obliczeniowej nielinearnosci, jakim jest in-
strukcja warunkowa (if/else). Sekwencja kolejnych wyboréw podejmowanych
przez uzytkownika (projekt prezentowany byl jako interaktywna instalacja
oraz aplikacja webowa) uruchamia kolejno wizualne 1 akustyczne zdarzenia,
ktére aktualizuja jeden z niezliczonych scenariuszy konstruowania finalnej
reprezentacji. Nielinearny proces tworzenia staje sie dla artystki przestrze-
nia swoistej gry. Z jednej bowiem strony podkreslona jest jego kreacyjna sila
(wzmocniona wprowadzeniem zmiennych losowych), ktora w stale multipli-
kujacych sie rozgalezieniach demonstruje wlasna decyzyjnos$é, co stawia pod
znakiem zapytania wyjéciowa funkcje instrukeji warunkowej (jej demiurgicz-
ny status zostal zaakcentowany w tytule projektu), jaka jest monitorowanie
przez uzytkownika aktualnego statusu systemu oraz wyznaczenie kierunku
dalej podjetych dziatan. Z drugiej jednak strony Lia poszukuje strategii zacho-
wania zarowno estetycznej ramy, ktora zostala nadana dzietu przez nig sama,
jak 1 odpowiedzialno$ci odbiorcy za konstrukeje dzieta. Stara sie zidentyfiko-
wacé 1 nie przekroczyé owego punktu przetamania czy granicy bifurkacji, poza
ktéra projekt juz swobodnie podaza w strone chaosu.

Nieredukowalnoéé ztozonych systeméw — trzeci z ich definicyjnych atry-
butéw — oznacza, 1z najszybszym sposobem przewidzenia zachowania zrela-
cjonowanych, zmiennych ukladéw jest symulacja ich zachowania polaczona

2 Dokumentacja projektu: http://www.liaworks.com/theprojects/i-said-if/ [dostep 20.06.2014].
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z obserwacja efektow jej wykonania. Nie mozna bowiem stworzyé spdjnego,
komplementarnego, a jednoczes$nie redukcyjnego (uproszczonego, skonden-
sowanego) ujecia, ktore adekwatnie opisywaloby globalna organizacje czy
nadrzedne wzorce zachowan systeméw zlozonych. A dokladniej, model taki
bylby obliczeniowo ekwiwalenty z suma wszystkich podejmowanych aktyw-
nosci oraz zawartych w danym systemie informacji, to znaczy — odtwarzatby
wszystkie dzialania podejmowane przez obiekty danego systemu. Status ka-
tegorii nieredukowalnosci dla rozumienia systeméw zlozonych jest zblizony
do statusu twierdzenia o niezupetnosci Godla dla matematyki — wskazuje bo-
wiem granice aproksymacji, przewidywalnosci czy teoretycznej kondensacji.
Dla Stephena Wolframa obliczeniowa nieredukowalno$é stata sie kluczowa
idea fundujaca ,nowy rodzaj nauki” (A New Kind of Science)?, ktérej gtdéwnym
atrybutem miata by¢ generatywna dynamika prostych oddzialywan niskiego
poziomu wykonywanych na przyklad przez automaty komoérkowe. W swietle
obliczeniowe) nieredukowalnosci jedynym sposobem zrozumienia ztozonych
1 stale ewoluujacych systeméw okreslajacych nasze codzienne ekologie jest
podjecie proby stworzenia algorytmicznego mechanizmu ich generowania.
U podstaw myélenia Wolframa — jak stusznie zauwaza N. Katherine Hayles?®
— stoi zalozenie o ,,Obliczeniowym Uniwersum” (Computation Universe), kto-
rego ewolucyjna 1 kreatywna potencja tozsama jest z emergencja ztozonych
zachowan z prostych regul dziatania elementarnych jednostek. Zalozenie to,
niezaleznie od tego, czy traktowac je jako przekonanie o obliczeniowej naturze
rzeczywistosci (co tu nie oznacza myslenia o niej jako zamknietym, skonczo-
nym systemie), czy jedynie jako poznawcza metafore skazane jest na kontro-
wersje. Do tej kwestil jeszcze powrdce, w tym miejscu checialbym zaakcento-
wac jedna z kluczowych implikacji propozycji Wolframa, ktéra w kontekécie
praktyk generatywnych — jesli tylko pozostajemy wewnatrz ,,Obliczeniowego
Uniwersum” — okazuje sie interesujaca. Metodologia informatyki jako ,,nowe-
go rodzaju nauki” zorientowana jest bowiem nie wyltacznie na abstrakcyjna
proceduralizacje, ale rowniez na empiryczny eksperyment. Nie idzie tu przy
tym o do$wiadczalne sprawdzanie zgodno$ci algorytmicznego modelu z symu-
lowang 1 zewnetrzna wobec niego rzeczywistoscia. Nieredukowalnos$é ztozo-
nych systeméw obliczeniowych sprawia, iz one same musza stac sie przedmio-
tem eksperymentalnego dzialania oraz empirycznej obserwacji, co pokrywa
sie z przyjeta na gruncie sztuki kodu ogdlng metoda projektowania (wczesnie)
opatrzong przeze mnie figura eksperymentatora), ale dotyczy takze recepcji
artefaktu. Nieredukowalnoéé do§wiadczenia odbioru stanowi wlasnoéé wykra-
czajaca poza domene praktyk generatywnych, czego $wiadectwem jest jedno
z najbardziej znanych dziet sztuki interaktywnych mediéw con FIGURING the
CAVE (1996)%. Projekt Jeffreya Shawa, Agnes Hegediis, Bernda Lintermanna

% Stephen Wolfram, A New Kind of Science, Wolfram Media, New York 2002.

26 N. Katherine Hayles, My Mother Was a Computer: Digital Subjects and Literary Texts,
University of Chicago Press, Chicago 2005, s. 20-28.

2T Dokumentacja projektu: http://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/configuring-
-the-cave/ [dostep 20.06.2014].



Emergencja 137

oraz Leslie Stuck spotkal sie z wieloma wnikliwymi interpretacjami, ktore
akcentowaly relacje pomiedzy cialem a przestrzenia, rekonstruowaty bogata
warstwe symboliczng 1 narracyjna pracy czy tez poddawaly analizie jej szcze-
gblny dyspozytyw. Réwnolegle jednak analizy conFIGURING the CAVE wy-
raznie eksponowaly nieredukowalno$é¢ jako jeden z kluczowych wymiarow
immersyjnej sztuki interaktywnej (z dzisiejsze) perspektywy uwzgledniajace;j
historyczna, pozycje projektu, jego rola w tym wzgledzie wydaje sie jeszcze
wieksza). Wszelkie proby ,dyskursywnego skompresowania” regul dziatania
systemu maja charakter wtérny, poniewaz algorytmiczna mechanika syste-
mu zostata niemal catkowicie podporzadkowana interaktywnemu odkrywaniu
wirtualnego $rodowiska, eksperymentalnemu poszukiwaniu jego granic czy
tez statemu rekonfigurowaniu wizualnych i audialnych reprezentacji, z jakich
jest on utkany. Owa prymarno$é jednostkowego, unikalnego 1 nieredukowal-
nego doéwiadczenia conFIGURING the CAVE trafnie ujmuje Antoni Porczak:
»Autor dziela nie planuje ostatecznej jego formy ani porzadku jej przeksztalce-
nia przez interaktora, nie proponuje tez poczatku ani konca, poczatkiem jest
wejscie uzytkownika w instalacje, a koncem jej opuszczenie”?,

Dla badan systeméw ztozonych konieczno$é zmierzenia sie z fenomenem
emergencji stanowl bezposrednig konsekwencje przyjecia oddolnej 1 antyre-
dukcjonistycznej orientacji badawczej, ktéra nieuchronnie musiata zderzy¢ sie
ze zjawiskami o niejednoznacznej naturze badz nielatwej do zidentyfikowania
determinacji. Historia dyskursywnego zmagania sie z watpliwoSciami nara-
stajacymi wokol pojecia emergencji siega jednak jeszcze dalej. Jej wezlowym
punktem, pozostajacym stalym odniesieniem dla pdzniejszych rozstrzygniec,
powstajacych juz w ramach complexity science, stala sie krytyka ontologiczne-
go ujecia emergencji, wysunieta w I pot. XX w. z pozycji empiryzmu logicznego
przez Ernesta Nagela, Carla G. Hempela czy Paula Oppenheima. Uderzata
ona w emergentyzm — stanowisko uznajace, 1z emergencja prowadzi do po-
wstania nowych, niezdeterminowanych 1 obiektywnie istniejacych wtasnosci
przedmiotéw 1 zjawisk. Ontologiczne rozumienie emergencji, zainicjowane
jeszcze w XIX w., a ugruntowane w pierwszych dekadach XX w., stanowilo
prébe filozoficznego uogdlnienia istotnych rozstrzygnie¢ naukowych dokony-
wanych na gruncie fizyki, chemii czy biologii. GIéwnym celem emergentyzmu
bylo udzielenie pozytywnej odpowiedzi na dwa istotne dylematy éwczesnej
nauki — pierwszy zwigzany byl z niemoznoscig ustalenia lancucha przyczy-
nowoéci w dynamicznych uktadach zlozonych (George Henry Lewes, bazujac
na rozwazaniach Johna Stuarta Milla, jako pierwszy uzyl pojecia emergen-
cji w tym konteks$cie?®); drugi — z problematycznos$cia sprowadzenia procesow
ewolucyjnych jedynie do mechanizmu naturalnej selekcji (C. Lloyd Morgan,

2 Antoni Porczak, con FIGURING the CAVE (1996) Jeffrey Shaw, [w:] Klasyczne dziela sztu-
ki nowych mediéw, red. Piotr Zawojski, Instytucja Kultury Katowice — Miasto Ogrodéw, Katowice
2015.

2 John S. Mill, System logiki dedukcyjnej i indukcyjnej, ttum. Czestaw Znamierowski, PWN,
Warszawa 1962; George H. Lewes, Problems of Life and Mind, vol. 2, Triibner & Co., London
1875.
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Samuel Alexander®®). Emergentyzm byt wiec stanowiskiem wyptywajacym
1 osadzonym w naukach empirycznych — proponowal konceptualne, teoretycz-
ne wyjasnienie zjawisk stawiajacych opér metodom naukowym. Pozostajac
w zgodzie z fizykalizmem (C. D. Broad pisat o ,emergentnym materializmie”
lub ,,emergentnym naturalizmie”®'), miat by¢ niejako ,,unaukowiong” alterna-
tywa wobec zaréwno teorii mechanicystycznych (redukcyjnych), jak i witali-
stycznych (dualistycznych). Jednak zdaniem analitycznych filozoféow jezyka
ontologiczna interpretacja zachowan emergentnych ujawnia zasadnicze wat-
pliwosci natury logicznej. Ernest Nagel uznal, 1z jesli w obrebie danej teorii
sposob powstawania oraz atrybuty ztozonych cato$ci nie wynikaja z przyjetych
twierdzen o ich skladnikach czy tez oddzialywaniach pomiedzy nimi, to jest
to stwierdzenie odnoszace sie jedynie do tej teorii, a jako takie nie wyklu-
cza mozliwosci skonstruowania innego schematu teoretycznego, ktory wska-
ze lub wyjasni takie uwarunkowania. Doktryna emergencji musi by¢ zatem
postrzegana jako usankcjonowanie okresélonych i logicznych faktéw o formal-
nych zalezno$ciach pomiedzy twierdzeniami danej teorii, a nie jako zbiér em-
pirycznych (czy choéby metafizycznych) ustalen o rzekomych, wewnetrznych
cechach okreslonych systemdow?2.

Wyplywajace z powyzsze] krytyki epistemologiczne rozumienie emergen-
¢ji wymaga wiec obserwatora (podobnie jak rozumienie inteligencji w ramach
testu Turinga?®®), ktory okreSlone wzorce strukturalne lub zachowania syste-
mu zestawia z posiadang wiedza na temat jego dzialania. Wspélczesna 1 re-
prezentatywna, posta¢ owo rozumienie znalazlo w zdefiniowanym przez Petera
Carianiego pojeciu emergencji ,,zrelatywizowanej do modelu” (emergence-rela-
tive-to-a-model), ktére oznacza niezgodno$¢ (odchylenie, dewiacje) zachowan
systemu z modelem obserwatora3!. Cariani nie zatrzymuje sie jedynie na tym
definicyjnym ujeciu emergencji, prowadzac swoje analizy w interesujacym
kierunku. Podkresla bowiem, 1z rozpoznanie nieoczekiwanych 1 nieprzewidy-
walnych zachowan stanowi impuls do podjecia przez obserwatora dziatan ma-
jacych na celu zmiane posiadanego modelu czy perspektywy spojrzenia. Stad,
jesli emergencja jakkolwiek zwigzana jest z powstawaniem nowych struktur,
funkeji, wladciwoséci, organizacji czy wzorcéw zachowan, to wladnie ze wzgledu
na reakcje podjete w efekcie odkrycia niezgodno§ci modelu z efektami dzia-
lan danego systemu. Sama nieadekwatno$¢ modelu ztozonego, dynamicznego
systemu nie jest niczym szczegdélnym — jest wrecz nieuchronna, gdyz nie ist-
nieje model pozwalajacy na calkowitq przewidywalnosé. Kreatywny potencjat

30 Lloyd C. Morgan, Emergent Evolution, Williams and Norgate, London 1923; Samuel Alex-
ander, Space, Time, and Deity, Macmillan, London 1920.

31 Charlie D. Broad, The Mind and its place in nature, Kegan Paul, London 1925, s. 650.

32 Ernst Nagel, The Structure of Science: Problems in the Logic of Scientific Explanation,
London: Routledge & Kegan Paul, 1961, s. 369-370.

3 Taka analogia wskazana zostala w tekscie: Edmund M. A. Ronald, Moshe Sipper,
Mathieu S. Capcarrere, Design, observation, surprise! A test of emergence, ,Artificial Life” 1999,
vol. 5, s. 225-239.

34 Peter Cariani, Emergence and Artificial Life, [w:] Artificial Life II, SFI Studies in the
Sciences of Complexity, red. Christopher Langton i in. Addison-Wesley 1991, s. 779.
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emergencji ujawnia sie zatem poprzez staly, rozwijajacy sie w czasle oraz
ewolucyjny proces, w ktéorym zmiana motywowana jest potrzeba adaptacji
schematéw niezbednych do funkcjonowania w §rodowisku. Tak jak zlozono§é
narasta w wyniku dgzenia do rozpoznania regularnosci w ukladzie niekon-
trolowalnych, chaotycznych uwarunkowan, tak analogicznie dziatania, ktére
sklonni jesteémy okres$laé¢ jako emergentne (np. samoorganizacja), wylaniaja
sie na skutek modyfikacji wlasnych reprezentacji przez system. Wspomnia-
na wczesniej za Haroldem Morowitzem ,dynamiczna hierarchia” emergencji
systemodw ztozonych lub — za Jamesem P. Crutchfieldem — ,wewnetrzna emer-
gencja’®, powstaje zatem w wyniku wykorzystania przez system dynamiki
wzorcow jego wlasnych zachowan — wzorcoéw, ktore nie wynikajg bezposrednio
z posiadanego przez niego modelu 1 nie sa z nim weryfikowane, ale sa przede
wszystkim odnajdywane.

Zasadnicza kwestia podniesiona przez Carianiego zwigzana jest z pyta-
niem o mozliwo$¢ stworzenia urzadzen zdolnych do podjecia emergentnych,
autonomicznych 1 adaptacyjnych dziatan, ktére dostrzegamy w otaczajacym
nas Swiecie. Zarysowujac pewna perspektywe konstrukeji takich urzadzen,
Cariani jednoczeénie wyklucza, aby stato sie to udzialem cyfrowych automa-
tow liczacych. W przyjetym przez niego schemacie definicyjnym systemy ob-
liczeniowe sa niezdolne do autonomicznie emergentnych zachowan, a nawet
wiece] — kategoria emergenc)i zrelatywizowanej do modelu zasadniczo wykra-
cza poza obliczeniowo$é, ktorej istotq jest dyskretna (iteracyjna) zmiana sta-
nu systemu na skutek wykonania jasno okreélonej procedury formalnej (tzn.
pewnych obliczen). Zawsze wiec mozna wskaza¢ taki punkt/rame obserwacji
(observational frame), z ktérego dowolne zachowania komputera — maszyny
o skonczonej liczbie stanéw — beda zdeterminowane symbolicznymi manipula-
cjami, dokonanymi na elementarnych jednostkach niskiego poziomu®. Oczy-
wiscie w praktyce 1 z perspektywy ludzkiego obserwatora takie ,redukcyjne
przejscie” (lub inaczej ,boski punkt widzenia”) jest niemal nieosiagalne, dla-
tego status emergencji obliczeniowej wydaje sie podobny do zdeterminowane;j
pseudolosowosci, a dyskusja o tym, czy komputery moga by¢ emergentne staje
sie analogicznym sporem do tego, ktéry rozegral sie pomiedzy Ada Lovelace
oraz Alanem Turingiem. Dlatego konkluzje Carianiego szybko spotkaly sie
z krytyczna argumentacja, (z reguly przybierajaca postacé zblizona do rozumo-
wania Turinga) zaréwno na gruncie paradygmatu A-Life, jak 1 analiz sztuki
generatywnej. Nalezy podkresli¢, iz Cariani nie wydaje sie kwestionowac tego,
1z z naszej, ludzkiej perspektywy zachowania komputera moga wydawaé sie
nieprzewidywalne, wyjatkowe 1 istotnie oryginalne, poniewaz ze wzgledu na
skale ztozonos$ci obliczen nie jesteSmy w stanie zbudowaé w pelni adekwatne-
go modelu pozwalajacego na precyzyjna predykcje. Zaklada jednak —1 tu lezy
potencjalna kontrowersja, ktorej podjecie zdecydowanie wykracza poza ramy

3 James P. Crutchfield, The Calculi of Emergence: Computation, Dynamics, and Induction,
,Physica D — Special issue on constructive complexity and artificial reality archive”, August 1
1994, vol. 75, Issue 1-3, s. 11-54.

36 P. Cariani, Emergence and Artificial Life..., s. 779.
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tej monografii — iz wladciwa organizmom biologicznym emergencja nie moze
by¢ zredukowana wytacznie do obliczeniowo$ci. Cariani, inaczej niz przywo-
lany wczeéniej Stephen Wolfram, uznaje, iz istnieje taki rodzaj emergencji,
ktéry nie tylko — jak to ma miejsce w przypadku emergencji obliczeniowej
— obejmuje tworzenie ztozonych struktur, form, organizacji czy zachowan
wysokiego poziomu z elementarnych jednostek niskiego poziomu, ale zakla-
da takze mozliwoéé modyfikacji ,,materii” (np. binarnych stanéw komputera)
owych jednostek na podstawie ,informacji” (np. symbolicznych reprezentacji)
uzyskanych w wyniku obserwacji globalnych zachowan (stad w tym mocnym
rozumieniu emergencja jest dla Carianiego przejawem funkcjonalnego hyle-
morfizmu?®’). Przyjmujac za punkt odniesienia model budowy komputera, na-
lezatoby wiec przyjaé, iz rozw(j urzadzen emergentnych tego typu musialby
wiazaé sie z mozliwo$cia modyfikacji ,hardware” na skutek operacji wykona-
nych na poziomie ,software”, co z definicji wykracza poza komputerowa, obli-
czeniowo$¢. Przyktadami rozwigzan w domenie przedsiewzieé¢ artystycznych
speliajacych to kryterium i zdolnych tym samym do autonomicznej ewolu-
¢ji sa wedlug Carianiego m.in. elektrochemiczne urzadzenia Gordona Paska
z 1950 r. (popularnie nazywane Ear), a takze znany projekt Simona Penny’ego
Sympathetic Sentience (1995).

Pomimo iz zaden z obliczeniowych systemdéw generatywnych, jakie oma-
wiam w tej pracy, nie moze by¢ uznany za samoistnie emergentne urzadzenie,
to jednocze$nie zarysowana przez Carianiego perspektywa ujecia obliczenio-
wej emergencjl (to znaczy ograniczone] do posiadane) przez artyste lub od-
biorce wiedzy) ustanawia cenna rame dyskursywnego ujecia sztuki kodu. Jej
warto$¢ sprowadza sie przynajmniej do trzech punktéw: po pierwsze, wska-
zuje podstawowe poziomy, na jakich fundowane sa zachowania emergentne,
co pozwala ustali¢ zakres obliczeniowe] emergencji; po drugie — dookresla
definicyjny schemat rozumienia metodologii generatywnej; po trzecie wresz-
cie — sugeruje optyke spojrzenia na ,mentalne zdarzenia emergentne”, jakie
,2uruchamiane” sa w do$wiadczeniu ztozonych systemoéw (ten problem szerzej
podejmuje w kolejnej czesci tego rozdziatu).

Wedtug Carianiego dzialania emergentne systemoéw zlozonych (réwno-
legle: dzialania autonomiczne, adaptacyjne, kreatywne) nalezy rozpatrywac
na kilku nadbudowujacych sie poziomach. Pierwszy, podstawowy poziom syn-
taktyczny, zwigzany jest z modyfikacja istniejacych i/lub powstaniem nowych
regut zachowania systeméw. Drugi, semantyczny wymiar emergencji, wiaze
sie z powstaniem nowego narzedzia/aparatu/zmystu pomiaru/percepcji/inter-
pretacji wlasnych zachowan systemu oraz zmian jego otoczenia. Polaczenie
syntaktycznego i semantycznego wymiaru jest fundamentem ewolucyjnej
adaptacyjnosci, ktéra jako proces statej transformacji zachowan na podsta-
wie oceny stopnia ich odpowiednio$ci czy przystosowania wymaga jakiego$

37 Peter Cariani, Emergence and Creativity, Emogao Artificial 4.0, Sdo Paolo, Brazil, 2008,
s. 21-41, http://www.cariani.com/CarianiNewWebsite/Publications_files/CarianiltauCultural2008-
Emergence.pdf [dostep 27.06.2014].
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,poznawczego instrumentarium”. W poézniejszych tekstach Cariani dodaje
jeszcze trzeci poziom emergentnych zdarzen — poziom pragmatyczny czy moty-
wacyjny — obejmujacy cele, jakie stawia sobie system. Na powyzsze rozroznie-
nie poziomow emergencji zostaje nalozona — réwniez trzystopniowa — typologia
systemow. Na jednym biegunie mamy wiec do czynienia ze $ciéle zdetermi-
nowanymi i niezmiennymi urzadzeniami o ustalonych procedurach dziatania
(fixed machines), okreslonych raz na zawsze reakcjach sensoréw i efektorow
oraz jednoznacznie zdefiniowanych celach. Przeciwienstwem tego typu nie-
zdolnych do zachowan emergentnych maszyn sa systemy, ktére Cariani na-
zywa kreatywnymi. Zdolne sa one do adaptacyjnej i ewolucyjnej zmiany wlas-
nych regul dziatania (okreslajacych ich wewnetrzne stany) oraz do tworze-
nia nowych ,organéw recepcji”’, zapewniajacych im ,epistemiczna autonomie”,
niezbedna do formulowania nowych, motywacyjnie uzasadnionych celéw.
W $rodku tak zarysowanego spektrum systemoéw znajduje sie miejsce dla sys-
teméw obliczeniowych, ktére w tym kontekécie zostaja przez Carianiego okre-
§lone jako systemy kombinatorycznie emergentne. Réznica pomiedzy nimi
a systemami kreatywnymi na og6lnym poziomie zbiezna jest z wprowadzona,
wezesnie) dychotomia kreatywnoéci generatywne) (transformacyjnej, kombi-
natorycznej) oraz adaptacyjnej (celowej, intencjonalnej). Domena systemow
kombinatorycznych jest poszukiwanie najlepszych lub adekwatnych w da-
nej sytuacji rozwigzan z wyznaczonego wczesniej zbioru mozliwosci (czesto
o ogromnych rozmiarach). Nie sg one w stanie stworzy¢ istotnie nowych regut
dzialania (kazdy ich stan jest pochodna wczeéniejszych obliczen), ale moga
,uczy¢ sie”, zmieniajac wilasne kryteria odpowiednioéci, przez co ich zachowa-
nia podlegaja modyfikacji. Podobnie rzecz sie ma z ich sensorami oraz cela-
mi. Podsumowujac, obliczeniowa emergencja zawsze zwiazana jest formami,
strukturami, aktywno$ciami powstajacymi w wyniku zaistnienia okres$lonej
konfiguracji lub ciagu zdarzen, w ramach zakreslonej przestrzeni mozliwoSci.
Jej kreatywny potencjal zwigzany jest z niemoznoscig ich przewidzenia z na-
szej ograniczonej, ludzkiej perspektywy. Powracamy wiec nie tylko do podsta-
wowego rozumienia emergencji jako zaskakujacego efektu zdeterminowanych
oddzialtywan na nizszych poziomach, ale takze do wyj$ciowego rozumienia au-
tonomii systemu generatywnego (a tym samym specyficznej relacji taczacej
artyste/projektanta z systemem, co otwiera przestrzen dla strategii kreatyw-
nego wspoéldziatania).

Przyczyny uznania autonomii systemu (tzn. jego nieprzewidywalnoSci
oraz ograniczone] kontroli) sg niemal tozsame z tymi, jakie funduja rozpo-
znanie jego emergentnych zachowan, dlatego takze pojecie autonomii powin-
no zostaé zrelatywizowane do modelu obserwatora. Autonomia jest zatem nie
tyle wlasno$cia systemu, ale zalozeniem, jakie przyjmowane jest w obliczu
niekompatybilno$ci naszej wiedzy o systemie z obserwacjq efektéw jego dzia-
lania. Sztuka generatywna jest szczegdlnie predestynowana to tego, aby ow
dysonans poddawaé problematyzacji, poniewaz jej ,tworzywem” jest nielinear-
na dynamika systemow ztozonych, powstajaca w wyniku nakladania sie 1 aku-
mulacji wielu lokalnych oddzialywan pomiedzy elementarnymi jednostkami,
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w ktére wpisane sg zar6wno uporzadkowanie, jak 1 losowo§é. Niemozno$¢ re-
dukcji systemoéw ztozonych do operacyjnego modelu (okre§lania skutkéw przed
uruchomieniem programu czy poza obserwacja) prowadzi do rozpoznania ich
nieprzewidywalnosci 1 arbitralnoéci (uznanie emergencji) oraz ograniczonej
nad nimi kontroli (uznanie autonomii). Efektem owego rozpoznania oraz to-
warzyszacego mu dysonansu poznawczego jest indywidualne doéwiadczenie
systemu ztozonego, ktére wylania sie z dwéch réwnoleglych poziomoéow (stale
ze soba konfrontowanych 1 opisywanych czesto odmiennym jezykiem) — wiedzy
1/lub zatozen odnosnie do systemu (mechanizmu, determinacji, regut procedu-
ralnych etc.) oraz obserwacji jego zachowan i rezultatow.

Obydwa poziomy (lokalny vs. globalny; mikro vs. makro; projekt systemu
vs. mentalny model obserwatora) wskazuja nie tylko na podstawe definiowa-
nia emergencji zrelatywizowanej do modelu®®, ale takze moga by¢ wykorzy-
stane dla ufundowania ogdélnego schematu pojmowania sztuki generatywne;j.
Mitchell Whitelaw twierdzi, iz definicyjna cechq sztuki a-life, a ujecie to moz-
na ekstrapolowaé na szeroko rozumiane praktyki generatywne, jest obec-
no$¢ obliczeniowego poziomu, stanowiacego technologiczny (a wiec formalny
1 zaprojektowany) substrat dla stale ewokowanych, emergentnych rezultatéw
(zrelatywizowanych do naszego modelu systemu) w postaci nieoczekiwanych
obrazow czy wzorcoOw zachowan cyfrowych bytéw?®. Ilustracja moze by¢ tu-
taj praca Jareda Tarbella zatytulowana (co tutaj jest wymowne) Substrate
(2003)%°, Jej algorytmicznym podlozem jest relatywnie nieskomplikowany me-
chanizm rekurencyjny, w ktérym do kazdej wyrysowanej linii prostej dodawa-
na jest linia do niej prostopadta, kazdorazowo o innej 1 losowo okreslonej dtu-
goscl (w niektorych przypadkach takze wielko$¢ kata poddana jest niewielkim
zmianom randomicznym). Efektem zastosowania tej procedury jest zlozona
kompozycja wizualna nieodparcie przywolujaca topografie metropolii, z ich
charakterystyczna, powtarzalng, fraktalna regularno$cia, nieznacznie zla-
mang interwencja przypadkowych zmiennych. To wrazenie wzmocnione jest
barwnymi, gradientowymi teksturami, nalozonymi na okreslone przez siatke
linii kwartaty miasta (co ciekawe, schemat koloréw zostal zaczerpniety z ob-
razu Jacksona Pollocka). Osadzony w tradycji kartograficznych reprezentacji
miast rendering byl Swiadomym wyborem projektanta, ktory dostrzegt w algo-
rytmicznym mechanizmie generowania podziatu plaszczyzny mozliwoéé krea-
tywnego ukierunkowania projektu. W jednym z wywiadéw, odnoszac sie do
procesu tworzenia pracy, Tarbell powotuje sie na wazng dla niego wypowiedz
Johna Maedy: ,Bedac zanurzonym w gleboki trans kodowania, jedyne, czego

3 E. M. A. Ronald, M. Sipper, M. S. Capcarrere, Design, observation, surprise!..., s. 228-235;
Edmund M. A. Ronald, Moshe Sipper, Engineering, emergent engineering, and Artificial Life:
Unsurprise, unsurprising surprise, and surprising surprise, [w:] Artificial Life VII, red. Mark A.
Bedau, John S. McCaskill, Norman H. Packard, Steen Rasmussen, The MIT Press, Cambridge,
MA 2000, s. 523-528.

39 Mitchell Whitelaw, Metacreation: Art and Artificial Life, The MIT Press, Cambridge,
MA 2004, s. 214-215.

40 Dokumentacja oraz kod pracy: http://www.complexification.net/gallery/machines/substrate/
[dostep 20.06.2014].
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kazdy moze sobie zyczy¢, to dowolnego rodzaju numeryczny lub symboliczny
zasob, ktéry pojawia sie btyskawicznie i jest do twojej dyspozycji’#. Funda-
mentem emergentnych zdarzen artystycznych (tu: wylanianie sie topografii
miasta z rekurencyjnego podzialu przestrzeni projektu) jest zatem relacja
pomiedzy algorytmicznym substratem oraz kreatywna intencja, pomiedzy re-
gulami procesu oraz jego estetyczng czy kulturowa interpretacja. Relatywnie
prosty mechanizm generatywny wykorzystany w pracy Tarbella moze by¢ tu-
taj postrzegany jako Swiadectwo tego, 1z dyskurs emergencji nie sprowadza sie
wylacznie do pytania o zasieg obliczeniowosci; nie musi tez by¢ skorelowany
z oczekiwaniem, iz jedynie oryginalne 1 zaawansowane metody algorytmicz-
nego odwzorowania dynamiki systemoéw ztozonych przetoza sie na nowe stra-
tegie tworzenia. OczywiScie takie ukierunkowanie jest naturalne 1 pozadane
— poniewaz nie wiemy, czy dostrzegalne obecnie ograniczenia obliczeniowosci
stanowiq jej ostateczng granice, musimy zaktada¢ mozliwoéé ich pokonania.
Z drugiej strony, taka progresywna orientacja czesto przestania zasadniczy po-
tencjat, ktérego dostrzezenie wymaga jedynie spojrzenia, ktéore uwrazliwione
jest zaréwno na ,software’owy formalizm”, jak 1 ,software’owy kulturalizm”.

3.3. Doswiadczenie zlozonosci

Owo przesuniecie akcentu z wladciwosci systemu generatywnego na rela-
cyjne, techno-spoteczne uklady, w ramach ktorych jest on modyfikowany i do-
$§wiadczany, stanowi by¢ moze najwazniejsza implikacje, jaka wyptywa dla
praktyk generatywnych ze zrelatywizowanego ujecia emergencji. Ten transfer
doskonale oddaja nastepujace stowa Petera Carianiego: ,Warto$ciowe zdarze-
nia emergentne, ktére zwigzane sa z symulacjami sztucznego zycia, nie sa
osadzone w samych tych symulacjach, ale w sposobach, w jakie zmieniaja one
tryb myslenia 1 interakcji w Swiecie. Komputerowe symulacje pozwalaja nam
stworzy¢ nowe strategie postrzegania §wiata, nie jako emergentne urzadzenia
dzialajace na wlasnych prawach, ale jako katalizatory emergentnych proce-
s6w odbywajacych sie w naszych umystach™2.

Powyzsza perspektywa prowadzi do zakreS§lonego juz wczesniej relacyj-
nego rozumieniem procesu kreatywnego — rozproszonego pomiedzy wieloma
aktorami danej sytuacji projektowej (zaréwno ludzmi, jak 1 urzadzeniami) —
zachecajac jednoczeénie do wlaczenia w ten zdynamizowany uklad zdarzen
emergentnych takze aktywno$ci odbiorczej. Artyste 1 odbiorce systemu ge-
neratywnego laczy pozycja obserwatora, r6zni natomiast zaséb posiadanej
wiedzy o dziataniach systemu oraz zakres mozliwych do podjecia jego ada-
ptacji. Okres§lone aspekty artefaktu, ktére dla odbiorcy sa zaskakujace, spon-
taniczne 1 emergentne, dla projektanta moga by¢ oczekiwane 1 intencjonalnie

4 Casey Reas, Ben Fry, Processing: a programming handbook for visual designers and
artists, The MIT Press, 2007, s. 158.
42 P. Cariani, Emergence and Artificial Life..., s. 790.
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zdeterminowane zapisanymi 1 znanymi mu procedurami algorytmicznymi.
Jednak nawet petna znajomo$§¢ kodu dynamicznego, nielinearnego systemu
zlozonego, nie tylko nie wyklucza niespodzianki, ale tez nie jest jedynym i wy-
starczajacym sktadnikiem mentalnego modelu systemu (system model), jakim
postuguje sie projektant. Kod algorytmiczny, jako zapis procedur niskiego po-
ziomu, ttumaczy powstanie wzorcow wysokiego poziomu, ale nie jest mozliwe
zrozumienie 1 interpretacja tych pierwszych bez odwotania sie do tych drugich,
a takze do — zakladane;] w danym kontekScie — wiedzy o Swiecie (the world
model). Wzajemne zrelacjonowanie sktadowych sytuacji projektowej narzuca
wiec eksperymentalny charakter kreatywnych modyfikacji 1 adaptacji podej-
mowanych przez tworce, ktore ukierunkowane sa na skonstruowanie systemu
doéwiadczenia odbiorczego.

Dla odbiorcéw mozliwe sa dwa scenariusze podjecia adaptacyjnych reak-
¢ji uruchamiajacych zdarzenia emergentne. Pierwszy z nich realizowany jest
oczywisScie przez interaktywne srodowiska, w ktore wpisane jest mechanizm
sprzezenia zwrotnego pomiedzy systemem 1 czlowiekiem — procedury dzia-
lania oraz wewnetrzne reprezentacje systemu podlegaja stalej modyfikacji
na skutek wyboréw czy aktywnoéci, jakie podejmuje uzytkownik w ramach
owych technicznych 1 spolecznych ekosysteméw. Drugi scenariusz, bardziej
uniwersalny 1 sugerowany przez Carianiego w cytowanej powyzej wypowiedzi,
zaklada adaptacje przez odbiorce jego wlasnych schematéw postrzegania ar-
tefaktu. Do§wiadczenie dynamiki ztozonego systemu wymusza na nas wykro-
czenie poza przyjety konceptualny model jego rozumienia (na przyktad pod-
jecia proby glebszego zrozumienia generatywnej mechaniki systemu), a dalej
— modyfikacji wyobrazen o rzeczywisto$ci, do ktérej dany projekt sie odnosi.
Oczywiscie sztuka zawsze starala sie sprosta¢ takiemu wyzwaniu, stad za-
sadnicza kwestia dotyczy specyfiki do$wiadczenia oferowanego przez zlozone
systemy algorytmiczne. Wydaje sie, 1z pomocne moga by¢ tutaj dwie kategorie:
abstrakeji 1 wzniostoéci, poniewaz zawieraja one — powigzany z emergencja —
wymiar transgresji.

Sztuka generatywna jest czesto postrzegana jako przede wszystkim sztu-
ka niefiguratywna, co dla wielu jest oznaka jej formalistycznych inklinacji.
Cho¢ relacja figuratywne—abstrakcyjne ustanawia niezbywalna matryce do-
$§wiadczenia wizualnych form, to jednoczeénie w coraz mniejszym stopniu wy-
znacza granice kreatywnych obszaréw czy nawet stylistyk estetycznych. Tak
istotne dla XX-wiecznej wyobrazni medialnej napiecie pomiedzy realistyczny-
mi przedstawieniami kultury popularnej (najczeSciej rejestrowanym za po-
moca kamery) oraz abstrakcyjnymi kompozycjami sztuki przestato spelniaé
funkcje kategoryzacyjne wraz z sukcesywnym transferem jezyka abstrakcji
do dziedziny projektowania uzytkowego, co zostalo zainicjowane juz przez
modernistyczny design, a wspélcze$nie stanowi jeden z gtéwnych przejawow
hybrydyzacji strategii tworczych. Procesowi temu towarzyszyly, stymulujace
go wydatnie, gwaltowne przeobrazenia technologii reprezentacji — cyfrowe
narzedzia syntetyzowania i algorytmicznej obrdobki obrazéw figuratywnych,
jesli nie ostatecznie podwazyly, to z pewnoscig znaczaco zachwialy relacja
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laczaca analogowa fotografie i film z rejestrowang rzeczywistoscia. Niezalez-
nie od tego, czy bedzie ona postrzegana jako uwarunkowana ,ontologicznie”
czy kulturowo, powszechne 1 energiczne wykorzystanie technologii cyfrowych
jako instrumentarium kwestionowania rejestracyjnej referencyjnoéci dosko-
nale wpisalo sie we wczesniejsze praktyki abstrakcjonistow (m.in Laszl6 Mo-
holy-Nagy, Man Ray, Hans Richter, Norman McLaren czy Len Lye), ktorzy
konsekwentnie naginali ,normatywng, figuratywno$¢” analogowych mediéw
rejestracji za pomocg fotomontazu, ,nie-klasycznego” kadrowania, wielokrot-
nej ekspozycji czy réznorodnych technik pozakamerowych.

Rekonfiguracji nie podlega rzecz jasna wylacznie figuratywnoéé — wy-
korzystanie w praktykach tworzenia technologii obliczeniowych zasadniczo
zmienia takze status abstrakcji. Wyznaczajac obecnie jedna z ciekawszych
przestrzeni artystycznej eksploracji obliczeniowego abstrakcjonizmu, sztu-
ka generatywna owe transformacje ujawnia, ale takze podejmuje. W ramach
obecnej, szeroko rozumianej sztuki abstrakeji, pozycja praktyk algorytmicz-
nych jest coraz wazniejsza, szczegdlnie w obliczu recesji, jaka dotyka malar-
stwo abstrakcyjne od wielu juz lat. Jego ponowoczesny nurt — wprowadziw-
szy niedoskonalo$¢, dekoracyjnos$é czy nawet kicz — osiggnatl juz swoj gléwny
cel, jakim byta krytyka modernistycznej utopii stworzenia transcendujacej
codzienno$é ,.czystej” 1 ,idealnej” formy, ale sukces ten zarazem podwazyl
zasadnicze postulaty jego samego*’. Interesujacy kontekst znajduje obecnie
abstrakcja w publicznej przestrzeni miast (rzezby, instalacje, wizualne fasady
etc.), co jednak wydaje sie wrecz spelnieniem marzen pierwszych modernistow.

Zdaniem Lva Manovicha zasadnicza reorientacja abstrakcjonizmu
staje sie dzisiaj udzialem praktyk cyfrowych. Co wazniejsze, sztuka al-
gorytmiczna — odwzorowujac nielinearna dynamike systeméw zlozonych
1 czerpiac inspiracje z nauki o ztozonoSci, teorii chaosu, biologii ewolucyjnej
— odnalazta w abstrakeji forme ekspresji zasadniczo odmienng od redukcyj-
nego podejécia artystow sztuki modernistycznej*t. Pierwsi abstrakcjonisci,
wzorem redukcyjnych metodologii nauk empirycznych przetomu XIX 1 XX w.
(fizyka, biologia, chemia, psychologia eksperymentalna), wyodrebnili elemen-
tarne jako$ci fundujace doéwiadczenia wizualne, takie jak punkt, linia, barwa,
geometryczne figury pierwotne, podstawowe relacje kompozycyjne czy skla-
dowe ruchu obiektéw, abstrahujac od wszystkiego, co jest wobec nich wtor-
ne, przygodne 1 zorientowane jedynie na przedstawienie. Z ogblna wymowa,
stanowiska prezentowanego przez Manovicha trudno sie nie zgodzi¢, cho¢ tak
wyrazna opozycje — modernistyczna redukcja vs. generatywna ztozonosé — wy-
pada nieco ostabié¢ (co zreszta Manovich czyni w wielu innych publikacjach). Po
pierwsze, odkrywanie przez algorytmiczna sztuke komputerowa wlasnej, ory-
ginalnej tozsamos$ci byto procesem diugofalowym, w ktérym poczatkowe stra-
tegie oraz idee — gleboko osadzone w tradycji modernistycznej 1 motywowane

# Aneta Rostkowska, Co z tq abstrakcja?, ,Dwutygodnik.com. Strona kultury”, 2009/8, 11,
http://'www.dwutygodnik.com/artykul/400-co-z-ta-abstrakcja.html [dostep 10.07.2014].

4 Lev Manovich, Abstraction and Complexity, 2004, http://manovich.net/content/04-
projects/044-abstraction-and-complexity/41_article_2004.pdf [dostep 20.07.2014].
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wspoblna fascynacja Swiatem abstrakeyjnych obiektéw nauk formalnych — pod-
legaly ewolucyjnej reorientacji oraz rozszerzeniu. Dlatego we wspdlczesnej
sztuce generatywnej dostrzec mozna wiele implikacji modernistycznych kon-
ceptéw, manifestujacych sie pod postacig réznorodnych rozwigzan stylistycz-
nych. Odnalez¢ je mozna takze w aksjomacie zwiazania praktyki artystycznej
z badaniami naukowymi, ktérego efektem jest badz to bezposredni transfer
proceduralnych rozstrzygnie¢ do okreslonych technik tworzenia, badz tez
wspoélnie podzielny zespot wartosci oraz wyobrazen. Po drugie, modernistyczna
abstrakcja okresu Wielkiej Awangardy zyskiwala rozne znaczenia, ktoére nie
wynikaly z jednolitego zbioru ideologicznych zatozen. Wpisujac Paula Klee oraz
Kazimierza Malewicza do grona prekursorow sztuki sztucznego zycia, Mitchell
Whitelaw pokazuje na przyklad, ze dla tych artystow redukcjonizm nie byt
ostatecznym celem — stanowil takze narzedzie konstruowania (od nowa i z ele-
mentarnych jednostek) reprezentacji naturalnych fenomenéw oraz zjawisk®.

Wracajac do rozstrzygnie¢ Manovicha, warto przytoczy¢ jeszcze jedna jego
wypowiedz, ktora zwraca uwage na kwestie kluczowe dla okreslenia statusu
doéwiadczenia generatywnej ztozonoSci. Zastanawiajac sie nad mozliwosciami
odwzorowania zlozonych sieci spoteczno-kulturowych, badacz pisze: ,Podczas
gdy software’owe abstrakcje zwykle czynig bardziej wyraznymi referencje do
rzeczywistoéci fizycznej 1 biologicznej niz do spolecznej, jest byé moze zasad-
nym, aby wiele prac powstajacych w ramach tego paradygmatu postrzegac
jako takie wlasnie reprezentacje symboliczne (tzn. jako nowego rodzaju repre-
zentacje ztozono$ci spoteczenstwa informacyjnego — przyp. M.S.). Albowiem
wydaja sie one w sposob odpowiedni, a jednocze$nie poetycki, rejestrowac
nowy obraz Swiata — Swiata jako dynamiczne] sieci relacji, oscylujacego po-
miedzy porzadkiem i nietadem — zawsze gotowego do zmiany za jednym klik-
nieciem uzytkownika”®,

Odwzorowanie ztozonoSci otaczajacego nas $wiata, w tym szczegélnie ,,na-
szej nowej spolecznej zlozonoéci”*” — by przywolaé tym razem sformutowanie
Whitelawa — konstruowane jest na wielu wzajemnie zrelacjonowanych pozio-
mach 1 wlasnie w wielopoziomowe]j strukturze reprezentacji nalezy upatrywac
zrodel owego potencjalu sztuki generatywnej. Niezaleznie, czy przedmiotem
doéwiadczenia odbiorcy jest abstrakcyjna kompozycja, czy tez podlegajace roz-
norakim interpretacjom figuratywne przedstawienie, dla sztuki generatywnej
referencja, ktéra ma znaczenie prymarne oraz stanowi staty i niezbywalny wy-
miar relacyjnego odniesienia, jest algorytmiczny proces (odwzorowany w ar-
tefakcie). Oczywiécie, reprezentacja procesu tworzenia nie stanowi unikalnej
wlasnosci praktyk generatywnych — wiele przyktadéw wyraznych i intencjonal-
nych korelacji tego typu znalezé mozna zaré6wno w modernistycznym abstrak-
cjonizmie, jak 1 pézniejszym konceptualizmie 1 minimalizmie. Niewatpliwie

4 M. Whitelaw, Metacreation..., s. 14-16.

4 L. Manovich, Abstraction and Complexity..., s. 13—14.

47 Mitchell Whitelaw, System stories and model worlds: A critical approach to generative
art, [w:] Readme 100: Temporary Software Art Factory, red. Olga Goriunova, Hartware-Medien-
-Kunst-Verein, Dortmund 2005, s. 138.
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jednak relacja, jaka taczy generatywne dzieto sztuki z generujacym je procesem
obliczeniowym, ma charakter szczegdlny, a jego unikalna specyfika ujawnia
sie na kolejnym poziomie referencji, na ktérym proces algorytmiczny staje sie
reprezentacja innych proceséw rzeczywistych, nierzeczywistych (fikcyjnych,
nierealnych) lub abstrakcyjnych*. Kod programistyczny — co wczeéniej juz
zostato podkreslone — stanowi notacje procedury dziatania, w ramach ktérej
sparametryzowane zmienne, metody, funkcje, obiekty zyskuja zdefiniowa-
ne przez programiste znaczenia, ktére intepretowane sg przez niego samego
oraz przez maszyne (rzecz jasna w odmienny sposob). Kazdy symbol kodu jest
zatem reprezentacja jakiego$§ przedmiotu, zdarzenia czy atrybutu, a kazda
komputerowa symulacja jest zindywidualizowanym procesem odwzorowania
okreslonej rzeczywistoéci za pomoca skonstruowanego na te potrzebe modelu.
Proces algorytmiczny — nawet jesli jego finalnym rezultatem sa abstrakcyjne
geometrie, uklady barw czy rytmiczne kompozycje — stwarza wiec unikalna
mozliwo$é transferu fizycznych zjawisk, oddzialywan w ramach zlozonych
systemow biologicznych, dynamiki spotecznych interakcji, zbioréw danych
ujawniajacych za sprawa wizualizacji istotne wzorce czy tez wyimaginowa-
nych fenomendéw. Innymi stowy — kod zawsze stanowi interpretacje Swiatoéw,
do ktérych sie odnosi 1 ktorych wybrane obiekty, wlasciwosci czy procedury
przeniesione zostaly do modelu. Modelowanie jest tworzeniem reprezentacji
dynamicznych proceséw, ktéra ujawnia okreSlona ontologie, reguly dziala-
nia oraz semantyke. W tym sensie software staje sie — jak ujmuje to Piotr
Celinski — ,,mindware” czy ,,medium wyobrazonym”, poniewaz z jego pomo-
ca dowolne idee, procesy czy systemy zostaja przetransformowane do sym-
bolicznego modelu zapisanego w kodzie algorytmicznym?*’. Dodajmy, ze w te
procesy wpisany jest mechanizm sprzezenia zwrotnego, za sprawa ktérego
symulacja konstruuje okreslone wyobrazenie o modelowanej rzeczywistosci,
odtwarzajac 1 modyfikujac zarazem kulturowe schematy jej postrzegania.

Sposéb, w jaki uksztaltowany formalnie artefakt komunikuje reprezen-
tacje zawarte w generujacym go procesie algorytmicznym, otwarty jest na
wiele mozliwych scenariuszy, tacznie z tym, w ktérym staja sie one jedynie
narzedziem stworzenia efektownego wizualnie obrazu, wytaniajacego sie ze
zlozonych interakcji pomiedzy obiektami systemu. Jesli jednak sztuka gene-
ratywna przynosi istotnie nowa warto$é, to jest nig mozliwo$é doswiadcze-
nia nie tylko wizualnego efektu oddziatywan systeméw ztozonych, ale przede
wszystkim strategii translacji dynamiki systemow ztozonych do modelu za-
projektowanego przez artyste. Jesli proces generatywny ma nie$¢ ze soba nie
tylko walor deskryptywny, ale takze refleksyjny 1 krytyczny (wyobrazenia,
a nie zaledwie obrazy), to wlasnie poprzez konstruowanie owych ,,opowiesci

4 Jon McCormack, Oliver Bown, Alan Dorin, Jonathan McCabe, Gordon Monro, Mitchell
Whitelaw, Ten Questions Concerning Generative Computer Art, ,Leonardo”, April 2014, vol. 47,
no 2, s. 8, http://users.monash.edu/~jonmc/research/Papers/TenQuestionsLd-Preprint.pdf [dostep
22.07.2014].

1 Piotr Celiniski, Media wyobrazone, [w:] Mindware. Technologie dialogu, red. Piotr Celin-
ski, Lublin 2012, s. 69-85, http://www.mindware.wspa.pl/index.php/book/read/#path=2#chapter
=4#page=0 [dostep 25.07.2014].
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systemu”® — narracji, w ktorych znaczenia, przedstawienia, oceny 1 ideologie
odwzorowane sa przez ontologie, zbidér regul, relacje oraz dzialania systemu.
Stopien, w jakim artefakt przenosi przekaz zawarty w reprezentacji systemu
zlozonego (modelu §wiata), okresla zatem unikalna 1 wyjatkowa pozycje sztuki
generatywnej. Ujawniana przez obraz/artefakt oraz skonstruowana na bazie
systemowe) dynamiki (stanowiacej podstawowa materie tworzenia) ,,opowies¢”
ustanawia rowniez taka plaszczyzne doswiadczenia, na ktorej abstrakcyjny
system formalny oraz skonstruowane przez niego reprezentacje poddane zo-
staja wzajemnej grze, tracac przy tym jednoznacznie przeciwstawna orien-
tacje — w dalszym planie to samo dotyka opozycji kulturowe/technologiczne,
naturalne/sztuczne, organiczne/nieorganiczne.

Proces wylaniania sie znaczenia dziela sztuki pomiedzy réznymi pozio-
mami reprezentacji wyraznie eksponuje praca Jona McCormacka Fifty Sisters
(2012)%'. Projekt ten, bedacy w statej ekspozycji muzealnej Ars Electronica
Center w Linzu, sklada sie z pieédziesieciu statycznych grafik (o wymiarach
1 x 1m), z ktérych kazda przedstawia jeden z gatunkéw obliczeniowo wygene-
rowanych ro$lin. Ich rozwéj — imitujacy naturalny proces ewolucyjny — zde-
finiowany zostal przez algorytm genetyczny obejmujacy zakodowane symbo-
licznie parametry (cyfrowy substytut DNA) wyjSciowych form geometrycznych
wraz z zestawem regul manipulacji, transformacji i multiplikacji, jakim owe
reprezentacje sa poddawane w trakcie algorytmicznego rozwoju. Owe wstep-
ne, trojwymiarowe geometrie powstaly w wyniku odwzorowania logotypow
siedmiu miedzynarodowych korporacji petrochemicznych. W latach 40. XX w.
zawigzaly one nieformalnie porozumienie nazywane ,Siedmioma Siostrami”,
ktére miato decydujacy glos na §wiatowym rynku wydobycia ropy naftowej az
do lat 70.?2 Rezultatem wykonania tak zaprojektowanego procesu generatyw-
nego jest seria obrazéw przestawiajacych zréznicowane formy roélinne, ktére
z jednej strony sg niezwykle zblizone do biologicznych gatunkéw (bimorfizm
wzmocniono fotorealistycznymi technikami renderingu 3D), ale z drugiej —
sztuczne 1 nierzeczywiste, poniewaz wyraznie dostrzegalne sa w ich ksztal-
tach charakterystyczne elementy graficzne powszechnie znanych logotypéw
spélek naftowych tworzacych kartel. Wyraziste i naoczne zderzenie w ramach
jednej reprezentacji wizualnej organicznej formy oraz jezyka korporacyjnej
identyfikacji przenosi naszg uwage na generatywny schemat ich powstawa-
nia (na marginesie, muzealna ekspozycja obejmuje takze terminal z kodem
algorytmicznym pracy). W efekcie uéwiadamiamy sobie, iz ewolucyjny mecha-
nizm zostal instrumentalnie wykorzystany — jego procedury zorientowane na
odwzorowanie naturalnych proceséw staty sie narzedziem budowania pozycji

%0 M. Whitelaw, System stories..., s. 140.

1 Dokumentacja pracy: http://jonmccormack.info/~jonme/sa/artworks/fifty-sisters/ [dostep
25.07.2014].

52 Jon McCormack, Representation and Mimesis in Generative Art: Creating Fifty Sisters,
[w:] Proceedings of xCoAx 2013, Bergamo, Italy, 27-28 June 2013, s. 71-79.
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marki, ktérej wizualny symbol spetnil role genetycznego ,,zasiewu”. Biologicz-
ny rozwo0j zostal potraktowany jako kolejna strategia brandingu, ktory sukce-
sywnie wchlania coraz nowe modele, techniki 1 wyobrazenia. Powiazanie tych
dwoch odmiennych rzeczywisto$ci odslania zasadniczy 1 krytyczny przekaz
pracy — jedynym zrédlem obecnej potegi przemystu naftowego jest eksploata-
cja zasobOw powstalych w wyniku trwajacych od milionéw lat proceséw biolo-
gicznych 1 geologicznych. Oparcie wspoélczesnej cywilizacji na wykorzystaniu
energii pochodzacej z paliw kopalnych, ktorych zloza zostaty drastycznie po-
mniejszone na przestrzeni zaledwie kilku dekad, skutkuje zachwianiem natu-
ralnej rownowagi klimatycznej oraz daleko idaca degradacja ekosystemu Zie-
mi. Ekosystemu, w ktérym funkcjonujemy, za ktéry odpowiadamy i ktérego
nie da sie — w imie postepu 1 utrzymywania wzrostu gospodarczego — sztucznie
oddzieli¢ od budowanych przez nas systeméw spotecznych, politycznych czy
ekonomicznych.

Projekt Jona McCormacka stanowi dobry przyklad tego, jak za sprawa
obliczeniowych symulacji zlozonych 1 dynamicznych uktadéw — jak ujmowat
to Cariani — wartoSciowe zdarzenia emergentne zmieniaja nasz tryb myslenia
oraz nasze interakcje w $wiecie, stajac sie katalizatorem nowych emergent-
nych proceséw odbywajacych sie w naszych umystach. Odnoszac sie do takiego
rozumienia emergencji, autor Fifty Sisters wraz z Alanem Dorinem poddaje je
dalszej ekstensji, ktora staje sie udziatem pojecia obliczeniowej wzniostosci®.
Przywotanie kategorii tak silnie ugruntowanej w tradycji estetycznej 1 obudo-
wanej tak licznymi konceptualizacjami nie jest zabiegiem wolnym od kontro-
wersji, ale zarazem stwarza mozliwo$¢ odsloniecia waznego, transgresyjnego
1 powiazanego z emergencjg wymiaru dos§wiadczenia zlozonosci systeméw ge-
neratywnych.

Dla Immanuela Kanta wznioslo$é odnosi sie nie do jakosci formalnych
obiektu — tak jak to ma miejsce w przypadku piekna — ale do takich poje¢ (idei
rozumu), ktorych przedmiotowe wyobrazenie nie jest mozliwe. Jej rozpoznanie
— podobnie jak emergencji — jest doznaniem subiektywnym i, wywotlane jest
przez pewne zajmujace wladze sadzenia wyobrazenie, nie za$ sam przedmiot”*,
W doéwiadczenie wzniosto$ci wpisany jest zatem paradoks — zmystowe dozna-
nia pobudzaja umyst do przedstawienia idei, ktéora wymyka sie przedstawie-
niu, ale jednocze$nie owo odczucie niemoznos$ci czy porazki przedstawienia
prowadzi nas do intelektualnego ogladu skali, wymiaru czy potencji tego, co
wykracza poza naoczne przedstawienie. Dlatego to, co wzniosle, jest Zrodtem
—jak okreéla to Kant — ,,rozkoszy negatywne)”, w ktora wpisane sg roéwnocze-
$nie przyjemno$¢ wynikajaca ze Swiadomosci tego, ze nasz umyst jest w stanie
dotkna¢ rzeczy przerastajacych poznanie empiryczne, oraz podziw czy respekt

% Jon McCormack, Alan Dorin, Art, emergence and the computational sublime, [w:]
Second Iteration: conference on Generative Systems in the Electronic Arts, red. Alan Dorin, CEMA,
Melbourne, Australia, 2001, s. 79, http://www.csse.monash.edu.au/~jonmc/research/Papers/art-
-2it.pdf [dostep 25.07.2014].

5 Immanuel Kant, Krytyka wtadzy sqdzenia, ttum. Jerzy Gatecki, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2004, s. 140.
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(niepozbawiony nawet oszolomienia 1 trwogi) dla owe) rzeczy, bedacy pochod-
na rozpoznania jej skali czy potegi. Kant odréznia wzniosto$¢ matematycz-
ng 1 dynamiczna. Ta pierwsza dotyczy nieograniczone), absolutnej wielkosci
(wznioste jest to, w porownaniu z czym wszystko inne jest male), przy czym
spostrzezenie to nie zaklada jakiego$§ obiektywnego, zewnetrznego miernika,
ktérego nie sposéb znalezé, ma wiec charakter czysto podmiotowy 1 wymaga
nie oceny logiczno-matematycznej, ale estetycznej. Wzniosto$¢ dynamiczna,
ktorej impulsem — zdaniem Kanta — jest do$wiadczenie efektéw dziatan natu-
ry, wigze sie z uSwiadomieniem sobie potegi przyrody budzacej szacunek czy
nawet lek (niezwigzany jednak z obawa przed przemoca), potaczony ze $wiado-
moscia, 1z z owa potega mozemy sie jednak mierzy¢ intelektualnie?.
Jean-Francois Lyotard przenosi kantowska wzniosto$é do dyskursu po
zwrocle lingwistycznym — w jego ujeciu jest ona Swiadectwem granic jezyka,
ktére w konfrontacji z nieokreS§lonoécia danej rzeczywisto$ci prowadza umyst
do zderzenia z aporia. Lyotard odnajduje wzniosto$¢ w doS§wiadczeniu moder-
nistycznej abstrakcji, odstaniajacej owa niewspotmiernosé mysli/pojeé z dzie-
lem sztuki. ,,Uwidocznié, ze istnieje co$, co mozna pojaé, a czego nie mozna ani
zobaczy¢, ani uwidocznic: oto stawka modernistycznego malarstwa [...] bedzie
ono oczywiscie co$ «przedstawiac», aczkolwiek tylko negatywnie. Uniknie wiec
figuralizacji lub reprezentacji i pozostanie «biate» jak jeden z kwadratéw Ma-
lewicza; bedzie uwidaczniaé¢, uniemozliwiajac widzenie”*®. Dla Lyotarda klu-
czowa warto$¢ wzniostosci ujawnia sie wladnie poprzez owa negacje, ktora
znosi zludzenie, 1z zawsze mozliwe jest idealne zespolenie przedstawienia oraz
jezyka, prowadzace do przejrzystegoi komunikowalnego doswiadczania®”. Fran-
cuski filozof uymuje rzecz nastepujaco: ,Maszyna do tworzenia komentarzy nie
dziata? Psuje ja to wlasnie dzielo? To dobry znak, znak, ze dzieto nie daje sie
calkowicie przemieni¢ w znaczenie, ze jego przeznaczenie pozostaje niejasne,
a jego zwiazki z pewnymi wlasciwo$ciami systemowymi — nierozstrzygalne”®,
Wydaje sie, ze w doznaniu wzniostosci obliczeniowej odnalezé mozna
zaréwno §lad kantowskiego triumfu rozumu nad otaczajaca go rzeczywisto-
Scia, jak 1 lyotardowskie zderzenie z aporia (choé¢ oczywiscie nalezy przyjac,
iz w poszczegdlnych projektach eksponowane moga byé niezaleznie, jako
pewnego rodzaju dominanty). Z jednej strony generowane przez artystow
1 designerow zlozone ekologie sg namacalnym $wiadectwem okielznania
§wiata matematycznej abstrakcji, ktorego logike przekuliémy w niemal nie-
ograniczone narzedzie kreatywnego konstruowania §wiatéw cyfrowych oraz
analitycznego 1 eksperymentalnego badania modelowanych form, zjawisk czy

% Roman Specht, Pojecie wzniostosci w filozofii Kanta, ,Studia z Historii Filozofii” 2013,
vol. 4, no 2, s. 171-173.

% Jean-Frangois Lyotard, Wzniostosé i awangarda, thum. Marek Bienczyk, , Teksty Drugie”
1996, 2/3, s. 137.

57 Dagmara Hodun, Nieobecnosé i Negatywnosé. Odejmowanie wedtug J. F. Lyotarda,
»DYSKURS: Pismo Naukowo-Artystyczne ASP we Wroctawiu” 2011/12, s. 56-75.

% Jean-Francois Lyotard, Filozofia i malarstwo w epoce eksperymentu, [w:] Postmodernizm.
Antologia przektadow, red. Ryszard Nycz, Wydawnictwo Baran 1 Suszczynski, Krakow 1998, s. 63.
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procesdéw. Z drugiej jednak strony owa wiara w potege naszego umystu, moz-
liwosé przekraczania kolejnych barier poznania oraz sprawowania wladzy
nad algorytmiczna materiag konfrontowana jest ze Swiadomoécia, iz ekspono-
wana przez obliczeniowe systemy ztozono§é jest dostepna nam jedynie frag-
mentarycznie 1 zawsze z pewnego ujecia. To z kolei staje sie bodZcem uzna-
nia granic naszego poznania oraz wieloznaczno$ci otaczajacego nas Swiata,
ktéry podobnie jak obliczeniowe narzedzie stale umyka naszemu roszczeniu
do instrumentalnego wykorzystania. Obliczeniowa wzniosto$¢ rodzi sie wiec
z napiecia pomiedzy mozliwoscig symulowania 1 doSwiadczenia dynamiki zto-
zonego systemu a niezdolnoscig catkowitego zrozumienia procedur rzadzacych
dzialaniami przez niego podejmowanymi, co zmusza nas do porzucenia pet-
nej kontroli nad nimi. Ponownie powracamy wiec do prymarnego rozumienia
emergencji, w ktorym oznacza ona nieoczkiwany, zaskakujacy, wymykajacy
sie naszemu poznaniu oraz kontroli efekt wielu interakcji (obliczen) na mikro-
poziomie. Jednocze$nie przeniesienie na grunt analiz sztuki generatywnej
pojecia wzniosloéci pozwala blizej przyjrzeé sie ,podmiotowe] stronie” owego
rozpoznania, w ktérej Sciera sie przyjemno$¢ intelektualnego ogladu proce-
sualnej dynamiki systeméw z obawa, 1z 6w oglad odstania takze granice jej
aproksymacji. Euforycznemu zachwytowi nad konstruktywnym potencjatem
cyfrowych systemoéw towarzyszy prze§wiadczenie, iz logika ich aktywnoSci
jest inna od naszej, w jakiej$ czesci nie-ludzka, moze nawet obca; ze stworzona
przez nas maszyna, dzieki ktorej jesteSmy zdolni z niezwykla szybkos$cig pod-
jaé¢ skomplikowane dziatania, prowadzace do wielu mozliwych rozwiazan, jest
takze zdolna wzbudzi¢ w nas doznanie nieredukowalnej ztozonosci. Kategoria
wznioslo$cl stwarza wiec okazje — jak sadze — dla bardziej zbilansowanego
ujecia, w ktéorym obok wizji partnerstwa czlowieka 1 komputera prowadzace-
go do akceleracji naszych mozliwo$ci poznawczych oraz tworczych znajduje
sie réwniez miejsce dla poglebionego 1 krytycznego przyjrzenia sie owej dru-
giej, nieorganicznej, ,,technologicznej naturze”, operujace] w niedostepnej dla
nas skali, przetwarzajace] niewyobrazalne dla nas iloéci danych; budzacej
podziw, ale nierzadko bedacej zrédlem alienacji. Oczywiscie taka zintegro-
wana, holistyczna perspektywa otwarta jest rOwniez na takie ujecie oblicze-
niowe] wzniosloéci, w ktorym owe dwa wymiary zostajg niejako pogodzone;
w ktérym doSwiadczenie aporii ustepuje swiadomosci zlozonych techno-spo-
lecznych uwarunkowan, wspotokreslajacych ekologie naszych codziennych
aktywnosci.

W tworczosci Erwina Driessensa 1 Marii Verstappen odnalezé mozna wiele
z zarysowanych powyzej watkow. Konsekwentnie i niemal od poczatku ich prak-
tyka artystyczna ukierunkowana jest na tworzenie dynamicznych systeméw,
ktorych doéwiadczenie ujawnia to, co ,niewidoczne, niewyobrazalne i niezna-
ne”®. Cho¢ zarazem nietrudno dostrzec — szczegblnie w najnowszych pracach
holenderskiego duetu — préby odnalezienia podstawy partnerskiego wspol-
dzialania pomiedzy czlowiekiem i1 maszyna. Narzedziem ufundowania takich

5% M. Whitelaw, Metacreation..., s. 158.
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systeméw doswiadczen — 1 to wydaje sie stabilnym aspektem praktyki tworczej
Driessensa i1 Verstappen — jest integracja metodologii programowania ewolu-
cyjnego z regulami zachowan automatéw komoérkowych. W projekcie Breed
(1995-2007)%° techniki te wykorzystane zostaly do generowania nieregular-
nych, ,,pikselowych” modeli 3D (poddawanych najpierw manualnej, a p6zniej
cyfrowej fabrykacji), powstatych — wzorem biologicznej morfogenezy — z reku-
rencyjnego podziatu komoérek. Poczawszy od wyjsciowe) jednostki (szeScianu),
kazda komoérka w kazdym kolejnym cyklu jest dzielona na osiem coraz mniej-
szych elementéw, ktore w zaleznoéci od sasiedztwa przybieraja forme pelnych
lub pustych form szeéciennych. Inaczej niz w standardowych, ,,uzytkowych”
zastosowaniach algorytméw genetycznych — zorientowanych na progresywne
1 linearne uzyskanie optymalnych rozwigzan, zgodnych z predefiniowanymi
kryteriami odpowiednio$ci (fitness) — zaprojektowana przez Driessensa i1 Ver-
stappen procedura zmierza raczej w strone niekontrolowanego zréznicowania
o trudnej do wyobrazenia skali. Ewolucyjna funkcja oceny ,,osobnikéw” okreslo-
na zostala na tyle ogélnie (objeto$é, powierzchnia, aczliwo$éé), ze jest spetniana
przez wiele form, co wiecej — testowanie ma charakter lokalny i1 nie obejmuje
pelnego spektrum rozwigzan. W efekcie algorytm nie tyle poddaje selektyw-
nej analizie przestrzen mozliwych form, ale stale ja multiplikuje, obchodzac
niejako koniecznoé¢ okreslenia formalnych kryteriéw oceny. Pobiezny nawet
przeglad uzyskanych konstrukeji ujawnia, jak wielka jest ta skala oraz jak roz-
norodne konotacje one przywoluja — od ,,architektonicznych budowli”, poprzez
,biologiczne organizmy”, az po dziwne, nieokreslone, odlegle od naszych wy-
obrazen ,obliczeniowe byty”’. Owa strategia zakwestionowania ,estetycznego
optimum” zastosowana zostala takze w — opartym na podobnym mechanizmie
— projekcie Tuboid (2000)%!, w ktérym przestrzennymi formami ewolucyjne-
go zréznicowania staly sie poszczegdlne segmenty tuby. Obok czterech rzezb,
wykonanych w drewnie na podstawie wygenerowanych przez program modeli,
arty$ci stworzyli takze — jak to okre§lajg — ,,system interaktywnej projekcji”,
pozwalajacy uzytkownikowi poruszaé sie wewnatrz rozwijajacej sie w nie-
skonczonos§¢ tuby. Ilekroé¢ odbiorca zbliza sie do wylotu owego tunelu, system
renderuje kolejne jego segmenty, uniemozliwiajac zakonczenie podroézy. Kon-
cept bezkresnej wedréwki w cyfrowym Swiecie uzyskal status centralnego we
wcezedniejsze] pracy, zatytutowanej Ima Traveler (1996)%. To do niej wlaénie
odwotali sie McCormack 1 Dorin, problematyzujac obliczeniowa, wzniosto$¢®?,
Nawigujac w immersyjnym i onirycznym $rodowisku wizualnym, ktére wy-
daje sie podlegaé nieustannemu 1 uruchamianemu przez nas rekurencyjnemu
podziatowi, szybko u$wiadamiamy sobie, iz sprawowana przez nas kontrola
wedrowki jest iluzoryczna, poniewaz ogranicza sie tylko do bezposredniego oto-
czenia. Przestrzen rozwija sie w dowolnym, wybranym przez uzytkownika kie-
runku, pozwala na dokonywanie zblizen, ale nie przektada sie to na mozliwosé

5 Dokumentacja projektu: https:/notnot.home.xs4all.nl/breed/Breed.html [dostep 15.09.2014].

51 Dokumentacja pracy: https://notnot.home.xs4all.nl/tuboid/tuboid.html [dostep 15.09.2014].

52 Dokumentacja pracy: https:/notnot.home.xs4all.nl/expandingimages/imatraveller/ima-
traveller.html [dostep 15.09.2014].

55 J. McCormack, A. Dorin, Art, emergence and the computational sublime..., s. T7-78.
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zbadania jej zasiegu czy zbudowania je] mentalnego odwzorowania, co wyma-
galoby stabilnego punktu odniesienia. Nie tylko bowiem granice $rodowiska
sa poza naszym zasiegiem, ale tez nie ma mozliwos$ci powrotu do miejsca,
w ktérym znajdowaliSmy sie chwile wezeéniej. Jedynym uchwytnym wymia-
rem projektu staje sie historia wizualnej proliferacji, w ktérej kazdy niemal
piksel staje sie reproduktorem kolejnych. Ale juz p6zniejszy projekt Erwina
Driessensa 1 Marii Verstappen Formulae E-volver (2015)%* — nadal wykorzy-
stanymi procedurami generatywnymi sa automaty komérkowe oraz algorytmy
genetyczne — stanowi ciekawe Swiadectwo zainteresowania artystow modelem
partnerskiego wspoéldziatania pomiedzy czlowiekiem i komputerem. Rowniez
w tej pracy kontrola uzytkownikéw nad procesem rozwoju wizualnych form
nie jest pelna i1 system latwo ujawnia pewien zakres wlasnej autonomii. Jed-
nocze$nie wyraznie korelacja pomiedzy decyzjami odbiorcow (wybor wyjscio-
wych, geometrycznych uktadéw podlegajacych ewolucji oraz obrazéw, ktérych
genotypy poddane zostana mutacji) a efektem obliczeniowego procesu sprawia,
1z doSwiadczamy takze naszej decyzyjnosci 1 sprawczosci, co z kolel prowadzi
do uznania naszej odpowiedzialno$ci za finalng realizacje. Intencje artystow
wzmacniaja przywolane przez nich w opisie pracy metafory ,systemu sztucznej
kultywacji” 1 ,,ogrodnika”, jak réwniez uznanie, iz ,polaczenie ludzkich 1 ma-
szynowych dyspozycji prowadzi do rezultatu, ktérego samodzielne stworzenie
nie byloby mozliwe przez zadng ze stron. Maszyna nie ma pojecia o warto-
$ciach estetycznych, a dla ludzi nieosiagalny jest sposob, w jaki rozwija ona
ztozone formuly matematyczne”®. Do owej kluczowej kwestii, zwiazanej z rola,
jaka w procedurach ewolucyjnych, przypada artystom i/lub uzytkownikom, po-
wréce w kolejnym rozdziale.

3.4. Zlozonos¢ kultury

Jesli specyfika sztuki generatywnej oraz unikalnym polem, na ktorym od-
najduje ona swoj refleksyjny oraz metaartystyczny wymiar, jest odwzorowanie
dynamiki ztozonych systeméw abstrakcyjnych, rzeczywistych lub wyobrazo-
nych, to czy doéwiadczenie przez nie fundowane istotnie przeksztalca sposéb,
w jaki postrzegamy 1 rozumiemy zlozono$¢ otaczajacego nas Swiata? W jakim
stopniu indywidualnie odkrywane 1 interpretowane obrazy naszych zlozonych
techno-spotecznych ekologii ksztaltuja wspétczesna wyobraznie kulturowa?
Czy dyskurs zlozonos$ci wyrastajacy z praktyk generatywnych istotnie zasila
badania zlozonych systeméw wspotczesnej kultury? Dla oceny statusu sztuki
generatywnej kazde z tych pytan ujawnia zasadnicza wage, cho¢ jednoczesnie
odpowiedZ na nie musi pozostaé¢ ograniczona jedynie do wskazania pewnych

5 Dokumentacja pracy: https:/motnot.home.xs4all.nl/evolvedimages/formulae-evolver/f-
-evolver.html [dostep 19.09.2014].

% QOpis projektu: https://notnot.home.xs4all.nl/evolvedimages/formulae-evolver/f-evolver-
info.html [dostep 19.09.2014].
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napieé 1 akcentowanych orientacji. Chocby dlatego, iz —jak to zostalo pokazane
— rozpieto$é konceptualnych ujeé oraz korespondujacych z nimi strategii este-
tycznych jest niezwykle szeroka. To samo mozna powiedzie¢ o wspdlczesnych
badaniach kulturowych, ktére dynamike zlozonych sieci spotecznych podda-
ja niezwykle gruntownej 1 rozleglej problematyzacji. Ponadto generatywne
projekty 1 towarzyszace im ideologie obliczeniowe]j ztozonosci wspdltokreslaja
funkcjonujace w kulturze perspektywy jej rozumienia, bedace zarazem ich
przejawem 1 Swiadectwem. Mamy wiec tutaj do czynienia ze sprzezeniem, kto-
re skutecznie tonuje pokuse tatwej, jednokierunkowej konceptualizacji.

By¢ moze wiec dobrym punktem wyjscia bedzie rozpoczecie tych rozwazan
od zdecydowanego 1 wyrazistego stanowiska, ktére na gruncie badan sztuki
generatywnej — choCby przez pozycje jego autora — stato sie przedmiotem licz-
nych przywotan. Mowa tutaj o zaproponowanej przez Philipa Galantera — nie-
mal w formie manifestu — wizji nowego paradygmatu kulturowej ztozonosci,
ktéry wylania sie z dialektycznej syntezy modernizmu i1 postmodernizmu. Per-
spektywa ta powstaje w efekcie przeniesienia dyskursywnego schematu uje-
cia efektywnej zltozono$ci — zastosowanego juz przez badacza do klasyfikacji
generatywnych strategii tworzenia — tym razem na poziom analiz szeroko uj-
mowanych proceséw kulturowych. Complexism®, jak okre§la 6w paradygmat
Galanter®” — jest zatem wypadkowa, 1 miejscem przecinania sie z jednej strony
reprezentowanego przez modernizm wektora uporzadkowania oraz z drugiej
— wektora przypadkowosci, ktory wlasciwy jest postmodernizmowi. Zdaniem
teoretyka sztuki generatywnej zarowno w tendencjach modernistycznych, jak
1 postmodernistycznych odnalezé mozna analogiczny, cho¢ o przeciwstawne;j
orientacji, btad redukcjonizmu 1 uproszczenia. ,Modernizm zmierza w kie-
runku uleglej naszemu rozumieniu prostocie, tworzac krystaliczne systemy
wysoce ustrukturowane i uporzadkowane. Postmodernizm zmierza w kie-
runku uleglej naszemu rozumieniu prostocie, burzac i niwelujac struktury
oraz pozostawiajac co$ na ksztalt niezréznicowanej chmury lub mgty. Innymi
stowy, prébujac uzyskaé czeSciowe zrozumienie, modernizm dazy do elimina-
cji bezladu, ktéry stanowi nieuchronny komponent naszego $wiata, a post-
modernizm — do eliminacji porzadku, ktory réwniez jest jego elementem”®®,
Galanter jest przekonany, iz kultura ztozonosci wykracza poza jednostronne
perspektywy wezedniejszych kierunkow, ale jednoczesnie dialektycznie je ze-
spalajac, przenosi wlasSciwe im postawy, oceny 1 przekonania w hybrydyczny
uklad o zasadniczo nowej dynamice. Stad tam, gdzie modernizm akcentuje
ustabilizowane wartoéci i sformalizowane reguly, a postmodernizm odstania
relatywno$¢é pojeé oraz fiasko formalizacji, complexism wskazuje na rozporo-
szony, generatywny, sprzezony, nie w pelni kontrolowalny 1 nieredukowalny

% To trudne do przetlumaczenia okresélenia pozostawiam w oryginalnej postaci.

57 P. Galanter, Complexism and the Role of Evolutionary Art...,s. 311.

5 P. Galanter, What is Complexism? Generative Art and the Cultures of Science and the Hu-
manities, [w:] International Conference on Generative Art, Generative Design Lab, red. Celestino
Soddu, Milan Polytechnic, Milan, Italy 2008, http://philipgalanter.com/downloads/ga2008_what_
is_complexism.pdf [dostep 22.09.2014].
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do spdjnego modelu proces spotecznego formowania schematéw konceptual-
nych oraz wzorcoéw dzialania. Dalej, z perspektywy ztozono$ci modernistyczna
progresywno$¢ oraz postmodernistyczna cyrkulacja jawia sie jako ewolucyjny
1 emergentny ruch, ktéry wprawdzie podlega okreslonemu ukierunkowaniu,
ale punkt dojécia nie moze by¢ zagwarantowany. Wreszcie, complexism — ina-
czej niz absolutyzujacy hierarchiczne uklady modernizm oraz odrzucajacy
wszelkie systematyzacje postmodernizm eksponuje zasadniczg role oraz prze-
wage koneksyjnych, sieciowych modeli oraz organizacji®.

W propozycji Galantera na pierwszy plan wybija sie to, co w niej jest naj-
bardziej dyskusyjne, to znaczy opozycyjnos¢ dwoch porzadkéow kulturowych,
ktére postrzegane sa z bardzo ogélnej perspektywy. Tego typu historiozofia
rodzi szereg problemow — chocby dlatego, ze z dzisiejszej perspektywy post-
modernistyczny zwrot nie wydaje sie juz tak radykalnym przetomem, ujaw-
niajac szereg intencji stanowiacych raczej rozwiniecie konceptow obecnych juz
w modernizmie. Co wiecej, w my$lenie przedstawicieli tak zwanej ,filozofii
postmodernistycznej” — choéby Deleuze’a, Guattariego czy Virilio — wpisane
jest wykraczanie poza przeciwstawne kategoryzacje, stad owo syntetyzujace
ujecie zakladane przez complexism znajduje szereg szczegélowych egzemplifi-
kacji na gruncie teorii sytuowanych — bardziej lub mniej wyraznie — w ramach
postmodernizmu. Podobnie — jesli jednym z gtéwnych zamierzen Galantera
byta sugestia refleksji kulturowej uwzgledniajacej istotne implikacje nauko-
wych rozstrzygnie¢ dokonanych na gruncie badan ztozonosci, teorii chaosu czy
Artificial Life, to w najlepszym razie wpisuje sie ona w rozliczne dyskursy,
ktére zidentyfikowatly juz ich znaczenie. Wydaje sie nawet, iz nielatwo bytoby
wskazac na przestrzeni ostatnich kilku dekad obszar badan naukowych, ktory
w rownym stopniu zostal ,,skonsumowany” przez humanistyke 1 nauki spo-
leczne, a przemiany, ktére staty sie udziatem cyfrowych i sieciowych techno-
logii, owe inspiracje tylko znaczaco zintensyfikowaty. Od Gregory’ego Batesona
1 Niklasa Luhmanna, poprzez Manuela Castellsa, Donne Haraway, Derricka
de Kerckhove’a, Bruno Latoura czy Immanuela Wallersteina, az po Manuela
De Lande, Adriane De Souza e Silve, Sadie Plant czy Petera Lunenfelda, suk-
cesywnie 1 na wielu polach szeroko rozumianych studiéw kulturowych kon-
struowany 1 rekonstruowany jest obraz zlozonych systemow otaczajacej nas
rzeczywistosci. Rzeczywisto$ci, w ktorej z nielinearnej 1 nieredukowalnej dyna-
miki spotecznych interakcji wylaniaja sie emergentne, nieoczekiwane zacho-
wania komunikacyjne 1 struktury spoleczne; w ktérej zmierzajace do uporzad-
kowania strategiczne dziatania koresponduja z chaotycznymi aktywnosciami
taktycznymi; w ktérej na celowe eksplicytne partycypacje spoteczne nakladaja
sie przypadkowe, nieuporzadkowane, implicytne zachowania partycypacyjne;
w ktorej skala powigzan przepltywdéw i transferéw prowadzi do rozmywania
granic pomiedzy tym, co technologiczne, spoteczne, ekonomiczne 1 polityczne.

Oczywiécie wyrazisto$¢ wywodu Philipa Galantera podyktowana jest jego
zasadniczym celem, jakim jest uznanie wspoétczesnych praktyk generatywnych

% P. Galanter, Complexism and the Role of Evolutionary Art..., s. 328—329.
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za wyjatkowe miejsce spotkania sztuki i nauki, z ktérego rodzi sie istotna dla
refleksji kulturowej formuta artystycznego dynamizmu, zorientowanego na
tworzenie przestrzeni doSwiadczenia emergencji, procesualnosci, ewoluc)i
czy wzajemnego zrelacjonowania. Niezaleznie od samej argumentacji prowa-
dzacej Galantera do owych konkluzji one same nie sa szczegdlnie kontrower-
syjne ani tez osobliwe (zwlaszcza gdy nieznacznie ostabi¢ ich manifestacyj-
ny ton sprzyjajacy proklamacjom rewolucyjnej zmiany). Bliskie sg bowiem
stanowisku Manovicha, kiedy méwi o ujawnianiu przez sztuke generatywna
mozliwoéci odwzorowania systemowych zaleznoS$ci otaczajacego nas Swiata
do abstrakcyjnego modelu; czy Whitelawa, kiedy wskazuje na jej dyspozycje
do budowania ,,opowiesci” z systemowych ontologii, proceséw i relacji. Dys-
kursywna ekstensja praktyki artystycznej zawsze stanowi raczej wyzwanie,
ktére weryfikowane jest stopniem, w jakim odpowiada ona na aktualne po-
stulaty, odzwierciedla istotne dazenia lub staje sie barometrem biezacych na-
pie¢. Dla obecnych dyskus;ji o kulturze cyfrowej wazniejsze od konstatowania
1 promowania zlozonoéci jest, jak sie wydaje, poszukiwanie zbilansowanego
jej rozumienia. W propozycji Galantera takie rozumienie mozna odnalezé,
cho¢ przestoniete zostaje nad wyraz eksponowanym sporem modernizmu
z postmodernizmem.

Kluczowa zatem jest odpowiedz na pytanie, czy poszczegdlne ,modele”
1,,opowiesci” (projekty artystyczne), a w wymiarze ogélnym implikowane przez
praktyki generatywne interpretacje ztozonos$ci oferuja co§ wiecej niz wnikli-
wie rozpoznana 1 opisang wartoé¢ sieciowych uktadéw, rozproszonych oddzia-
lywan, samoorganizacji oraz nieoczekiwanych, emergentnych zachowan. Zda-
zyly one juz bowiem okresli¢ 1 nadal okreslaja tozsamo$é badan cybersztuki
1 cyberkultury, w czym algorytmiczne strategie tworzenia miaty takze pewien
udzial. Przykladem takiej reprezentatywnej i wpltywowej orientacji badawczej
jest choéby koneksjonizm Roya Ascotta, inspirowany w réwnym stopniu kon-
ceptem rozproszonego autora Rolanda Barthesa, jak 1 radykalnym konstruk-
tywizmem Christophera Langtona. Przenoszona przez Ascotta na grunt sztuki
idea kultury jako ztozonego systemu dynamicznych powiazan, w wielu zasad-
niczych punktach wspétgra z Galanterowskim complexismem oraz prowadzi
do zbieznych implikacji, jak przenikanie sie tego, co generowane (sztuczne —
artificial), biologiczne 1 spoteczne, czy tez synergii orientac)i artystycznej oraz
badawczej. Przede wszystkim oddolny, nieredukcyjny proces tworzenia arte-
faktow, w ktorym swego rodzaju zasiew (seed) poddany zostaje ewolucyjnemu
rozwojowl — takze w ramach szerszych kulturowych ekosysteméw o zdecentra-
lizowanych, sieciowych relacjach 1 wspéldzialaniach — ustanawia decydujacy
wymiar kreatywnej transformacji rzeczywisto$ci oraz najwazniejszy kontekst
zaangazowania artystow.

Powszechno$¢ oraz niewatpliwy urok metafory ztozonych sieci koneksyj-
nych nadal w tak wielkim stopniu ksztaltuje kulturowa wyobraznie, ukie-
runkowania oraz praktyki spolecznej wymiany, iz wyrwanie sie z owego
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— przywolujac tytul sztandarowej publikacji Roya Ascotta™ — ,telematycznego
objecia” nie jest latwe. Z drugiej strony, coraz silniej zarysowuje sie potrzeba
znalezienia jakiego$ zewnetrznego, wobec monopolu dyskursow sieci, punktu
widzenia, z ktorego mozliwa bytaby ich krytyczna analiza. Pomimo cywilizacyj-
nego zwrotu, ktérego sitag napedowa, staly sie horyzontalne formy wspélpracy
o niekwestionowanej wartosci oraz produktywnosci, zalozenie, 1z stanowig one
domyslna oraz ostateczna odpowiedz na problemy zhierarchizowanego Swiata
tradycyjnych, centralnie zorganizowanych instytucji i porzadkéw spotecznych
okazalo sie po prostu utopijne. Spontaniczna samoorganizacja wynikajaca wy-
lacznie z technologicznej interkonektywnosci nie przeklada sie w sposéb au-
tomatyczny na wzrost otwartosci spoteczenstw, poszanowanie roéwnosci oraz
transparentnos¢ wtadzy. Wykorzystujacy media taktyczne zdezorganizowany
opor nie wyeliminowal mechanizméw kontroli 1 nie wyrugowal autorytarnych
ideologii, bo tez btedne bylo zalozenie, ze moze mu sie to definitywnie udacé.
Obecnie nie da sie juz przej$¢ obojetnie nad tym, 1z potencjal sieci moze stac
sie narzedziem utrzymania, wzmocnienia lub zbudowania nowych — zaréwno
politycznych, jak 1 ekonomicznych — reziméw.

By¢ moze wspoélczesna kultura nie cierpi juz na niedobér oddolnej energii
dezorganizacji (sukcesywnie uwalnianej od lat 80., co zauwazyli 1 przenikliwie
opisali na wielu ptaszczyznach Scott Lash 1 John Urry w swojej kanoniczne;j
juz dzisiaj pracy The End Of Organized Capitalism™), ale w coraz wiekszym
stopniu wykazuje deficyt refleksji, ktéra wektora organizacji nie postrzega jako
opozycyjny 1 zewnetrzny? Przekonanie o wadze zréwnowazonego ogladu, ale
takze rozwoju kultury warto osadzac¢ w posthegemonicznej perspektywie rozu-
mienia stosunkow spotecznych. Mirostaw Filiciak (powotujac sie na aktualne
rozstrzygniecia Scotta Lasha) pisze: ,Czynione czesto w studiach kulturowych
zatozenie, ze konflikty pomiedzy uprzywilejowanymi i podleglymi grupami
spolecznymi sa ukryte, ale mozliwe do zidentyfikowania i wyodrebnienia —1 ze
ta identyfikacja napieé jest wtadnie zadaniem kulturoznawcéw — nie przystaje
bowiem do wspdélczesnej kultury, w ktérej granica miedzy obserwowaniem na-
pieé¢ a generowaniem nowych jest nader ptynna””. Dla krytycznych, refleksyj-
nych analiz obecnej kultury, ktéra logike konfrontacji i oporu wobec dominuja-
cych porzadkéw zastepuje stala, niemal frenetyczna produkeja nowych relacji
1 uktadéw, szczegdlnie istotne jest zatem zachowanie niedualizujacego ujecia.
Chodzi wiec o spojrzenie, ktére w opozycyjnych 1 rywalizujacych tendencjach
rozpoznaje wspoélzalezne komponenty czy naktadajace sie na siebie i1 zoriento-
wane na staltg produkcje znaczen warstwy.

Kulturowa kontekstualizacja sztuki 1 projektowania generatywnego po-
winna wiec prowadzi¢ nie tyle do — jak to okreéla Galanter — rehabilitacji
formalizmu, ale raczej do zréwnowazonego ujecia roli, jaka spelnia on w pro-
cesach konstruowania nielinearnej dynamiki systeméw zlozonych. Wartosc¢ tej

0 Roy Ascott, Telematic Embrace: Visionary Theories of Art, Technology and Consciousness,
University of California Press, Berkeley 2003.

™ Scott Lash, John Urry, The End Of Organized Capitalism, Polity, Cambridge 1987.

2 Mirostaw Filiciak, Media, wersja beta, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Warszawa 2013, s. 31.
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refleksji nie sprowadza sie do pogodzenia przeciwstawnych wektoréw procedu-
ralizacji 1 przypadkowosci, polega raczej na dyskursywnym wyeksponowaniu
ich wzajemnego zrelacjonowania. Wydaje sie, iz na wielu poziomach algoryt-
miczne praktyki generatywne oferujg perspektywe zaakcentowania znacze-
nia relacyjnej dynamiki, wykraczajacej poza myslenie binarnymi opozycjami
— poczawszy do same] materii tworzenia, ktéra oparta jest na protokotach
technicznych, ale nosi tez §lady protokotéw spotecznej komunikacji; poprzez
szereg technik 1 strategii kreatywnych, ktorych zréznicowanie oraz estetyczny
walor sa pochodna zaprojektowanego przez artyste zestawu regut dziatania
oraz niekontrolowanej proaktywnos$ci maszyn obliczeniowych; az po wizualny
rezultat, ktérego nieoczywista, skomplikowana i1 wielosegmentowa struktura
powstaje w efekcie odpowiedniego zbilansowania uporzadkowania i losowosci.

Sposéb, w jaki konceptualizowana jest zlozonoéé, emergencja oraz do-
$wiadczenie systemu generatywnego, moze by¢ wykorzystany jako narzedzie
dookres§lenia wlasciwego wspotczesnej kulturze ukierunkowania na produkceje
nowych relacji spotecznych, komunikacyjnych, ekonomicznych czy politycz-
nych, ktére ani nie stanowia (jak bySmy chcieli) efektu wylacznie spontanicz-
nych, oddolnych i1 niezdeterminowanych zachowan, ani tez nie powstaja (co
wcigz zbyt czesto zakladamy jako pewnik) na skutek wylacznie przemysla-
nych, uporzadkowanych, strategicznych i kontrolowanych dziatan instytu-
cjonalnych. W tym kontekécie bodaj jedna z najwazniejszych wartosci gene-
ratywnej praktyki tworzenia polega na tym, 1z ujawnia w réwnym stopniu
niedrukowalne oraz nieprzewidywalne zachowania multiobiektowych, zrela-
cjonowanych systeméw, jak 1 nieuchronnosé ich proceduralnego modelowania.
Jak to zostato podkre§lone we wezeéniejszych analizach, zlozonoé¢ powstaje na
drodze stalego rozpoznawania regularnosci kompresowanych do okreélonych
(mniej lub bardziej pragmatycznie zorientowanych) schematéw dziatania, kté-
re konfrontowane sa z wyznaczajacymi granice aproksymacji chaotycznymi
1 niespodziewanymi okoliczno$ciami i uwarunkowaniami. Uzyskanie warto-
$ciowych zachowan lub struktur emergentnych wymaga wiec zaangazowania,
odpowiedzialno$ci 1 krytycznej oceny — jest aktywnym, adaptacyjnym i1 ewolu-
cyjnym procesem przenoszenia okre§lonych wzorcéow na kolejny, wyzszy po-
ziom, ktéry ponownie musi mierzy¢ sie z chaotycznymi zmiennymi. Podobnie
doéwiadczenie zlozono$ci nie rodzi sie samorzutnie na drodze ,,uruchomienia”
lokalnych oddziatywan, ale wylania sie z poznania wielopoziomowe] 1 zorga-
nizowanej struktury reprezentacji, skonstruowanej z okreslonych ontologii,
regul, relacji 1 proceséw.

Owe rozpoznania pokrywaja sie — przynajmniej w pewnym zakresie — z re-
fleksja podjeta przez Neda Rossitera, ktora rozpieta jest pomiedzy badaniami
nowych mediéow, kulturowa krytyka a filozofia polityczna. Pojeciem, wokot
ktorego koncentruje on swoja uwage, jest kategoria ,,zorganizowanych sieci”
(organized networks). Jej udziatem staje sie préba wyjscia poza alternatywe,
z jednej strony chaotycznych i rozproszonych sieci aktywnoséci (networks), kto-
re czesto maja charakter efemeryczny, przygodny 1 tatwo zanikaja, popadajac
w chaotyczna dezintegracje, a z drugiej — usieciowionych organizacji (networked
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organization), ktére sa zaledwie efektem pospiesznego transferu sieciowych
mechanizméw wspétdziatania do struktur pozostajacych dotad poza Swiatem
online, co jednak nie wigze sie z istotna rekonstrukejg hierarchicznych modeli
zarzadzania oraz stojacych za nimi ideologii”™. Zdaniem badacza sytuacja jest
wiec podwojnie niekorzystna, gdyz gigantyczny potencjal horyzontalnych re-
lacyi 1 spontanicznych, oddolnych inicjatyw nie przeklada sie w wystarczajacy
sposéb na zmiane spoteczna, ekonomiczna czy polityczna, a jednoczes$nie jego
osadzenie 1 dostosowanie (a rebours) do dotychczasowych porzadkow wiadzy
nie tylko je petryfikuje, ale niebezpiecznie je rozbudowuje. Przyktadem moze
by¢ zjawisko prekariatu™, ktére pokazuje, jak rynek pracy utylizuje promo-
wana, elastyczno$é form zatrudnienia czy swobode horyzontalnej wspdtpracy,
zamieniajac je w skuteczne narzedzie realizacji interesu firm. Dlatego, jak
argumentuje Rossiter, zamiast celebrowaé sieciowy koneksjonizm dla niego
samego oraz stale fetowaé Internet jako medium demokratyzacji, nalezy dazy¢
do zréwnowazonego rozumienia sieciowych ukltadéw, ktére powinny uwzgled-
nia¢ takze organizacje jako nieusuwalny ich wymiar. W konsekwencji badacz
uznaje, ze obecnie ,sieci znajdujg sie w zwrotnym punkcie, a ich zdolno$¢ do
przetrwania zalezy od wypracowania technik ich organizacji”’™, ktore zarazem
ocalg ich otwarty, nieformalny i rozproszony charakter.

Rositter nie kryje tego, ze jego ksigzka jest tylez opisem aktualnego stanu
praktyk spoteczno-kulturowych, co proba nakreslenia scenariuszy ich rekon-
struowania. Badania, podobnie jak sztuka, uzyskuja konstrukcyjny wymiar
—tak jak artySci sztuki generatywnej poszukujg odpowiedniego zintegrowania
uporzadkowania i losowos$ci w celu uzyskania zlozonych form estetycznych, tak
celem analiz cyfrowej kultury powinno by¢ poszukiwanie na poziomie dyskur-
sywnym i praktycznym rozwigzan integrujacych efektywne procedury organi-
zacji oraz subwersyjna sile dzialan taktycznych. Hybrydyczne zorganizowane
sieci jawia sie jako gtéwna przeciwwaga dla prob zawlaszczenia kreatywnego,
politycznego 1 ekonomicznego zasobu spotecznych aktywnoSci, a dalej — jako
rzeczywisty podmiot zmian prowadzacych do kreslonej przez autora wizji no-
wej postreprezentacyjnej demokracji procesualnej. Ten otwarcie postulatywny
ton opracowania Rossitera postrzegam jako walor, wszak granica pomiedzy
opisem a konstrukcja jest ptynna, a nadmiernie demonstrowany przez bada-
czy kultury dystans wobec przedmiotu analiz nierzadko okazuje sie pozorny.
Trudno takze odrzucaé optymistyczna, progresywng orientacje jego refleksji,
cho¢ w tym punkcie warto, wzorem przywolanej juz perspektywy posthege-
monicznej, przyja¢ pewne zastrzezenie. Je$li bowiem zorganizowane sieci
przynosza oferte pozytywnej reorientacji spotecznych praktyk, to nie dlatego,
iz sa one z definicji odporne na procedury zawlaszczenia przez ideologiczne

73 Ned Rossiter, Organised Networks: Media Theory, Creative Labour, New Institutions, NAi
Publishers, Rotterdam 2006, s. 14-16, http://www.nedrossiter.org/wp-content/uploads/2009/08/
Organized_Networks.pdf [dostep 26.09.2014].

™ Guy Standing, Prekariat: Nowa niebezpieczna klasa, ttum. Pawel Kaczmarski, Mateusz
Karolak, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2014.

7 N. Rossiter, op. cit., s. 56.
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porzadki. Przeciwnie, ich warto$¢ sprowadza sie — jak sadze — do mozliwo$ci
wyraznego wyeksponowania okreslonych intencji oraz przyjmowanych strate-
gii (w postaci nalozonej struktury organizacyjnej) oraz — co moze istotniejsze
— do ich korekty i modyfikacji podejmowanych w ramach swobodnie i wielora-
ko determinowanych sieciowych wspétzaleznosci. Dla zorganizowanych sieci
wlasciwa jest zatem zaréwno nielinearna dynamika zlozonosci, jak réwniez
wielo§é, zrdéznicowanie i stata weryfikacja, bedaca pochodng — $§wiadomych
oraz podbudowanych okre§lonymi wartoSciami i politykami — decyzji, ocen
1 wyborow ksztaltujacych je jednostek. Intersujaca perspektywa reorientac)i
praktyk spotecznych za sprawa zorganizowanych sieci powstaje wiec w efekcie
wpisanego w nie (oraz jawnie manifestowanego) mechanizmu zmiany, jakim
jest ewolucyjny proces emergentnego ksztaltowania sie nowych struktur 1 re-
lacji. Warto na koniec jeszcze podkreslié, iz Rossiter konsekwentnie odwotuje
sie do spoteczno-technologicznej natury sieci, wskazujac tym samym na wage
polaczenia kreatywnego 1 adaptacyjnego potencjalu ludzi z proceduralna logi-
ka obliczeniowosci, wspomagajaca 1 plastycznie dostosowujaca sie do spotecz-
nych potrzeb oraz dazen.



W logice formalnej sprzecznosé jest oznakq porazki,
ale w ewolucji rzeczywistej wiedzy

wyznacza ona pierwszy krok do sukcesu

Alfred N. Whitehead

4. EWOLUCJA

Nawet jesli programowanie ewolucyjne stanowi jeden z wielu dostepnych
kreatywnym koderom mechanizméw tworzenia, to ma ono dla sztuki genera-
tywnej — zar6wno w wymiarze kreatywnym, jak i konceptualnym — szczegélne
znaczenie. Przejawia sie ono przynajmniej na trzech polach, ktérym przygla-
dam sie w tym rozdziale.

Po pierwsze, to wlaénie za sprawa strategii ewolucyjnych nastapit trans-
fer do domeny praktyk artystycznych takich kategorii, jak emergencja, samo-
organizacja czy adaptacja. Funkcje pasa transmisyjnego odegrata tutaj sztu-
ka sztucznego zycia, ktérej dziedzictwo — nierzadko problematyczne, a nawet
kontestowane — wciaz pozostaje istotnym 1 niemozliwym do usuniecia punk-
tem odniesienia w aktualnych identyfikacjach generatywnych technik i metod
tworzenia. Co wiecej, badania sztucznego zycia jedynie wyeksponowaty sym-
boliczny 1 dyskursywny komponent wniesiony do cyfrowego uniwersum przez
fundujacy go projekt cybernetyczny. Choé¢ mocna analogia pomiedzy kodem
zycia 1 kodem algorytmicznym poddana zostata daleko idacej krytyce, to nadal
— a nawet w stopniu coraz silniejszym — intensywne zblizenie biologicznoSci
1 obliczeniowosci determinuje ich rozumienie, zasila naukowe 1 inzynieryjne
poszukiwania, wspétksztaltuje popkulturowa wyobraznie oraz istotnie wply-
wa na artystyczne przedsiewziecia szeroko rozumianej technosztuki.

Po drugie, zdaniem wielu badaczy i praktykow sztuki kodu — jak to weze-
$niej juz bylo sygnalizowane — to wlasnie algorytmy genetyczne pozwalaja
w pelni wykorzystaé potencjat cyfrowego generowania zlozonych, dynamicz-
nych 1 nielinearnych systeméw, wykazujacych sie daleko idaca autonomia,
reagujacych 1 dostosowujacych sie do zmian otoczenia oraz rozwijajacych
wlasne modele reprezentacji Swiata. Obok wagi aspektu formalnego (proce-
duralnego, praktycznego), programowanie ewolucyjne w wyjatkowy sposéb
akumuluje 1 czyni widocznym pytania ewokowane przez sztuke algorytmicz-
na, ktéore w pewnym stopniu oddzialuja na i poddaja reorientacji obecne poj-
mowanie procesu kreatywnego (takze poza sztuka ewolucyjng). Alan Dorin
1 Jon McCormack zaproponowali nawet — osadzona w perspektywie ewolucyj-
nej oraz akcentujaca wezlowe pojecia metodologii algorytméw genetycznych
— ogdblna definicje artystycznych praktyk generatywnych. Uznali bowiem, iz
specyfikg sztuki generatywnej ,jest stworzenie genotypu, stanowigcego za-
kodowany zapis zasadnicze] mechaniki danego projektu, oraz procesu jego
medialnej interpretacji, rozwoju i realizacji w postaci fenotypu, ktory staje
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sie przedmiotem doswiadczenia odbiorczego’. Dodatkowo, jesli dla wspdl-
czesnych praktyk generatywnych newralgicznym zadaniem jest znalezienie
sposobOw zbilansowania oraz holistycznego zintegrowania kreatywnego po-
tencjatu sformalizowanych mechanizméw z refleksyjna 1 wyptywajaca z kultu-
rowych dos§wiadczen wrazliwo$cia, to unikalnym obszarem realizacji tego celu
stajq sie interaktywne, ewolucyjne ekosystemy, w ktorych poszczegdlne cykle
rozwoju determinowane sg indywidualnymi wyborami lub dziataniami ludzi
w sytuacjach okreslonych przez komputer.

Po trzecie, odwotujac sie do zaprogramowanej ewolucji oraz eksplorujac
mozliwo$ci konstruowania autonomicznych, obliczeniowych systeméw tworze-
nia, artySci generatywni dotykaja rozlegtego kompleksu zagadnien powstaja-
cych na styku tego, co biologiczne, 1 tego, co technologiczne. Obejmuja one nie
tylko — trudne 1 czesto paradoksalne, cho¢ jednoczesnie niezwykle aktualne —
kwestie zwigzane z otwierajacymi sie coraz szerzej perspektywami cyfrowego
symulowania zycia, ale takze fundamentalnego pytania o status wspdtczes-
nych biomedidéw. Powstajaca w efekcie przenikania sie $§wiata biologicznego
1 cyfrowego przestrzen biomediacji nie jest i nigdy nie byla jednorodna 1 jed-
nokierunkowo zorientowana, a dzisiaj — by¢ moze jak nigdy dotad — dostrze-
galna jest potrzeba statego podkres$lania jej zréznicowania. Stad zasadniczym
wyzwaniem jest odnalezienie specyficznej i przynaleznej generatywnym prak-
tykom tworzenia pozycji, ktéra zdefiniowana jest przez dwie koegzystujace
1 wzajemnie zrelacjonowane wrazliwo$ci — technonaukowa oraz krytyczna.

4.1. Sztuka sztucznego zycia

W konstruowanym przez wspélczesne analizy, polemiki i projekty obrazie
sztuki sztucznego zycia dostrzec mozna pewna prawidlowosé, nawet jesli z sze-
rokiego ujecia obraz ten wciaz pozostaje dalece niejednoznaczny. Wydaje sie
bowiem, iz stale wzmacniane przekonanie o zasadnicze] roli, jaka praktyki te
odegraly w rozwoju sztuki algorytmicznego kodu, cyfrowej sztuki interaktyw-
nej, a nawet szeroko ujmowanej cyberkultury skorelowane jest z przeswiad-
czeniem o potrzebie krytycznego namyshu nad — wyjSciowym 1 wniesionym
przez paradygmat Artificial Life (AL, A-Life) — zalozeniem o analogi pomiedzy
zyciem biologicznym 1 kodem algorytmicznym. Owo polaczenie szczegdlne)
wartos$ci artystycznych realizacji oraz problematycznosci spekulatywnych su-
pozycji, ktére niezaleznie od ich faktycznego wplywu na poszczegélne projekty
wspotokreslity globalng identyfikacje sztuki sztucznego zycia, sprawia, iz jej
dziedzictwo staje sie czesto przedmiotem swobodnej selekcji. Widoczne jest
to takze na gruncie praktyk generatywnych, ktére wykorzystujac powszech-
nie zainicjowane przez a-life art kreatywne techniki symulacji naturalnych
zjawisk, eksponuja juz nie tyle (a przynajmniej nie czesto 1 bez analityczne)

1 Alan Dorin, Jon McCormack, First Iteration/Generative Systems (Guest Editor’s Introduc-
tion), ,Leonardo” 2001, 34/3, s. 335.
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intencji) analogie pomiedzy ,zyciem jako takim” a ,zyciem zaprogramowa-
nym”, ale przede wszystkim przekraczajaca (bio)mimesis estetycznosé, samo-
istna procesualno$é¢ oraz wewnetrzna zltozonosé zaprojektowanych systeméw.
Odchodzenie od eksplicytnej problematyzacji obliczeniowe] interpretacji zy-
cia demostrowane jest takze przez semantyczne przesuniecia — pojecie sztuki
sztucznego zycia zastepowane jest takimi okre§leniami jak ,,sztuka ewolucyj-
na” czy ,sztuka wirtualnych ekosysteméw”. Selektywna rekonstrukcja dorob-
ku wezeéniejszych tendencji 1 rozstrzygnieé jest oczywistym przywilejem wy-
taniajacych sie z nich praktyk tworzenia, ktére modelujac wlasna tozsamo$é,
akcentuja wazne dla nich 1 intensywnie podejmowane watki, marginalizujac
przy tym inne. Stad koncentracja na formalnych mechanizmach ewolucji, od-
dolnej emergencji oraz nielinearnej samoorganizacji jest zrozumiata, cho¢ zra-
zem to wlaénie ponowne odczytanie owych pomijanych i problematycznych
kwestii stwarza okazje okre§lenia specyficznego, wlasciwego generatywnym
metodom krytycznego ujecia wielorakich 1 wielowymiarowych proceséw na-
ktadania sie bios 1 techne, co w kontek$cie wyzwan 1 zagrozen, jakie niesie
ze soba wspoélczesna 1 niemajaca precedensu synergia nauk o zyciu 1 nauk
komputerowych, staje sie niemal kulturowym 1 poznawczym imperatywem.
Warto rozpoczaé od podkreslenia, 1z kategoria sztuki sztucznego zycia,
ustanawiajac wspélny schemat rozumienia artystycznych strategii odwzoro-
wania dynamiki zachowan ztozonych systemoéw ozywionych, objela swym za-
siegiem niezwykle zdywersyfikowany zbiér rozwiazan. Skala zréznicowania
ujawnia sie juz na poziomie wykorzystywanych narzedzi oraz reprezentacji
medialnych — od generowanych algorytmicznie obrazéw 1 animacji, poprzez in-
teraktywne systemy w postaci muzealnych instalacji, serwiséw sieciowych lub
aplikacji desktopowych, az po rzezby kinetyczne i systemy robotyczne. Row-
nie rozlegly jest zakres proceduralnych technik okreslajacych rodzaj obiektow
1 reguty ich oddzialywan w ramach danej realizacji — obok metodologii ewolu-
cyjnych, automatéw komérkowych i algorytméw stada przedmiotem ekspe-
rymentalnych poszukiwan staly sie mniej lub bardziej zindywidualizowane
systemy modelowania ekosystemowych zaleznoSci, tworzenia sterowanych
komputerowo urzadzen mechanicznych czy nawet biotechnologicznych inter-
fejséw. Wreszcie, w obszarze sztuki sztucznego zycia znalezé mozna szereg
odmiennych postaw artystycznych, ktére w systemach symulacji biologiczne-
go zycia odnajdywaly narzedzie generowania biomorficznych kompozycji, kon-
struowania ekologii spotecznych partycypacji, a takze — refleksyjnego rozpo-
znania kulturowego statusu zaréwno biologiczno$ci, jak i cyfrowoéci.
Zrboznicowanie sztuki a-life sprawia, i1z wszelkiego rodzaju jej typologie
nie tyle wyznaczaja roztaczne zbiory projektéw o tozsamych motywacjach oraz
spéjnych metodach tworzenia, co raczej wskazuja na rozmyte 1 przenikajace
sie obszary o zblizonych napieciach, uwarunkowaniach czy kontekstualiza-
cjach. Taki tez status ma typologia Mitchella Whitelawa?, ktéra przecinajac

2 Mitchell Whitelaw, Metacreation: Art and Artificial Life, The MIT Press, Cambridge,
MA 2004.



164 4. Ewolucja

rézne kategoryzacje (np. wykorzystywane techniki, ogélne intencje czy wzor-
ce estetyczne), wyznacza cztery zasadnicze nurty praktyk sztuki sztucznego
zycia. Hodowcy (breeders) to projekty zorientowane na uruchomienie ewolu-
cyjnego rozwoju cyfrowych osobnikdéw, ktére nie tylko manifestujg biologicz-
ne analogie (w postaci badz to organicznych ksztaltow, badz tez naturalnych
zachowan), ale przede wszystkim problematyzuja oraz wzmacniajg idee kre-
acji na drodze transferu wtasciwoéci 1 mechaniki kodu genetycznego do kodu
algorytmicznego. Do grupy tej nalezy zaliczy¢ pierwsze prace Karla Simsa,
Williama Lathama, Stevena Rooke’a czy Nika Gaffneya. Cybernatury (cyber-
natures) to z kolei systemy przenoszace do nowej, cyfrowej domeny zlozona
procesualno$é¢ oraz nielinearne i wielowymiarowe zalezno$ci naturalnych
ekologii, w ktore wlaczani sa — za sprawa réznorodnych strategii interakecji
— odbiorcy/uzytkownicy. Kategoria ta obejmuje wybrane prace Christy Som-
merer 1 Laurenta Mignonneau, Troya Innocenta, Jona McCormacka czy Na-
talie Jeremijenko. Hardware to realizacje skoncentrowane na odwzorowaniu
atrybutéw ozywionych form czy zjawisk za pomocg fizycznych konstrukeji,
elektromechanicznych urzadzen, reaktywnych systeméw robotocznych, a na-
wet hybrydycznych, biorobotycznych komponentow W zakres hardware’owych
eksperymentéow Whitelaw wlgcza dziela tworzone przez m.in. Yves Amu Kleina,
Kennetha Rinaldo, Billa Vorna, Simona Penny’ego czy Ulrike Gabriel. Ostat-
ni zbiér — abstrakcyjne maszyny (abstract machines) — obejmuje projekty,
w ktérych wpisana w algorytmiczne techniki sztucznego zycia biologiczna re-
ferencja zostaje celowo oslabiona, ustepujac proceduralnym, generatywnym
atrybutom, konsekwentnie wykorzystywanym do tworzenia cyfrowych, nie-
zaleznych 1 ztozonych reprezentacji. W tym nurcie odnajdujq sie prace Paula
Browna, Scotta Dravesa, Erwina Driessensa i Marie Verstappen, Richarda
Browna 1 Mauro Annunziato.

Zaproponowana przez australijskiego badacza/artyste klasyfikacja, choé¢
nakierowana jest na wskazanie wyjSciowych determinant rozwoju sztuki
sztucznego zycia (ksiazka Metacreation: Art and Artificial Life zostala opu-
blikowana w roku 2004), ujawnia kluczowe dazenia oraz zalazkowe idee, do
ktérych odwotuje sie jako do swoistych punktéw orientacyjnych pomocnych
w rozumieniu takze wspolczesnej topografii biomediacyjnych tendencji. Nale-
zy jednak poczyni¢ w tym miejscu dwa zastrzezenia. Po pierwsze, wprawdzie
ogolna — wykraczajaca poza zautomatyzowane 1 quasi-autonomiczne systemy
obliczeniowe — definicja praktyk generatywnych zdolna jest objaé wszystkie
wyznaczone przez Whitelawa pola kreatywnych orientacji, to bardzo rzadko
artysci wpisujacy sie w obszar hardware’owych realizacji sa wlaczani zakres
sztuki generatywnej (w przeciwienstwie do pozostalych, wymienionych powy-
ze) tworcow, ktorych projekty okreslaja wlasciwy dla lat 90. tryb zastosowania
je] metod). Ja rowniez nie bede sie do nich tutaj odwolywal, ograniczajac sie
jedynie do software’owych, ,,miekkich” przedsiewzieé. Tym bardziej, ze z dzi-
siejsze] perspektywy — w ramach ktorej nie sposéb pominaé bio artu — owo
przeniesienie punktu ciezkosci na ,twardy”’, materialny wymiar wydaje sie
zapowiadacé kierunek radykalnie odbiegajacy od proceséw symulacji zycia in
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silico (do réznic oraz dyskursywnych przecie¢ pomiedzy generatywnymi, soft-
ware’owymi biomediacjami oraz bio artem powracam na chwile w ostatniej
czescl tego rozdziatu). Po drugie, w typologii Whitelawa szczegélnie interesu-
jace sa napiecia oraz wzajemne oddzialywania pomiedzy poszczegdlnymi kate-
goriami, zwlaszcza ze nietrudno jest wskazac bardzo wiele waznych projektow,
ktore nie przynaleza wylacznie do jednej grupy. Obszar naktadania sie cyber-
natur oraz abstrakcyjnych maszyn postrzegam jako kluczowy dla opisu obec-
nego statusu kreatywnych praktyk ewolucyjnych — to w nim lokuja sie istotne
poszukiwania artystéw/projektantéw sztuki kodu. Jest to roéwniez przestrzen
ustanawiajaca prymarny kontekst rozwiniecia wlasciwego dyskursom gene-
ratywnym, krytycznego ujecia wyobrazen o zyciu (zaréwno o tym naturalnym,
jak 1 wykreowanym obliczeniowo) w dobie postnatalnej ewolucji, co staram
sie pokazaé w kolejnych partiach tego tekstu. W tym miejscu przygladam sie
relacjom pomiedzy hodowcami (breederami) i cybernaturami — warto$ci ewo-
kowane przez te drugie, a ujawnione w konfrontacji z projektami nalezacymi
do pierwszej grupy okreslity bowiem nie tylko najwazniejsze ukierunkowanie
a-life art, ale takze zasadniczy tryb kulturowej adaptacji postulatéow i roz-
strzygnie¢ paradygmatu Artificial Life.

Symbolicznie proces ten zostal zainicjowany podczas dwéch kolejnych
edycji festiwalu Ars Electronica w Linzu. Sztuka genetyczna i sztuczne zycie
(Genetic Art — Artificial Life) obrane zostaly jako hasta definiujace przewodnia
formute festiwalu w roku 1993, a w ekspozycji znalazly sie Genetic Images
Karla Simsa oraz Interactive Plant Growing Christy Sommerer 1 Laurenta
Mignonneau. Rok p6zniej gtéwna nagrode (Golden Nica) otrzymata druga reali-
zacja niemiecko-francuskiego duetu — A-Volve, ktéra doskonale kondensowata
estetyczne 1 konceptualne wyzwania, podjete juz wkroétce przez artystow oraz
badaczy cyberkultury. Zaré6wno Genetic Images, jak 1 A-Volve to interaktywne
1bazujace na algorytmach genetycznych projekty, w ktorych odbiorcy staja sie
aktywnymi uczestnikami ewolucyjnego rozwoju 1 zréznicowania wirtualnych
organizmow. Jednoczes$nie pozycja, jaka zostata im przypisana, a tym samym
zakres uczestnictwa oraz sposob doswiadczenia mechanizméw ksztaltowania
sie sztucznego zycia sa w tych projektach zgota odmienne. Uzytkownicy pro-
jektu Simsa zostali postawieni przed rzedem szesnastu monitoréow, na ktérych
wyséwietlane sa kolejne (oddzielone kilkudziesieciosekundowymi interwatami)
stadia transformacji prostych, abstrakcyjnych uktadéw w coraz bardziej zto-
zone, wielobarwne, nieoczekiwane 1 intrygujace estetycznie obrazy. Zadaniem
odbiorcéw jest okreslenie kierunku ich ewolucji — stajac na sensorze uloko-
wanym przed jednym z ekranéw, dokonuja wyboru formy graficznej, ktérej
atrybuty formalne beda podlegaty reprodukcji w kolejnych cyklach; kiedy dwie
osoby jednocze$nie staja przed wybranym przez siebie monitorem, genotypy
dwoéch osobnikéw sa krzyzowane, a efekt owego polaczenia przenoszony jest
do kolejnych pokolen. Randomiczne mutacje potaczone z wielo$cia stopniowo
nadbudowujacymi sie determinacjami sprawiaja, iz nie sposob postrzegaé pro-
cesu ksztattowania form za w pelni kontrolowany, przewidywalny, uporzad-
kowany, a nawet czytelny. Z drugiej strony, pozycja zewnetrznego, ,,boskiego”
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obserwatora przewijajacych sie na ekranach terminali komputerowych obra-
zéw-konfiguracji, potaczona z przywilejem selekeji tych estetycznych jakosci,
ktére bedg promowane w toku ewolucji, wzmacniaja przekonanie o demiur-
gicznej roli, jaka przypada uzytkownikom systemu zaprojektowanego przez
Simsa. Instrumentalizacja naturalnych proceséw rozwoju stanowi tutaj nie-
jako konieczna przestanke gtéwnej osi argumentacji, jaka stala sie udziatem
Genetic Images, a ktéra prowadzila do uznania twérczego potencjatu zapro-
gramowanej 1 sterowane] ewolucji’. Demonstracyjna ekspozycja biologicznej
referencji spelnita zatem funkcje narzedzia, ktérego przeznaczeniem bylo una-
ocznienie zakresu mozliwoéci, jakie wylaniaja sie w wyniku przeniesienia wy-
abstrahowanych z natury mechanizméw do domeny kreatywnych zastosowan.
Cele, jakie stawiali sobie Sims czy Lathama, wyraznie sytuuja ich ewolucyjne
projekty w ramach sztuki algorytmicznej, tradycyjnie zorientowanej na odkry-
wanie nowych form obliczeniowej obrazowoéci. Dodajmy, ze owo podstawowe
przeznaczenie cyfrowych hodowcow/breederéw zostato podjete i zrealizowane
przez zrdznicowane, ewolucyjne generatory obrazow, ktére poszerzajac wizu-
alne spektrum kultury cyfrowej (od zastosowan artystycznych az po komercyj-
ne), zarazem jednak sukcesywnie przeksztalcaly sie w abstrakcyjne maszyny.

Interaktywne cybernatury Christy Sommerer 1 Laurenta Mignonneau —
inspirowane, jak sami wielokrotnie podkreslaja, tradycja partycypacyjnych
tendencji sztuki XX w. (happening, performance, Fluxus, akcjonizm, sztuka
cybernetyczna) — istotnie poszerzaja 1 dynamizuja zaangazowanie uzytkowni-
kow w procesy rozwoju sztucznego zycia. W A-Volve prymarna intencja 1 uza-
sadnieniem wykorzystania ewolucyjnego mechanizmu w nowym, cyfrowym
ukladzie jest mozliwos$é skonstruowania zlozonego 1 wykluczajacego zdystan-
sowang obserwacje ekosystemu, ktérego zmienno$é jest pochodna zaréwno na-
szych interakeji z istotami zamieszkujacymi owe srodowisko, jak 1 skompliko-
wanych uwarunkowan, wspoétzaleznosci 1 wzajemnych oddzialywan, jakim one
same podlegaja. Wkraczajac w zaprojektowana przez Sommerer 1 Mignonneau
ekologie, uzytkownicy powoluja do zycia plywajace w basenie stworzenia, kto-
rych ruch, zachowanie oraz szanse przetrwania zaleza od owego wyjSciowego,
interaktywnego gestu. Jednak o losie cyfrowych istot decydujg nie tylko ludz-
kie interwencje oraz miedzyludzkie interakcje, ale przede wszystkim kazdo-
razowo unikalny splot zdarzen, napotkanych przeciwnikéw, aktualny poziom
energii osobnikow, ich sprawnos$é czy tez zdolno$¢ adaptacji. Nieprzewidywal-
no$¢ zdarzen warunkowanych tak wieloma zmiennymi kontestuje nadzorcze
oraz konstrukcyjne dazenia uczestnikow, ale takze stanowi opor dla tych dzia-
tan, ktére wynikajq z troski 1 odpowiedzialnoSci za zycie stworzen — nietatwo
je schwytaé, ukierunkowaé, a préoba ich obrony przed drapieznikami nie za-
wsze konczy sie powodzeniem. System nie dazy jednak do chaotycznego roze-
drgania, czemu przeciwdziala rozpoznawalny zestaw mechanizméw ewolucyj-
nych, obejmujacy reguty naturalnej selekcji, rozmnazania oraz krzyzowania

3 Karl Sims, Genetic Images, ,,Centre Georges Pompidou Revue Virtuelle Notebook” 1993, 5,
http://www.karlsims.com/genetic-images.html [dostep 6.10.2014].
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1 mutacji genotypu. Doéwiadczanie aktywnego uczestnictwa w zyciu sztucz-
nego biotopu potegowane jest dodatkowo naturalnym, taktylnym interfejsem
oraz organicznym, plynnym ruchem wirtualnych organizméw, ktore zdaja
sie ,napedzane” skurczami miesni. Zarazem jednak do$wiadczenie odbior-
cze rzadko przybiera forme wnikliwej kontemplacji czy analitycznego wgladu
w procedury rzadzace systemem — raczej sktania do eksplorowania jego gra-
nic, eksperymentowania, a czasem takze swobodnej zabawy.

Wyjatkowosé A-Volve oraz innych wcezesnych realizacji Christy Somme-
rer 1 Laurenta Mignonneau zyskuje obecnie nowy walor, ktérego odnalezienie
1 pelna weryfikacja wymagala czasu. Z dzisiejszej perspektywy dostrzec moz-
na ich niejednoznacznos$¢, ktéra sygnalizuje zr6znicowanie 1 potencjalng am-
biwalencje proceséw biomediacji. Pozycja uzytkownikéw, zakres partycypacyi,
jej celowo$é, schemat ewolucyjnego rozwoju, jego reguly, ich elastycznosé czy
tez jako$¢ poszczegdlnych determinacyi — wszystkie te aspekty ujawnia otwar-
to$¢ na wiele odmiennych strategii tworzenia, co stwarza przestrzen dla ne-
gocjacji znaczenia sztucznego zycia oraz relacji, jaka taczy je z zyciem biolo-
gicznym (do tej kwestii jeszcze powrdce). Rownolegle jednak, przygladajac sie
projektom duetu, dostrzegamy rowniez te kluczowe wymiary 1 rozstrzygniecia,
ktére stanowiac bezposrednia 1 niezwykle ekspresyjna odpowiedZ na 6wcze-
sne dazenia 1 oczekiwania, sprzyjaly plynnej integracji sztuki sztucznego zy-
cia z szybko zyskujacym na znaczeniu w latach 90. obszarem sztuki cyfrowej
(w czym niemaly osobisty udzial ma dwodjka artystéw). Na marginesie, warto
podkreslié, 1z jest to bodaj pierwszy moment, kiedy praktyki algorytmiczne
— wyraznie podkreslajace formalny 1 obliczeniowy komponent — zostaja wia-
czone w obieg sztuki, zyskujac niespotykana dotad przychylnosé krytyki arty-
stycznej oraz miejsce ekspozycji w reprezentatywnych galeriach czy na waz-
nych festiwalach i pokazach.

Bez watpienia, wpisana w ekosystemowe zaleznos$ci interaktywnosé byta
jednym z tych wymiaréw, ktore zdecydowaty o artystycznej 1 kulturowej asy-
milacji metod sztucznego zycia. Analizujac A-Volve, Ryszard W. Kluszczynski
stwierdza, 1z prace te ,,mozna wrecz uznac za doskonaty, wzorcowy przyktad in-
wencjl 1 wynalazczosci w dziedzinie projektowania interakeji 1 konstruowania
interfejsow. Interakcja posiada tam wielopoziomowa 1 wielopostaciowa kon-
strukcje, otwarta na réznorodno$é zachowan odbiorcow/interaktorow i stwa-
rzajaca im mozliwo$é¢ tworczego rozwijania dzieta”™. Powyzsze stwierdzenie
nalezy zestawiC z wczeéniejszg konstatacja teoretyka sztuki interaktywnej, 1z
specyfika tworczosci Sommerer 1 Mignonneau oraz rozpieto$é podejmowanych
przez nich zagadnien wytania sie z dialogu miedzy dwiema wezlowymi ten-
dencjami — interaktywnoscia oraz cyberbiologia®. Zaangazowanie odbiorcow
W procesy zaprogramowane] ewolucji, wlaczenie ich w zlozone 1 dynamiczne

4 Ryszard W. Kluszczynski, Od sztuki ekosystemow do refleksji krytycznej. Wstep do analizy
tworczosct Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau, [w:] Wonderful Life. Laurenta Mignonneau +
Christy Sommerer, red. Ryszard W. Kluszczynski, Centrum Sztuki Wspdtezesnej, Gdansk 2012,
s. 104.

5 Ibidem, s. 93.
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oddzialywania pomiedzy wirtualnymi obiektami, stanowito kolejna, ale zara-
zem szczegblna egzemplifikacje interaktywnego zwrotu, ktéry na przetomie
wiekow 1 w kontekscie nowomedialnej rewolucji okreslal zasadnicza zmiane
praktyk artystycznych. Podkreslmy wiec — w okresie, w ktérym technologia
(po raz kolejny) postrzegana byla jako narzedzie istotnej transformacji do-
tychczasowych wzorcow tworzenia oraz impuls poszukiwania nowych syste-
moéw doSwiadczenia, konstruktywistyczne podejécie paradygmatu Artificial
Life ujawnialo wyjatkowa korespondencje z poszukiwaniami artystéw sztuki
cyfrowej.

Korelacje te siegaly takze poza kreatywny wymiar aplikacji generatyw-
nych technik sztucznego zycia. Wizja dziela sztuki jako otwartego, proce-
sualnego, performatywnego, nieprzewidywalnego, ,organicznego’ systemu
zasilala kulturowg debate — wydatnie juz wtedy stymulowang, 1 wspéltksztalto-
wana przez dyskursy cybersztuki — na temat znaczenia, zasiegu oraz skutkow
radykalnej zmiany technologicznej. Sztuka sztucznego zycia jawila sie jako
przestrzen istotnych, takze pozaartystycznych referencji — unikalne miejsce,
gdzie dziedzictwo Duchampa, Kaprowa, Cage’a spotyka sie z odkryciami
Heisenberga, Lorenza, Batesona, Maturany, prowadzac w strone rozstrzyg-
nieé¢ Deleuze’a i Guattariego, Lasha i Urry’ego, Castellsa, de Kerckhove’a czy
Lévy’ego. Zatozenie, 1z zlozono$¢ naturalnych systemow jest pochodng sponta-
nicznych zachowan wylaniajacych sie z dynamicznych oddziatywan 1 interak-
¢ji pomiedzy obiektami, wspolgralo z przyjmowanym na gruncie cyberkultury
holistycznym 1 z gruntu konektywistycznym ujeciem nowych technospolecz-
nych ekologii medialnych. Zapos$redniczona przez sztuke sztucznego zycia
kulturowa recepcja AL dostarczyla sprawnych narzedzi opisu, kontekstuali-
zacji oraz retorycznego uprawomocnienia (a nawet afirmacji) proceséw zde-
centralizowanej samoorganizacji, swobodnej adaptacji, ewolucyjnego rozwoju
oraz autonomii i agencyjnosci jednostek w ramach zrelacjonowanych uktadéw.
Reprezentatywnym przejawem tego dyskursywnego splotu jest teoria sztuki
telematycznej Roya Ascotta®, w ktérej koncepcja praktyki artystycznej opartej
na partycypacji oraz komunikacji sieciowej wspomagana jest ujeciem zjawisk
naturalnych jako fenomenéw emergentnych (opartych na oddolnych interak-
cjach), a zasadnicze rozwiniecia znajduje w radykalnie konstruktywistycz-
nym wyobrazeniu o kulturze jako przestrzeni stwarzania, réznicowania oraz
konwergencji.

Interesujaca jest dwukierunkowos$é synergicznych oddziatywan pomiedzy
sztuka 1 badaniami sztucznego zycia. Z jednej bowiem strony, poddane ar-
tystycznemu przetworzeniu obliczeniowe mechanizmy AL spelnity role two-
rzywa odwzorowania kulturowych przemian, warto$ci oraz napie¢ w cyfrowe
obrazy, algorytmiczne procesy 1 interaktywne, technospoteczne $rodowiska.
Roéwnolegle jednak owemu procesowi wizualnej ,,destylacji” czy kreatywnego
»przepracowania” kulturowych idei towarzyszyla istotna redefinicja statusu

5 Roy Ascott, Telematic Embrace. Visionary Theories of Art, Technology, and Consciousness,
edited and with an essay by Edward A. Shanken, University of California Press, Berkeley, Los
Angeles, London 2003.
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samego paradygmatu Artificial Life, ktéra stata sie udziatem artystéow 1 teo-
retykéw sztuki sztucznego zycia. Zapowiedz tej reorientacji odnalezé moz-
na w recepcji jednego z pierwszych systeméw AL. Mowa tu o projekcie Bio-
morph (1986) — prostym programie komputerowym symulujacym ewolucyjne
zrdznicowanie form biologicznych, ktéry powstal jako swoisty appendix do
znanej publikacji Richarda Dawkinsa S”lepy zegarmistrz”’. Nieoczekiwanie
dla znanego, angielskiego biologa, niestrudzonego obroncy darwinizmu oraz
rzecznika paradygmatu Artificial Life, jego projekt zyskat ogromny oddzwiek
przede wszystkim na gruncie sztuki, stajac sie zrédlem inspiracji dla Karla
Simsa, Williama Lathama oraz wielu innych artystow sztuki algorytmiczne;j.
Biomorph zostal wiec niejako mimowolnie przeniesiony w kontekst, w ramach
ktérego bardziej niz ilustracjg proceséw ewolucyjnego ksztaltowania sie orga-
nizmoéw zywych w wyniku kumulatywnego potaczenia mechanizmu selekcji
oraz losowego zréznicowania stawal sie dowodem mozliwosci tworczego wyko-
rzystania obliczeniowej ewolucji.

Przestrzen dla owego transferu wyznaczyl sam fundator AL Christopher
Langton w swoim slynnym zdaniu: ,Oczekujemy, ze syntetyczne podejScie
prowadzi nas nie tylko do, ale bardzo czesto poza rozpoznane fenomeny bio-
logiczne: poza zycie-takie-jakie-znamy (life-as-we-know-it) w domene zycia-
-jakim-mogloby-byé¢ (life-as-it-could-be)’®. Zaakcentowanie spekulatywne-
go, eksperymentalnego, pozaanalitycznego czy generatywnego komponentu
Artificial Life miato daleko idace implikacje (chyba nie do konca zgodne z in-
tencjami Langtona), ktére szybko zostaly rozpoznane 1 rozwiniete przez ba-
daczy kultury 1 sztuki nowych mediéw. Machiko Kusahara, znajdujac histo-
ryczne przyktady nakladania sie naukowych rozstrzygnieé¢ oraz kreatywnych
zastosowan, uzasadniala wartoscé ,,poszukiwania zycia za pomoca podejsé, kto-
re niekoniecznie musza by¢ ugruntowane w rzeczywistosci™®. W tym ujeciu
zaréwno naukowe, jak 1 artystyczne aplikacje sztucznego zycia wpisujq sie
w dluga tradycje filozoficznego eksperymentu myslowego, ktéry tutaj uprawia-
ny jest za pomoca narzedzi informatycznych, stwarzajac dodatkowo mozliwo§é
doswiadczenia dzialania systemu. Logika biomimetyczno$ci, obserwacyjnego
wgladu 1 empirycznej odpowiednio$ci rozszerzona zostaje o spekulatywna abs-
trakcje 1 metaforyczna projekcje, ktére ukierunkowane sg na konstruowanie
réznorodnych modeli symulacji spetniajacych funkcje schematéw rozumienia
proceséw zyciowych 1 naturalnych ekologicznych zaleznos$ci. Dlatego — jak
przekonuje Nell Tenhaaf — paradygmat Artificial Life nalezy uznaé za ,fun-
damentalnie kreatywna platforme”, zorientowana na odwzorowanie zycia za
pomoca algorytmicznych systemow reprezentacji, ktore nawet jesli inspiro-
wane sg empirycznymi obserwacjami naturalnych fenomendéw, to zarazem

7 Richard Dawkins, S"lepy zegarmistrz, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1994.

8 Christopher Langton, Artificial Life, [w:] The Philosophy of Artificial Life, red. Margaret A.
Boden, Oxford University Press, Oxford 1996, s. 40.

9 Machiko Kusahara, Transition of Concept of Life in Art and Culture from Automata to
Network, [w:] Art@Science, red. Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Springer, Vienna 1998,
s. 103-105.
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ujawniaja — 1 tu pojawia sie zasadnicza korespondencja ze sztuka — szereg kul-
turowo ksztaltowanych konwencji symbolicznych, metafor, wyobrazen oraz
wzorcow myslenial®. Zdaniem badaczki wylania sie tutaj interesujaca per-
spektywa postrzegania AL jako ,paranaukowej” czy ,, antynaukowej” praktyki,
ktora przenosi w kontekst badan naukowych kreatywne/symboliczne strate-
gie ,modelowania narracji zycia”. Sztuczne zycie spelnia wiec role podobna do
ready-made dadaistéw — odslania osadzone w procedurach naukowych sche-
maty reprezentacji, wskazuje na spoteczno-kulturowa podstawe rozwoju wie-
dzy naukowe]j oraz wymusza pytanie o napiecie pomiedzy analitycznym wgla-
dem oraz konstruowaniem.

Jesli dla Tenhaaf techniki sztucznego zycia stanowia narzedzie refleksyj-
nego namyshu nad strategiami mediatyzacji zycia, to dla krytyki wyprowadzo-
nej z pozycji badan kulturowych stanowia one przede wszystkim instrument
propagowania skorelowanych z ,obliczeniowym uniwersum” wartosci, wy-
obrazen 1 ideologii, ktore ukierunkowane sg na dyskursywne uprawomocnie-
nie technonaukowego progresu. W tym ujeciu AL jawi sie przede wszystkim
jako projekt zdefiniowany przez dazenie do wyeksponowania informacyjnego
1 proceduralnego aspektu proceséw biologicznych, ktérego skutkiem jest dale-
ko idaca redefinicja takich fundamentalnych kategorii jak ,zycie”, ,natura”,
a takze ,czltowiek”. Odcieleénienie (disembodiment) zycia, eliminacja z pola
widzenia jego rzeczywiste], ,mokre)” materii prowadzi do sterylnej, czystej,
formalnej wizji biologii, ktéra — zdaniem N. Katherine Hayles — wpisuje sie
w domyé$lny dla technoelit schemat myslenia, ktéremu patronujg wspélnie
Claude Shannon oraz Norbert Wiener, autorzy wizji $wiata jako rzadzonego
obliczeniowymi regutami systemu wymiany informacji. Zestawiajac ewolucyj-
ny system Tierra Thomasa Raya z filozofia sztucznej inteligencji 1 robotyki
w wydaniu Hansa Moraveca, Hayles odnajduje w nich przejaw tej same;j ten-
dencji, zmierzajacej do odseparowania informacji od podtrzymujacej ja materii
— uniezalezniajac sie od swojego ,.ciala”, informacja moze juz swobodnie ,,prze-
plywaé pomiedzy sktadajacymi sie ze zwiazkéw wegla organicznymi kompo-
nentami i silikonowymi komponentami elektronicznymi”!!. Zdaniem badaczki
mamy tu do czynienia z kolejna reinkarnacja kartezjanskiego dualizmu, co stoi
w sprzecznos$ci z wynikami nauk empirycznych czy postkartezjanskiej, ,,ucie-
le$nione)” kognitywistyki drugiej fali'2. Dodatkowo, zaréwno dla N. Katherine
Hayles, jak 1 dla Stefana Helmreicha, jednym z weztowych punktéw inicju-
jacych narracje sztucznego zycia jest transfer darwinowskiego mechanizmu
ewolucyjnego rozwoju do algorytmicznych operacji wraz z centralna jednostka,
sterujaca w postaci genomu, ktory staje sie swoistym software’em zycia, czysta
informacja oraz ostatecznym dowodem na to, iz racjonalne zasady stanowia

10 Nell Tenhaaf, As Art Is Lifelike: Evolution, Art and the Readymade, ,L.eonardo” 1998,
vol. 31, no 5, s. 398-401.

'N. Katherine Hayles, W strone ucielesnionej wirtualnosci, ,Sztuka i Filozofia” 2012, 41,
s. 129.

12 N. Katherine Hayles, Narratives of Artificial Life, [w:] FutureNatural, red. George Ro-
bertson, Melinda Mash, Lisa Tickner, Jon Bird, Barry Curtis, Tim Putnam, Routledge, London
1996, s. 158.
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esencje biologiczno$ci 1 moga zostaé zakodowane w pamieci komputera. Jak
przekonuje Helmreich, za owa absolutyzacja kodu genetycznego (poprzedzo-
na jego redukcja do kodu algorytmicznego) oraz sprowadzaniem naturalnej
selekeji do inzynieryjnego modelu optymalizacji kryje sie figura programisty
sztucznego zycia, ktorego znajomo$é kodu, manipulacyjna omnipotencja oraz
zewnetrzna pozycja zapewniaja mu niemal boskie prerogatywy z mozliwo$cia,
kreacji na czele'® (na marginesie: oktadka ksiazki Helmreicha Silicon Second
Nature: Culturing Artificial Life in a Digital World zostala opatrzona grafika-
mi wygenerowanymi przez genetyczne algorytmy projektu Galapagos Karla
Simsa). Nie idzie tutaj wylacznie o podatnoéé informacyjnych bytéw na wszel-
kiego rodzaju modyfikacje, manipulacje, redesignowanie, ale takze wymaza-
nie obecnoéci konstruktoréw i kodyfikatoréw, a tym samym rozpowszechnia-
nie przekonania, ze na rozwoj technonauki nie mamy wpltywu, ze poddany jest
z gbéry zalozonemu scenariuszowi nieuchronnego progresu.

Bez watpienia, zarysowana powyzej perspektywa — zaréwno na poziomie
krytycznym (dekonstrukcja normatywnych zalozen cybernetycznej wizji rze-
czywisto$ci), jak 1 postulatywnym (uwzglednienie uciele$énionej wirtualnos§ci
czy materialno$ci informacji) — stanowi jeden z najwazniejszych punktéw od-
niesienia wspoélczesnego rozumienia technologii obliczeniowych. Warto jednak
w tym miejscu poczynié¢ dwie uwagi dotykajace kwestii juz podjetych oraz tych,
ktoére stana sie przedmiotem analiz w kolejnych partiach tej ksiazki. Po pierw-
sze, w ramach kulturowej refleksji techniki i metody sztucznego zycia nie tyl-
ko sa gruntownie osadzone w ideach technonaukowego postepu, ale takze sta-
nowia efektywne narzedzie ich reprodukowania, wzmacniania oraz swoistego
naturalizowania, co zdaniem Hayles ma miejsce wyniku procesu reinskrypcji
(autorka opisuje go takze za pomoca takich kategorii jak odwrdcony redukcjo-
nizm albo platonski bekhend). Proces ten zaczyna sie od uproszczonych abs-
trakcyjnych regul niskiego poziomu (podpatrzonych w naturze lub spekulatyw-
nie okreslonych) 1 przy uzyciu algorytmicznych strategii i rozmaitych technik
(prostych, jak randomizacja, lub bardziej skomplikowanych, jak algorytmy ge-
netyczne) oddolnie rozwija ztozona ré6znorodnosé, stwarzajaca sugestie symu-
lacji (przeniesienia in silico) faktycznej dynamiki realnego Swiata. Analogia ze
zjawiskami $wiata niecyfrowego na poziomie makro naturalizuje wiec proces
powielania abstrakcyjnych, sformalizowanych, symbolicznych procedur. Jed-
noczeénie, skoro argumentacja Hayles zasadza sie na owej analogii, to zarzut,
jaki badaczka stawia pod adresem — wielokrotnie omawianego juz w tej ksiaz-
ce — mechanizmu generowania obliczeniowej zlozonosci, nie wydaje sie doty-
czy¢ catego spektrum jej zastosowania, gdyz wiele zaréwno artystycznych, de-
signerskich, jak 1 badawczych systeméw generatywnych nie aspiruje do bycia
czyms§ wiecej niz reinskrypcja algorytmicznych procedur. Operacyjny status
biologicznych analogii — w wyrazny sposéb ujawniajacy sie w zréznicowanych
strategiach transferu matryc, kategorii i regut dziatania do domeny oblicze-
niowej — nie stanowi o specyfice wylacznie kreatywnego kodowania. Réwniez

13 Stefan Helmreich, Silicon Second Nature: Culturing Artificial Life in a Digital World,
University of California Press, Berkeley 1998, s. 84.
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w praktyce technonaukowego laboratorium relacja pomiedzy biologicznoscia
a informacyjnoécia nie jest ustalona, ale ksztattowana w konkretnych sytu-
acjach lub wrecz marginalizowana. Uznanie okre$lonych modeli operacyjnych
jako przynaleznych do okre$§lonej domeny ontologicznej wymaga bardzo wielu
rozstrzygnie¢ 1 weryfikacji, stad w ramach zorientowanej na praktyczna efek-
tywno$¢ technonauki kategoria reprezentacji jest zastepowana normami od-
powiedniosci, dostosowania czy stabilizowania tego, co materialne, technolo-
giczne, konceptualne czy spoteczne. Co wiecej, efekty proceséw konstruowania
maja charakter przygodny, a praktyki technonaukowe z reguly unikaja esen-
cjalistycznych zatozen, pozostawiajac sobie mozliwoéé daleko idacych modyfi-
kacji celow, hipotez i procedur badawczych. Warto zauwazy¢, iz perspektywa
postrzegania technonauki jako dziatania o przede wszystkim konstrukcyjnym
(generatywnym) charakterze — jako specyficznej praktyki twérczej — znajdu-
je wiele punktéw stycznych z reorientacja rozumienia metod sztucznego zy-
cia, jaka stala sie udzialem teoretykéw sztuki a-life (w tym Nell Tenhaaf).

Po drugie, dzisiaj — w czym niemaly udzial mialy zaréwno badania kultu-
rowe, jak i praktyki sztuki generatywnej — cyfrowo-krzemowe sztuczne ,,zycie”
wydaje sie bardziej odleglte od zycia biologicznego, a radykalnie poszerzajace de-
finicje tego drugiego wizje Raya Kurzweila, Hansa Moraveca, K. Erica Drexlera
jawia sie jako koncepty bardzo daleko idace (a nawet nieco groteskowe). Na-
dal z uwaga musimy przygladac sie autonomizacji technologii obliczeniowych,
jednak namyst ten podbudowany jest przekonaniem, iz ich autonomia nie ma
biologicznej postawy, a tym samym bedzie sie rozwija¢ wedlug odmiennych
1 wlasnych scenariuszy. Pod koniec XX w. Edward Shanken (teoretyk sztu-
ki cyfrowej 1 redaktor znanego opracowania tekstéw Roya Ascotta) zasadnie
uznal systemy cyfrowych symulacji proceséw biologicznych za emulatory teo-
retycznych modeli poznawczych. Skoro ich domena jest epistemologia, a nie
ontologia zycia, to bardziej adekwatnym okresleniem dla praktyk sztucznego
zycia jest kategoria ,biologii syntetycznej”!*. Ale zaproponowane przez Shan-
kena pojecie mialo juz w tym czasie inne zastosowanie — w roku 1978 polski
biotechnolog 1 genetyk Wactaw Szybalski okreslil tym mianem wylaniajacy
sie obszar badan, w ramach ktérego analiza istniejacych genéw miata zostaé
uzupelniona o mozliwoé¢ konstruowania nowych ich konfiguracji. Biologia
syntetyczna jako dyscyplina powstajaca pomiedzy naukami biologicznymi
1 technicznymi (a w szerszym ukladzie: obszar badan obejmujacy intensyw-
ne, interdyscyplinarne przeciecia biologii molekularnej, biotechnologii, inzy-
nierii genetycznej, biofizyki, inzynierii komputerowej, analizy matematyczne;j
oraz nauk komputerowych) ustanawia kontekst badan, ktérego konceptuali-
zacje, rozstrzygniecia, procedury, cele oraz skorelowane z nimi pytania na-
tury etycznej wykraczaja poza metody 1 kulturowa krytyke sztucznego zycia
in silico. Jak przekonuje Eugene Thacker, biomediacje, z jakimi tu mamy do
czynienia, nie prowadza do odciele$nienia, dematerializacji, digitalizacji zycia
czy tez absolutyzacji informacyjnego i proceduralnego wymiaru kosztem jego

4 Edward Shanken, Life as We Know It and/or Life as It Could Be: Epistemology and the
Ontology/Ontogeny of Artificial Life, ,LLeonardo” 1998, vol. 31, no 5, s. 384.
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materialnego substratu — przeciwnie, ciato pozostaje cialem biologicznym, za-
chowuje swoja specyfike, cho¢ zarazem ukazuje sie jako byt skompilowany za
pomoca narzedzi informacyjnych'®. W tym miejscu ogranicze sie jedynie do
podkreslenia, ze eksplorowane przez Thackera zetkniecia bios i techne prowa-
dza do konstatacji, iz zaawansowane technologie przetwarzania danych oraz
analizy algorytmicznej, za sprawa ktoérych biologiczna informacja jest kodo-
wana, rekodowana i dekodowana, staja sie niemal warunkiem zrozumienia
zycia jako takiego. Nie wiemy, czy uda nam sie kiedykolwiek rozwigzaé zagad-
ke zycia biologicznego, ale bez zaangazowania algorytmicznych technologii ob-
liczeniowych pozostanie ono dla nas dalece niezrozumiatym fenomenem. Row-
nolegle, wykorzystanie tych technologii w coraz wiekszym stopniu odstania
niepokojacy fakt, ze biologiczne ciato, w zadnym momencie nie przestajac by¢
zjawiskiem biologicznym (kod genetyczny nie jest kodem algorytmicznym),
jest jednocze$nie nierozerwalnie ,technologiczne”®, a tym samym potencjal-
nie otwarte na optymalizacje. Nie dzieje sie to na skutek bezpos$redniej inter-
wencji obliczeniowos$ci czy tez technologicznej instrumentalizacji biologicznej
materii, ale ze wzgledu na to, iz, jak pisze Thacker, ,biologia jest technologia
(w istocie, lepsza od tej, ktora kiedykolwiek zbudujemy). Nie idzie o to, ze me-
dium jest przekazem, ale ze biologia jest nowym medium: medium jest prze-
kazem a tym przekazem jest (bio)molekuta”'’.

W kolejnej czesci — pozostajac w bezpiecznych ramach okreslonych przez
transfer do domeny cyfrowej jedynie (mniej lub bardziej spéjnych i adekwatnych)
wyobrazen o zyciu biologicznym — przygladam sie praktykom kreatywnym,
opartym na mechanizmie ewolucyjnym, ktéry przez wielu technooptymistéw
postrzegany jest jako fundamentalna i najwyzsza zasada wszelkiej kreatyw-
nosci. Podazajac za postulatem N. Katherine Hayles, aby w badaniach nad
mediami uwzgledniaé ich materialno$¢ 1 usytuowanie, wychodze od analizy za-
programowanej ewolucji jako procedury ograniczonej krzemowo-obliczeniowym
tworzywem. Staram sie jednak wskazacé takze te aspekty, konceptualizacje oraz
realizacje, za sprawa ktérych generatywna sztuka ewolucyjna stanowi wazna,
— jak sadze — przestrzen krytycznego namystu nad stosunkiem czltowieka do
zycia biologicznego oraz technologii cyfrowych w dobie postnaturalnej ewolucji.

4.2. Projektowanie ewolucyjne

W podjetych przez Johna Hollanda juz w latach 70. (na dtugo przed erup-
cja dyskurséw Artificial Life) badaniach nad algorytmami genetycznymi roz-
poznanie mozliwo$ci przeniesienia adaptacyjnych aktywnos$ci organizmow
naturalnych do systeméw komputerowych stanowito centralne 1 stale obecne

5 Eugene Thacker, What Is Biomedia?, ,Configurations” 2003, 11; Eugene Thacker, Biome-
dia, University of Minnesota Press, Minneapolis, London 2004.

16 K. Thacker, What Is..., s. 58.

17 Ibidem, s. 48.
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wyzwanie!'s, Efektem tych prac nie stata sie jednak cyfrowa rekonstrukeja zycia
ani symulacja Srodowiskowych uwarunkowan, ale inspirowana kategoriami
ewolucyjnego rozwoju metoda programowania o bardzo szerokim zastosowa-
niu, a dokladniej rzecz ujmujac — technika modelowania procedury/programu
odnajdywania w ramach ogromnej 1 dodatkowo poddawanej zréznicowaniu
(w celu zwiekszenia spektrum selekcji) przestrzeni alternatywnych rozwia-
zan, tych rozstrzygnieé¢ (obiektow, osobnikow), ktore w najwiekszym stopniu
spetniajg zakodowane kryteria wyboru. Algorytmy genetyczne wraz z licznymi
ich nomen omen mutacjami tworza niemala palete metodologii ewolucyjnego
programowania, bazujacych na trzech komponentach, ktére odzwierciedlaja
podstawowsa dynamike ewolucji: ustrukturowanych w kodzie genetycznych
cech, warunkujacych wlasciwo$ci danego osobnika, fazy zréznicowania oraz
selekcji podtug okreslonych kryteriow oceny. Kazdemu z obiektéw tworzacych
zalazkowag, populacje zostaja przypisane wyjsciowe 1 strukturalnie uporzadko-
wane wlasciwoéci oraz informacje (choé¢ ich dobér definiujacy strukture gene-
tyczna danego osobnika najczesciej juz na poczatku jest losowy). Funkcjonalne
1 formalne atrybuty obiektu skladaja sie na jego genotyp, ktéry z kolei bez-
posrednio odpowiada za fenotyp bedacy zbiorem obserwowalnych 1 bedacych
przedmiotem oceny cech osobniczych. Poczatkowa populacja jest poddawana
na zmiane selekcji oraz modyfikacji. Narzedziem tej drugiej sa dwa genetyczne
operatory — krzyzowania oraz mutacji. Krzyzowanie wykorzystuje wybrane
geny dwoch réznych osobnikéw (rodzicéw), tworzac unikalng kombinacje wia-
sciwoscl nowego obiektu (potomka). Podczas gdy krzyzowanie stanowi swego
rodzaju eksploatacje przestrzeni obecnych w ramach populacji genéw, to ope-
rator mutacji stwarza mozliwo$é lokalnych proliferacji i ekstensji. W naturze
mutacja jest nagla, ale zarazem trwatq 1 dziedziczong przez kolejne pokolenia,
zmianag fragmentu kodu genetycznego, powodowana przez czynniki losowe lub
chaotyczne fluktuacje uwarunkowan érodowiska (np. w postaci reakeji che-
micznych). W algorytmicznej ewolucji mutacja jest najczesciej instrumentem
wprowadzenia odpowiednio dozowanej randomizacji, za sprawa ktorej — co
wazne: w sposob zaplanowany 1 precyzyjnie okreslony ze wzgledu na zalozo-
ny cel — poszerzany jest obszar mozliwych rozwigzan. Jednoczeénie, aby tak
powstaly uklad nie zmierzal w strone niczym niekontrolowanego chaosu, aby
nie stawal sie prostym narzedziem generowania przypadkowych konfigura-
¢ji, kazdy cykl reprodukeji powinien zostaé poprzedzony wyselekcjonowaniem
tych osobnikéw, ktéore beda braty w nim udzial. Nalezy wiec dokonaé oceny po-
szezegdlnych cech fenotypdéw, wskazujac te wlasciwoéci (tzn. ,,stojace za nimi”
geny), ktore dalej beda promowane, a ktére w najwiekszym stopniu odpowia-
daja pozadanemu kierunkowi adaptacji 1 rozwoju systemu.

Juz w tym miejscu ujawnia sie kluczowa oraz nieuchronna niezgodnos§c¢
pomiedzy naturalng 1 zaprojektowana ewolucja. Jak twierdzi Stephen Jay
Gould, a wéréd wspotczesnych badaczy jego stanowisko nie jest odosobnione

8 John H. Holland, Adaptation in natural and artificial systems: an introductory analysis
with applications to biology, control, and artificial intelligence, University of Michigan Press,
Michigan 1975.
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(co jednak nie oznacza ze jest powszechnie podzielane), nie istnieja mocne
argumenty na rzecz przekonania, iz ewolucja od najprostszych do zlozonych
1 najlepiej przystosowanych organizméw jest procesem zdeterminowanym
1 tym samym przebiegajacym wedlug jednego scenariusza. Opierajac sie na
swoim slynnym eksperymencie myslowym, Gould uznal, iz powtérne (1 kaz-
dorazowe) odtworzenie taémy zycia prowadziloby ewolucje w radykalnie od-
miennym kierunku niz ten, ktéry rzeczywiscie obrata'®. Zasadnicza konklu-
zja Goulda jest nastepujaca: jesli ewolucja jest jakkolwiek ukierunkowana, to
jej gléwnym (jedynym?) celem jest coraz wieksze zréznicowanie. Tym samym
wszelkie formy, ktére ex post postrzegamy jako celowe i zaplanowane, sa, zale-
dwie incydentalnymi manifestacjami mozliwych rozwiazan.

Trafiajac w przestrzen praktycznych i/lub kreatywnych zastosowan, ten
naturalny ,,algorytm” bezkompromisowego zréznicowania zostaje uzupetniony
o zaprojektowany algorytm uzytkowej optymalizacji i/lub intencjonalnej kon-
strukeji. Mechanizm losowej mutacji wlaczony zostaje w ukierunkowany na
okres$lony cel proceduralny schemat, a tym absolutnie centralnym z punktu
widzenia programisty/projektanta/artysty miejscem bilansowania celowos$ci
oraz przypadkowoéci staje sie funkcja przystosowania/dostosowania/
odpowiednioéci/oceny (fitness function), gdzie zakodowane zostaja kryteria
selekeji, a tym samym charakter oraz stopien ukierunkowania ewolucyjnego
rozwoju (lub tez stopien jego chaotycznosci). Jest to moment, w ktéorym — jak
powiedziatby Stefan Helmreich — pytaniu o ,,zycie-jakie-mogtoby-by¢” towarzy-
szy pytanie o ,zycie-jakie-powinno-by¢’?, a — méwiac jezykiem N. Katherine
Hayles — okresSlony zostaje punkt wyjs$cia dla procesu reinskrypcji algorytmicz-
nej procedury. Na tym etapie warto (przynajmniej na chwile) pozbawié¢ owe wy-
powiedzi krytycznego wymiaru, nawet jesli trafnie wskazuja one miejsce po-
tencjalnego fundowania ideologicznych tropéw, gdyz zaréwno Helmreich, jak
1 Hayles wskazuja rownocze$nie moment, w ktérym okreslona procedura zy-
skuje generatywny charakter, to znaczy — konstytuuje intencjonalnie ukie-
runkowane zdarzenia, ktorych znaczenie, przeznaczenie oraz referencja do
naturalnej ewolucji moga by¢ bardzo odmienne.

Nie spos6éb pominaé tego, iz biologiczna metafora (jak widaé odlegta od
specyfiki dziedziny zZrédlowej) okazata sie niezwykle efektywna — algorytmy
genetyczne, a takze inne metody programowania ewolucyjnego, dobrze spraw-
dzaja sie tam, gdzie wymagane jest heurystyczne podejécie (bardzo trudno
jest zdefiniowaé linearng procedure rozwiazania problemu, ale jasne sg kry-
teria sukcesu/rankingu) 1 z powodzeniem ich potencjat jest wykorzystywany
w szerokim spektrum praktycznych zastosowan, na przyktad — do programo-
wania sieci neuronowych, obwodéw elektrycznych, uktadéw scalonych, syste-
moéw kontroli lotéw czy okreslania optymalne) trasy w systemach nawigacji
przestrzennej (mierzacych sie z tzw. problemem komiwojazera). Oczywiscie,
wyznaczenie a priori zbioru sformalizowanych, obliczeniowych kryteriéw

19 Stephen Jay Gould, Wonderful Life: The Burges Shale and the Nature of History, Norton,
New York 1989, s. 52.
20 S. Helmreich, Silicon Second Nature..., s. 244.
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odpowiedniosSci 1 selekcji dla systeméw zorientowanych na poznawczy, este-
tyczny czy kreatywny rezultat oznacza calkowicie inng skale wyzwan niz to
ma miejsce w przypadku programowania ewolucyjnej optymalizacji.

Watpliwosci kreatywnej ewolucji dotykaja juz prymarnego poziomu, jakim
jest pytanie o mozliwo$¢ zautomatyzowania kazdorazowej selekcji form/osob-
nikéw/konfiguracji, a poniewaz kwestia dotyczy newralgicznego komponentu,
jakim jest funkcja przystosowania, staje sie tym samym zasadniczym polem
dyskusji oraz poszukiwan, ktore prowadza w strone ujeé, postulatow 1 rozwia-
zan o odmiennych wektorach ukierunkowania. W ramach pierwszej tendencji
— jak dotad dominujacej — ocena 1 wybor tych form, atrybutéw, proceséw czy
obiektéw, ktore pozostawione zostaja w zbiorze podlegajacym kolejnym mody-
fikacjom, dokonywana jest przez twoércéw 1/lub odbiorcow. Strategia ta prowa-
dzi zatem do eksploracji nowych metod, narzedzi i1 perspektyw projektowania
interaktywnych systeméw ewolucyjnych (IEC — Interactive Evolutionary Com-
puting) czy tez systemow interaktywnej oceny/ewaluacji estetycznej. Druga
tendencja oparta jest na zatozeniu, iz mozliwe jest sformalizowanie kryteriow
estetycznej odpowiedniosci oraz zalgorytmizowanie ewolucyjnego procesu es-
tetycznej adaptacji. Co wiecej, efektem tych wysitkéw bedzie odkrycie nowych
form obrazowo$ci oraz technik tworzenia wlasciwych dla zautomatyzowanej
1 autonomicznej sztuki 1 designu. Jak widaé, mamy tu do czynienia z szeroko
zakre§lonym continuum rozstrzygnieé, ktére w pewnym stopniu pokrywa sie
z omawianym w rozdziale pierwszym spektrum strategii kreatywnych roz-
pietych pomiedzy kontrola i autonomia systemu generatywnego. Kontekst
ewolucyjnego programowania wyznacza dodatkowy 1 wazny schemat jego
konceptualnego dookreslenia. Interaktywne systemy ewolucyjne odpowiadajg
wiec — domysélnemu dla praktyk generatywnych — rozproszonemu ujeciu pro-
cesu tworzenia, w ramach ktérego konwergencja generatywnej kreatywnosci
maszyn algorytmicznych oraz adaptacyjnej kreatywnos$ci ludzi prowadzi do
zroznicowanych modeli partnerstwa. Natomiast zautomatyzowane systemy
ewolucyjne stanowia obecnie impuls 1 narzedzie poszukiwania wspdlnego dla
ludzi 1 maszyn rozumienia kreatywnosci, co w praktyce sprowadza sie do pro-
gramowania obliczeniowych procedur, wzorowanych na ludzkich procesach
tworzenia (computational creativity) oraz obliczeniowych interpretacji podzie-
lanych przez ludzi wartoéci estetycznych (computational aesthetics).

Systemy IEC, poza zasadnicza warto$cia, jaka jest synergiczne wspot-
dziatanie pomiedzy artysta/odbiorca a cyfrowym narzedziem tworzenia / §ro-
dowiskiem do$wiadczenia, oferuja wiele istotnych dla praktyk kreatywnych
ekstensji, ale skazane sa na jedna zasadnicza wade. Nie ulega watpliwosci,
iz unikalna wlasnoécia projektowania ewolucyjnego jest mozliwo$é uzyska-
nia wielopoziomowej — nadbudowujacej sie w kolejnych sekwencjach — histo-
rii przeksztatcen duzych populacji obiektéw. Ten niebagatelny efekt skali,
osiagany przy liczonych w setkach czy nawet tysiacach serii przeksztalcen
podobnie licznego zbioru osobnikéw, jest trudny do uzyskania za pomoca
interaktywnych rozwiazan, co wynika zaréwno z ograniczen fizycznych (na
przyklad wielkoSci ekranu, na ktérym moga jednoczesnie byé wyswietlane
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1 poréwnywane wizualne reprezentacje poszczegolnych osobnikéw), jak 1 per-
cepcyjnych (iloéé fenotypéw, jakie cztowiek moze poddaé jednoczesnej ocenie,
z reguly nie przekracza kilkunastu). Problem , waskiego gardla”, jaki powstaje
ze wzgledu na wymog cyklicznej oceny 1 selekcji populacji przez czlowieka,
staje sie glownym argumentem na rzecz automatyzacji tego procesu. Dyle-
mat polega na tym, ze owo podazenie w kierunku obliczeniowej, ewolucyjnej
kreatywnosci, nie tylko niweluje oczywiste zalety systemow interaktywnych,
ktore zanikajq z coraz szerzej zakreSlanym obszarem autonomii systemu, ale
takze prowadzi do szeregu trudnych do pokonania barier czy nawet aporii,
ktére nie zawsze sa pochodng niewystarczajacego stopnia technologicznego
zaawansowania. Ogranicze sie tutaj do wskazania trzech — jak sadze — kluczo-
wych napieé, podkres$lajac zarazem, 1z moje uwagi nie powinny by¢ odczytane
jako niedwuznaczna, rozstrzygajaca czy nawet daleko idaca krytyka badan
obliczeniowe) kreatywnosci/estetyki (ich warto$¢ postaram sie wskazaé w ko-
lejnej czesci tego rozdziatu).

Pierwsza kwestia dotyczy dynamiki procesu tworzenia. Odwotam sie tutaj
do teorii designu, ktora uwalniajac sie w latach 70. od zorientowanego na in-
zynieryjne modele ruchu na rzecz metod designu (Design Methods Movement),
zaproponowala szerokie ujecie praktyk kreatywnych. Horst W. Rittel oraz
Melvin M. Webber, w ramach znanej argumentacji, zdefiniowali problemy de-
signerskie — to znaczy problemy wymagajace kreatywnej odpowiedzi, a nie
jedynie optymalnego rozstrzygniecia — jako tzw. problemy zlosliwe/poplata-
ne (wicked problems) oraz zle zdefiniowane (ill defined problems)?'. W tym
miejscu najistotniejsza implikacja tych ustalen jest stwierdzenie, 1z proble-
moéw tych nie mozna zdefiniowaé na wystarczajaco szczegdtowym poziomie,
zanim nie zostanie uruchomiony proces ich rozwigzania, poniewaz definicja
problemu jest splatana z jego rozwigzaniem, a przyjecie innego (czesto row-
nie zasadnego) prowadzi do redefinicji samego problemu. Oznacza to, iz przed
podjeciem projektowania nie sposob jednoznacznie wyznaczy¢ zbioru zalozen
1 warunkow poczatkowych lub inaczej — dokonaé Scistej dekompozycji prze-
strzeni problemowej, jak to ma miejsce w przypadku probleméw podatnych
na optymalizacje. Tym samym, nie jest mozliwe zaprogramowanie a priori
adekwatnego zestawu kryteriow oceny, co jest wymogiem zautomatyzowanej
ewolucji, gdyz okreSlane sa one dopiero w trakcie projektowania na podsta-
wie specyficznych uwarunkowan 1 juz podjetych decyzji, jak rowniez zauwa-
zonych implikacji oraz mozliwych do podjecia scenariuszy dzialania. Dynami-
ka tworzenia nie sprowadza sie zatem wylacznie do oceny aktualnego stanu
(w projektowaniu ewolucyjnym bedzie to selekcja juz dokonanych transfor-
macji na podstawie przyjetych zalozen), gdyz owe oceny sa aktywnie wyko-
rzystywane do rekonstruowania samego problemu/wyzwania projektowego.
To z kolei prowadzi do modyfikowania pierwotnych intencji artysty/projektan-
ta, a wiec takze samych kryteridow estetycznej ewaluacji. Obserwacje Rittela

21 Horst W. Rittel, Melvin M. Webber, Dilemmas in a General Theory of Planning, ,,Policy
Science”, 1973/4, s. 155—-169.
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1 Webbera zostaly uogdlnione przez Donalda Schona w jego koncepcji designu
jako refleksyjnej konwersacji w ramach unikalnych sytuacji projektowych??,
ktora daleko odbiega od ewolucji opartej na zalgorytmizowanej funkcji przy-
stosowania, natomiast ujawnia istotna korespondencje z dynamika rozwoju
interaktywnych systeméw ewolucyjnych. W ujeciu amerykanskiego teoretyka
projektowanie to iteracyjny proces nastepujacych na przemian dziatan prowa-
dzacych do powstania okreélonych form, ich ukierunkowanych ocen oraz ana-
lizy dywergentnej przestrzeni mozliwych rozwigzan podejmowanych w kolej-
nym kroku. Rekursywne poruszanie sie pomiedzy konstrukcja, selekcja oraz
zroznicowaniem, ktorym towarzyszy szereg przypadkowych 1 jednostkowych
okolicznosci, okresla odrebna tozsamos$é kazdego procesu projektowania, kto-
ry — podobnie jak to ma miejsce w wielu interaktywnych systemach ewolucyj-
nych — bardziej niz zdeterminowana, procedura jest unikalng historia, niemoz-
liwym do powtdrzenia ciagiem zdarzen.

Po drugie, koniecznosé skonstruowania obliczeniowych kryteriow oceny
estetycznej prowadzi do serii trudnych do rozwigzania problemoéw orbituja-
cych wokét nadrzednego pytania o mozliwo§é formalizacji estetyki. Skala wy-
zwan, jakie sie z nim wigza, daleko wykracza poza algorytmicznag interpreta-
cje wybranych wilaéciwosci artefaktéw, okre§lonych osaddéw estetycznych czy
procedur tworzenia, czego oczywiscie nie sposob podwazy¢, gdyz wigzatoby sie
z odrzuceniem dtugiej historii artystycznych tendencji zorientowanych na in-
formacyjny i proceduralny aspekt (pobieznie oméwionych przez mnie w pierw-
szej czeSci drugiego rozdziatu), jak rowniez waznej tradycji estetycznej,
obejmujacej choéby prace George’a Davida Birkhoffa, Maxa Bensego czy Abra-
hama Molesa oraz — last but not least — praktyki 1 teorii sztuki/projektowania
generatywnego. Dotychczasowe zastosowania zautomatyzowanej funkeji od-
powiednioéci z reguly sprowadzajq sie do zakodowania formalnych wymogéw
zdeterminowanych, w mniejszym lub wiekszym stopniu, zestawem estetycz-
nych preferencji kreatywnego kodera. Jego zadaniem jest takze zdefiniowanie
operatoréw krzyzowania 1 mutacji, ktére okreslaja, na ile mechanizm ewolu-
cyjny bedzie zmierzal w strone estetycznej optymalizacji (selekcji osobnikow
najlepiej odpowiadajacych zaprojektowanemu zestawowi wymogdéw) lub tez
podazal w kierunku estetycznego zréznicowania (eksplorujac kombinatorycz-
na przestrzen mozliwych multiplikacji przyjetego wzorca formalnego). Ten
tryb wykorzystania zaprogramowanej ewolucji — bez watpienia stwarzajacy
dogodny uktad dla powstawania niezwykle zlozonych, stylistycznie intrygu-
jacych oraz nietrywialnych konstrukeji — tym jednak rézni sie od domyslne;j
dla projektowania generatywnego metody, iz redukuje mozliwo$¢ adaptacyj-
nego modulowania projektu przez artyste w trakcie tworzenia, ograniczajac
tym samym zbiér mozliwych scenariuszy wspoétdzialania pomiedzy czlowie-
kiem i maszyna (wczeéniej zdefiniowanych jako strategie eksperymentatora,
ogrodnika 1 krytyka). Proces tworzenia pozbawiony wiec zostaje opisanej w po-
przednim punkcie dynamiki aktywnego rekonstruowania kryteriow selekcji,

22 Donald Schon, The Reflective Practitioner, Temple-Smith, London 1983.
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a takze modyfikacji przyjetych metod operacyjnych. OczywiScie mozliwe jest
zaprojektowanie algorytmu, za pomoca ktérego system w kazdym cyklu do-
stosuje wyjéciowe zalozenia do specyficznych konfiguracji czy uwarunkowan
sytuacyjnych. Ale reguly, wedtug ktérych dokonuje sie owa adaptacja, kaza
postawié pytanie, czy aby wzmocnienie autonomii maszyny obliczeniowe],
z jakim tu mamy do czynienia, istotnie wykracza poza schemat optymalizacja
vs. zréznicowanie. Oczywiscie za tym pytaniem kryje sie problem adaptywno-
$ci motywacyjnej (nieosiagalnej dla komputeréw, jak to zostato juz wezeéniej
powiedziane za Peterem Carianim), a dalej — napiecia pomiedzy sztuka jako
zastosowaniem regul (nawet najbardziej nieprzewidywalnych i niekontrolo-
walnych) 1 sztuka jako spotecznym dialogiem. W konteks$cie programowania
ewolucyjnego ich odmienno$¢ zaznaczona jest przez réznice pomiedzy miara
1 oceng estetyczna — ta pierwsza daje sie sprowadzi¢ do iloSciowych badz jako-
$ciowych (i poddanych algorytmizacji) wtaéciwosci formalnych dzieta sztuki,
natomiast podstawa tej drugiej jest doSwiadczenie artysty lub odbiorcy. Jesli
za Johnem Deweyem doSwiadczenie bedziemy rozumieé jako konstrukcyjny,
aktywny, sytuowany w unikalnym kontekécie proces rozumienia 1 interpre-
tacji artefaktu, inkluzyjnie integrujacy sensualne doznania, emocje, pamiec,
motywacje, oczekiwania oraz spoleczno-kulturowe konwencje, kody 1 symbole,
to widaé, jak wielka jest skala programistycznych wyzwan, jakie musiatyby
zostaé podjete przy zaltozeniu, ze komputer ma sam dokonaé oceny estetycz-
nej. Interaktywne systemy ewolucyjne nie tylko wiec stanowia alternatywe
wobec koniecznoéci jednoznacznego 1 zobiektywizowanego okreslenia este-
tycznych kryteriow dopasowania, ale przede wszystkim ustanawiaja ,natu-
ralna” dla sztuki przestrzen weryfikacji i statego wspoétdefiniowania warto§ci
estetycznej w ramach spoteczno-kulturowych ekologii. Co wiecej, bazujac ex
definitione na generatywno$ci maszyn oraz intencjonalnych dziataniach lu-
dzi%, IEC eksponuja — méwiac za Bruno Latourem — wtasciwe wszelkim proce-
som konstrukcyjnym/twérczym sieciowe uwiklanie ludzkich aktywnosci oraz
czynnikow pozaludzkich (materialnych, technologicznych, proceduralnych).
Swiadomo$¢ znaczenia wielopoziomowych interakeji pomiedzy nami oraz z ar-
tefaktami sklania do poszukiwania strategii wykorzystania spolecznej par-
tycypacji w procedurach definiowania kryteriéw selekcji cyfrowych populacji.
Interesujacym i nowym aspektem uzyskiwanym za sprawa algorytméw gene-
tycznych jest mozliwo$é szybkiego przetozenia kulturowej, rozproszonej ewa-
luacji na kolejne generacje danej realizacji. Przykladem moze by¢ popularna,
generatywna aplikacja Scotta Dravesa Electric Sheep (2009)**, w ktorej ,,elek-
troniczne owce” poddawane sa statemu ewolucyjnemu rozwojowi na podstawie
ocen dokonywanych przez blisko pétmilionowa spoteczno$é¢ uzytkownikéow. Co
wiecej, moga oni poszerzacé zréznicowanie ,,stada”, konstruujac wlasne ,owce”,
ktérych geny poddawane sa dalej operacjom krzyzowania 1 mutacji.

% Hideyuki Takagi, Interactive evolutionary computation: Fusion of the capabilities of EC
optimization and human evaluation, Proceedings of the IEEE 2001, 89(9), s. 1275-1296.
2 Dokumentacja projektu: http://scottdraves.com/sheep.html [dostep 12.11.2014].
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Po trzecie, cho¢ uznanie badan obliczeniowej kreatywnosci/estetyki za pa-
radygmat sterowany wyltacznie pociggajaca idea kreacji na drodze ewolucji,
ktorej spetnieniem ma by¢ skonstruowanie niezaleznych od nas, rozwijajacych
wlasna twoérczosé cyfrowych artystow, jest daleko idacym uproszczeniem, to
jednoczes$nie bez watpienia problem zakresu kreatywnej autonomii systemow
obliczeniowych staje sie jednym z gltéwnych przedmiotéw analiz. Jego dwu-
znaczno$¢ zostala ujawniona takze w ramach dyskusji nad sztucznym zyciem
w postaci nastepujacego pytania — jak mamy rozpoznac ,zycie-jakie-mogtoby-
-by¢”, skoro ma by¢ ono dalece odmienne od tego, jakie znamy? Paradoks po-
lega wiec na podwdjnych standardach, jakie formutujemy wobec technologii:
autonomiczna sztuka maszyn ma byé¢ inna 1 w domyséle lepsza od efektéow
ludzkiej tworczosci, ale jednoczeénie oczekujemy, iz bedzie na tyle ugrunto-
wana w naszych wartoéciach estetycznych, aby$émy mogli ja uznaé za warto-
$ciowa. Odnoszac sie do kreslonej przez cyberoptymistéw wizji nieuchronnego,
ewolucyjnego rozwoju inteligentnych maszyn, Jaron Lanier pisze: ,Jesli ludz-
ko$é¢, przynajmniej do tej pory, jest miara ewolucji, bedziemy réwniez miara
dla tych gatunkow, ktére jako «ewolucyjnie wyzsze» stana sie naszymi na-
stepcami. Zatem antropomorfizacja stanie sie podstawg tych «ponad-ludzkich»
form zycia. To za$ oznacza, ze to my bedziemy odpowiedzialni za przypisanie
czemukolwiek statusu «superistoty», podobnie jak dzi$§ spieramy sie o status
naszych domowych zwierzat. A nie jesteSmy do tego gotowi. I zanim kto$ za-
cznie mnie przekonywad, ze gdy taka «superistota» juz sie pojawi, dostrzezemy
to bez najmniejszych watpliwosci, to proponuje wizyte na przyklad na wysta-
wie psow. [...] Gdy mowa o zdolnosci odczuwania u innych gatunkow, ludzie
najwyrazniej traca, zdrowy rozsadek”?.

Jesli odsunaé na bok wizje cyfrowych maszyn wyreczajacych czlowie-
ka z przykrego obowiazku tworzenia sztuki/designu, to wydaje sie, 1z jedna
z tych kluczowych implikacji rozwoju autonomicznej kreatywnosci kompute-
row jest mozliwo$¢ wykorzystania jej jako impulsu do przemys$lenia podstaw
ludzkiej twoérczosci, wykroczenia poza przyjete schematy 1 utarte kategorie
czy tez zrewidowania antropocentrycznej perspektywy postrzegania relacji
miedzy ludzkim 1 nie-ludzkim $wiatem. Nie idzie wiec tutaj o antyhumani-
styczna sztuke, poniewaz (przynajmniej jak dotad) kazda forma generatywne;j
kreatywnosci bazuje na ludzkich kodach estetycznych, ale o sztuke na tyle
wielowymiarowa 1 wymykajaca sie spod bezposredniej jurysdykeji cztowieka,
ze pozwoli nam lepiej zrozumieé¢ nasza kreatywno$é, a dalej — nasze miejsce
w dynamicznie przeobrazajacej sie pod wplywem technologii rzeczywistosci.
Jednak, aby osiagnaé ten cel, nie musimy czekaé, az komputery przekrocza
mityczna granice autonomii czy tez — jak to okreslit Ray Kurzweil?® — grani-
ce osobliwoéci. Cyfrowe maszyny sa wystarczajaco zaawansowane, aby przy
ich pomocy generowacé zlozone 1 nieoczekiwane reprezentacje oraz srodowiska

% Jaron Lanier, Pofowa manifestu, [w:] Nowy renesans. Granice nauki, red. John Brockman,
thum. Piotr J. Szwajcer, Anna Eichler, Wydawnictwo CiS, Warszawa 2005, s. 244.

26 Ray Kurzweil, Nadchodzi osobliwosé. Kiedy cztowiek przekroczy granice biologii, thum.
Eliza Chodakowska, Anna Nowosielska, Kurhaus Publishing, Warszawa 2013.
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doéwiadczenia, ktére moga stac sie dla nas dyskursywnym wyzwaniem prze-
mys$lenia naszych strategii tworzenia oraz perspektyw mys$lenia o obecnym
Swiecie. Przygladajac sie wcze$niejszym debatom stymulowanym rozwojem
Artificial Intelligence 1 Artificial Life, jak réwniez obecnym dyskusjom, w kto-
rych kwestia autonomizujacych sie spod wtadzy cztowieka algorytméw staje
jako palacy problem, trudno czasem oprzeé sie wrazeniu, ze — trawestujac La-
niera — gdy mowa o autonomii komputeréw, ludzie najwyrazniej traca zdrowy
rozsadek. Efektem tego niezalezno§é maszyn obliczeniowych jest réwnolegle
1w réwnym stopniu przeceniana co niedoceniana. Skala polaryzacji stanowisk
jest tutaj niemal tak wielka, jak w przypadku opinii na temat zakresu kontroli
czlowieka nad procesami naturalnymi, gdzie z réwna gorliwo$cia bagatelizuje
sie dewastacyjny wplyw ludzkich ingerencji na globalne zmiany klimatyczne,
co zapowiada rychte 1 swobodne transformacje na ludzkim genomie. Interak-
tywne systemy ewolucyjne, wlaczajac uczestnikow w relacyjne oddziatywania
wewnatrzsystemowe, stwarzaja mozliwoéé refleksyjnego namystu nad pozycja,
czlowieka wobec zmieniajacego sie gwaltownie otoczenia, poniewaz oferuja
uzytkownikom szanse bezpos$redniego doSwiadczenia efektéw ich wlasnych
manipulacji, jak r6wniez konfrontuja ich oczekiwania i dazenia z autonomicz-
nymi, niekontrolowanymi uwarunkowaniami projektowanych ekosystemow.
Warto podkresli¢, iz jednym z istotnych narzedzi modelowania owej funkcji
krytycznej spelnianej przez generatywne narracje ewolucji jest funkcja przy-
stosowania, ktorej kryteria moga zosta¢ uzaleznione zaréwno od eksplicyt-
nych, §wiadomych 1 intencjonalnie konstrukcyjnych aktywnosci ludzi, jak 1 od
implicytnych partycypacji, bazujacych na okreslonych wzorcach zachowan
uzytkownikéw, nie zawsze rozpoznawalnych przez nich jako wplywajace na
ksztalt Srodowiska (na przyktad brane sa tutaj pod uwage fizyczne parametry
aktywnoéci ludzi jak czas, pozycja, ruch etc.).

Krytyczny potencjat interaktywnych, ewolucyjnych ekosystemoéw nie ogra-
nicza sie wytacznie do tego aspektu. Algorytmy genetyczne, ktére na gruncie
praktyk generatywnych do$¢ powszechnie postrzegane sa jako najdoskonalszy
mechanizm konstruowania zlozonych reprezentacji i érodowisk dziatania, po-
twierdzaja swoja wage takze wtedy, gdy przenosimy uwage z software’owego
formalizmu na software’owy kulturalizm. Zaprogramowana ewolucja oferu-
je niezwykle plastyczny schemat projektowania wielowymiarowych interak-
¢ji oraz Srodowiskowych determinacji. DoSwiadczenie dynamicznego zrela-
cjonowania wlasnej pozycji wobec zachowan wirtualnych populacji stwarza
odbiorcom okazje eksperymentalnego sprawdzenia réznych wariantéw roz-
woju sztucznego 1 nieznanego Swiata, cho¢ czesto pod wieloma wzgledami
podobnego do naszego, co sklania do refleksyjnego zmierzenia sie z utarty-
mi wzorcami mys$lenia oraz oczywistymi, narzucajacymi sie ujeciami proce-
séw rozgrywajacych sie wokét nas. Analizujac ewolucyjne projekty Christy
Sommerer 1 Laurenta Mignonneau, Maciej Oz6g wyznacza trzy kluczowe ob-
szary problemowe, na ktérych budowana jest krytyczna orientacja projektow
duetu. Jest to po pierwsze — relacja pomiedzy mozliwoécia kontroli nad za-
Inicjowanymi procesami oraz jej ograniczeniem; po drugie — wspélnota, ktora
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powstaje w wyniku bliskich relacji taczacych ludzi z generowanymi cyfrowo
stworzeniami, oraz po trzecie — naturalne interfejsy, ktére nie pelnia wytacz-
nie funkcji uzytkowych — problematyzuja nasze wyobrazenia o $érodowisku na-
turalnym oraz relacje pomiedzy technologia a natura, stanowiac tym samym
wzywanie dla utylitarnego stosunku ludzi do otaczajace] rzeczywistosci®’.
Wskazane obszary postrzegam jako — do pewnego stopnia — uniwersalne pola
konceptualizacji interaktywnych 1 ewolucyjnych ekologii, ktore dalej wykorzy-
stuje do pokazania orientacji istotnych dla wspoétczesnych praktyk generatyw-
nych. Opierajac sie na ustaleniach Ozoga oraz poczynionych w poprzedniej
czescl komentarzach do A-Volve, cheialbym ponownie wykorzystac ten projekt
w analizie porownawczej. Tym razem zestawiam go z praca Jona McCormacka
Eden (2000-2010)%8, w ktorej precyzyjnie odwzorowane mechanizmy rozwoju
populacjiistot poruszajacych sie w obrebie zasiedlanego przez nich érodowiska,
uczacych sie jego topografii, walczacych o przezycie, odzywiajacych sie zaso-
bami biomasy, rozmnazajacych sie oraz zabiegajacych o uwage ludzi (poprzez
soniczna, ekspresje), stanowig przede wszystkim narzedzie stawiania pytan
o status niebiologicznego, abstrakcyjnego, obliczeniowego ,,zycia” konstruowa-
nego przez nas, ale zarazem skutecznie poszerzajacego zakres wlasnej autono-
mil. Zestawienie projektu Sommerer 1 Mignonneau z realizacjg McCormacka
pozwala wiec rozpozna¢ — sygnalizowane wcze$niej — napiecie pomiedzy
Whitelawskimi cybernaturami oraz abstrakcyjnymi maszynami, woko6l kto-
rych wyraznie oscyluje obecna sztuka/projektowanie generatywne. Ta oscy-
lacja stanowi — jak sie wydaje — efekt ,naturalnej ewolucji” sztuki sztucznego
zycia, stymulowanej z jednej strony technikami i metodami metaforycznego
transferu dynamiki rzeczywistych zjawisk, a z drugiej — postulatem poszu-
kiwania scenariuszy tworzenia obliczeniowe] 1 niezaleznej ,sztuki-jaka-mo-
glaby-by¢” (art-as-it-could-be)?, ktory — jak pokazuja powyzsze rozwazania —
narzuca pytania o mozliwoéci 1 ograniczenia cyfrowego tworzywa. Przestrzen
dyskursywna zostaje zatem rozpieta pomiedzy analizami relacji taczacej czto-
wieka z zyciem biologicznym oraz badaniem wzajemnych oddzialywan pomie-
dzy ludzkimi i technologicznymi aktorami.

Kontrola i autonomia

Zarowno w A-Volve, jak 1 w Eden (a odmiennie niz na przyklad w Genetic
Images Karla Simsa) ewolucja nie przebiega w wyraznych oznaczonych cy-
klach, nie bazuje na wylacznie estetycznych kryteriach selekcji oraz nie jest
uzalezniona jedynie od woli interaktoréw. W obydwu przypadkach funkcja

27 Maciej Oz6g, Zycie w postbiologicznym Swiecie. Metodologia i praxis sztucznego
Zycia w tworczosci Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau, [w:] Wonderful Life..., s. 24-57.

2 Dokumentacja projektu: http://jonmccormack.info/artworks/eden/ [dostep 14.11.2014].

2 Ursula Huws, Nature, Technology and Art: The Emergence of a New Relationship?,
,Leonardo” 2000, vol. 33, s. 39.
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przystosowania jest rozporoszona pomiedzy aktywno$ciami uzytkownikow
oraz oddzialywaniami w ramach populacji cyfrowych stworzen, a intensywnosé
tego sprzezenia zwrotnego sprawia, iz ewolucyjny rozwdj przybiera otwarta,
niezdeterminowana formute generowania zréznicowanych uktadéw i dyna-
mik. Jednak zasieg kontroli sprawowanej przez uczestnikow, a tym samym
zakres ich odpowiedzialnosci, jest wyraznie odmienny w przypadku dwoch
omawianych tu projektow.

W A-Volve to do uzytkownikéw nalezy wykreowanie formy cyfrowych or-
ganizmoéw, ktora choé nie przesadza o ich losie, to ma niebagatelny wplyw na
ich zdolno$¢ do przetrwania — to w niej bowiem zakodowana jest ewolucyj-
na odpowiednio$¢. Jak pisza Sommerer 1 Mignonneau: , Algorytmy obliczaja
ksztalt stworzen 1 ich ruch w wirtualne; wodzie. Ruch 1 zachowanie wirtu-
alnych stworzen determinowane sa przez ich ksztalt zaprojektowany przez
zwiedzajacego na ekranie dotykowym. Zachowanie w przestrzeni jest, mozna
powiedzieé¢, wyrazem formy. Forma stanowi wyraz adaptacji do $rodowiska.
Forma 1 ruch sg Scisle zwiazane, zatem zdolnos¢ stworzenia do ruchu zadecy-
duje o jego sprawnosci w basenie”. Jednocze$nie owo prowokowanie demiur-
gicznych sktonnosci uczestnikow $ciera sie w A-Volve ze stalym podwazaniem
dazenia do dominacji 1 nadzorowania przebiegu ewolucji ekosystemu. Ponie-
waz system wymyka sie pelnej kontroli, a zycie owych nieustannie poruszaja-
cych sie organizméw okazuje sie niezwykle kruche, na plan pierwszy wybija
sie wspoétzalezno$é oraz zlozona sie¢ wzajemnych oddzialywan pomiedzy ludz-
mi oraz wirtualnymi istotamai.

W projekcie McCormacka bardzo trudno méwié o kontroli sprawowane;j
przez uzytkownikéw, gdyz ich wplyw na rozwdj ekosystemu nie jest pochodng
interaktywnych gestéw, ale wynika raczej z reaktywnosSci systemu, ktora nie
musi by¢ nawet przez odbiorcéw uswiadamiana. Eden bazuje jedynie na dwoch
odwzorowaniach aktywnos$ci: po pierwsze —obecno$¢ ludzi przektada sie na ska-
le wzrostu biomasy/pozywienia w lokalnych skupiskach, reprezentowanych na
pionowych taflach ekranéw (wokdt ktérych przemieszezaja sie 1 przed ktérymi
staja uzytkownicy); oraz po drugie — intensywnos$¢ ruchu widzéw w przestrze-
ni rzeczywiste] okre§la stopien mutacji genotypu sztucznych istot, a zatem
prowadzi do wiekszego zréznicowania populacji. DoSwiadczenie niezalezno$ci
ekosystemu powstaje w rezultacie nakladania sie implicytnych (nieintencjonal-
nych) partycypacji cztowieka oraz zlozonych wzorcow zachowan algorytmicz-
nych stworzen, odznaczajacych sie skomplikowang architektura (obliczenio-
wej) autonomii. Kazda istota zaopatrzona jest w zestaw sensoréw pozwalajacy
j€j ,,styszed” wlasne oraz wydawane przez innych dzwieki oraz informujacy ja
o stanie najblizszego otoczenia (np. czy w poblizu znajduje sie formacja skalna
ograniczajaca poruszanie sie, obszar biomasy lub inne podmioty). Stworzenia
stale monitoruja réwniez wlasne aktywnosci oraz wielo$¢ parametrow okre-
slajacych ich status (jak wiek, masa, poziom energii czy indeks zdrowia, ktore

30 Christa Sommerer, Laurent Mignonneau, Wonderful Life: interaktywna sztuka Sommerer
& Mignonneau, [w:] Wonderful Life..., s. 144.
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maja decydujacy wpltyw na prawdopodobienstwo ataku przeciwnikow). Dzieki
zlozonym regulom przetwarzania danych (zaréwno tych ,wewnetrznych”, jak
1 pochodzacych z sensoréw) wirtualne organizmy ucza sie, jak poruszaé sie
w $rodowisku, jak je przeobrazaé, jak sprawnie adaptowacé sie do zmiennych
uwarunkowan, jak skutecznie znajdowaé pozywienie czy tez jak dobierac sie
w pary, a wiedze te przekazuja nastepnie swoim potomkom. Autonomia sta-
je sie zatem dla McCormacka wartoscia, ktora okresla zaréwno projekt do-
$wiadczenia uzytkownika, jak i ksztalt algorytmicznych procedur systemu.

Wspoélnota

Kategoria wspélnoty jest bodaj jednym z najwazniejszych pojeé¢ charak-
teryzujacych doSwiadczenie odbiorcow A-Volve, a poczucie wiezi pomiedzy
nimi a wirtualnymi stworzeniami ufundowane jest na wielu poziomach. Wy-
nika z kreacyjnych mozliwoéci, jakie przyznane zostaty uzytkownikom, ktore
zmuszaja do analizy konsekwencji podejmowanych decyzji, a takze przyjecia
wspotodpowiedzialno$ci za ich los. Empatyczny, nierzadko niemal osobisty
zwiazek ze stworzonymi istotami powstaje takze w momencie odkrycia, ze
ich zycie wymaga podtrzymania i obrony. Przede wszystkim do$wiadczenie
wspolnoty rodzi sie z partnerstwa, wspélnej i przekraczajacej zdystansowang
obserwacje partycypacji w ramach dynamicznego 1 niestabilnego sztucznego
Swiata, ktory zaktada wspoétprace pomiedzy aktywnymi podmiotami.

Ambiwalencja projektu Eden sprawia, 1z zaangazowanie uzytkowni-
kéw motywowane jest réznorodnymi czynnikami, a doéwiadczenie odbiorcze
otwarte jest na subiektywne wrazenia 1 konceptualizacje. Przy czym pojecie
wspolnoty wydaje sie odleglta wskazéwka odczytania proceséw rozgrywajacych
sie w enigmatycznym Srodowisku, ktére raczej silnie przycigga uwage obser-
watora, pobudza jego zainteresowanie, wprowadzajac go niemal w stan hipno-
tycznego zauroczenia. W jednym z tekstéw (omawiajacym przede wszystkim
generatywny wymiar i proceduralny schemat projektu) McCormack podsuwa
tego typu tropy interpretacji, przytaczajac zastyszane opinie uzytkownikow —
pojawiaja sie takie opisy jak: ,odczucie czego$, co w jaki$ sposéb zyje” lub ,,wra-
zenie bycia w dziwnym lesie podczas nocy”; przywolana zostaje takze relacja
miejscowego biznesmena, ktdry zafascynowany realizacja odwiedzal wystawe
codziennie przez trzy tygodnie w czasie przerwy na lunch?®. Komunikacja po-
miedzy ludzkimi i nie-ludzkimi podmiotami odbywa sie wytacznie na poziomie
enaktywnym — emocjonalne, wymykajace sie zracjonalizowanym motywacjom
zainteresowanie odbiorcow wirtualnymi istotami, ktére niczym Syreny wabig
ich do swojego $wiata za pomoca przedziwnych $piewéw (za sprawa Friedricha
Kittlera ta metafora ma swoja tradycje w badaniach mediéw), stanowi dla
nich warunek przetrwania. Cho¢ nie maja one $wiadomosci, ze co$ istnieje po

31 Jon McCormack, The Evolution of Sonic Ecosystems [w:] Artificial Life Models in Software
(Second Edition), red. Maciej Komosinski, Andrew Adamatzky, Springer, Berlin 2009, s. 411,
http://users.monash.edu/~jonmc/research/Papers/ALMIS2McCormack.pdf [dostep 16.11.2014].
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,drugiej stronie”, to rozpoznaja korelacje pomiedzy wielkoScia zasobow pozy-
wienia oraz atrakcyjnoscia (wyrazong przede wszystkim stopniem zréznico-
wania) artykulowanych przez nie dzwiekéow.

Naturalny interfejs

Poczawszy od Interactive Plant Growing (1992)%? naturalizacja interfejséw
zakladajaca poszukiwanie takich form reprezentacji, obiektéw czy urzadzen,
ktoére wyraznie manifestuja wlasng materialnoéé okreéla jeden z zasadniczych
obszarow artystycznych eksploracji Christy Sommerer 1 Laurenta Mignonneau.
Haptyczne, nietransparentne, nie w pelni operacyjne, stawiajace op6r domysl-
nym trybom uzycia interfejsy nie pelnia roli wytacznie efektywnych narzedzi
komunikacji uzytkownika z technologicznym systemem — ich celem jest hy-
brydyzacja srodowiska do$wiadczenia odbiorcéw, przekraczanie granic pomie-
dzy cyfrowa oraz fizyczna rzeczywisto$cia. Uobecnianie tej drugiej pozwala
poddac problematyzacji stosunek cztowieka do naturalnego otoczenia oraz bio-
logicznych form zycia, ktérych reaktywno$éé, zachowania oraz wizualna cha-
rakterystyka zostaly odwzorowane za pomoca algorytmicznych procedur oraz
cyfrowych obrazéw.

Natomiast czesto powtarzajacym sie elementem tworczosci Jona McCor-
macka — ktérego projekty pod wzgledem estetycznym sa niezwykle wyrafino-
wane, a nawet kunsztowne — jest unikanie wizualnych 1 jednoznacznych ana-
logii ze Swiatem organicznym. Jeéli takowe referencje sg dostrzegalne — jak
na przyklad w omawianym w poprzednim rozdziale projekcie Seven Sisters,
jak rowniez wczesniejszej, znanej animacji komputerowe) Turbulance — to ich
obecno§é oraz znaczenia konstruowane na poziomie figuratywnym podkre-
§laja przede wszystkim skale przeobrazen naturalnego §rodowiska w efekcie
technologicznych interwencji czlowieka, a biologiczne formy przybieraja po-
staé zdeformowanych (czasem wrecz monstrualnych) hybryd. W Eden odrzu-
cenie biomorfizmu na rzecz abstrakcyjnej geometrii jest niemal ostentacyjne.
Algorytmiczne byty — zaréwno te aktywne, jak i te, ktore staly sie juz sktadni-
kiem biomasy — reprezentowane sa w postaci okregéw, ktore jak wiadomo, nie
stanowig, dziela naturalnej ewolucji 1 w przyrodzie nie wystepuja. Labirynto-
we uklady, nieregularne ksztalty — jakie nadane zostaty formacjom skal oraz
jakie zyskuja obszary biomasy — wpisane zostaly w regularna siatke kolumn
i rzedéw, przez co zmieniajace sie stale konfiguracje, bardziej niz z organizma-
mi komérkowymi przywodza skojarzenia z automatami komoérkowymi. McCor-
mack dokonuje swoistej ekstrakeji proceduralnej logiki naturalnych fenome-
néw, ktéra nastepnie prezentowana jest za pomoca minimalistycznej grafiki.
Owa podwdjna abstrakcja wyraznie okreéla wektor biologicznych metafory-
zacjl — sa one ukierunkowane na zobrazowanie tozsamosci technologicznego

32 Dokumentacja projektu: http://www.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/ WORKS/CON-
CEPTS/PlantsConcept.html [dostep 16.11.2014].
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srodowiska jako samoistnej, niezaleznej, abstrakcyjnej ekologii. Funkcje ope-
racyjne interfejsu spelniane sa wylacznie przez niezauwazalne dla uzyt-
kownikéw, podwieszone nad instalacje kamery rejestrujace obecnosé 1 ruch
uzytkownikéw. Symbiotyczny dotyk, ktory w A-Volve buduje wiez pomiedzy
czlowiekiem, natura 1 technologig, tutaj zostaje zastgpiony nieokreslona, da-
leka od jednoznacznoéci symbioza ludzi z autonomicznym zyciem cyfrowym.

4.3. Od biomediéw do technonaukowego
laboratorium i technospolecznych
ekosystemow

Murray Gell-Mann, poréwnujac ztozonos¢ systeméw naturalnych oraz wy-
generowanych cyfrowo, nie omieszkatl zauwazy¢ z ironia, ze algorytmy gene-
tyczne majq z zyciem biologicznym jedynie to wspélne, ze zostalty wymys§lone
przez cztowieka — biologiczna istote®. Niedwuznacznie stanowisko — wyrazone
przez amerykanskiego fizyka, wspéttwoérce teorii kwarkéw, nobliste oraz jed-
nego z inicjatoréw Instytutu Santa Fe — jest godnym podkreslenia przykladem
naukowego sceptycyzmu, skierowanego wobec pochopnego utozsamiania kodu
zycia 1 kodu cyfrowego. Zachowanie krytycznego ujecia proceséw nakladania
sie §wiata organicznego 1 obliczeniowego, ktore jak widac, nie jest ekskluzyw-
nie przynalezne jedynie teoretykom kultury (vide przywolywane wcze$niej
rozstrzygniecia N. Katherine Hayles oraz Stefana Helmreicha), jest niezwy-
kle cenne, chociaz nietatwe. Zderzenie bios 1 techne, jak bodaj zadne inne pole
debaty, poddawane jest presji dogmatycznych 1 nieznoszacych sprzeciwu nar-
racji, ktére rownie skutecznie 1 za pomoca, gteboko ugruntowanych w kulturze
tropow, ideologii, nadziei 1 lekéw prowadza w strone badz to Swietlanej, trans-
humanistycznej wizji przeprogramowania czlowieka oraz swobodnego opty-
malizowania 1 zarzadzania procesami biologicznymi, badz tez dystopijnych
scenariuszy rychlego konca Swiata ludzi, wypieranego przez upodmiotowione
maszyny, budujace swoja, niekontrolowang przez nas rzeczywistosc.

Choé¢ uznanie mocnej analogii kodu DNA 1 kodu cyfrowego péki co po-
zostaje racze) kwestig wiary, to jednoczeénie calkowite odrzucenie jakichkol-
wiek korelacji pomiedzy nimi takze nalezy do tego porzadku. Co wazniejsze,
wydaje sie, iz bez zatozenia o jakiej$ formie ekwiwalencji pomiedzy biologia
1 technologia obliczeniowa nie jest mozliwa ani wspoétczesna technokultura,
ani technonauka. JesteSmy wiec poniekad skazani na poruszanie sie w ob-
rebie skomplikowanej, pelnej putapek 1 paradokséw przestrzeni wyznaczonej
przez porzadki symboliczne, modele teoretyczne, operacyjne reguly, interfejsy
czy technologiczne innowacje, ktére na wiele odmiennych sposobéw tacza bio-
logicznoéé z cyfrowoécia. Zréznicowanie proceséw biomediacji, a takze skala

3 Murray Gell-Mann, Regularities and Randomness: Evolving Schemata in Science and the
Arts, [w], Art and complexity, red. John L. Casti, Anders Karlqvist, Elsevier, Amsterdam 2003,
s. 51.
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reorientacji, jakie staja ich udziatem, wymusza taka perspektywe spojrzenia,
ktéra unika jednowymiarowych oraz dualizujacych orientacji. Tego typu opty-
ka zaklada — jak sie wydaje — rownoleglos¢ 1 réwnowaznos$é ostroznego scepty-
cyzmu oraz otwarto$ci na tworczy charakter, poznawcza warto$é czy praktycz-
na skuteczno$é poszczegblnych modeli, strategii 1 rozstrzygnieé.

Generatywna sztuka/design — za sprawa osadzenia w tradycji Artificial
Life, kultywowania twoércze] potencji programowania ewolucyjnego czy tez
innych podpatrzonych w naturze regul formalnych, jak réwniez przywiaza-
nia do postulatu autonomizacji systeméw tworzenia — staje sie cze$cia owej
szeroko zakrojonej przestrzeni synergicznych powigazan pomiedzy Swiatem
biologicznym i obliczeniowym. Ustanawiane przez praktyki kreatywnego ko-
dowania przeciecia nauk komputerowych 1 nauk o zyciu, cho¢ nie sa wolne
od pewnych uroszczen czy nawet ortodoksji, charakteryzujq sie interesujacym
wewnetrznym zdynamizowaniem. Poczynione poprzednio obserwacje wskazu-
ja, iz manifestuja sie w nich zaréwno konstruktywistyczne idee, spelniajace
sie w formule technonaukowego laboratorium, jak 1 krytyczna wrazliwo$c,
ktéra przejawia sie w nakladaniu artystycznych filtréw na doéwiadczenie na-
szych codziennych, technospolecznych ekologii. Ze wzgledu na zasieg, wielo-
watkowo§¢ 1 réznorako$é proceséw mediatyzacji biologicznoSci wazne jest,
aby rozpoznaé¢ specyfike 1 unikalnoéé orientacji wtasciwych sztuce 1 projek-
towaniu generatywnemu — tym bardziej ze to raczej nie one pozycjonujq sie
w centrum dzisiejszej debaty nad tymi najbardziej palacymi konsekwencjami
rewolucji biotechnologicznej oraz wynikajacymi z nich kontrowersjami natury
aksjologicznej, prawnej czy politycznej. Dlatego nalezy — jak sadze — rozpoczaé
od przywolanej juz wczeéniej koncepcji biomediéw Eugene’a Thackera, ktéra
ustanawia, rzec by mozna, rdzenne i wyj$ciowe ujecie interferencji pomiedzy
biologia molekularna oraz informatyka.

Thacker poddaje analizie dwie przeciwstawnie ukierunkowane metody
biomediacji. Pierwsza z nich — niepomiernie wazniejsza, jesli braé¢ pod uwa-
ge rozpietos¢ badan, doniostoéé ich efektéw oraz instytucjonalne osadzenie
— charakteryzuje podstawowy tryb dzialania bioinformatyki obejmujace;j ta-
kie subdyscypliny jak genomika (badanie struktury genomu) czy proteomi-
ka (badanie konfiguracji oraz funkcji biatek/protein w komoérkach). Techniki
obliczeniowe — a dokladniej rzecz ujmujac, niemaly ich repertuar, poczawszy
od narzedzi statystycznych 1 algorytmow maszynowego rozpoznania wWzorcow
(pattern recognition algorithms), poprzez procedury eksploracji danych (data
mining) oraz strategii ich wizualizacji, na systemach sztucznej inteligencji
konczac — wykorzystywane sa do analizy 1 przetwarzania gigantycznych zaso-
béw informacji (korelacji danych) biologicznych, w tym miedzy innymi: skta-
dania, katalogowania, wyszukiwania 1 porownywania sekwencji DNA; odnaj-
dywania ewolucyjnych zalezno$ci pomiedzy genomami réznych organizméw;
badania ekspresji gendéw poprzez obserwacje danych w mikromacierzach
DNA; analizowania sekwencji oraz funkeji bialek; modelowania molekular-
nego, bedacego obecnie jednym z podstawowych instrumentéw poznania sys-
temow ozywionych; czy wreszcie projektowania lekéw. Amerykanski teoretyk



188 4. Ewolucja

zdecydowanie podkresla, iz tak rozumiane biomedia ustanawiaja zasadniczo
nowa, konfiguracje wzajemnego zrelacjonowania biologii 1 technologii, ktére
nie daje sie zredukowac do cybernetycznej absolutyzacji obliczeniowego kodu,
wirtualizacji, digitalizacji 1 dematerializacji biologicznej materii, czy tez cybor-
gizacji czlowieka za sprawa mechanicznych protez ciata. Biomedia wykraczaja,
takze poza utarte wzorce technologicznego instrumentalizmu, technodetermi-
nizmu czy technooptymizmu. Nie idzie tutaj bowiem o sprawowanie pelnej
kontroli nad cialem za pomoca technologii obliczeniowych (a przynajmniej
to wciaz odlegla perspektywa), ale raczej wykorzystanie ich obliczeniowych
mocy dla wydobycia, zrozumienia 1 jakiej$é formy wstepnej operacjonalizacji
informacyjnego wymiaru ,,mokrej” materii. Jak pisze amerykanski teoretyk:
,hacisk polozony jest nie tyle na «technologie» jako narzedzie, ale bardziej
na techniczne odnowienie/poprawe (reconditioning) tego, co «biologiczne»3,
Innymi stowy, w wyniku dokonywanej przy uzyciu technologii informatycz-
nych/algorytmicznych rekontekstualizacji, biologiczne ciato jawi sie jako byt
technologiczny, a biologia manifestuje sie jako (bio)technologia. Generatyw-
no$¢ proceséw biomediacji wpisuje sie w standardowy schemat postepowania
technonauki, konstruujacej eksperymentalne systemy artykutowania, poréw-
nywania, transkodowania oraz testowania konsekwencji okreslonych modeli
poznawczych, ktére zlewajq sie z wymiarem materialnym (jak réwniez spo-
leczno-kulturowym), ale réwnolegle sg niejako wystawiane na opér rzeczywi-
stosci (tu: biomolekularnej). Na skutek konstrukcyjnych dzialan i interwencji
podejmowanych w ramach technonaukowego laboratorium, biologiczne ciato
staje sie dostepne poznaniu 1 potencjalnie otwarte na roznego rodzaju prze-
ksztalcenia, translacje 1 interwencje. Jednak nigdy nie przestaje by¢ ciatem
— ,output” jest zawsze biologiczny, a owe transformacje dalekie sa od swo-
bodnych manipulacji dokonywanych w programistycznych skryptach C++ lub
Java. Dlatego wtaénie biotechnologiczna generatywnos¢ nie jest tozsama z ob-
liczeniowa generatywnoscia, co przeklada sie na zasadnicza odmiennos$é sztu-
ki algorytmicznego kodu oraz praktyk bio artu, ktérych tworzywem nie sa cy-
frowe reprezentacje zycia, ale molekuty DNA oraz zywe 1 ,pdlzywe” komorki,
tkanki i1 organizmy. Stusznie wiec Eduardo Kac zaznacza, iz ,,bio art musi by¢
w oczywisty sposob oddzielony od sztuki, ktéra tylko uzywa tradycyjnych badz
cyfrowych medidéw po to, by przedstawié¢ tematy biologiczne”®. To wtaénie ar-
tySci bio artu — jak Kac, Paul Vanouse, Marta de Menezes, Oron Catts 1 Ionat
Zurr (The Tissue Culture & Art Project) czy Marc Quinn — stawiajg pytania
o technologiczny aspekt ,zycia jako takiego”, aktywnie uczestnicza w dysku-
sji na temat konieczno$ci redefiniowania biologicznych kategorii, podejmuja
namyst nad konsekwencjami biotechnologicznych préb modyfikacji regul gry
z materig organiczna oraz poddaja krytycznej refleksji biopolityczne scenariu-
sze wzmacniania, polepszania, ale 1 represjonowania ludzkiego ciala.

3¢ K. Thacker, What Is..., s. 52.

% Eduardo Kac, Introduction. Art that Looks You in the Eye: Hybrids, Clones, Mutants, Syn-
thetics, and Transgenic, [w:] Signs of Life. Bio Art and Beyond, red. Eduardo Kac, The MIT Press,
Cambridge MA, London 2007, s. 19.
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Réwniez druga analizowana przez Eugene’a Thackera strategia biomedia-
¢ji — choé jej wektor skierowany jest w podobnym kierunku, co algorytmicznej
generatywnosci — nie moze by¢ w pelni z nia utozsamiona, tak jak nie mozna
postawié¢ znaku réwnosci pomiedzy krzemowymi 1 biologicznymi komputera-
mi (komputerami DNA), ku ktérym witadnie zmierzajg biomedialne techniki
drugiego rodzaju. Biokomputacja/biologiczna obliczeniowos$¢ (biocomputing/
biological computing) stanowi niejako odwrotno$é bioinformatyki — celem nie
jest bowiem cyfrowe modelowanie DNA, ale ,zmuszenie” biologicznego DNA
do wykonywania skonczonych, binarnych 1 zaprogramowanych obliczen. Dla
bioinformatycznych symulacji rzeczywisto$ci molekularnej komponent biolo-
giczny jest zaréwno punktem wyjécia (np. zasoby danych), jak i dojscia (np.
diagnostyka choréb nowotworowych w oparciu o sekwencjonowanie DNA).
Dla biokomputacji biologiczne jest tworzywo/medium, ale efekt jest oblicze-
niowy/niebiologiczny. Jednak — co warto podkre§li¢é — w zadnym z tych dwéch
przypadkow nie mamy do czynienia z biologiczno-mechanicznymi/ektronicz-
nymi hybrydami, poniewaz gléwna intencja bioinformatyki jest ,,informacyjne
wzmocnienie” biologicznej materialnosci, natomiast biokomputacji — radykal-
ne wykroczenie poza dotychczasowy paradygmat obliczeniowo$ci oraz skorelo-
wana z nim architekture wspélczesnych komputerow.

Pomimo tego, ze prace nad biologicznymi komputerami trwaja juz od lat
90., to wciaz projekt ten pozostaje w sferze doé¢ odleglej futurologii. Jest on
jednak interesujacy — szczegdlnie w konteksécie tych analiz, ktére zmierzaja do
wskazania wlasciwych algorytmicznym praktykom generatywnosci strategii
biomediacji — jako referencyjny punkt ujawnienia specyfiki (materialnoéci),
a tym samym mozliwosci 1 ograniczen aktualnego modelu obliczeniowosci. Od-
wolam sie w tym miejscu do autorytetu Petera J. Bentleya, wnikliwego obser-
watora 1 komentatora metod programistycznych wzorowanych na ewolucji na-
turalnej. Jego zdaniem wszelkie dotychczasowe proby cyfrowej rekonstrukeji
czy transferu naturalnych proceséw do pamieci komputera zderzajq sie z nie-
mozliwa do pokonania bariera, jaka jest ontologiczna odmienno$é hardware
1 software. To przekonanie nie jest oczywiScie odosobnione wéréd teoretykow
technologii — wczesnie) przywolane zostaly rozstrzygniecia Petera Carianie-
go, dla ktérego dualizm oprogramowania i sprzetu jest jedna z przyczyn tego,
1z algorytmiczne systemy ewolucyjne dosiegajace zaledwie pierwszego, w ra-
mach zaproponowanej przez niego typologii, poziomu syntaktycznej adaptyw-
nosci/emergencji. W przeciwienstwie bowiem do kodu cyfrowego kod DNA nie
jest zewnetrznym, ale integralnym komponentem fizycznego organizmu — de-
cyduje o funkcji, formie 1 fizycznej budowie kazdej jego komérki, a pozbawiony
naturalnego no$nika oraz okreslonego kontekstu dzialania przestaje spetniaé
swojq role. Ucieleénienie genetycznego kodu sprawia, iz trudno go postrzegaé
jako wyabstrahowana z materii, czysta informacje, przez co fundamentalna
dla cyfrowosci sztywna opozycja software/hardware w konfrontacji z biologicz-
nym bytem staje sie jedynie odlegla analogia. Stad tez scenariusz, jaki Bentley
rozwija, jest nastepujacy: ,,Nauka, jaka mozemy wynie$¢ z obserwacji natury,
prowadzi do przekonania, iz aby w pelni wykorzystaé zasade samoorganizacji,
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jaka rzadzi sie ewolucja, aby tworzy¢ znakomity kod, ktory nie wyznacza granic
zlozono$ci, musimy pozby¢ sie arbitralnej dystynkcji hardwareu 1 software’u.
Musimy uczyni¢ kod fizycznym (lub wpisa¢ hardware w software). Jesli za-
trzemy granice pomiedzy kodem 1 komputerem, kod stanie sie milion razy
bardziej potezny. Wyobrazmy sobie urzadzenie, ktérego struktura zorientowa-
na jest na mysélenie, a zmieniajac swoja wlasna strukture, zmienia swoje my-
§lenie. To brzmi niezmiernie organicznie”®. NakreS§lona przez Bentleya wizja
(powtérzmy, weiaz daleka od realizacji) nie jest podyktowana wylacznie inte-
lektualng elegancja takiego rozwiazania (forma/wiedza osadzona w materii/
tresci) lub tez bezprzyktadna wiara w nieograniczony progres technologii jako
warto§¢ sama w sobie. Przeciwnie, zarysowana przez badacza perspektywa
finalizuje jego wczeéniejsze analizy przyziemnych, praktycznych i chronicz-
nych probleméw zwigzanych z nieoperacyjnoécia i kruchoscia kodu cyfrowego,
jego rozdrobnieniem, skomplikowaniem oraz ,przeterminowaniem” wymaga-
jacym statego ,patchowania”. Z tego tez powodu Bentley domaga sie, aby na-
wet w ramach obecnego modelu obliczeniowego stale poszukiwaé mozliwosci
konstruowania ewolucyjnych, samoorganizujacych sie i quasi-autonomicznych
systeméw. W obliczu niedziatajacego kodu musimy spogladaé¢ na biologiczne
systemy oraz staraé sie algorytmicznie ,uruchomi¢” ich zdolno$é do rozwoju
zlozonych form oraz elastycznych wzorcow aktywnosci.

O ile powstanie efektywnych, superinteligentnych i1 dziatajacych poza
bezposérednia kontrola programisty algorytméw, ktore pokonaja trudnosci,
z jakimi on sobie nie radzi, jest sprawa dyskusyjna, to problem ,kruchoéci
software’u” jest rzeczywisty. Ewolucja oprogramowania nie zawsze nadaza za
zlozonos$cig zadan, jakie powierzamy komputerom, czy wielko$cig zasobéw da-
nych, jakie musi on przetwarzac. Co wiecej, nie jesteSmy w stanie w pelni oce-
nié, czy jest to pochodna ludzkich btedéw, poznawczych ograniczen czlowieka
(nawet obecny, utomny kod jest dla nas zbyt skomplikowany), czy tez problem
tkwi w samej naturze software’u. By nie szukaé¢ daleko — juz dzisiaj jedng
z gtéwnych przeszkdd, jakie napotyka rozwdéj bioinformatyki, jest niewydajne
1 kosztowne oprogramowanie analizy danych, ktore przegrywa ze zlozono$cig
materii organicznej. Patrzac na kwestie z drugiej strony — ciato biologiczne jak
na razie broni sie zaréwno przed prébami jego kompleksowego przemodelowa-
nia 1 daleko idacego zrekontekstualizowania, jak 1 przed zaprzegnieciem go do
wykonywania obliczeniowych zadan.

Tam, gdzie Peter J. Bentley dostrzega wyzwanie, z jakim powinni$émy sie
mierzy¢, Jaron Lanier widzi okazje do krytycznego namystu nad cybernetycz-
nymidogmatami oraz konsekwencjami usilnego ich promowania. Jego zdaniem
wolne tempo ewolucji oprogramowania, podobnie jak ewolucji systemow natu-
ralnych, ma charakter systemowy. Stad nawet jesli bedzie mozliwo$¢ dokonania
dowolnej modyfikacji kodu DNA, to zaprojektowanie i precyzyjna weryfikacja
okreslonej zmiany najprawdopodobniej bedzie niezmiernie trudna, poniewaz

36 Peter J. Bentley, The Meaning of Code, [w:] Code — The Language of our Time. Ars Elec-
tronica 2003, red. Gerfried Stocker, Christiane Schopf, Hatje-Cantz Verlag, Ostfildern-Ruit 2003.
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procesy te sa SciSle uzaleznione od jako$ci software’u®”. Méwiac wprost, mamy
jeszcze troche czasu, aby poddaé zracjonalizowanej dyskusji status i efekty
naukowego postepu, zanim biotechnologia zaopatrzona w efektywne, nieza-
wodne 1 autonomiczne oprogramowanie przetamie kolejne bariery, osiagajac
poziom umozliwiajacy jej swobodne zarzadzanie biologicznymi fenomenami
(czego oczywiscie wykluczy¢ nie sposéb, szczegdlnie jesli wziaé pod uwage spo-
re Srodki zainwestowane przez przemysl medyczny). Zestawiajac projekcje
Bentleya z zastrzezeniami Laniera, nie mialem na celu ich konfrontacji, bo
tez ani ten pierwszy nie jest bezkrytycznym technooptymista, ani ten drugi
nieprzejednanym technopesymista. Chodzito mi raczej o podkreslenie tego, 1z
zwlaszcza obecnie, gdy szereg ustabilizowanych przekonan, konceptualizacji
1 wartos$ci traci swdj grunt, rozpatrywanie technonaukowych innowacji zakla-
da ostrozny sceptycyzm oraz namyst nad potencjalnymi ryzykami postepu.

Dotychczasowe ustalenia sugeruja, 1z wpisanie kategorii biomediéw
w kontekst obliczeniowych, software’owych praktyk sztuki i projektowania
generatywnego wymaga — jak ujmuje to Piotr Celinski — spojrzenia szersze-
go, obejmujacego procesy 1 zjawiska o miekkim charakterze, siegajace poza
twarde strategie biotechnologiczne. ,,Biomedia to takze [...] medialne teksty,
mitologie, imaginaria wprowadzajace do kulturowe;j (tj. artystycznej, medial-
nej, technologicznej) wyobrazni struktury 1 ksztatty «podpatrzone» w naturze
oraz sytuujace organizmy zywe w kontekécie technologii cyfrowych. To me-
taforyczne, ale i bezposrednie préby technologicznego i estetycznego odwzo-
rowywania organicznych ksztattow i struktur oraz proceséw, ktérym podle-
gaja organizmy zywe o roéznym stopniu zlozonos$ci genetycznej; to czerpanie
inspiracji z systemow 1 uktadéw dostrzezonych u réznych form zycia”®. Zakre-
slona w ten sposob przestrzen praktyk — przynajmniej na pierwszy rzut oka
oraz w odniesieniu do omawianych przez Thackera nowych obszaréw splata-
nia sie biologii 1 technologii — obejmuje transfery przebiegajace wedlug roz-
poznanych i oswojonych trajektorii. Metaforyczne odwzorowania naturalnych
zjawisk 1 mechanizmoéw do modeli programowania ewolucyjnego, algorytmow
stada, schematéw reakeji dyfuzji czy tez innych obliczeniowych procedur kon-
struowania ztozonych, wielowymiarowych, nielinearnych oddziatywan syste-
mowych doskonale wpisuja sie w niemal domy$lny tryb rozwoju informaty-
ki/mauki o komputerach. Przyklady metaforycznych strategii, ktére okazaty
sie mie¢ konstytutywne znaczenie dla konceptualizacji oraz projektowania
systemow komputerowych, mozna by dlugo mnozy¢, zaczynajac od wzorowa-
nej na asocjacyjnym modelu ludzkiej pamieci idei systemu hipertekstowego
Memex autorstwa Vannevara Busha®. Na gruncie badan interakeji cztowieka
z komputerem (HCI) oraz projektowania interfejséw uzytkownika (IxD) postu-

37 J. Lanier, Polowa manifestu..., s. 255.

3 Piotr Celinski, Bio/imaginaria, [w:] Bio-techno-logiczny Swiat. Bio art oraz sztuka tech-
nonaukowa w czasach posthumanizmu i transhumanizmu, red. Piotr Zawojski, 13muz, Szczecin
2015, s. 37.

3 Vannevar Bush, As We May Think, ,Atlantic Monthly”, July 1945, s. 101-108, https://
www.theatlantic.com/magazine/archive/1945/07/as-we-may-think/303881/ [dostep 26.11.2014].
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laty wykorzystania wiedzy o podstawowych wzorcach dzialania w Swiecie
rzeczywistym, odwolywania sie do naturalnych afordancji, fizycznych odwzo-
rowan (mappings) czy ograniczen (constraints) bardzo szybko uzyskaly stabil-
na podbudowe dyskursywna, zdefiniowana miedzy innymi przez wplywowa,
kognitywna teorie metafory autorstwa George’a Lakoffa i Marka Johnsona.
W tym ujeciu metaforyzacja jest pragmatycznym procesem zorientowanym na
poznaweczy efekt przeniesienia okreélonego jezyka i/lub regut dzialania do no-
wej dziedziny. Nie idzie wiec tutaj o konfrontacje ztozonosci czy kreatywnego
potencjalu systeméw naturalnych 1 obliczeniowych, ale poszukiwanie schema-
tow konceptualnych, ktore wspomagaja rozumienie tych drugich. Zadanie nie
polega na rekonstrukeji zycia in silico, ale na jego podpatrywaniu, inspirowa-
niu sie jego dynamika. Motywem nie jest zawlaszczenie, instrumentalizacja
czy istotna redefinicja biologicznoéci, ale praktyczna i twoércza utylizacja pojeé
1 perspektyw teoretycznych, za pomoca ktérych préobujemy uchwycié jej pro-
cesy. Zachowanie odrebnos$ci 1 materialnej tozsamosci kodu zycia i kodu al-
gorytmicznego gwarantowane jest takze tym, iz transfer pomiedzy dziedzing
zrodlowsa, (zjawiska naturalne) a dziedzina docelowa (systemy obliczeniowe)
nigdy nie jest kompletny, a stopien adekwatnosci odwzorowania jest rozstrzy-
gany niejako kazdorazowo w poszczegdlnych zastosowaniach. Ekwiwalencja
ma zatem charakter generatywny — nie stanowi celu nadrzednego, a jej status
jest czysto operacyjny. Dodajmy, 1z odwolywanie sie do biologicznych analogii
jako instrumentarium tworzenia 1 poznania jest niemal standardowa prak-
tyka, daleko wykraczajaca poza sztuke kodu algorytmicznego. Na przyktad,
badacze/inzynierowe/projektanci wykorzystuja morfogeneze jako technike
konstruowania nowych materiatéw (zob. projekty The Mediated Matter Gro-
up na MIT Media Lab*'), a procesy formotwdrcze inspirowane naturalnymi
fenomenami staja sie obecnie jednym z najintensywniej rozwijanych obszaréw
architektury i urbanistyki*?>. Wspomnie¢ takze wypada o metaforze ekologii
medialnej, ktéra na gruncie kulturowych studiéw nad komunikowaniem ma
dluga historie siegajaca teoretycznych ustalen Marshalla McLuhana, Neila
Postmana, Felixa Guattariego czy Friedricha Kittlera, a za sprawa Matthew
Fullera*® czy Jussiego Parikki** ekologiczne podejécie zestawiane jest z per-
spektywami ujecia wspolczesnej, postmedialnej rzeczywistosci.

Nie sposéb kwestionowac, iz transfer ewolucyjnych mechanizméw do cyfro-
wych $rodowisk dzialania przekltada sie na istotne rozstrzygniecia poznawcze

40 George Lakoff, Mark Johnson, Metafory w naszym zZyciu, thum. Tomasz Krzeszowski, Wy-
dawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011.

% Dokumentacja projektéw: https://www.media.mit.edu/groups/mediated-matter/overview
[dostep 28.11.2014].

42 Krystyna Januszkiewicz, Naturalne procesy formotwdércze, matematyka i architektura,
LArchivolta”, 2013/2, s. 42-51.

4 Mathew Fuller, Media Ecologies. Materialist Energies in Art and Technoculture, MIT
Press, Cambridge, MA 2005.

4 Jussi Parikka, Media Ecologies and Imaginary Media: Transversal Expansions, Contrac-
tions, and Foldings, ,,The Fibreculture Journal” 2011, Issue 17, s. 3450, http://fibreculturejour-
nal.org/wp-content/pdfs/FC17_Fulllssue.pdf [dostep 28.11.2014].
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oraz prowadzi do wielu waznych osiagnie¢ praktycznych. Jednocze$nie meta-
fora ewolucyjnego rozwoju nie raz byla naduzywana, kierujac nasze mys$lenie
na manowce. Co wiecej, trafiajac w przestrzen kulturowych praktyk symbolicz-
nych, owa jednokierunkowa 1 neutralna z pozoru relacja odwzorowania pod-
legata zréznicowanym interpretacjom oraz strategicznym znieksztatceniom —
takze tym zorientowanym na podporzadkowanie 1, korygowanie” spotecznych
1/lub naturalnych proceséw (przyklad eugeniki jest drastycznym tego Swia-
dectwem, ktory jednak warto mie¢ stale w pamieci). Nieustannie odkrywane
w analizach praktyk generatywnych napiecie pomiedzy kreatywnym potencja-
lem zastosowania okreélonych mechanizméw proceduralnych (software’owy
formalizm) oraz koniecznoS§cia oceny ich skutkéow (software’owy kulturalizm)
za kazdym razem ujawnia nowe parametry, referencje i rozszerzenia, kto-
rych analiza wymaga wielowymiarowych i zréznicowanych kontekstualizacji.
W poprzedniej czesci tego rozdziatu, wychodzac od opisu algorytméw gene-
tycznych, staralem sie pokazac, iz strategie ich twérczego wykorzystania obej-
muja z jednej strony praktyki poszukiwania procedur wzmacniania kreatyw-
nej autonomii komputerow, a z drugiej — eksplorowania doSwiadczeniowego
wymiaru interaktywnych ekosysteméw, ktéry stwarza pole dla krytycznego
namystu nad statusem 1 dynamika rozwoju cyfrowych érodowisk, w ktérych
funkcjonujemy na co dzien. Na zarysowane w ten sposob spektrum koegzystu-
jacych 1 wzajemnie zrelacjonowanych tendencji w ramach wspétczesnej sztuki
1 designu generatywnego chcialbym nanie$é¢ kolejna — interesujaca 1 sygnali-
zowana juz wczesniej — matryce dyskursywna, ktéra wylania sie z szeroko za-
krojonych studiéw nad technonauka, w tym w szczegdlnoéci — nad fenomenem
technonaukowego laboratorium. Punktem odniesienia dla ponizszych uwag
bedzie kilka projektow The Computational Design and Visualization Lab
(CDV)* — interdyscyplinarnego o$rodka badawczego funkcjonujacego w ra-
mach Center of Informatics and Systems of the University of Coimbra (the
Cognitive and Media Systems Group), a kierowanego przez Penousala Macha-
do, znanego teoretyka 1 praktyka generatywnych metod kreatywnego kodowa-
nia oraz wspotredaktora The Art of Artificial Evolution*® — waznego, zbiorcze-
go opracowania poSwieconego sztuce ewolucyjnej oraz obliczeniowe] estetyce.

One Day in Lisbon’s Traffic (2010) oraz Lisbon’s Blood Vessels (2013), to
dwie czesto przywolywane wizualizacje, w ktérych metafora uktadu krazenia
zywych organizmoéw zostala wykorzystana jako narzedzie mapowania wzorcow
cyrkulacji ruchu ulicznego. W obydwu pracach zaprojektowano kilka alterna-
tywnych schematéw wizualnej interpretacji natezenia komunikacji miejskiej
(za pomoca, grubosci, koloru, dtugosci czy ,,pulsowania” $ciezek ruchu), ktore
analizowane byly tak pod katem estetycznej ekspresywnosci, jak 1 poznawczej
wartoscl (w drugim projekcie zastosowano systemy adaptacyjne wykraczajace
poza bezposrednie mapowanie okreslonych parametréw ilosciowych). Innym

% Dokumentacje omawianych projektéw: https://cdv.dei.uc.pt/category/projects/ [dostep
28.11.2014].

4 The Art of Artificial Evolution, red. Juan Romero, Penousal Machado, Springer, Berlin
2007.
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przykladem wizualizacji bazujacej na biologicznej analogii jest An Ecosys-
tem of Corporate Politicians (2014). Interaktywna 1 dostepna online aplikacja
ukazuje powigzania pomiedzy korporacjami oraz cztonkami rzadu Portugalii
na przestrzeni blisko czterech dekad. Obserwujemy dynamiczny, niespokoj-
ny 1 energiczny ekosystem, w ktérym roi sie od insektéw reprezentujacych
poszczegdlnych politykow (ich ksztalt uzalezniony jest od iloéci kontaktéw,
a kolor desygnuje partyjna afiliacje), przemieszczajacych sie pomiedzy lub
krazacych wokél niematego zbioru réznej wielkosci okregéw przedstawiaja-
cych poszczegoélne firmy oraz skale ich politycznych koneksji. W zbiorze prac
CDV odnalezé mozna takze artystyczne projekty wpisujace sie badz to w tra-
dycje komputerowej sztuki geometrycznej abstrakeji, odnajdujacej algoryt-
miczne formuty w naturalnych procesach — wyrazem tego jest Abstract Ocean
Waves (2011) czy Musical Flocks (2013), badz tez w praktyki sztuki genera-
tywnych instalacji, fundujacych zlozone i reaktywne uklady do$wiadczenia
srodowiskowych oddzialtywan pomiedzy quasi-autonomicznymi obiektami
— przejawem tej tendencji jest skonstruowana za pomoca algorytmoéw stada
(boids) realizacja The Garden of Virtual Delights (2013). W projekcie Swarm
Systems in the Visualisation of Consumption Patterns (2015) ten sam mecha-
nizm proceduralny zostal zastosowany do stworzenia oryginalnych pod wzgle-
dem formalnym wizualizacji prezentujacych wzorce zachowan konsumenckich
klientéow supermarketéw. Sposrod projektéw dedykowanych do zastosowan
komercyjnych na uwage zastuguje réwniez EvoFasion (2017) — zaprogramo-
wany przy uzyciu algorytmdéw genetycznych oraz zaopatrzony w przyjazny
interfejs system, dzieki ktéoremu uzytkownicy moga spersonalizowaé projekt
obuwia zamawianego w sklepie internetowym (funkcja odpowiednio$ci obej-
muje trzy kryteria selekeji ,,osobnikéw” populacji: kolor, materiat oraz cene).
Bodaj najwazniejszym i rozpisanym na wiele projektow obszarem badan la-
boratorium kierowanego przez Penousala Machado jest rozwéj zautomaty-
zowanych, ewolucyjnych narzedzi generowania wizualnych reprezentacji.
Evolving Assemblages (2011) to interaktywny program tworzenia wirtualnych,
trojwymiarowych form, komponowanych z wielu przestrzennych elementéw
dystrybuowanych podtug konturéw wyjéciowej reprezentacji graficznej. Stra-
tegie kreatywnej transformacji obrazow staly sie takze przedmiotem dwadch
kolejnych projektow Photogrowth: Ant Painting (2014) oraz Insta.ants (2017),
w ramach ktérych rozwinieta zostata oryginalna i interesujaca stylistycznie
technika niefotorealistycznego renderingu, ktérej mechanizm zdefiniowany
zostal poprzez powiagzanie procedur genetycznych z podejéciem multiobiekto-
wym. Podkreslmy, iz eksploracje te przekladajq sie na istotne rozszerzenie re-
pertuaru metodologii programowania ewolucyjnego — posiadajacych potencjat
zastosowania takze w domenach pozaartystycznych — czego dowodem sa prace
zespotu nad mozliwoécig integracji gramatyk ewolucyjnych oraz sieci neurono-
wych (m.in. projekt Automatic Generation of Neural Networks with Structured
Grammatical Evolution). Analiza poszukiwan badawczych The Computatio-
nal Design and Visualization Lab — jak réwniez wykorzystywanych narzedzi,
modeli wspoétdziatania oraz statusu uzyskanej wiedzy (dostepnej w postaci
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publikacji) — prowadzi do kilku obserwacji, ktére uprawniaja ujecie owych
przedsiewzieé jako reprezentatywnego przejawu technonaukowej praktyki
laboratoryjnej pozycjonowanej w obrebie badan obliczeniowej kreatywnosci/
estetyki.

Po pierwsze, nawet powyzszy 1 z koniecznosSci pobiezny przeglad projek-
tow CDV wskazuje na skale ich zréznicowania oraz ptynnoéé granic pomiedzy
nauka, inzynieria, designem 1 sztuka. Jest to oczywiScie pochodna wspdlcze-
snych uwarunkowan promujacych heterogeniczno$¢ oraz interdyscyplinar-
no$é, ale wartoséci te wynikaja 1 maja mocne osadzenie w specyfice funkcjo-
nowania technonaukowego laboratorium. Konwergencja teorii kreatywnosci,
estetyki, projektowania grafiki, animacji i interakcji, teorii ztozonoS$ci, nauk
formalnych oraz metod programowania jest w tym przypadku nie tyle kolej-
na préba pozytywnej odpowiedzi na postulaty Trzeciej Kultury, ale stanowi
przede wszystkim wymog praktyki badawcze) determinowanej zatozonymi ce-
lami. Choé¢ status Computational Creativity/Aesthetics wcigz jest daleki od
rozstrzygniecia, a wiele spekulatywnych presupozycji oraz ich implikacji rodzi
szereg pytan 1 watpliwosci (na co zwracalem uwage w poprzedniej czesci), to
jednoczeénie nie sposob nie zauwazy¢ interesujacych 1 nowych aspektow tego
paradygmatu. Inaczej niz w dotychczasowym modelu art and science, zaan-
gazowanie artystow nie ma na celu wytacznie problematyzacji dorobku nauk
$cistych 1 przyrodniczych za pomoca krytycznych narzedzi sztuki, nie owocu-
je jedynie ,oswajaniem” wyzwan 1 zagrozen, z jakimi sie one mierza 1 jakie
ewokuja. Bodaj po raz pierwszy, w tak szerokim zasiegu, mamy do czynienia
z obszarem naukowych badan laboratoryjnych (takze w znaczeniu science),
ktorych przedmiotem jest sam proces tworzenia. Innowacja na gruncie dyscy-
pliny bedacej synteza estetyki/kreatywnosci 1 informatyki nie sprowadza sie
zatem tylko do wymiaru refleksyjnego czy metadyskursywnego (choé¢ ma on
kluczowe znaczenie), ale takze technologicznego, co przektada sie na zaintere-
sowanie badaczy z innych obszaréw nauki.

Po drugie, praktyka laboratoryjna jest z definicji dzialaniem zbiorowym.
Oznacza to, ze organizacja przedsiewzie¢ badawczych zorientowana jest na ak-
tywnosci wspdlne, otwarte 1 korzystajace z dynamiki wspétdziatania. Co wie-
cej, szczegblnie obecnie badania naukowe uzaleznione sa od czynnikéw poza-
ludzkich, obejmujacych rozliczne narzedzia, modele, prototypy, zasoby danych
czy wiedzy, ktorych praktyczne wykorzystanie wymaga dziatan ponadindy-
widualnych oraz rozszerzonych kompetencji poznawczych. Znaczenie, jakie
w konstruowaniu wiedzy odgrywaja partnerskie relacje i kolektywne akty-
wizowanie zasobow, a takze zbiorowy charakter proceséw stabilizowania
osiagnie¢ oraz ich instytucjonalizacji, wzmacnia perspektywe postrzegania
technonauki jako praktyki wielowymiarowej, w unikalny sposéb osadzonej
w zrdznicowanych kontekstach, a tym samym historycznie przygodnej. Nie
nalezy wiec wykluczaé, iz aktualny splot uwarunkowan materialnych (infra-
strukturalnych), organizacyjnych, érodowiskowych oraz spoteczno-kulturo-
wych stwarza okazje glebszej synergii sztuki, nauki i technologii, nawet jesli
jak dotad napotykata ona trudne do pokonania bariery. Warto w tym miejscu
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przywola¢ wypowiedz Paula Browna*” — artysty/programisty/badacza, ktory
jako jeden z pierwszych, bo juz od lat 70., wykorzystywal algorytmy genetycz-
ne w projektach artystyczno-naukowych. Brown, w bardzo osobistym tonie,
zdaje relacje z procesu sukcesywnego marginalizowania zaréwno przez Swiat
nauki, jak 1 sztuki jego (a takze Harolda Cohena czy Edwarda Thnatowicza
pracujacych z Brownem w Slade School of Fine Art w Londynie) pionierskich
poszukiwan fundamentéw tworczej autonomii komputeréw. Brown zauwaza
jednak obecnie pewne pozytywne symptomy zmiany w tym, jak funkcjonuja
1 sa postrzegane instytucje badawcze zajmujace sie cyfrowa kreatywnoscia.

Po trzecie, rozwijane w ramach technonaukowego laboratorium narze-
dzia, procedury, modele poznania czy inne generowane innowacje okazaly sie
niezwykle efektywne w rozwigzywaniu zlozonych probleméw oraz budowa-
niu uzytecznych rozwigzan. Osiggniecia technonauki stanowia podstawowy
aspekt, ktory jest silnie eksponowany 1 intensywnie eksplorowany przez bada-
czy zaliczanych do konstruktywistycznych studiéw nad technologia 1 nauka.
Tytul znanego tekstu Bruno Latoura glosi ,,Dajcie mi laboratorium, a porusze
$wiat”*8, natomiast polska filozofka i komentatorka teorii aktora-sieci uznaje,
1z ,zaden typ refleksji, ktora dotyczyé ma nauki, szczegblnie wspotczesnej, nie
powinien ignorowac faktu jej spektakularnego sukcesu praktycznego”®. Wy-
nika on oczywiscie z oparcia sie na zaawansowanym instrumentarium techno-
logicznym, ale takze elastyczno$ci ukierunkowanego na efektywno$é podejécia
projektowego, ktére sktania do metodologicznego pluralizmu, wielokrotnego
testowania odmiennych hipotez czy réznych scenariuszy rozwoju okreélonych
modeli oraz konsekwentnego przekraczania granic pomiedzy réznymi dys-
cyplinami, zaréwno jeéli idzie o definiowanie problemu i §ledzenie zwiazkéw
pomiedzy okre§lonymi ustaleniami teoretycznymi, jak 1 praktyczna aplikacje
rezultatow badan. Przeprowadzona w warunkach laboratoryjnych symulacja
staje sie wiec standardowym trybem produktywnego i kreatywnego dziatania,
jak i sprawdzona strategia weryfikowania, stabilizowania, instytucjonalizowa-
nia oraz kapitalizowania okres$lonych innowacji. To wlagnie praktyczna ada-
ptacja danego odkrycia wskazuje na jeden z gtéwnych motoréw zréznicowania
rozstrzygnieé oraz spontanicznego (to znaczy niesterowanego normatywnymi
postulatami) zréznicowania czy wykraczania poza wyizolowane subdyscypliny.
Dlatego — powracajac do oméwionych wezesniej praktyk The Computational
Design and Visualization Lab — zaprojektowana na potrzeby danego projektu
procedura ewolucyjna w kolejnych przedsiewzieciach staje sie impulsem do
skonstruowania oryginalnej techniki wizualizacji, zrédtem odkrycia nowych

47 Paul Brown, Notes Towards a History of Art, Code and Autonomy, [w:] Evolution Haute
Couture. Art and Science in the Post-biological Age. Part 2: Theory, red. Dmitry Bulatov, BB
NCCA, Kaliningrad 2013, s. 66—82, http://www.paul-brown.com/caseva.pdf [dostep 28.11.2014].

# Bruno Latour, Dajcie mi laboratorium a porusze Swiat, przel. Krzysztof Abriszewski,
FLukasz Afeltowicz, ,,Teksty Drugie” 2009, 1-2, s. 163—192.

¥ KEwa Binczyk, (Post)konstruktywizm na temat technonauki, ,Avant: pismo awangardy
filozoficzno-naukowej” 2013, 4/1, s. 57.
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form cyfrowej obrazowoséci, fundamentem budowy artystycznego $rodowiska
doswiadczenia ekosystemowych zalezno$ci, technologia umozliwiajaca budo-
we komercyjnych aplikacji badz tez przestanka zaproponowania nowej metody
programowania o potencjalnie bardzo szerokiej aplikowalnosci.

Po czwarte, w technonaukowym laboratorium poznanie jest modelowa-
ne jako praktyka konstrukcyjna, jako twoércze dziatlanie. Eksperymentowanie
stanowi tutaj niemal domys$lna strategie analizy zjawisk, ktora czesto poprze-
dza 1 staje sie impulsem wigzania teoril z wynikami testow, zakltadanymi ce-
lami, stawianymi hipotezami, przyjmowanymi procedurami, wylaniajacymi
sie schematami konceptualnymi, zastanymi paradygmatami mys$lenia czy
tez metodologiami tworzenia (w tym programowania komputerowego). Efek-
tywne konstruowanie modeli poznawczych czy technologicznych prototypow
wymaga wiec eksperymentalnego i swobodnego manipulowania, zestawiania,
relacjonowania i konfrontowania wielu zrdznicowanych elementéw, co przez
Bruno Latoura zostalo okres$lone jako budowanie wielowymiarowych ,sieci
translacji” badz ,sieci referencji’®. Ich sktadnikiem staja sie takze biologicz-
ne metafory oraz zalozenie o kreatywnej autonomii systeméw obliczeniowych.
Cho¢ w przywolanych powyzej projektach CDV majq one przede wszystkim
operacyjny charakter ukierunkowany na generatywny potencjat ich wykorzy-
stania, to nie mozna wykluczy¢, ze w konkretnych zastosowaniach, rozsze-
rzeniach 1 interpretacjach ich status moze by¢ odmienny. Jednoczes$nie wielo-
wymiarowos$é 1 generatywno$¢ proceséw konstruowania sprawiaja, 1z zarzut
instrumentalizacji biologiczno$ci (podnoszony czesto wobec paradygmatu
Artificial Life) badz tez krytyka normatywnego absolutyzowania autonomii
algorytmow musza uwzgledniaé zlozone i dynamiczne uklady, w jakich owe
rozstrzygniecia czy zalozenia funkcjonuja, oraz powinny poddawacé ocenie role,
jaka przypada im w procedurach modelowania czy symulowania okreslonej
rzeczywistosci.

Przekonanie o praktycznym sukcesie technonauki nie jest sprzeczne,
a tym bardziej nie powinno przesltania¢ Swiadomosci zagrozen, jakie on ze
soba niesie. Tempo rozwoju oraz skala rozprzestrzenienia sie technologicz-
nych innowacji zaskakuje, a towarzyszace temu zjawiska oraz implikacje sko-
relowanych z nimi reorientacji wciaz stanowia dla nas poznawcze wyzwanie.
Ztozono$¢ konstruowanych technospotecznych ekologii naszych codziennych
aktywnosci prowadzi do skutkoéw nieoczekiwanych 1 pozostajacych poza na-
szg kontrola. Czesto analizowanym w tym kontekscie zdarzeniem jest stynny
Flash Crash z 2010 r., w wyniku ktérego w utamku sekundy z gieldy nowo-
jorskiej ,wyparowaly” setki miliardéw dolaréw. Cho¢ do dzi§ trwaja spory,
czy zrodlem krachu byly konkretne operacje zainicjowane przez czlowieka,
czy tez byl on spowodowany autonomicznymi dzialaniami algorytmoéw, to nie
ulega watpliwosci, iz bazujaca na obliczeniowych, superszybkich, zautoma-
tyzowanych systemach decyzyjnych dynamika gietdowego handlu wysokich
czestotliwos$cl (High Frequency Trading — HFT) skazana jest na gwaltowne,

50 Ibidem, s. 60.



198 4. Ewolucja

nieprzewidywane zdarzenia, ktorym nie zawsze bedziemy w stanie zapobiec
(kwestie te szerzej omawia miedzy innymi Kevin Slavin®'). Musimy pogodzié¢
sie z tym, ze konstruowane przez nas zlozone ekosystemy technospoleczne —
podobnie jak te naturalne — dzialaja w sposéb nielinearny 1 beda prowadzié¢ do
zaskakujacych 1 odleglych konsekwencji. Jednoczeénie nie zwalnia to nas od
ewolucyjnego ksztaltowania i modyfikowania ich proceduralnego komponentu,
a przede wszystkim poprzedzajacego te procesy intelektualnego wysitku oceny
statusu oraz strategii adaptacji technonaukowych rozstrzygniec i interwencji.
Podzielam przekonanie Jarona Laniera, 1z przypisywanie omnipotencji obli-
czeniowym maszynom jest probg ucieczki od odpowiedzialno$ci 1 weigz naj-
wiekszym zagrozeniem jest nie autonomia maszyn obliczeniowych, ale norma-
tywne ideologie, ktére widza w niej narzedzie zbawienia ludzkosci (lub tez jej
zaglady). Lanier pisze: ,,Cokolwiek sie stanie, stanie sie za sprawa jednostek,
ktére podejmuja okreslone decyzje 1 dzialania. Traktowanie technologii tak,
jakby bylta czym§ autonomicznym, to w pewien sposéb samospelniajaca sie
przepowiednia — samodzielno$¢ maszyn 1 rezygnacja z przypisanej cztowieko-
wi odpowiedzialno$ci w sumie sg tym samym. [...] Tak wiec bardziej martwie
sie o przysztoéé naszej kultury niz o technologiczne gadzety. A tym, co mnie
najbardziej martwi, jest iScie hunwejbinowski zapatl cybertotalistow, ktorzy
sprawiaja czasem wrazenie, jakby kultura naukowego sceptycyzmu byla im
zupelnie obca. [...] Cybernetyczna eschatologia ma nieco wspdlnego z najgor-
szymi doktrynami predestynacji czy historycznej nieuchronnoéci. A nie ma
nic bardziej ponurego 1 ograniczajacego niz zycie w $wiecie rzadzonym przez
doktryne. Dlatego miejmy nadzieje, ze cybernetyczni totaliSci nabiora troche
pokory, nim ich czas nadejdzie”%.

Uznanie, 1z technologia rozwija sie wedlug z géry zaplanowanego scena-
riusza — niezaleznie, czy mialby on prowadzi¢ do optymistycznej, czy kata-
stroficznej wizji przysztoéci — jest stanowiskiem niebezpiecznym, ale takze
coraz wyrazniej sprzecznym z dynamika aktualnych przemian. Natychmiasto-
wos$¢ 1 intensywnos$é sprzegniecia nauki 1 technologii z przemystem sprawia,
1z sposoby aplikacji oraz dalszego rozwoju okreslonych innowacji poddane sa
daleko idacej proliferacji i heterogenizacji. Ten sam mechanizm nie pozwala
wyizolowaé technonaukowego progresu ze zlozonych uwarunkowan kulturo-
wych, spotecznych, ekonomicznych 1 politycznych, co z kolei wymusza baczne
przygladanie sie dazeniom do instrumentalnego traktowania technologii, jak
réowniez sktania do kwestionowania wyobrazenia o niezalezno$ci 1 niewinno-
$ci badan naukowych. Gwaltowno§é oraz zasieg przeobrazen, jakie stajg sie
udzialem technonauki, wskazuje takze na znaczenie takich form krytycznej
debaty na temat implikacji jej rozwoju, ktore maja charakter oddolny, lokalny
1 zintegrowany (mozna by dodaé: systemowe ryzyka technonauki wymagaja
systemowej refleksyjnoéci). Dlatego wartym podkre§lenia jest wspdlwystepo-
wanie 1 nakladanie sie software’owego formalizmu 1 kulturalizmu w ramach

5 Kevin Slavin, How algorithms shape our world, TED Global 2011, https://www.ted.com/
talks/kevin_slavin_how_algorithms_shape_our_world/transcript [dostep 29.11.2014].
2 J. Lanier, Polowa manifestu..., s. 2569-260.
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wspoélczesnych generatywnych praktyk kreatywnego kodowania. Nawet jesli —
pozostajac w konteks§cie wezeéniejszych analiz — w technonaukowych 1 zorien-
towanych na praktyczng skuteczno$¢ projektach The Computational Design
and Visualization Lab ladunek krytyczny nie wybija sie na pierwszy plan, to
zaréwno projekty, jak i publikacje zespolu Penousala Machado funkcjonuja
w tym samych przestrzeniach (na przyklad wystawienniczych oraz wydaw-
niczych) oraz tych samych uktadach srodowiskowych 1 instytucjonalnych, co
projekty Jona McCormacka, w ktorych efektywnoéé algorytmicznego mecha-
nizmu ewolucyjnego oraz atrakcyjnoéé cyfrowej obrazowosci staja sie funda-
mentem refleksyjnego opisu stanu wspélczesnych technospotecznych ekologii.

Chcialbym w tym miejscu wspomniec¢ jeszcze o jednym, bardzo istotnym
projekcie australijskiego artysty/projektanta/badacza/programisty, w ktérym
ocena aktualnych przemian — silniej niz miato to miejsce w przypadku wcze-
$niejszej pracy Eden — ma wyraznie krytyczny i niemal demistyfikacyjny wy-
dzwiek. Codeform (2012)% to interaktywne, tréjwymiarowe (wykorzystujace
stereoskopie) érodowisko zaprojektowane na uzytek Deep Space w Ars Elec-
tronica Center w Linzu. Odbiorcy powotuja do zycia organizmy, ktérych gene-
tyczna specyfikacja powstaje na bazie unikalnego zestawu danych zapisanych
w postaci kodu QR, wydrukowanego na bilecie, jaki otrzymuje kazdy z uzyt-
kownikéw. Wirtualne stworzenia zasiedlaja przynalezna im przestrzen, swo-
bodnie poruszaja sie w jej ramach, tacza sie w pary, aby stworzy¢ potomstwo,
niektore z nich ging, inne zachowuja swojg egzystencje, pozostajac aktywny-
mi takze w nastepnych pokazach, gdzie kolejne grupy uzytkownikéw inicju-
ja nowy zasiew cyfrowej populacji. Nie ma tu mowy o jakimkolwiek wspdt-
dziataniu pomiedzy ludzkimi i nie-ludzkimi aktorami — ci pierwsi sa jedynie
dostarczycielami danych, niezbednych do funkcjonowania ekosystemu, ktéry
jest obcy, niemal wyalienowany 1 tylko z pozoru bliski naturalnym ekologiom.
Problematyzujac praktyki masowego kwantyfikowania naszych aktywnoéci
(zyskujace na znaczeniu wraz z uprawomocnieniem bazy danych jako kultu-
rowego formatu, czemu przygladam sie w kolejnym rozdziale), McCormack
odstania — jak sie wydaje — swego rodzaju naduzycie biologicznej referencji.
Staje sie ona bowiem narzedziem wzmocnienia przekonania, iz sztuczne $ro-
dowiska — podobnie jak te naturalne — funkcjonuja w sposéb autonomiczny,
a ich integralno$¢ powinna by¢ zachowana. W konstruowanych za pomoca bio-
logicznych inspiracji systemach technologicznych odnajdujemy namiastke zto-
zonos$cl natury, przez co przestajemy je traktowaé wylacznie jako plastyczne
narzedzie realizacji naszych zamierzen. Ale nader czesto to do§wiadczenie jest
jedynie wykorzystywane do autoryzowania wyobrazen o zautomatyzowanej,
niekontrolowalnej 1 zaawansowanej technologii, zastaniajacych ekonomiczne
1 polityczne zyski plynace z utrzymywania systeméw, ktore ,,zeruja” na dostar-
czanych przez nas danych. Przestrzen partnerstwa 1 synergicznej wspolpra-
cy pomiedzy czlowiekiem 1 systemem obliczeniowymi, ktorej przeznaczeniem
miata byé kreatywna redefinicja modeli organizujacych aktywnos$ci ludzi,

» Dokumentacja projektu: http://jonmccormack.info/artworks/codeform/ [dostep 29.11.2014].
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konfrontowana jest z dalekimi od jednoznacznos$ci, ale zarazem niebezpiecz-
nie kwestionujacymi wplyw jednostki dziataniami w obrebie sztucznych eko-
systemow.

Projekt Jona McCormacka stanowi jeden z wielu glosow, ktére w poste-
pujacej autonomii komputeréw dostrzegaja przede wszystkim koniecznos¢ bu-
dowania swoistej etyki odpowiedzialno$ci oraz namystu nad ramami mys$lenia
o czlowieczenstwie w dobie radykalnych przemian, jakim poddawana jest rze-
czywisto$é pod wplywem technonaukowych osiggnie¢. Postulat ten wpisuje sie
w taka perspektywe ujecia posthumanizmu, ktéra wymoég redefinicji naszych
wyobrazen o pozycji cztowieka w relacji do §wiata biologicznego i technologicz-
nego wiaze nie z radykalnym zerwaniem, ale raczej z krytycznym 1 uwzgled-
niajacym nieobecne wczesniej okolicznosci odczytaniem na nowo humani-
stycznych idealow®. Odchodzenie od absolutyzujacego antropocentryzmu,
ale takze unikanie antyscjentyzmu oraz technofobii, przelamywanie barier
— choéby przez transgresje jezyka opisu 1 modeli rozumienia — oddzielajacych
czlowieka od $wiata materialnego i obliczeniowego jest sposobem okreslenia
tego, co ludzkie, w relacji do tego, co nie-ludzkie, a co domaga sie uznania wia-
snego miejsca 1 autonomicznej agencyjnosci. Jak pisze Piotr Zawojski: ,, Post-
humanizm nie oznacza zatem kresu czlowieczenstwa — «stawanie sie postczto-
wiekiem» jest sposobem na artykulacje tego, co ludzkie w epoce inteligentnych
maszyn. [...] Stajemy sie postludzcy, bo zaréwno koncepcja czlowieczenstwa,
jak 1 naturalne Srodowisko czlowieka ulegaja tak daleko idgcym zmianom, ze
stare kategorie okazuja sie niewystarczajace do opisu kondycji wspdlczesnych
ludzi i ich habitatu”®.

5 Ann Weinstone, Avatar Bodies. A Tantra for Posthumanism, University of Minnesota
Press, Minneapolis, London 2004.

% Piotr Zawojski, Rzeczywistosé bio-techno-logiczna. Dylematy sztuki oraz kultury w epoce
posthumanizmu i transhumanizmu, [w:] Bio-techno-logiczny Swiat..., s. 317-318.



W wizualizacji danych piekno powstaje

na skutek dotkniecia czutego miejsca
znajdujacego sie pomiedzy porzqdkiem i chaosem
Moritz Stefaner

5. WIZUALIZACJA DANYCH

Ostatni z omawianych w tej monografii obszaréw praktyk kreatywnego
kodowania ma dla wspoétezesnych, cyberkulturowych reorientacji status szcze-
gbélny. Zaawansowane technologie masowego rejestrowania, gromadzenia,
przetwarzania i wizualizowania danych sprawiaja, iz coraz czesciej 1 nie bez
racji to wlasnie poprzez reprezentacje powstale z danych postrzegamy otacza-
jacy nas $wiat. Ujawniane przez nie korelacje 1 wzorce wykroczyly juz poza
domene analizy statystycznej, stajac sie komponentem oraz wskaznikiem co-
dziennych aktywnos$ci — narzedziem (tak mikroskopowej, jak 1 teleskopowej)
eksploracji niemal kazdego przejawu rzeczywistoséci oraz tworzywem niezli-
czonych, wizualnych narracji pozwalajacych nam zrozumieé, opisaé¢ 1 poddaé
ocenie praktyki terazniejszosci. Pociagajaca wizja nieprzebranych kolekcji da-
nych jako bogatego, otwartego, intelektualnego surowca, z ktérego mozemy
swobodnie czerpacd, budujac — jak ujmuje to Victoria Vesna — niczym z ,zia-
renek piasku”™ intrygujace poznawczo 1 niepozbawione estetycznej wartosci
obrazy, jest gteboko osadzona w dyskursach nowomedialnych, z ich tradycyj-
nym przywiazaniem do decentralizacji, heterogenizacji oraz swobody definio-
wania scenariuszy wykorzystania technologii. Bliska jest rowniez generatyw-
nej filozofii tworzenia, ufundowanej na konstruktywistycznych ideatach oraz
kreatywnej omnipotencji technologii algorytmicznych. Stad, odnoszac sie do
wcezesniejszych rozwazan — je$li zasadniczym ukierunkowaniem sztuki gene-
ratywnej jest konstrukcja systeméw doswiadczenia zlozonoSci, to za sprawa
artystycznych strategii bazujacych na generatywnym transferze danych do
obrazu (ale takze przestrzennego obiektu, animacji czy interaktywnego $ro-
dowiska dziatania) zasieg jej oddzialywania wydaje sie znaczaco rozszerzony.
Wykorzystujac zasoby rozlicznych narzedzi rejestracji zmiennych fizycznych,
geolokalizacji oraz monitoringu aktywnosci sieciowych, sztuka danych ma
unikalng mozliwo$¢ ukazania ztozonosci spotecznych dziatan, zréznicowanych
praktyk kulturowych, rozproszenia systeméw komunikacji, zarzadzania, or-
ganizacji 1 wspoétdziatania czy tez dynamiki przemian, jakim podlegaja sche-
maty poznawcze oraz wartosci przez nas podzielane.

Tak jak bez watpienia fenomen Big Data sukcesywnie bedzie poddawat
codzienne procesy 1 aktywnosci radykalnym zmianom — co skutkowac bedzie
nieuchronnymi rekonfiguracjami kultury, polityki, ekonomii, nauki 1 sztuki —
tak watpliwe jest, aby sposoby wykorzystania danych staly sie przedmiotem

! Database aesthetics: art in the age of information overflow, red. Victoria Vesna, University
of Minnesota Press, Minneapolis 2007.
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powszechnego konsensusu, a mechanizmy ich ksztaltowania wolne byty od gry
odmiennych zamierzen i intereséow. Latwo$é, z jaka dane sa kolekcjonowane,
ich iloé¢ oraz konstrukcyjna podatno$é sprawiaja, iz moga one by¢ rownocze-
$nie zrodltem poglebionej refleksji o Swiecie, jak i tworzywem falszywego jego
obrazu; przestanka rozpoznania wspélnoty doéwiadczen, jak 1 argumentem na
rzecz rozwoju ,nieludzko” precyzyjnych, zautomatyzowanych mechanizmoéow
marketingowych; warunkiem spolecznej emancypacji oraz demokratyzacji
technologii, jak 1 narzedziem masowej manipulacji; instrumentem taktyczne-
go oporu wobec oérodkéw wiadzy, jak 1 podstawa systemoéw kontroli, ktérych
skutecznoé¢ znaczaco przewyzsza skuteczno§é wyobrazonych, orwellowskich
aparatéw nadzoru?.

Sztuka danych musi mierzy¢ sie zaréwno z wyzwaniami, jak 1 zagroze-
niami kultury danych, stajac sie zarazem podmiotem przemian o kluczowe;j
dla nas wszystkich wadze. Swiadomo$é skali mozliwoéci, jakie stoja przed
wizualizacja danych, pociaga za soba koniecznoéé statego pytania o ich spo-
teczna odpowiedzialnosé. Wybory podejmowane przez artystow i projektantéw
— w stopniu dalece wiekszym niz to ma miejsce w innych obszarach kreatyw-
nego kodowania — trafiaja w przestrzen debaty publicznej, w ktorej inten-
sywnie Scieraja sie rézne dgzenia, sprzeczne rozstrzygniecia oraz rozbiezne
perspektywy. W rozdziale tym skupiam sie na trzech takich polach napieé,
istotnie determinujacych obecny ksztalt, spoleczny status oraz poszczegdlne
strategie sztuki danych. Staram sie owe pola konfliktu postrzegaé jako $wia-
dectwo ,naturalnej” ewolucji praktyk wizualizacji. Szukam takich ujeé, ktére
pozwalaja zobaczy¢ wspélistnienie oraz wzajemne zrelacjonowanie réznych —
takze przeciwstawnych — orientacji, majac jednocze$nie $wiadomos$é, 1z wa-
runkiem ewolucyjnego rozwoju jezyka wizualizacji jest staly, krytyczny na-
myst nad ich pozycja oraz rola. Pierwsze z podejmowanych przeze mnie napieé
powstaje w wyniku konfrontowania wtaséciwej przedsiewzieciom kreatywnym
réznorodnosci celéw oraz nierzadko estetycznej dezynwoltury z ustabilizowa-
na 1 dluga tradycja wizualizacji danych, ufundowana na idei wgladu w do-
nioste poznawczo korelacje, prawidtowosci 1 uwarunkowania, ktére ujawniane
sa w efekcie intencjonalnych i1 efektywnych odwzorowan danych ilo§ciowych
do obrazu. W drugiej czeéci przygladam sie procesom algorytmicznego trans-
kodowania — swoboda, proliferacja oraz kreatywny potencjat generatywne-
go mapowania wskazuja na tendencje, w ktérych rozpoznaé mozna (po raz
kolejny) przejaw nakladania sie software’'owego formalizmu 1 kulturalizmu.
Rozwazania te prowadza do koncowego ujecia, ktore wychodzi od nastepuja-
cego pytania: je$li figura bazy danych staje sie jednym z gtéwnych formatéw

2 Symbolicznego charakteru nabiera fakt, iz w bezpo$rednim otoczeniu londynskiego domu
George’a Orwella zainstalowane sa 32 kamery CCTV stale monitorujace zachowania mieszkan-
céw 1 przechodniéw, a w Wielkiej Brytanii funkcjonuja ponad 4 mln tego typu urzadzen. Szacuje
sie, ze kazda osoba jest blisko 300 razy dziennie rejestrowana przez kamery monitoringu. Por:
http://www.dailymail.co.uk/news/article-445897/George-Orwell-Big-Brother-watching-house.
html [dostep 10.01.2015].
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okres$lajacych dyskursywne schematy pojmowania wspoélczesnej kultury, to
w jakiej mierze artystyczne strategie ich wykorzystania moga przyczynic sie
do namystu nad statusem praktyk bazodanowych?

5.1. Reorientacje sztuki danych

W 2009 r. Manuel Lima opublikowat w prowadzonym przez siebie serwi-
sie internetowym VisualComplexity.com — stanowigcym popularne 1 obszer-
ne repozytorium wizualizacji informacji — szeroko dyskutowany manifest?,
bedacy wezwaniem do przywrocenia praktykom wizualizacji ich ,wlasciwego”
statusu. Ten domyS§lny tryb ich postrzegania, dobitnie podkreslony wyborem
motta tekstu: ,,Celem wizualizacji jest wglad, nie obraz” (autorstwa Bena
Shneidermana), sprowadza sie — zdaniem Limy — do kilku kluczowych wska-
zan, jak m.in.: forma wynika z funkcji (choé, jak zaznacza autor manifestu,
w przypadku InfoViz powinno by¢ raczej ,,forma wynika z objawienia” — forms
follows revelation); wizualizacja rozpoczyna sie od postawienia pytania (pro-
blemu, wyzwania); owe pytania musza by¢ istotne; wizualizacja powinna
aspirowa¢ do odkrywania wiedzy, a nie jedynie wyrwanych z kontekstu da-
nych; nalezy wykorzystywaé¢ mozliwosci interaktywne) prezentacji danych.
Postulowana lista zasad wpisuje sie w dobrze znany paradygmat, ktérego ru-
dymentarne ukierunkowanie wyznaczyly klasyczne projekty Williama Play-
faira, Charlesa Josepha Minarda, Johna Snowa czy Florence Nightingale,
zasadniczy ksztalt — modernistyczne idealy projektowania uzytkowego, a do-
stosowang, do cyfrowej wspodtczesnosci postaé — powigzanie metod wizualizacji
ze strategiami projektowaniem interaktywnych Srodowisk dziatania, czego
wyrazem jest podrecznikowa monografia pod redakcja Stuarta Carda, Jona
Mackinlaya oraz Bena Shneidermana z ich sltynng definicja: wizualizacja
danych to uzycie komputerowo wspomaganych interaktywnych, wizualnych
reprezentacji w celu wzmocnienia poznania (to amplify cognition)’. Manife-
stacyjne przywolanie przez Lime owego upowszechnionego paradygmatu wy-
nikato z explicite wyrazonej obawy, iz bedzie on podlegat sukcesywnej inflacji.
Ten grozny — jego zdaniem — trend powodowany jest masowym akcesem do
grona praktykéw wizualizacji informacji twércéw wywodzacych sie ze Swiata
designu i sztuki, co nieuchronnie skutkuje daleko idaca dywersyfikacja samej
dziedziny. Jej tozsamo$é z wolna zaczyna byé¢ okreslana przez — jak ujmuje
to Lima — , btahe”, ,frywolne” i ,nieuzasadnione” projekty nazbyt gloryfikuja-
ce powierzchowna estetyczno$é czy tez ,przesadnie kwieciste” eksperymenty
artystow 1 projektantéw cyfrowych mediéw. Zainicjowana manifestem Limy
zywiolowa dyskusja szybko ujawnita szereg argumentacji bioracych w obrone

3 Manuel Lima, Information Visualization Manifesto, 2009, http://www.visualcomplexity.
com/ve/blog/?p=644 [dostep 10.01.2015].

4 Readings in Information Visualization. Using Vision to Think, red. Stuart K. Card, Jon D.
Mackinlay, Ben Shneiderman, Morgan Kaufmann, San Francisco, CA 1999, s. 7.
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sztuke/design danych. Tonujac 1 precyzujac swoje stanowisko, autor zwracat
uwage, iz jego celem nie bylo poddawanie w watpliwo$é jej pozycji, ale przede
wszystkim wskazanie na potrzebe wyznaczenia linii demarkacyjnej pomiedzy
przedsiewzieciami artystycznymi a wizualizacja informacji sensu stricto, po-
niewaz — pomimo podobienstwa rozstrzygnieé¢ oraz potrzeby wzajemnej ko-
egzystencji i wspéldziatania —ich zadania sg zgota odmienne®. Jakkolwiek wy-
kre§lanie sztywnych granic w obrebie praktyk wizualizacji danych staje sie
coraz bardziej klopotliwe 1 coraz mniej zasadne, to jednoczesénie spostrzezenia
Limy, ktérego trudno posadzaé o demaskatorskie zapedy (przypomnijmy: Ma-
nuel Lima to projektant, badacz 1 jeden z najskuteczniejszych obecnie popula-
ryzatoréw sztuki danych), postrzegam jako godne uwagi i wnikliwego namy-
stu. Odezytuje je przede wszystkim jako wezwanie do dyskusji nad statusem
kreatywnych strategii wizualizacji, ktora zreszta sam autor podjal. W poz-
niejszych publikacjach ksigzkowych® stara sie osadzi¢ wspétczesne techniki
odwzorowania danych w rozleglym dziedzictwie kultury wizualnej, konstru-
ujac jednoczes$nie niezwykle ciekawe ujecie estetyki zlozonosci jako matrycy
rozumienia powszechnych dzisiaj strategii wizualizacji sieciowych ukladéw,
wielowymiarowych relacji oraz systemowej dynamiki.

Nawet jesli stabilna perspektywa definiowania wizualizacji danych, dtugo
utrzymywana w wyniku do$§¢ powszechnego konsensusu, jest obecnie podda-
wana rozchwianiu, rozmyciu 1 hybrydyzacji, to kluczowa kwestia wcigz spro-
wadza sie do pytania o mozliwo$¢ zachowania, ale takze modyfikacji 1 odkrycia
nowych procedur wizualizacji, ktérych niezmiennym przeznaczeniem jest wy-
dobycie — ze skrywajacych sie w wieloSci abstrakeyjnych 1 splatanych danych
— okres$lonych prawidtowos$ci lub ich braku, uporzadkowanych korelacji lub
chaotycznego beztadu, podobienstw lub réznic, stalych tendencji lub zataman
trendéw etc. Pojmowanie mechanizmu odwzorowania danych jako epistemicz-
nego narzedzia ma dla praktyk wizualizacji znaczenie prymarne, niezbywalne
1 nie dotyczy jedynie poziomu do$§wiadczenia, ale takze projektowania. Proces
wizualizacji musi bowiem zakladaé wybor okreS§lonych danych, dobdr odpo-
wiednich metod ich zobrazowania oraz uformowania. Decyzje te determinuja
model transferu danych w informacje (wszak w slowie ,informacja” zawarte
jest pojecie formy”), a w dalszej kolejnoéci — okreélaja celowoéé tych proce-
dur, zaktadajac tym samym pewne strategie interpretacji oraz odpowiedzial-
noé¢ projektanta. Sprowadzenie problemu do owego rudymentarnego aspektu,
laczacego wymiar poznawczy, formalny 1 intencjonalny/etyczny pozwala ocenié
skale rekonfiguracji, jakiej podlega dzisiaj wizualizacja danych, ujawniajac
jednoczeénie szereg strategii, rozwiazan i wartosci, z ktérymi wspélczesni
artySci 1 projektanci wcale nie zamierzaja sie rozstawaé. Taki uniwersalny
charakter maja takze teoretyczne eksplikacje jej poznawczych funkcji, poprzez
ktoére identyfikowany jest zasadniczy wymiar proceséw wizualizacji — mowa tu

5 Manuel Lima, Observations on the Manifesto, 2009, http://www.visualcomplexity.com/vc/
blog/?7p=662 [dostep 12.01.2015].

6 Manuel Lima, Visual Complexity: Mapping Patterns of Information, Princeton Architec-
tural Press, New York 2011; Manuel Lima, The Book of Trees: Visualizing Branches of Knowledge,
Princeton Architectural Press, New York 2014.



Reorientacje sztuki danych 205

o takich rozstrzygnieciach, jak chocby: szczegétowe modele percepcji wzrokowe;j
rozwijane w ramach kognitywnych badan wizualizacji; holistyczna i antropolo-
giczna perspektywa psychologii Gestalt, ktora akcentuje znaczenie spojrzenia
integrujacego pole widzenia; ustalenia szeroko zakreslonych badan kultury
wizualnej, ukazujace strategie wykorzystania upowszechnionych, obrazowych
kodéw semantycznych 1 estetycznych. Komponentem wspolnej tozsamosci wi-
zualizacji danych/informacji jest roéwniez obszerny zbior bazowych rozwigzan,
wzorcow 1 procedur formalnych, ktére pozbawione sa jakiegokolwiek norma-
tywnego ukierunkowania — na przyklad popularne reguty Bertina, obejmujace
ogoblne zasady odwzorowania podobienstw (asocjacja), réznic (selekcja, kate-
goryzacja), tendencji (uporzadkowanie) oraz zaleznosci (warto$ci liczbowe) za
pomoca takich zmiennych graficznych, jak ksztatt, wielko$é, kolor, jasnosé,
tekstura czy orientacja’. Nie sposéb tutaj pominaé wkiadu Edwarda Tufte’ego,
ktérego wnikliwe 1 majace juz dzisiaj status kanonicznych badania bogatej
historii wizualizacji danych® zaowocowaly sformutowaniem zbioru zasad pro-
jektowania informacji, zawierajacego m.in. znana regute data-ink ratio, wska-
zujaca na stopien wykorzystania tuszu drukarskiego na prezentacje istotnych,
nietrywialnych treSci czy tez regute micro-macro level nakazujaca rownolegla
obecno$¢ danych szczegélowych, ich ogdélnego kontekstu oraz punktu odnie-
sienia, co zabezpiecza przed niewlasciwg interpretacja okreslonych korelacji.
Cho¢ Tufte nie unika postulatywnego tonu i nie kryje sie z wtasnymi preferen-
cjami estetycznymi®, to jednoczeénie ufundowanie procesu wizualizacji w ak-
sjomatach ,,graficznej doskonatoéci” (graphical excellence) oraz ,graficznej in-
tegralnosci/uczciwosci” (graphical integrity), podkreslajacych wage kryteriow
etycznych (odpowiedzialno§é, rzetelnosé oraz celowosé procedur odwzorowa-
nia), nadaje jego ustaleniom uniwersalny wymiar.

Majac na wzgledzie, pobieznie tutaj zaakcentowana, wspdlna tozsamosé
wizualizacji danych, latwiej jest postrzegaé réwnolegla obecno$é pragmatycz-
nie oraz kreatywnie zorientowanych tendencji (czesto nadmiernie antagoni-
zowanych) jako przejaw domy$lnego dla wspodtczesnoéci zrdéznicowania. Wizu-
alizacja danych — tak jak wiele innych obszaréw kultury cyfrowej — poddana
zostala oddzialywaniu sil konwergencji 1 dywergencji, a sztuka informacji/
danych jest w réwnym stopniu efektem, jak 1 podmiotem owych przemian.
Bazujac na zaproponowanym powyzej ujeciu, mozna wyznaczy¢ trzy gléwne
reorientacje, jakie stajq sie jej udzialem. W zadnej z nich nie mamy do czynie-
nia z rewolucyjnym zniesieniem zastanych praktyk, a raczej z ich ekstensja
1 rozwinieciem. Bedzie to po pierwsze — wskazywanie na poznawczy potencjat

7 Jacques Bertin, Semiology of Graphics: Diagrams, Networks, Maps, thum. William J. Berg,
The University of Wisconsin Press, Medison 1983.

8 Edward R. Tufte, The Visual Display of Quantitative Information, Graphics Press,
Cheshire, CT 1983; Edward R. Tufte, Envisioning Information, Graphics Press, Cheshire, CT
1990; Edward R. Tufte, Visual Explanations: Images and Quantities, Evidence and Narrative,
Graphics Press, Cheshire, CT 1997.

9 Znany jest sprzeciw Tufte’ego wobec tzw. chart-junkéw czy ,,powerpointowych” prezentacji,
ktérych cala energia skupiona jest na efektownej, estetycznej ornamentalizacji. Edward R. Tufte,
PowerPoint is evil, ,Wired” 2003, 11 (9), https://www.wired.com/2003/09/ppt2/ [dostep 12.01.2015]
oraz Edward R. Tufte, The Cognitive Style of PowerPoint, Graphics Press, Cheshire, CT 2003.
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eksploracji danych (obok narracyjnego modelu eksplikacji wzorcéw informa-
cyjnych oferowanych przez dane); po drugie — odkrywanie zréznicowanych sty-
listyk 1 kodow estetycznych wzmacniajacych ekspresywno$é wizualizacji; po
trzecie — legitymizacja wizualizacji osobistych, ambientowych czy potocznych,
ktére w sumie sktadaja sie na rozszerzone rozumienie danych.

Narracja i eksploracja danych

W ramach pierwszej rekonfiguracji, wydatnie wspomaganej przez rozwaj
interaktywnych systeméw wizualizacji, punkt ciezko$ci przenoszony jest z re-
prezentacji wyraznie komunikujacych precyzyjnie wyeksponowane informa-
cje, argumentacje czy opowiescl na rzecz bogatego krajobrazu danych, w kto-
rym ujawniane przez nie fakty 1 historie nie tyle (lub nie wylacznie) podlegaja
wyrazne] ekspozycji, ale takze sa odkrywane i konstruowane na wtasna reke
przez samych uzytkownikéw. Przejécie od jednowatkowych, linearnych nar-
racji do wielokierunkowych, swobodnych eksploracji danych stanowi przejaw
powszechnego 1 gruntownie rozpoznanego w rozmaitych obszarach cyberkul-
tury procesu aktywizacji odbiorcow/uzytkownikéw. W wizualizacji danych,
podobnie jak to ma miejsce w kazdej innej praktyce spolecznej podlegajacej
owemu transferowi, wykraczanie poza pasywna konsumpcje tresci, angazo-
wanie uzytkownika w procedury tworzenia przekazu czy cedowanie na niego
czesci odpowiedzialno$ci za skonstruowane znaczenie uzyskuje specyficzna
wartosé, wynikajaca ze szczegdlnej natury danych. Wykorzystanie systemow
wizualizacji jako narzedzia ich eksploracji (niezaleznie czy przybiera ona for-
me wnikliwego ich badania, czy tez swobodnej nawigacji) niewatpliwie prze-
klada sie na wieksza Swiadomo$¢ roli, jaka odgrywa proces ,wydobywania”
wiedzy ze zbioréw danych (tzw. data mining). Odkrywanie w projekcie wielu
odmiennych wzorcéow ujawnianych w wyniku eksploracji rodzi szereg pytan
1 watpliwosci, jakie danym zadajemy. Aktywna ,praca z danymi” przekltada
sie wiec na glebsze, wielowymiarowe zrozumienie skwantyfikowanej dziedzi-
ny przedmiotowe], demaskujac jednoczeénie wrazliwo§¢ danych na zmiane
kontekstu zapytan, jakie sq wobec nich formulowane, a takze — przyjmowane
procedury ich selekcji, filtrowania, parsowania oraz wizualnego kodowania.

Ten metadyskursywny walor eksploracji danych — za sprawa ktoérego nie
tylko podlegaja one wizualnemu odwzorowaniu, ale staja sie réwniez obiektem
refleksyjnego namystu —jest dla praktyk artystycznych niezwykle pociagajacy,
stajac sie tym samym istotnym wyznacznikiem dzisiejszej sztuki danych. Po-
stulat projektowania érodowisk eksploracji danych nie ma tutaj jednak charak-
teru normatywnego. Wspdélczesne praktyki wizualizacji wielu rozproszonych
zasobow bazodanowych oferuja zréznicowane scenariusze uzycia, rozumienia
1do$wiadczenia, ostabiajac wymowe znanego rozstrzygniecia Lva Manovicha'?,
uznajacego baze danych za uniwersalna dla kultury nowych mediéw formute

10 Lev Manovich, Database as symbolic form, ,,Convergence: The International Journal of
Research into New Media Technologies” 1999, 5 (2), s. 80—99.
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organizacji tresci, ktorej logika swobodnego dostepu do sieciowo, swobodnie
ustrukturowanego repozytorium (kolekcji, archiwum) jest zasadniczo prze-
ciwstawna (Jak méwi nawet Manovich — ,naturalnie wroga”) narracyjnym
strukturom organizacji informacji mediow tradycyjnych. Wielu artystéw nie
rezygnuje z autorskich prerogatyw, narracyjnie nakierowujac odbiorcéw na
istotne ich zdaniem korelacje. Przyktadem jest projekt Bena Frya Aligning
Humans and Mammals (2007)", ktéry precyzyjnie naprowadza do finalnej
konkluzji, jaka jest obraz genetycznej bliskosci ludzi 1 pozostatych gatunkow
ssakéw. Inni projektanci opowiadaja historie, ktére nie prowadza do jakiej$
wyraznej konstatacji, pozostawiajac nas z niejednoznacznym, enigmatycznym
odwzorowaniem, ktore staje sie nie wylacznie przedmiotem poznania, ale tak-
ze emocjonalnego 1 estetycznego doswiadczenia zlozonych proceséw. Taka wy-
daje sie by¢ strategia przyjeta przez Aarona Koblina w popularnym projekcie
Flight Patterns (2005)'2 — wizualizacja ruchu lotniczego w USA pozwala nam
rozpoznac jego strukturalne 1 temporalne wzorce, ale réwnolegla, estetyczna
ekspozycja ich choreografii 1 rytmu czyni z owych dynamicznych kompozy-
¢ji nie tyle zaséb informacji, ale takze tworzywo niemal poetyckiej animacji.

Dazenie do zachowania narracyjnych $ciezek odczytania danych przy réw-
noczesnym proponowaniu uzytkownikowi elastycznych narzedzi ich eksploracji
wydaje si¢ tendencja — jesli nie powszechna — to przynajmniej bardzo szero-
ko podejmowana 1 dyskutowana. Swiadczy o tym chocéby nastepujaca wypo-
wiedZz Moritza Stefanera: ,,Staram sie zbadaé kazdy, najmniejszy zakatek da-
nych 1 zajrze¢ pod kazdy kamien, tak abym mogt sta¢ sie dla uzytkownikéw
doskonatym «przewodnikiem» po nowym terytorium, zapewniajac im krotkie,
ale 1 widowiskowe trasy prowadzace do najwazniejszych struktur 1 wzorcow
tworzonych przez dane, réwnoczeénie dajac im wolno$é¢ eksplorowania ich we
wlasnym zakresie. Jesli osiagam ten cel, tysiace indywidualnych historii moze
zostaé zaprezentowanych, czekajac na odkrycie ich poprzez interfejs danego
projektu”, Komplementarno$é obydwu strategii poznawczych realizowana jest
na wiele sposobéw. We wspottworzonym przez Stefanera, szeroko zakrojonym,
artystyczno-badawczym projekcie Selfiecity (2014)'* jest ona spelniona przez
nagromadzenie wielu narzedzi odwzorowujacych spoteczna praktyke tworze-
nia cyfrowego autoportretu (projekt agreguje dane internautéw z pieciu miast:
Bangkoku, Berlina, Moskwy, Nowego Jorku oraz Sdo Paulo). Najwazniejsze
ustalenia — powstale w wyniku analizy danych demograficznych, poréwnania
uktadéw kompozycyjnych fotografii czy zestawienia emocji wyrazanych przez
mimike twarzy — zostaly ukazane za pomoca zestawu wykreséw jednoznacznie

1 Dokumentacja projektu: http://benfry.com/infoseed/ [dostep 14.01.2015].

2 Dokumentacja projektu: http://www.aaronkoblin.com/project/flight-patterns/ [dostep
14.01.2015].

13 Moritz Stafaner, Process and Progress: A Practitioner’s Perspective on the How, What and
Why of Data Visualization, [w:] New Challenges for Data Design, red. David Bihanic, Springer-
-Verlag, London 2015, s. 399-400.

4 Obok Stefanera autorami projektu sa: Lev Manovich, Dominikus Baur, Jay Chow, Daniel
Goddemeyer, Nadav Hochman, Moritz Stefaner, Alise Tifentale oraz Mehrdad Yazdani. Strona
projektu: http://selfiecity.net/ [dostep 14.01.2015].
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wskazujacych na rozpoznane prawidlowosci, preferencje i uwarunkowania.
Réwnolegle uzytkownicy strony internetowej projektu zostali zaopatrzeni
w interaktywne narzedzie, pozwalajace im swobodnie eksplorowaé repozyto-
rium obejmujace 120 tysiecy odpowiednio zaindeksowanych fotografii. Odbiorcy/
interaktorzy moga wiec konstruowaé wlasne ich zestawienia, formutowaé inte-
resujace ich pytania oraz szukac na nie odpowiedzi.

Réwnolegte uobecnienie strategii narracji 1 eksploracji nie musi bazowacé
wylacznie na mechanizmach interaktywnej manipulacji danymi (choé oczy-
wiscie ich funkcjonalno$§é i uzyteczno$é jest trudna do przecenienia). Owa
réwnoleglo$§¢é moze by¢ takze pochodna odpowiedniego doboru, ilosci 1 kodowa-
nia danych reprezentowanych w ramach nawet pojedynczej, statycznej gra-
fiki. Przyktadem jest projekt Bena Willersa The Love of Guns (2014)%?, ktory
zestawia ilo§¢ legalnie posiadanej broni palnej oraz zabdjstw z jej uzyciem
w 155 krajach. O ile ranking panstw wedtug obydwu wskaznikéw oferuje czy-
telng informacje, to zasadnicza kwestia korelacji pomiedzy tymi wielko$ciami
wymaga juz wnikliwej eksploracji wykresu. Odpowiedz na pytanie, czy ilos¢
broni przeklada sie na skale zabdjstw, okazuje sie nietatwa, a uzyskane kon-
kluzje nie zawsze sa jednoznaczne. Na przestepczosé ma bowiem wplyw takze
szereg uwarunkowan spotecznych (wykres pokazuje ich geografie), stad préba
zmierzenia sie z tym pytaniem musi wigzacé sie ze szczegbélowym zbadaniem
poszczegdlnych zaleznos$ci oraz uwzglednieniem dynamicznych determinacji.
Innymi stowy, Willers intencjonalnie zmierza do takiej formuty wizualizacji,
w ktoérej jest ona narzedziem analizy zlozonego problemu, a nie tylko obrazo-
wym 1 sugestywnym wskazaniem jego wyjasnienia; jest Srodowiskiem pracy
z danymi w celu poszukiwania relewantnej wiedzy, a nie instrumentem wyko-
rzystanym w ustalonej argumentacji; wreszcie — odwolujac sie do wypowiedzi
samego projektanta — jest wielowymiarowym przedstawieniem ztozonych zja-
wisk, a nie wylacznie ich opowiadaniem za pomoca spdjnego i funkcjonalnego
przedstawienia'®. Powyzszy przyklad naprowadza na drugg istotng rekonfigu-
racje, jaka staje sie udzialem sztuki danych, a ktoéra przejawia sie w wykra-
czaniu poza estetyke minimalizmu, redukcji, symetrii i porzadku, a w konse-
kwencji — sieganiu po wiele bogatych 1 heterogenicznych stylistyk.

Estetyczna r6znorodnosé

Oczywisécie proces wyzwalania sie z tradycyjnej 1 pragmatycznie uza-
sadnionej preferencji dla modernistycznej monostylistyki osadzony jest we
wlasciwych sztuce, ale takze wspoélczesnemu designowi, inklinacjach ku
eksperymentalnemu poszukiwaniu nowych i nieliteralnych $rodkéw wyra-
zu, jak réwniez zainteresowaniu subwersywng gra z zastanymi regutami.

> Dokumentacja projektu: http:/www.benwillers.com/the-love-of-guns.html [dostep 15.01.2015].
16 Ben Willers, Show, don't tell, [w:] New Challenges..., s. 3-21.
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Jednoczeénie formalne zréznicowanie obecnych praktyk wizualizacji danych
— podobnie jak wskazana powyzej réznorodno$é strategii poznawczych — nale-
zy postrzegac takze jako bezposrednia implikacje wielko$ci zasobdéw oraz rela-
cyjnej dynamiki danych. Podejmujac wyzwanie odwzorowania gigantycznych
zbioréw cyfrowych danych o réznych formatach, sztuka danych — byé moze na-
wet w wiekszym stopniu niz to ma miejsce w innych obszarach generatywnego
kodowania — stata sie obszarem odkrywania wartoéci estetycznej zlozonych
struktur balansujacych pomiedzy porzadkiem i1 chaosem, rizomatycznych
ukladéw pozbawionych centrum, gestych, wielowarstwowych sieci powstatych
z polaczenia niezliczonych punktéw, map przedstawiajacych rozciagajacy sie
w nieskonczono$é krajobraz wzajemnych oddzialywan oraz nielinearnej przy-
czynowosci. Ekspresywna sita owych intrygujacych i urzekajacych nieoczy-
wistym pieknem reprezentacji danych wykorzystywana jest przez artystow/
projektantéw wizualizacji w celu wzmocnienia odczucia ztozonoS$ci otaczajace-
go nas $wiata, oddania jego fizycznej topografii, proceséw spoteczno-kulturo-
wych, wiezi komunikacyjnych, struktur politycznych, zalezno$ci ekonomicz-
nych czy technologicznej infrastruktury'’. Frapujaca wizualizacje tej ostatniej
stworzyl niemiecki kolektyw Quadrature w ramach projektu Orbits (2016)*.
Sebastian Neitsch, Juliane Gotz oraz Jan Bernstein, kontynuujac podejmo-
wany juz we wezeéniejszych projektach watek tematyczny'®, stworzyli animo-
wang, impresje wizualno-muzycznag (prezentowana, takze z elementami sztuki
performance), precyzyjnie odwzorowujaca trajektorie ruchu wytworzonych
przez czlowieka obiektow poruszajacych sie na orbicie Ziemi. Obrazy zostaly
wygenerowane wylacznie na podstawie danych geolokalizacyjnych rejestro-
wanych na biezaco przez stacje monitorujace pozycje — liczonych juz w set-
kach tysiecy — sztucznych satelitéw naszej planety. Stopniowo wylania sie
tréjwymiarowy, niezwykle skomplikowany 1 nawarstwiajacy sie uktad orbit,
ktéremu widz przyglada sie z réznych perspektyw, podazajac za spojrzeniem
swobodnie poruszajacej sie wirtualnej kamery. Podstawowe wymaiary 1 wtasci-
woscl systemu ztozonego, jak jego globalna struktura, relacje pomiedzy kom-
ponentami, rytmicznoé¢ ich ruchu, wzorce przez nie tworzone, zostaly przez
artystéw poddane artystycznemu przetworzeniu, ktére prowadzi do istotnego
przeslania. Intensywne, niemal ekstatyczne doznanie ztozonej sferyczne;j sieci
wykreslonej przez tysiace satelitow — w niektérych ujeciach przypominajaca
formy organiczne — zakldcane jest przez $wiadomos$é tego, iz znakomita wiek-
szo$¢ obiektéw znajdujacych sie w przestrzeni okoloziemskiej to kosmiczne
$émieci. Praca zespolu Quadrature, bedaca jednoczeénie przedsiewzieciem

7 Andrzej Radomski uznaje ten aspekt za kluczowy wymiar proceséw wizualizacji o rewo-
lucyjnych konsekwencjach. Andrzej Radomski, Digital Storytelling. Kilka stow o wizualizacji wie-
dzy w humanistyce, [w:] Zwrot cyfrowy w humanistyce. Internet/Nowe Media/Kultura 2.0, red.
Andrzej Radomski, Radostaw Bomba, E-naukowiec, Lublin 2013, s. 80.

18 Dokumentacja projektu: http://quadrature.co/work/orbits/ [dostep 15.01.2015].

% Mowa tu o projektach Satelliten (2015) oraz Voyager (2015). Dokumentacja projektow:
http://quadrature.co/works/ [dostep 15.01.2015].
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artystycznym i naukowa wizualizacja, rygorystycznie zdeterminowana przez
pobierane w czasie rzeczywistym dane o pozycji satelitow, wyraznie demasku-
je wlaéciwy czltowiekowi model cywilizacyjnego postepu. Jest on bowiem nie-
odlacznie zwiazany z dewastacja oraz zasmiecaniem $rodowiska naturalnego,
ktére od konca lat 50. przekroczylo juz granice ziemskiej atmosfery.

Warto zaznaczy¢, iz odkrywanie kreatywnego potencjatu zréznicowanych
stylistyk estetycznych nie jest ograniczone wylacznie do sztuki danych. Ich
wykorzystanie wykracza poza domene projektow o wyraznie artystycznej
1 krytycznej orientacji, obejmujac szerokie spektrum praktyk — od pragma-
tycznych wizualizacji danych, az po wizualizacje/symulacje naukowe, trady-
cyjnie ufundowane na aksjomacie ,wiarygodnosci odwzorowania”. Mozna tu
przywotaé¢ choéby prace Markosa R. Kaya, w ktérych projektant wiernie od-
wzorowuje §wiat biologii molekularnej i fizyki czasteczkowej za pomoca ,,high-
-endowej” grafiki 1 animacji 3D, ktéra poddana jest istotnej stylizacji, chocby
poprzez wykorzystanie niefotorealistycznego renderingu.

Powszechnoéé, z jaka integrowane 1 wzajemnie motywowane sa poznaw-
cze funkcje wizualizacji z ich stylistyczng ekspresywnoscia, sktania do roz-
poznania w tym trendzie procesu analogicznego do tego, jaki mial miejsce
na gruncie projektowania interakeji (IxD — Interaction Design), gdzie rOwnie
skutecznie podwazona zostata zasadno$é rywalizacji pomiedzy ,,gteboka uzy-
tecznoécia” oraz ,powierzchowna estetyzacja’. Rozstrzygajacy glos przypadt
Noamowi Tractinsky’emu, ktory w swoich badaniach pokazal, jak moc-
no wymiar funkcjonalny i poznawczy systemoéw interaktywnych splata sie
z estetycznoscig?!. Eksperymenty Tractinsky’ego mialy na celu rozwiniecie
1 weryfikacje przypuszczen, do jakich wczeéniej doszli Masaaki Kurosu 1 Ka-
ori Kashimura. Zauwazyli oni, iz ocena wewnetrznej uzytecznosci (inherent
usability) systeméw interaktywnych w znacznej mierze determinowana jej
opiniami 1 presupozycjami, jakie uzytkownicy tworza na podstawie wygladu
interfejsu — ten wymiar nazwany przez nich zostal uzytecznos$cia widoczna
(apparent usability)??. Tractinsky postawil pytanie o stopien korelacji pomie-
dzy projektem graficznym a uzyteczno$cia interfejsow, proszac uczestnikow
badania o ocene obydwu aspektéw zaréwno przed, jak i po faktycznym uzy-
ciu systeméw. Analiza wygladu interfejséw sklaniala wiekszo§é badanych do
uznania, 1z system atrakcyjniejszy wizualnie jest bardziej uzyteczny, pomimo
iz faktycznie miedzy systemami nie bylo réznicy w tym wymiarze. Co ciekawe
jednak, tego przekonania nie zmienila nawet interakcja z systemem — dobrze

20 Portfolio prac Markosa R. Kay, http://www.mrkism.com/ [dostep 16.01.2015].

21 Noam Tractinsky, Aesthetics and apparent usability: empirically assessing cultural and
methodological issues, [w:] Proceedings of the ACM CHI 97 Human Factors in Computing Systems
Conference, ACM Press, New York 1997, s. 115-122; Noam Tractinsky, Adi S. Katz, Dror Ikar,
What is Beautiful is Usable, ,,Interacting with Computers” 2000, 13 (2), s. 127-145.

22 Masaaki Kurosu, Kaori Kashimura, Apparent usability vs. inherent usability, [w:] Pro-
ceeding of the ACM CHI °95 Conference Companion on Human Factors in Computing Systems,
ACM Press, New York 1995, s. 292-293.
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zaprojektowany graficznie interfejs postrzegany byt konsekwentnie jako bar-
dziej uzyteczny. Zasadniczy wniosek, jaki wyplywa z eksperymentéw Tractin-
sky’ego, jest wiec nastepujacy: estetycznosé nie tylko nie jest sprzeczna z uzy-
tecznoscia, ale stanowi jej zasadniczy korelat. Oznacza to, iz nie jest mozliwe
utrzymanie przekonania — tak charakterystycznego dla ujeé zorientowanych
na optymalizacje czy efektywno§¢ poznawcza — iz kryteria poznawcze mozna
zaréwno w procesie projektowania, jak 1 w do§wiadczeniu odbiorczym steryl-
nie oddzieli¢ od kryteriéw estetycznych. Co ciekawe, eksperymenty Tractin-
sky’ego zostaly przelozone do dziedziny wizualizacji danych. Nick Cawthon
1 Andrew Vande Moere?® przeprowadzili inspirowane nimi badania, ktére
potwierdzity nadrzedny wniosek o wspoélzalezno$ci pomiedzy uzytecznoscia
1 estetycznoécia reprezentacji danych. Oczywiscie relacja taczaca obydwa wy-
miary jest nieproporcjonalna i niezwykle dynamiczna (niemal ustalana w uni-
kalny spos6éb na poziomie kazdego projektu). Tym bardziej wiec znaczenia
nabieraja praktyki kreatywnej wizualizacji danych, pojmowane jako ekspe-
rymentalne pole poszukiwania wzorcéw integracji kryteriow funkcjonalnych
1 pozafunkcjonalnych.

Nowe obiegi danych — wizualizacje osobiste,
ambientowe i potoczne

Zestawienie obecnego statusu wizualizacji danych z rozwojem dziedziny
projektowania interakcji sugeruje trzecia reorientacje, w ramach ktorej — po-
dobnie jak to miato miejsce przy przejsciu od usability design do experience
design — jej praktyki wlaczone zostaja w zréznicowane obiegi kulturowe, znaj-
dujac przy tym coraz to nowe zastosowania, strategie tworzenia oraz war-
tosci. Proces odnajdywania wielowymiarowos$ci doSwiadczenia wizualizaci
—inkluzyjnie integrujacego komponenty poznawcze, emocjonalne, estetyczne,
spoleczne czy antropologiczne — nie prowadzi oczywiscie do ,,monolitycznego”
ujecia, poniewaz w réznych kontekstach 1 zastosowaniach odmienne aspekty
1 kryteria zyskuja zasadnicze znaczenie. W obliczu obecnego potopu danych
wizualizacja jawi sie czesto jako efektywne narzedzie, ktérego uzytecznosé jest
niemal warunkiem naukowego, technologicznego oraz ekonomicznego progre-
su?*, Jednoczeénie réwnie powszechne jest dzisiaj przekonanie, iz sprowadza-
nie wizualizacji wytacznie do czysto uzytkowych funkcji jako no$nika infor-
macji) byloby istotnym ograniczeniem jej potencjatu, ktory zostal ujawniony
W momencie rozpoznania w reprezentacjach danych artefaktoéw/obiektow/tek-
stéow hybrydycznej kultury (dodajmy: w czym sztuka informacji miata niematy
udzial).

% Nick Cawthon, Andrew Vande Moere, The Effect of Aesthetic on the Usability of Data
Visualization, [w:] IEEE International Conference on Information Visualisation (IV’07), IEEE,
Zurich, Switzerland 2007, s. 637—-648.

2 M. Lima, Visual Complexity..., s. 246.
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Kulturowa adaptacja nie tylko przeklada sie na rozszerzenie krajobrazu
praktyk wizualizacji, ale takze poddaje rekonfiguracji status samych danych.
Wyrazistym tego przejawem jest ich wyzwalanie z rezimu odzwierciedlania
wylacznie globalnych trendéw, statystycznych uwarunkowan, uérednionych
preferencji czy reprezentatywnych tendencji. Dane sa — i1 beda w coraz wiek-
szym stopniu — fundamentem zrozumienia otaczajacego nas $§wiata oraz na-
rzedziem analizy zlozonych mechanizméw spolecznych. Réwnolegle jednak
staja sie one tworzywem obrazéw ukazujacych jednostkowe procesy, unikalne
zjawiska oraz indywidualne doS§wiadczenia. W portfolio niemal kazdej artyst-
ki 1 kazdego artysty sztuki danych znalezé mozna projekty stanowigce prébe
odzwierciedlenia osobistych aktywno$ci, postaw, spostrzezen czy nawet od-
czué. Obrazy te czesto powstaja z danych intencjonalnie gromadzonych w tym
celu (w efekcie swoistego automonitoringu), ale ich Zrédlem sg takze dane gro-
madzone w ramach indywidualnych kont rozlicznych aplikacji uzytkowych,
profili w systemach spoteczno$ciowych czy wlasnych archiwéw i repozyto-
riow cyfrowych. Jednym z takich projektow jest praca Every Day Of My Life
(2012)% Marcina Ignaca, w ktorej projektant stworzyl wizualny zapis swoich
codziennych aktywnos$ci na przestrzeni 2,5 roku. Kazdy dzien uzyskat repre-
zentacje w postaci poziomej linii, na ktérej sekwencyjnie zaznaczono odmien-
nym kolorem interwatly czasu, w ktorych okreslona aplikacja na komputerze
Ignaca byla wykorzystywana w najwiekszym stopniu (kolor czarny desygno-
wal wylaczenie urzadzenia). Dane zarejestrowane przez program monitoruja-
cy aktywno$é komputera poshuzylty wiec do stworzenia osobistego, obrazowe-
go dziennika z zakodowanymi okresami intensywnej pracy nad projektami,
nieprzespanymi nocami czy tez chwilami odpoczynku 1 przerw wakacyjnych.
Réwnolegle jednak dla artysty/projektanta sztuki kodu te same dane staly sie
tworzywem abstrakcyjnej kompozycji, sktadajacej sie z tysiecy drobnych ele-
mentow 1 przypominajacej gesto utkang tkanine o nieregularnych wzorcach.

Osobiste wizualizacje obejmuja, jedynie fragment szerokiego obszaru prak-
tyk, w ktorych pragmatyczne funkcje odwzorowania taczone sg lub ustepujg
innym zréznicowanym celom, wskazywanym 1 weryfikowanym w codziennych
praktykach kultury. Zachary Pousman i John T. Stasko, podejmujac prébe
opisu owego spektrum poza-czysto-informacyjnych, niestandardowych, potocz-
nych strategii odwzorowania, positkuja sie pojeciem , wizualizacji casualowych”
(casual information visualization). Poza rozlegtym obszarem hybrydycznych
rozwigzan artystycznych badacze wyroézniaja jeszcze dwie kategorie nalezace
do tego zbioru: sa to wizualizacje ambientowe oraz wizualizacje spoteczne?®.

Pierwsza z nich odnosi sie do projektéw, ktore nie koncentruja nadmier-
nie naszej uwagi i nie sa bezposrednio zalezne od naszej stalej z nimi interak-
cji. Doskonale stapiajac sie z otoczeniem, stanowiq one narzedzie subtelnego
odwzorowania procesualnej dynamiki codziennych zdarzen. Wizualizacje te

% Dokumentacja projektu: http://marcinignac.com/projects/everyday-of-my-life/ [dostep
22.01.2015].

% Zachary Pousman, John T. Stasko, Casual Information Visualization: Depictions of Data
in Everyday Life, ,JEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics” 2007, 13 (6),
IEEE Press, s. 1145-1152.
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czesto przybieraja postaé reaktywnych instalacji lokowanych w przestrzeni pu-
blicznej, tak jak to ma miejsce w pracy Dana Goodsa, Nika Hafermaasa i Aaro-
na Koblina zatytutowanej eCloud (2007)?". Podwieszona pod szklanym sufitem
jednego z terminali miedzynarodowego lotniska w San Jose kinetyczna rzezba
zostala skonstruowana z poliweglanowych ptytek, ktérych nieregularny uktad
odtwarza ksztalt oblokéw chmur. Transparentno$§é kazdej plytki (od pelnej
przezroczystosci do szarego wybarwienia) sterowana jest przez system kom-
puterowy, ktéry — opierajac sie na rzeczywistych danych meteorologicznych,
okreslajacych aktualne warunki pogodowe w kilku miastach, cyklicznie 1 w kil-
kusekundowych interwatach —kolejno odwzorowuje stopien zachmurzenia nie-
ba oraz predko$¢ wiatru w miejscu, do ktorego zmierzaja pasazerowie. , Infor-
macyjno$¢” owej wirtualnej chmury jest wiec nienarzucajaca sie 1 ograniczona
jedynie do pewnego wrazenia (szczegdlowe informacje pogodowe wySwietlane
sq na ekranach zamocowanych na §cianach na wysokosci wzroku). Ambiento-
we wizualizacje — tak jak eCloud — sa zatem ,ciche”, ,bezszwowo zintegrowa-
ne” z rzeczywistoscia 1 ,czule na okreSlony kontekst”. Swiadomie przywotuje
tu okreélenia wykorzystane przez Marka Weisera w jego stynnym manifeécie
paradygmatu Ubicomp?, poniewaz proponowany przez niego schemat dys-
kursywny moze by¢ pomocny w ujeciu specyfiki ambientowych wizualizacji®.

Chmury stéw (word clouds) lub chmury tagéw (tag clouds) — by pozostac
w tematyce wyznaczonej przez przywolang powyze) prace — to z kolei bodaj
najbardziej rozpowszechniona obecnie w Internecie technika odwzorowania
popularnoéci stow/tagow (czestotliwo§é wystepowania kodowana jest wiel-
koscia fontu), ktéra doskonale wpisuje sie w obszar casualowych wizualiza-
cji spotecznych. W przeciwienstwie do szeregu narzedzi wnikliwego badania
wzorcow ujawnianych przez dane pozyskiwane z serwiséw spolecznos$cio-
wych, chmury tagéw sa markerem okreS§lonych nastrojéw i zainteresowan
uzytkownikéw (nawet jesli bardzo nieprecyzyjnym), a takze — jedna z form ich
zaangazowania sie w kulture Web 2.0 (nawet jesli bardzo skonwencjonalizo-
wana). Przygladajac sie fenomenowi tego typu strategii wizualizacji, Fernan-
da B. Viégas 1 Martin Wattenberg zaproponowali kategorie wizualizacji wer-
nakularnych® dobrze oddajaca ich potoczny/slangowy charakter, a zarazem
wyjasniajaca awersje, z jaka sie one spotykaja ze strony tradycyjnie zoriento-
wanego $rodowiska ekspertéw wizualizacji. Na marginesie warto podkreslié,
1z pojecie wernakularnego ogladania (vernacular watching) zostato juz za-
adaptowane w analizach kultury wizualnej (m.in. przez Nicholasa Mirzoeffa?")
do wskazania zindywidualizowanych, niecelowych czy towarzyszacych innym

2T Dokumentacja projektu: http://www.ecloudproject.com/ [dostep 22.01.2015].

28 Mark Weiser, The Computer for the 21st Century, ,,Scientific American. Special Issue on
Communications, Computers, and Networks”, September 1991.

% Andrew V. Moere, Towards Designing Persuasive Ambient Visualization, ,Issues in the
Design & Evaluation of Ambient Information System Workshop” 2007, s. 48—52.

30 Fernanda B. Viégas, Martin Wattenberg, Timelines — Tag clouds and the case for vernacu-
lar visualization, ,Interactions” 2008, 15 (4), s. 49-52.

31 Nicholas Mirzoeff, Watching Babylon: The War in Iraq and Global Visual Culture, Rout-
ledge, New York 2005, s. 30—32.
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dzialaniom trybow uzytkowania mediow. Zainteresowanie Viégas i Watten-
berga kulturotwoérczym i kolektywnym wymiarem wizualizacji przejawia sie
nie tylko w ich praktyce badawczej, ale 1 projektowej. Sense.us (2006)32 oraz
ManyEyes (2007)% to dwa powiazane ze soba, publicznie dostepne 1 ekspe-
rymentalne systemy, ktérych wspdlnym celem byla demokratyzacja narzedzi
oraz procedur wizualizacji danych. Pierwszy z nich byl rozbudowanym inter-
fejsem do zasob6w danych statycznych udostepnianych przez U.S. Census Bu-
reau, fundujacym przyjazne i intuicyjne srodowisko ich spolecznej eksploracji
oraz odwzorowywania. W drugim projekcie, idea wspolnotowego projektowa-
nia wizualizacji poddana zostata znaczacej ekstensji — system stwarzal uzyt-
kownikom mozliwo$§¢ uploadu dowolnych kolekeji danych, partycypacji przy
konstruowaniu ich reprezentacji, jak rowniez wymiany do$wiadczen 1 wiedzy.
Fernanda Viégas 1 Martin Wattenberg to réwniez autorzy projektu Flickr
Flow (2009), ktéry moze tu postuzy¢ jako ilustracja ogélnego ukierunkowania
wizualizacji casualowych. Wykorzystujac algorytm analizy kolorystycznej gra-
fik bitmapowych (powstaly przy okazji pracy nad wczesniejszym projektem??),
dwdjka badaczy/projektantow/artystow stworzyla kolisty wykres ukazujacy,
jak zmienia sie — w skali jednego roku — procentowy udzial poszczegblnych
barw w obrebie zbioru fotografii, ktére zostaly udostepnione publicznie przez
uzytkownikéw serwisu Flickr, oraz przedstawiaja park Boston Common. Wi-
zualizacja pozwala zaobserwowad, jak tonacja kolorystyczna zdje¢ podaza za
paleta barw poszczegdlnych pér roku — jak zywe 1 zbilansowane barwy lata
stopniowo ustepuja kolorom jesieni, ktére nastepnie podlegaja stopniowe]
redukcji az do dominacji bieli w okresie zimowym, by wreszcie powoli odzy-
skiwaé szerokie spektrum barw w czasie wiosennego przebudzenia. Intencja
tej pracy, tak jak wielu innych casualowych wizualizacji, nie jest analitycz-
ny wglad we wzorzec ujawniany przez dane, ale przede wszystkim unikalne
wrazenie emocjonalne, doSwiadczenie pewnego wycinka rzeczywistosci, ktére
staje sie dostepne za sprawa algorytmicznego kodu oraz jezykéw 1 strategii
kreatywnej wizualizacji danych.

5.2. Generatywna dynamika mapowania

Wzorem poprzedniej czesci rozpoczne od przytoczenia krytycznego wobec
sztuki danych glosu, ktory podobnie jak polemika Manuela Limy ma charakter
przychylny i ,wewnetrzny”’. Zdaniem Lva Manovicha — bo do jego stanowiska

32 Dokumentacja projektu: http://vis.berkeley.edu/papers/sense.us/ [dostep 22.01.2015].

33 Dokumentacja projektu: http://hint.fm/projects/flickr/ [dostep 22.01.2015]. Zob. takze:
Fernanda B. Viégas, Martin Wattenberg, Frank van Ham, Jesse Kriss, Matt McKeon, Many Eyes:
A Site for Visualization at Internet Scale, ,JEEE Transactions on Visualization and Computer
Graphics”, Nov-Dec 2007, 13 (6), s. 1121-1128.

34 Projekt Wired Anniversary (2008), w ktérym Viégas 1 Wattenberg stworzyli wizualizacje
palety barw oktadek magazynu ,Wired” na przestrzeni ostatnich 15 lat. Dokumentacja projektu:
http://hint.fm/projects/wired2008/ [dostep 22.01.2015].
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chce sie tutaj odwotaé — praktyki data / information arts czesto ulegaja nie-
umotywowanemu odwzorowaniu danych, skoncentrowanemu jedynie na dy-
namice samego procesu lub estetycznej wartosci reprezentacji, do ktérych on
prowadzi*. Wymowa tej oceny jest wiec do pewnego stopnia zbiezna z opinig
Limy, z tym jednak zastrzezeniem, ze Manovich czyni punktem odniesienia
swojej analizy nie wylacznie tradycje wizualizacji, ale takze dziedzictwo sztuki
XX-wiecznej. Dlatego tez w jego krytyce odnalezé mozna pewne echa argu-
mentacji przeciwko formalistycznej orientacji praktyk algorytmicznych (na
marginesie — to kolejne §wiadectwo wspdlnej tozsamosci sztuki danych oraz
innych praktyk generatywnych).

Manovich rozpoczyna od pewnego uogélnienia proceséw wizualizacji, kto-
re pozwala mu w kolejnym kroku zestawi¢ wlasciwag im orientacje z wyzwa-
niami, jakie stojg przed praktykami artystycznymi. Uznaje wiec, 1z zasadni-
czg, warto$cig wizualizac)i jest ujecie relacyjnie powiazanych danych w proste
uktady form, dzieki ktérym jesteémy w stanie zobaczyé — umykajacy codzien-
nej percepcji — strukturalny lub procesualny wymiar otaczajace) nas rzeczy-
wistosci. Dalej badacz zauwaza, 1z wpisane w procedury wizualizacji dazenie
do zredukowania tego, co przekracza ludzka percepcje do dostepnych nasze-
mu poznaniu wzorcow, bliskie jest podej$ciu naukowemu, ale takze oddaje —
przynajmniej w pewnym zakresie 1 rownolegle do tendencji przeciwstawnych
— nastawienia awangardy modernistycznej, odrzucajacej romantyczny ideat
wznioslosci. Z drugiej jednak strony, Manovich podkresla, przywolujac w tym
celu prace Dzigi Wiertowa, 1z owa modernistyczna antywzniosto$é (anti-sub-
lime) czesto byla przekraczana. Celem awangardowych eksperymentéw nie
byto wylacznie znalezienie nowatorskiej formy adekwatnego przedstawienia
zlozonej dynamiki proceséw i zjawisk spoteczno-kulturowych, ale rowniez ich
subiektywna ocena, bedaca $wiadectwem indywidualnej refleksji, otwierajaca
przestrzen dla nieredukcyjnego ujecia 1 niezobiektywizowanych interpretac)i
danych (data-epistemology vs. data-subjectivity). Z tego refleksyjnego, kry-
tycznego, celowego wymiaru wspotczesna sztuka informacji czesto rezygnuje,
koncentrujac sie przede wszystkim na samej mozliwosci transferu ztozonych
zjawisk w reprezentacje. Jak konkluduje Manovich: ,Poniewaz zwykle istnieje
niezliczona ilo$¢ strategii mapowania jednego zbioru danych w drugi, wybie-
rane przez artystow odwzorowania nierzadko sa nieumotywowane, co prowa-
dzi do odczucia swoistej arbitralnosci poszczegélnych prac”.

Warto w tym miejscu dookresli¢ przestrzen ,niezliczonej iloSci strategii
mapowania”, wérod ktérych wizualizacja danych — to znaczy odwzorowanie
danych liczbowych do formy graficznej — jest szczegdlnym, ale zarazem jed-
nym tylko przypadkiem. Przestrzen ta wyznaczona jest przez kombinatorycz-
nie zdefiniowana sume mozliwych przeksztalcen pomiedzy dwoma zbiorami,
z ktérych kazdy obejmuje szerokie spektrum dostepnych formatéw, okresla-
jacych charakter odpowiednio danych wej$ciowych (input) oraz wyjSciowych

% Lev Manovich, The Anti-Sublime Ideal in Data Art, 2002, http://www.manovich.net/
DOCS/data_art.doc [dostep 26.01.2015].
36 Ibidem, s. 13.
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(output). Przy czym zasadnicza ekstensja, jaka staje sie udzialem proceséow
mapowania, sprowadza sie do mozliwos$ci transferu dowolnych (takze tych
strukturalnie niepodzielnych, ciaglych czy analogowych) obiektéw i zjawisk
otaczajacego nas éwiata do postaci danych numerycznych, co ma miejsce
w zréznicowanych procedurach prébkowania/samplowania badz indeksowa-
nia/tagowania. Stad dziedzing zrdédlows proceséw transkodowania moga by¢
poddane kwantyfikacji obiekty 1 érodowiska przestrzenne, temporalne zjawi-
ska fizyczne lub dowolne ich parametry (np. temperatura czy natezenie $wia-
tla), fenomeny audialne, dzialania, interakcje, teksty, obrazy oraz artefakty.
Dziedzina docelowa stanowi generowane przez maszyne obliczeniowa obra-
zy 2D 1 3D, formy 1 érodowiska przestrzenne, dzwieki, dynamiczne procesy,
systemy interaktywne oraz dowolne reprezentacje symboliczne, co oznacza, 1z
jest ona niemal réwnie obszerna jak zaséb danych wejéciowych.

Nie ulega watpliwoéci, 1z — czesto trudna do okielznania — sktonno§é ko-
rzystania z wszelkiej nadarzajacej sie okazji do zaproponowania nowej wizu-
alizacji 1 nowego modelu mapowania, musi by¢ ograniczana pytaniem o ich
celowosé 1 odpowiedzialnosé. Dlatego domaganie sie przez Manovicha wykra-
czania poza generatywny potencjal komputerowego mapowania jest bezdy-
skusyjne 1 jako krytyczny postulat przekladajacy sie na kryteria oceny po-
szczegblnych projektéw sztuki danych powinien byé z nimi przede wszystkim
konfrontowany. Niezaleznie jednak od owych weryfikacji oraz wyzwan, jakie
sa podejmowane przez artystow 1 projektantéw, kreatywne transkodowanie
ujawnia dodatkowa, 1 istotna dla wspoélezesnej kultury wartoéé, ktora sprowa-
dza sie przynajmniej do trzech punktow.

Po pierwsze, zdecydowana wiekszo$é wszystkich zapisanych cyfrowo da-
nych (obecnie szacuje sie, ze jest to przedzial pomiedzy 80 a 90%), to tzw.
dane niestrukturalne (unstructured data), do ktérych zautomatyzowany do-
step w postaci zapytania jest bardzo ograniczony. Analiza informacji ukrytych
w tego typu zasobach (tj. w plikach tekstowych, graficznych, filmowych, mu-
zycznych, dokumentach HTML, wiadomog$ciach e-mail oraz wielu innych for-
matach konstruowanych na uzytek serwiséw spolecznych) wymaga skompliko-
wanych i zindywidualizowanych procedur transkodowania, ktére ufundowane
sa w logice probkowania czy indeksowania. Majac to na wzgledzie, praktyki
sztuki danych mozna postrzegaé jako eksperymentalny obszar poszukiwania
zréznicowanych strategii badania kulturowych repozytoriéw, ktére w obliczu
upowszechniania postulatéow Big Data staja sie obiektem analitycznej eksplo-
racji. Dodajmy, ze Manovichowski projekt ,wizualizacji mediéw” doskonale
wpisuje sie w ten schemat kulturowej analityki danych niestrukturalnych.

Po drugie, nie ograniczajac sie wyltacznie do odwzorowan wizualnych,
praktyki mapowania stwarzaja unikalna okazje rozszerzania repertuaru kul-
turowych do§wiadczen, a tym samym przelamania prymatu ,sterylnej obra-
zowoéci”. Nie i1dzie tu o podwazenie dominujacego paradygmatu kultury wi-
zualnej — ma on zbyt silne ugruntowanie kognitywne, antropologiczne oraz
kulturowe. Wizualizacja pozostanie zasadniczym trybem udostepniania infor-
macji, bedzie takze okresla¢ nadrzedny scenariusz wlaczania technologicznych
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obiektow do kulturowej, oswojonej, wizualnej codziennosci. Jednoczesénie state
poszerzanie wizualnos§ci oraz jej integracja z kodami audialnym czy taktylnym
przeklada sie na tak cenne zréznicowanie wspotczesnej kultury. Co wiecej, pro-
cesy te sa wydatnie wspomagane waznymi reorientacjami praktyk nowome-
dialnych, czego §wiadectwem jest rozwoj technologii augmentowanych, loka-
cyjnych, ,namacalnych” (tangible) czy tez przestrzennych (druk 3D). Liaczenie
jezykow 1 gramatyk wizualnych, audialnych i taktylnych znajduje takze silne
oparcie w sztuce cyfrowej. Ograniczajac sie wylacznie do proceséw sonifikacji
danych, mozna wskazaé szereg niezwykle intersujacych, a nawet doniostych
prac — od kanonicznego projektu Listening Post (2001) Marka Hansena 1 Bena
Rubina, dzieki ktéremu odbiorcy mogli ustyszeé gwar, szum, zmienna intona-
cje oraz niekontrolowang rytmike sieciowe] komunikacji spolecznej; poprzez
Hard Data (2009)%" R. Luke’a DuBoisa, gdzie dane o $émiertelnych ofiarach
kazdego dnia wojny w Iraku przetransferowane do kompozycji muzycznej
pozwolily do$wiadczyé tempa rozwoju konfliktu w niezwykle poruszajacej,
dramatycznej formie; az po Symphonie Cinétique (2013)%* grupy Art+Com,
ukazujaca w poetycki sposob synergie dzwieku oraz mechanicznego ruchu.

Powyzsze przyklady wskazuja na trzeci, uniwersalny wymiar mapowa-
nia. Podobnie jak kazda adaptacja procesualnej dynamiki systeméw ztozonych
wyznacza nowe pole eksploracji relacyjnych uktadow 1 wielopozowych ontolo-
gii, tak kazdy mechanizm transkodowania ustanawia unikalny wzorzec od-
niesienia dziedziny zrodlowej 1 docelowej. Szczegdlnie istotne jest — w moim
przekonaniu — aby warto$¢ mapowania postrzega¢ w owym relacyjnym, dwu-
kierunkowym odniesieniu, nawet jesli — jak to sie czesto zaklada — kluczowy
charakter wydaja sie mie¢ procedury jednostronnie ukierunkowane na wyko-
rzystanie/przetworzenie danych wejSciowych. Przykladem moze by¢ anima-
cja komputerowa Forms (2013) autorstwa Memo Aktena i Quayoli. Poddajac
algorytmicznym transformacjom zarejestrowany ruch sportowcéw, dwdjka
artystow stworzyla atrakcyjny wizualnie 1 osadzony w generatywnej estetyce
obraz, ktory zyskal powszechne uznanie publicznosci 1 krytyki (m.in. nagro-
da Golden Nica w ramach Prix Ars Electronica 2013 w kategorii animacji).
Nie brakowato jednak krytycznych gltoséw, ktore podkreslaly, iz w projekcie
widoczna jest absolutyzacja generatywnego mechanizmu, zorientowanego nie-
mal wylacznie na estetyczny efekt. Istotnie, procedury modyfikacji sg na tyle
daleko posuniete, iz punkt wyj$cia wydaje sie niemal przesloniety. Jednak to
wlasnie skala owych transformacji, intencjonalnie zmierzajacych do usuniecia
fotorealistycznego przedstawienia na rzecz kompozycji pozostawiajacej wyab-
strahowany ruch, pozwala zobaczy¢ jego dynamizm i choreografie. Uzasadnia
to sugestie Aktena i Quayoli, iz ich projekt inspirowany byt slynnymi eks-
perymentami Eadwearda Muybridge’a, Harolda Edgertona, Etienne-Jules’a
Mareya, ktore takze stawialy sobie za cel analize dynamiki ruchu (cho¢ ich
efektem byl zarazem rozwdj techniki filmowej). Podsumowujac, mapowanie

37 Dokumentacja projektu: http:/lukedubois.com/ [dostep 26.01.2015].
3 Dokumentacja projektu: https://artcom.de/en/project/symphonie-cinetique/ [dostep 26.01.2015].
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w réwnym stopniu stwarza mozliwo$é generatywnej transformacji, zoriento-
wanej na estetyczng wartoéé¢ finalnej reprezentacji, jak i analitycznej eksplo-
racji dziedziny zrédlowe;.

Dalej cheialbym blizej przyjrzeé sie kilku wybranym projektom Stefanie
Posavec. Jej bogata 1 zréznicowania tworczosé odstania — jak sadze — wiele
istotnych dla wspdélczesnej sztuki danych motywacji, wartosci oraz kreatyw-
nych technik. Jest rowniez doskonalg ilustracja owego podwodjnego (kreacy;-
nego 1 analitycznego) ukierunkowania proceséw mapowania, choé¢ warto
zaznaczy¢, 1z dla amerykansko-brytyjskiej artystki/designerki pierwotnym
impulsem wykorzystania procedur odwzorowania danych byla potrzeba glteb-
szego zrozumienia czy tez ,odmiennego odczytania” bliskich jej tekstow lite-
rackich. To dazenie przybrato konkretna forme juz podczas prac nad projek-
tem dyplomowym zatytulowanym Writing Without Words* (zrealizowanym
w roku 2006 na Central Saint Martins / University of the Arts London). Posa-
vec opracowalta kilka oryginalnych strategii transferu literackich konstrukeji
oraz symboli do zlozonych reprezentacji graficznych, oferujacych alternatyw-
ny tryb do§wiadczenia W drodze Jacka Kerouaca. Efektem zastosowania jed-
nej z owych metod jest zlozony, drzewiasty model, nazwany przez artystke
yiterackim organizmem” (literary organism). Jest on swego rodzaju mapa
struktury pierwszej czesci powiesci, graficznie przedstawiajaca hierarchie roz-
dziatéow, akapitow, zdan czy poszczegdlnych stow. Wizualizacja anatomii tek-
stu Kerouaca motywowana jest tutaj przede wszystkim dazeniem uczynienia
widocznymi okreS§lonych korelacji formalnych, ktére ujete w wizualnej postaci
wskazywaé moga na szereg zmiennych sktadajacych sie na unikalng stylisty-
ke utworu. Owa orientacja wyraznie jest widoczna w kolejnych interesujacych
strategiach odwzorowania, w ktorych gléwnym parametrem staje sie dtugosé
zdan czy tez — zdefiniowana znakami interpunkeyjnymi — rytmicznoéé wybra-
nych fraz.

Zaprojektowane przez Stefanie Posavec techniki wizualizacji mialy z za-
mierzenia staé¢ sie uniwersalnymi (bazujacymi na obiektywnych, przeliczal-
nych wlasciwosciach) narzedziami tekstualnej analityki 1 komparatystyki,
ktére moga by¢ wykorzystane do badania dowolnych, takze nieliterackich, tek-
stow — przyktadem jest cho¢by wizualizacja kanonicznego eseju Waltera Ben-
jamina Art in the Age of Mechanical Reproduction. Jednoczeénie —jak podkre-
§la sama artystka, a jej wypowiedzi mozemy tutaj potraktowac jako poSrednia
odpowiedz na sygnalizowane wczesniej obawy Manovicha — wyb6r przedmiotu
odwzorowania zawsze jest pochodna emocjonalnego z nim zwiazku i zmierza
do oddania subiektywnego rozumienia danego tekstu. To wlaénie owa relacja
jest podstawg 1 gwarantem nadania finalnej reprezentacji niebanalnego zna-
czenia 1 poetyckiej gtebi. Dlatego tez wlasna prace z danymi artystka woli po-
strzegac nie tyle jako ich wizualizacje, ale ilustracje danych (data illustration),

3 Dokumentacja projektu: http://www.stefanieposavec.co.uk/personal/#/writing-without-
-words/, [dostep 2.02.2015].

4 Dokumentacja projektu: http://www.stefanieposavec.co.uk/personal/#/walter-benjamin-
art-in-the-age-of-mechanical-reproduction/ [dostep 2.02.2015].
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gdzie prymarnym zamierzeniem nie jest zoptymalizowana do konkretnego
celu informacyjna ekspozycja, ale przede wszystkim skonstruowanie osobiste-
go, nacechowanego indywidualnymi emocjami i frapujacego estetycznie komu-
nikatu*'. Z tej perspektywy nie istnieje wyrazna bariera oddzielajaca przedsie-
wziecia lokowane w ramach data art od tworzonych przez Posavec autorskich
projektow okladek wydawnictw ksiazkowych (wspétpraca m.in. z wydawnic-
twem Penguin). Metodyczny proces wybierania i1 kolekcjonowania danych,
a nastepnie ich transfer do graficznej formy (czesto obydwa procesy wykony-
wane sg przez artystke manualnie, bez pomocy procedur programistycznych)
stanowia wiec specyficzny — choé¢ na tym najbardziej ogdlnym poziomie réw-
noprawny z innymi dziatlaniami twérczymi — sposéb, w jaki tekst kultury oraz
dowolnie okre$lona materia poddane zostaja kreatywnemu przetworzeniu.

W szeroko dyskutowanym obecnie projekcie Dear Data (2015)*? Posavec
stawia dalej idace pytanie: czy narracyjny potencjal owego jezyka danych,
ktory tak dobrze sprawdza sie w eksponowaniu zobiektywizowanych tresci
1 statycznych korelacji, stwarza takze mozliwo$ci opowiadania ulotnych, nie-
wymiernych, prywatnych i intymnych historii oraz doSwiadczen? Projekt po-
wstal w efekcie intensywnej, rocznej wspétpracy z Giorgia Lupi — w kazdy
z 52 weekenddéw artystki wysytaly do siebie odrecznie zapisane kartki poczto-
we, w ktérych za pomoca rozmaicie formatowanych i reprezentowanych zbioréow
danych dokumentowaly wlasne obserwacje, unikalne doznania, wybrane wyda-
rzenia minionego tygodnia. Zebrana w ten sposéb 1 wydana w formie publikacji
ksiazkowej*? korespondencja jest rownolegle osobista notacja wzorcow codzien-
nego zycia komponowanych z utamkowych wrazen i dzialan, zapisem procesu
budowania interpersonalnej relacji 1 wzajemnego poznania poprzez dane oraz
oznaka eksperymentalnego poszukiwania metod kwantyfikowania 1 indekso-
wania fenomenodw, ktore nietatwo poddaja sie temu zabiegowi. Dear Data jest
wyrazistym Swiadectwem postawy spajajacej praktyke artystyczna Stefanie
Posavec. Jej perspektywa ugruntowana jest w przekonaniu, iz kolekcjonowa-
ne skrupulatnie dane przede wszystkim spelniaja funkcje instrumentarium,
pozwalajacego stawiac istotne pytania oraz otwierajacego droge do kreatywne;j
eksploracji. Proces transkodowania, z konieczno$ci zwigzany z redukcja dyna-
micznego do$wiadczenia do skondensowane) postaci, ma zatem sens jedynie
wtedy, jesli stwarza nadzieje odnalezienia okreslonego znaczenia, wzorca for-
malnego, struktury organizujacej czy zaleznoSci, ktore badz to potwierdzaja
1 uwypuklaja posiadane juz intuicje, badz tez oferuja ujecia nowe, ukrywaja-
ce sie przed ,standardowa” lektura lub nieosiggalne dla ,domys$lnej” recepcji.

To nastawienie odnalezé mozna réwniez w projekcie (En)tangled Word
Bank (2009)*, w ktorym wizualizacji — ponownie wykorzystujace] schemat
Hiterackiego organizmu” — poddanych zostalo sze$¢ kolejnych wydan

4 Stefanie Posavec, The Art & Craft of Portraying Data, [w:] New Challenges..., s. 408-409.

42 Dokumentacja projektu: http://www.dear-data.com/theproject/ [dostep 2.02.2015].

4 Stefanie Posavec, Giorgia Lupi, Dear Data: A friendship in fifty-two Postcards, Particular
Books/Penguin Press, London 2016.

4 Projekt powstal przy udziale z Grega Mclnerny’ego z Microsoft Research. Dokumentacja
projektu: http://www.stefanieposavec.co.uk/entangled-word-bank/ [dostep 4.02.2015].
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O powstawaniu gatunkoéw Charlesa Darwina. Zestawione obok siebie cylin-
dryczne, strukturalnie zlozone i przypominajace formy organiczne grafiki
zostaly uzupelnione o zakodowana odpowiednim kolorem informacje o tych
partiach szesciu nastepujacych po sobie publikacji, ktore zostaly dodane lub
usuniete decyzja autora teorii ewolucji. Tytul projektu nawigzuje do stynnego,
finalnego akapitu, w ktérym Darwin — piszac o ,gesto zaro$nietym wybrze-
zu” (to ttlumaczenie z polskiego wydania, cho¢ w jezyku angielskim ,,tangled
bank” oznacza takze ,splatane rezerwy/zasoby/repozytorium”) — syntetycznie,
ale 1 poetycko opisuje ewolucyjny mechanizm zrdznicowania otaczajacego nas
§wiata. Za pomoca rOwnie syntetycznego, ale obrazowego przedstawienia ewo-
lucyjnych zmian dzieta/mys$lhi Darwina, artystce udato sie pokazadé, iz procesom
selekcji 1 modyfikacji, krzyzowania i mutacji, wspétoddzialywania i rywalizacji
podlegaja nie tylko formy naturalne, ale takze reprezentacje symboliczne, dys-
kursywne koncepty, naukowe idee czy spolecznie weryfikowane argumenta-
cje. Na przyklad w przywolanym wczeéniej fragmencie tekstu Darwina stowo
»Stworca” (The Creator) pojawia sie dopiero w drugim wydaniu.

Projekty, w ktorych Stefanie Posavec wykracza poza dobrze rozpozna-
ny transfer tekstu do obrazu, motywowane sa stale tym samym dazeniem
uczynienia widocznym (a takze namacalnym, odczuwanym czy styszalnym)
takiego wymiaru zroédlowego tekstu, obiektu czy zjawiska, ktory moze zo-
sta¢ ujawniony wylacznie za sprawg procesu transkodowania, a co wiecej
— wydatnie poszerza optyke ich pojmowania. Ten kreatywny wymiar gene-
ratywnego mapowania zilustruje kolejnymi trzema projektami artystki o roz-
nej skali oraz odmiennych mechanizmach generatywnych. Pierwszy z nich
to Measuring Kraftwerk®, w ktéorym Posavec — za pomoca, bardzo prostego
zabiegu typograficznego — udato sie zawrzeé nostalgiczny komentarz do roz-
woju technologii medialnych, ktory nieuchronnie pociaga za soba zanik ,,prze-
starzatych” rozwiazan. Prezentowana w formie wydruku plakatowego grafika
zawiera wlacznie nazwe albumu Kraftwerk z roku 1981 — Computer World,
zapisang tekstem utkanym z jednej ciaglej linii tworzacej labiryntowy krdj
pisma. Jej dlugos$é liczaca 51,625 metrow, doktadnie odpowiada dlugosci ta-
$my magnetofonowej, jaka byta potrzebna do zapisania wszystkich piosenek
albumu, trwajacych w sumie 34 minuty i1 25 sekund. Dodatkowo na linii two-
rzace) tekstowy zapis tytutu albumu zaznaczone zostaly punkty desygnujace
miejsca na taSmie miejsca, w ktorych rozpoczynaja sie kolejne utwory. W pro-
jekcie Posavec zaskakuje kondensacja — niejednoznacznego 1 nietrywialnego
przeciez — przekazu, uzyskana wylacznie poprzez jednorazowe zmapowanie
fizycznych parametréw nosnika tresci (taSmy kasetonowej) do typograficzne-
go zapisu z okreslona zawarto$cig semantyczng (tekst ,,Computer World”).
Plakat, sugestywnie eksponujac materialnosé ,,archaicznych” mediéw sku-
tecznie wypierana przez cyfrowa niematerialno$é, zdaje sie jednocze$nie suge-
rowadé, iz podobny proces historycznej weryfikacji dotyka takze przepetnione

4 Dokumentacja projektu: http://www.stefanieposavec.co.uk/measuring-kraftwerk/ [dostep
4.02.2015].
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optymizmem wizje progresu za sprawa nowych rozwigzan technologicznych,
ktérych oznaka byt w latach 80. magnetofon kasetowy (umozliwiajacy wielo-
krotny zapis), a manifestacja w domenie kultury — sam album Kraftwerk.

W drugim projekcie Air Transformed (2015)*6, bedacym réwnie ciekawym
przyktadem kreatywnego wykorzystania procesu transkodowania, Stefanie
Posavec wraz z Miriam Quick stworzyly serie naszyjnikéw, ktérych forma
odwzorowuje zarejestrowane przez miejskie stacje monitorujace 1 publicznie
dostepne informacje o zanieczyszczeniu powietrza w Sheffield w Wielkiej Bry-
tanii. Zaprojektowany przez artystki transfer wartoéci liczbowych do tréjwy-
miarowych obiektéw wpisuje sie w popularne obecnie strategie cyfrowej fa-
brykacji, prowadzace do swoistego uprzestrzennienia abstrakcyjnych danych.
Jednoczesnie takze w tym projekcie mozna wyraznie dostrzec intencje odna-
lezienia dodatkowego wymiaru czy semantycznego przesuniecia, ktore zdolne
byloby do wyrazenia istotnego przekazu. Proces mapowania skoncentrowany
jest tutaj bowiem na uczynieniu ,wagi’ degradacji Srodowiska naturalnego
przedmiotem bezposredniego, taktylnego doSwiadczenia. Wybdr spoczywaja-
cej na piersi bizuterii jako docelowego przedmiotu odwzorowania nie byl wiec
arbitralny — pozwala bowiem dostownie poczué ciezar obiektu oraz odczué na
skorze jego ksztalt. Naszyjnik sklada sie z 28 segmentow reprezentujacych ko-
lejne 6-godzinne interwaly danego tygodnia; im wyzszy poziom zanieczyszczen,
tym ich rozmiar staje sie wiekszy, ich barwa przechodzi od zieleni i1 btekitu
do granatu, czerni i1 jaskrawej czerwieni, a zaokraglone wypustki przybiera-
ja ksztalt wystajacych, ostro zakonczonych kolcéw. Artystki zaprojektowaty
takze okulary, za sprawa ktorych odbiorcy moga zobaczyé¢ zanieczyszczenie
powietrza oraz bezposrednio doSwiadczy¢ jego ucigzliwosci. Zostaly one za-
opatrzone w trzy wymienne pary szkiel z nadrukowanymi symbolami trzech
zwigazkow chemicznych — im wieksze jest nasycenie powietrza w wybranym
dniu tymi groznymi czasteczkami, tym wiekszy rozmiar owe symbole przybie-
raja, skutecznie przestaniajac pole widzenia.

Trzecia realizacja, zatytutowana Phantom Terrains (2014)*", to z kolei in-
teresujacy przykitad podwdjnego mapowania, gdzie pierwotny proces sonifika-
¢ji danych przesylanych przez sieci bezprzewodowe stat sie punktem wyjscia
dla kolejnego, tym razem graficznego odwzorowania. Projekt zostat zainicjo-
wany przez Franka Swaina oraz Daniela Jonesa. Ich gléwnym celem byla eks-
perymentalna analiza technologii rozszerzonej rzeczywistosci, stwarzajacych
mozliwo$¢ ,nienormatywnego” do$wiadczenia przestrzeni miejskich. Zasad-
niczy koncept sprowadzal sie wiec do wzbogacania percepcji miast o stucho-
we doznanie infrastruktury sieciowej, ktéra pozostajac niewidoczna 1 cicha,
stanowi wszechobecny 1 kluczowy komponent $rodowisk naszych codziennych
aktywnoséci. Jeden z przykladowych zapiséw dzwiekowych zostal zrealizo-
wany podczas wedrowki wokoét stynnej siedziby BBC (Broadcasting House),
usytuowanej przy Portland Place w Londynie. Uzytkownicy/stuchacze/turysci

16 Dokumentacja projektu: http://www.stefanieposavec.co.uk/data/#/airtransformed/ [dostep
6.02.2015].
47 Strona projektu: http://www.phantomterrains.com/ [dostep 6.02.2015].
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zaopatrzeni w sluchawki mieli okazje uslysze¢ zmienny krajobraz metropo-
li1, tworzony przez wspotwystepujace 1 nakladajace sie na siebie strumienie
transmisji danych, pochodzacych od przekaznikéw telefonii komoérkowej oraz
ruteréw Wi-Fi. Zadaniem Posavec byto zaprojektowanie wizualizacji owego za-
pisu dzwiekowego. Parametry charakteryzujace sieci bezprzewodowe — takie
jak identyfikatory sieciowe, szybkoéé przesytu danych, protokoty szyfrowania
— zostaly zamienione na parametry soniczne, ktére nastepnie poddane zostaly
odwzorowaniu wizualnemu i naniesione na mape. W efekcie tego podwdjnego
mapowania zyskala ona nowy wymiar, ukazujacy swoista ,topografie dzwie-
kow danych”.

Projekty Stefanie Posavec (na réwni z wieloma realizacjami innych ar-
tystow 1 projektantéw danych) udowadniaja, iz nieumotywowane odwzoro-
wania, skoncentrowane jedynie na dynamice samego procesu, nie moga by¢
postrzegane jako globalne 1 powszechne wyznaczniki wspélczesnych, niezwy-
kle zr6znicowanych praktyk kreatywnych. Na koniec warto jednak ujawniong
przez przez Manovicha ,,mroczna” strone generatywnego mapowania poddac
nieco szersze] kontekstualizacji, ktéra prowadzi — jak sadze — do rozpozna-
nia kolejnego przejawu naktadania sie software’owego kulturalizmu (ktory
staralem sie wyeksponowaé, omawiajac projekty Posavec) oraz formalizmu,
tym razem lokowanego w przestrzeni projektowania oraz uzasadnionego logi-
ka designu. Urzeczenie generatywnym potencjatem przyjmowanego systemu
procedur jest trwale wpisane w praktyki designu, ktéorego natura nader czesto
okazuje sie by¢ istotnym punktem odniesienia nie tylko dla sztuki genera-
tywnej (w tym takze sztuki danych), ale takze dla szeroko rozumianej kul-
tury cyfrowej. Dwuznaczno$é designu w tym aspekcie — to znaczy réwnolegte
poddawanie sie orientacjom (stosujac konsekwentnie przyjeta tu nomenklatu-
re) kulturowym i formalnym — wydaje sie nieusuwalna, a cyfrowa rewolucja
stworzyla dla jej podtrzymywania 1 wzmacniania niezwykle przyjazny grunt.
Dlatego wiaénie design od zawsze fundowal kreatywne, zréwnowazone i spo-
lecznie zaangazowane projekty, jak 1 aprioryczne rozwigzania, uzasadnione
jedynie wewnetrzna logika transformacji i prowadzace czesto do mechanicz-
nie konsekwentnych utopii (na przyktad w rodzaju urbanistycznych planéw
modernizacji Paryza autorstwa Le Corbusiera, ktére zakladaly wyburzenie
centrum stolicy Francji). Niejednoznacznoéé natury designu siega nawet gle-
biej. Jego istota jest state bycie w-miejscu-pomiedzy (in-between) — pomiedzy
sztuka, nauka i technologia; pomiedzy inzynieryjna optymalizacja 1 kreatyw-
na eksploracja; pomiedzy kunsztownym rzemiostem 1 przemyslowa produk-
cja; pomiedzy kultura popularng i kultura elitarna; pomiedzy konformizmem
1 krytycyzmem; pomiedzy konsumpcjonizmem i innowacja. Ujawnia to nawet
etymologia pojecia: z jednej bowiem strony juz od renesansu pojecie to ozna-
cza szkicowanie (wl. disegno), celowe planowanie, formowanie, organizowa-
nie, a z drugiej — stylizowanie, upiekszanie czy utrate glebi, autentycznoseci,
aury, wagil 1 znaczenia (fac. de-signare). Vilém Flusser, skrupulatnie rekon-
struujac ten etymologiczny rodowdd designu, uznal, iz integrujac nauke (po-
przez pojecie ,mechanizmu” i ,mechaniki”), sztuke oraz technologie, praktyki
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projektowania kondensuja i czynia wyraznym wspélny wszystkim tym przed-
siewzieciom cel, jakim jest stworzenie doskonalego §wiata artefaktéw, a dalej
1luzji mozliwosci przekroczenia naszych naturalnych ograniczen, powinnosci,
zobowigzan 1 przeznaczenia®,

Jednoczesnie to rowniez dlatego design tak dobrze odnajduje sie w kon-
wergentnej, poddanej nieustannemu remiksowi 1 presji innowacjl rzeczywisto-
éci. Akcentowanie dwuznacznej natury designu oczywiScie nie zwalnia z kry-
tyki negatywnych skutkow, jakie jego dzialalno$¢ ujawnia, tym bardziej jesli
owa krytyka przeklada sie na kryteria oceny 1 warto$ciowania poszczegdlnych
projektow. Zarazem jednak, w szersze] perspektywie, wewnetrzne zrdznico-
wanie projektowania oraz stale balansowanie pomiedzy sprzecznymi wymoga-
mi i1 naciskami stanowig, o kreatywne;j sile designu. By¢ moze wiec cena, jaka
trzeba ponie$¢ dla jej wyzwolenia, jest absolutyzacja konstruktywistycznego
ideatu, ktéry zorientowany na ,lekko$§é” generatywnych transformacji, muta-
¢ji i przeksztalcen nieuchronnie oddala sie od ,,ciezaru” referencji.

Odwzorowujac co$ tak plastycznego — niemal ,nierzeczywistego” 1 po-
zbawionego dajacej sie zaobserwowaé postaci — jak dane liczbowe powstajace
w wyniku kwantyfikowania lub prébkowania rzeczywisto$ci, praktyki wizu-
alizacji/mapowania dysponuja znaczna swoboda w uleganiu niepohamowanej
potrzebie designowania i uciekania od wymogu ,oddania prawdy reprezen-
tacji”. Kwestia istnienia lub braku referencji w wizualizacji informacji jest
oczywiscie dyskusyjna, ale bardzo wielu teoretykow (w tym przywolywani
wezeéniej Lima 1 Manovich) jest zgodnych w tym, ze forma wizualizacji nie
wynika bezposérednio z danych — wylania sie w procesie projektowania 1 jest
pochodna przyjetych w nim zatozen, narzedzi oraz celow. Zreszta, niezaleznie
od rozstrzygniecia spornej kwestii ,,referencyjnosci” wizualizacji danych, owa
presja zamiany obrazu-reprezentacji w proces jego generowania (czego nieod-
lacznym skutkiem ich zatarcie przedmiotu odniesienia) dotyka wszelkich form
wspolczesne] obrazowoéci — nawet tych gruntowanie ufundowanych w para-
dygmacie reprezentacji. Warto tu przywoltaé stowa Andrzeja Gwozdzia, ktéry
szczegblowo 1 wnikliwe analizujac naktadanie sie kultury kina oraz kultury
designu, zwraca uwage na procesualny (chciatoby sie dodaé: generatywny) wy-
miar obrazu: ,,W zadnym bodaj innym zakresie proces designu nie jest tak ewi-
dentny, jak w przypadku awansu powierzchni obrazowej — miejsca otwartego
na obraz jako proces. Swiat obrazéw elektronicznych jest bowiem nie tylko
$wiatem plaskim, ale i w pelni transformowalnym, ba, mozliwym kazdorazo-
wo do skonstruowania od nowa”?. Owa mozliwo$¢ skorelowana jest w prak-
tykach designu z potrzeba, a nawet przymusem. Generatywno§é designu ma
bowiem przynajmniej dwie sily napedowe: jedna jest — wspomniane wczesniej
— modernistyczne uwolnienie formy, ktdra staje sie systemem budowania zrdz-
nicowanych 1 kombinatorycznie wielu wersji; druga natomiast jest kulturowy

4 Vilém Flusser, On the Word Design: An Etymological Essay, ,Design Issues”, Autumn
1995, 11.3, s. 50-53.

4 Andrzej Gwé6zdz, Technologie widzenia, czyli media w poszukiwaniu autora: Wim Wen-
ders, Universitas, Krakéw 2004, s. 90.
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1 rynkowy mechanizm promowania i gratyfikowania wyréznienia sie. Dlatego
racje maja przenikliwi badacze afirmujacej réznorodno$é wspétczesnosci — jak
na przyklad projektant Andrea Branzi®, sugerujac, iz by¢é moze nasza pono-
woczesna terazniejszo$¢ narodzita sie w Bauhausie, gdzie formalizm 1 kon-
struktywizm ujawnily w pelni swéj produktywny potencjal, rozwijata sie po
drugiej stronie Atlantyku (transfer nauczycieli i studentéw niemieckiej szkoty
projektowania form), gdzie design zostal zintegrowany z produkcja przemy-
stowa, by wreszcie osiggnaé stan dojrzaly w momencie inauguracji technologii
cyfrowych.

5.3. Baza danych - kulturowy format

Zapowiadany juz w latach 70. przez Charlesa Bachmana®! kopernikanski
zwrot prowadzacy do uznania baz danych za kluczowy komponent technologii
komputerowej, wytyczajacy kierunek jej rozwoju, w duzej mierze zostal juz
zrealizowany. Jego efektem jest gigantyczny zaséb danych, jakim juz dysponu-
jemy 1 jaki stale poszerzamy. Skala owego wzrostu musi zaskakiwacé: kazdego
dnia w roku 2015 wyprodukowaliémy 2.5 EB/eksabajtow danych (2,5 trylio-
néw bajtéw), co oznacza, ze w ciagu dwoch dni produkujemy dane o wielkosci
poréwnywalnej do calego zarejestrowanego dorobku ludzkoéci od jej poczatkow
do 2003 r.; 90% danych, jakimi obecnie dysponujemy, stworzono w ciagu ostat-
nich 2 lat; wskaznik przyrostu danych sukcesywnie sie powieksza — w roku
2020 bedzie 44 razy wyzszy niz roku 2009; Google przetwarza dziennie 3,8 mld
zapytan, dysponujac najwiekszym zbiorem danych, gromadzonych na dyskach
ponad miliona serweréw rozsianych po catym éwiecie; blisko 1,5 mld aktyw-
nych w skali miesiaca uzytkownikéw portalu Facebook (liczba ta wzrasta rok
do roku o 14%), dzien w dzien publikuje 300 mln zdje¢; uzytkownicy YouTube
przesytaja 400 godzin filméw wideo w kazdej minucie (5 lat wezeéniej byto to
zaledwie ok. 25 godzin na kazda minute); projekcja wszystkich klipéw prze-
stanych na YouTube tylko w 2015 r. trwataby nieprzerwanie przez 24 000 lat.

Dla Bachmana, zwolennika sieciowego i niehierarchicznego modelu baz
danych, miaty by¢ one $érodowiskiem konstruowania dowolnych powigzan
1 swobodnego wyboru $ciezek taczenia informacji zapisanych w rozlicznych
formatach. Cho¢ ta bezkompromisowo koneksjonistyczna idea ustapita bar-
dziej operacyjnym modelom relacyjnego wiazania rekordéw gromadzonych
1 porzadkowanych w ustrukturowanych tabelach, to juz wkroétce — taczac sie
z bliskim jej konceptem systemu hipertekstowego (Bachman explicite odwo-
lywal sie do Vannevara Busha) — odrodzita sie w praktyce swobodnego in-
deksowania i oznaczania dowolnymi tagami treéci lokowanych w przestrzeni

%0 Andrea Branzi, Learning from Milan: design and the second modernity, The MIT Press,
Cambridge, MA 1988.

51 Charles W. Bachman, The Programmer as Navigator, ,Communications of the ACM”,
November 1973, vol. 16, no 11, s. 653—658.
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Internetu. Synergia otwartej 1 zdecentralizowanej architektury Internetu oraz
bazodanowych formatéw ufundowanych na dynamice sieci semantycznych bez
watpienia okre§la zasadniczy ksztalt obecnej infrastruktury technologicznej.
Web 2.0 1 Big Data — dwa fenomeny, ktére w duzym stopniu determinuja cha-
rakter aktualnych przemian spoleczno-kulturowych — poddane sa wzajemnej
artykulacji oraz akceleracji. Przypomnijmy: az 70% gromadzonych obecnie
danych jest rejestrowane, utrzymywane oraz wykorzystywane jako zaséb nie-
zbedny do funkcjonowania spotecznych systeméw, kolektywnych Srodowisk
wspotdziatania oraz usieciowionych urzadzen; jeszcze w 2000 r. — chwile przed
rewolucja 2.0 — az 75% danych miato postaé¢ analogowa, a dzisiaj jest to zale-
dwie 2%.

Ksztattujac krajobraz codziennych praktyk komunikacyjnych, figura bazy
danych szybko awansowala do roli prymarnej metafory rozumienia kultury
mediéw cyfrowych, ktérej dyskursywna adaptacja od poczatku skorelowana
byta z niemal réwnolegle konstruowanym dyskursem sieciowosci. Jako re-
ferencyjny model strukturalny baza danych sukcesywnie 1 na wielu polach
dookreslata 1 wzmacniata fundamentalne dla cyberkulturowej wyobrazni re-
konfiguracje. Sieciowo zorganizowane repozytorium spotecznie generowanych
danych doskonale wspétgrato z idea wolnego dostepu, wspoétdziatania oraz roz-
proszonej kontroli. Publicznie dostepne archiwum cyfrowych tresci stato sie
antyteza tradycyjnych systeméw medialnych z ich sterowanym, jednostron-
nym modelem masowej komunikacji, gatekeeperami sprawujacymi nadzor
nad zawarto$cig przekazow, predefiniowana gramatyka i stabilng poetyka
oraz modelami zarzadzania opartymi na ideologiach wtadzy. W tym kontek-
$cie, bazodanowe 1 spoteczne ekologie — promujace alternatywny model oparty
na demonopolizacji kanatéw komunikacji, otwartej wymianie, interaktywne;j
swobodzie wyboru, logice remiksu 1 heterogenizacji — jawily sie jako istotne
obszary demokratyzacji 1 wyzwalania sie z opresji dotychczasowych rezimow
politycznych i ekonomicznych. Za sprawa danych rzeczywisto$é zostata pod-
dana atomizacji, zyskujac tak pozadang elastyczno§é i otwarto$é na dowol-
ne transformacje. Dekompozycja hierarchicznych struktur organizacyjnych
stworzyla przestrzen dla eksperymentalnego poszukiwania nowych, ptynnych
1 wrazliwych na okresélony kontekst sytuacyjny modeli organizacji opartych na
indeksowaniu 1 tagowaniu. Konstrukcyjno$¢ stala sie strategia domys$lng tak
dla komunikacyjnej codziennoéci, jak dla ekonomii, nauki czy sztuki/designu.

Kulturowe figury bazy danych i sieci taczy jeszcze jedna istotna zalezno$c.
Niezwykle latwo poddaja sie one ré6znego rodzaju progresywnym idealizacjom,
ktére w okreslonych mechanizmach spotecznych oraz wspdlokreslajacych je
technologiach widza nie jedynie (nierzadko zawodne, niesprawne 1 kaprys$ne)
narzedzie pozytywne] zmiany, ale czesto niemal gwaranta demokratyzacji,
kulturowego rozwoju, naukowego postepu, ekonomicznego wzrostu etc.

Warto tutaj na chwile sie zatrzymadé, aby przywolaé projekt Data Will
Help Us (2013)°% autorstwa Jonathana Harrisa — artysty, projektanta, kodera,
ktérego tryb pracy z danymi oraz sposéb rozumienia ich aktualnego statusu

52 Dokumentacja projektu: http://number27.org/data [dostep 16.02.2015].



226 5. Wizualizacja danych

wydaje mi sie szczegdlnie godny uwagi. W tym projekcie Harris w niezwykle
skondensowanej 1 prostej formule — to znaczy manifestu w postaci plakatu, na
ktérym zapisanych jest kilkadziesiat pytan — odslania owa ambiwalentna ule-
gloé¢ danych wobec rozmaitych postepowych polityk, strategii i dazen, wymu-
szajac tym samym refleksje nad charakterem oraz statusem progresu, jaki sta-
je sie udziatem bazodanowego zwrotu. Pytania, jakie artysta zadaje, to m.in.:
,2Dane pomoga nam pamietac, ale czy pozwola nam zapomnie¢? Pomoga polity-
kom wygraé wybory, ale czy pomoga im by¢ liderami? Pomoga firmom tworzy¢
uwodzace nas produkty, ale czy pomoga nam sie wyzwoli¢ z ich obje¢? Pomoga
agencjom reklamowym postrzegaé ludzi przez pryzmat statystyk, ale czy po-
moga nam pamietad, ze te statystyki to ludzie? [...] Pomoga meteorologom prze-
widywac burze 1 tornada, ale czy pomoga ludziom odbudowaé ich domy? [...]
Pozwola urbanistom budowaé «inteligentne metropolie», ale czy beda to nasze
miasta? [...] Pomoga genetykom sekwencjonowaé nasz genom, ale czy pomoga
nam zrozumieé, kim jesteémy? Pomoga nam poczué, ze wiele nas taczy, ale czy
pomoga nam poczud, ze jesteSmy kochani? [...] Pomoga nam odkry¢ fakty, ale
czy pomoga nam by¢ madrzejszymi? [...] Pomoga nam obliczy¢ kazdy wymiar
naszego zycia, ale czy pomoga nam zrozumieé, ze nie wszystko, co liczy sie
W naszym zyciu, moze by¢ policzone? Pomoga nam widzie¢ $wiat, jakim jest,
ale czy pomoga nam widzie¢ go, jakim mégtby byé¢?”. Choé¢ Jonathan Harris nie
udziela odpowiedzi na postawione przez siebie pytania, to btedem byloby uzna-
nie, 1z sg to pytania retoryczne, na ktére odpowiedz moze by¢ jedynie nega-
tywna. Zbiory danych, jakimi dysponujemy 1 jakie rozbudowujemy z ogromna
szybkoscia, zapewne uprawomocniaja bardzo wiele rownolegtych odpowiedzi,
ale dzisiaj szczegélnie istotny jest krytyczny namyst — i na to Harris wydaje
sie przede wszystkim zwraca¢ uwage — nad pytaniami, jakie danym stawiamy.

Kulturowa figura bazy danych doskonale spetnita swoja role. Ukaza-
la dane jako powszechnie dostepny 1 naturalny surowiec, za sprawa ktérego
rzeczywisto$¢ zostata zdekonstruowana, rozbita na pojedyncze atomy, stajac
sie w ten sposéb plynna 1 podatng na swobodne przeksztalcenia, porzadkowa-
nia 1 uzytkowania. Jednoczeénie dokonana juz absolutyzacja konstrukcyjne;j
swobody tym bardziej powinna sktaniaé¢ do przeniesienia badawczej koncen-
tracji na zréznicowane praktyki spotecznego wykorzystania danych. Zadanie
to oczywiscie nie jest tatwe, a jego trudnoéé nie sprowadza sie wylacznie do
— czesto dzisiaj podnoszonej na gruncie cyfrowej humanistyki — koniecznos$ci
uzycia nowych, zaawansowanych narzedzi analizy danych oraz rozszerzenia
kompetencji badacza kultury o gruntowna znajomos$¢ jej technologicznego
fundamentu. Wyzwaniem jest przede wszystkim zmierzenie sie ze zlozono-
$cig przedmiotu analiz, ktory skutecznie stawia opér jednoznacznym ujeciom
1 ocenom; ktéry podsuwajac mozliwos$é odkrycia globalnych mechanizméw, od-
stania zarazem szereg przypadkowych determinacji, niepozwalajacych owym
uporzadkowanym generalizacjom zbytnio okrzepnad; ktéry podkreslajac wage
indywidualnych przypadkéw, odrzuca roszczenie do uznania ich reprezenta-
tywnoséci; ktory rownie skutecznie stawia opér naiwnemu technooptymizmowi
co katastroficznym, technofobicznym wizjom kryzysu, dezintegracji czy erozji
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praktyk komunikacji spotecznej; ktéry wreszcie antropocentryczng orientacje
podkreslajaca sprawczo$é cztowieka kaze powiagzaé z agencyjnoscia technolo-
gii. W tej rozedrganej, mozaikowej, przygodnej 1 otwartej formule badan kul-
tury danych dostrzec mozna pewna wartoéé. Ustanawiaja one rozlegla, pelna
wewnetrznych napie¢ przestrzen wspoélistnienia nakladajacych sie perspek-
tyw, ktére podejmujac skuteczne proby odwzorowania otaczajacej nas rze-
czywistosci, z rownym powodzeniem konstruujg jej obraz. Owo rozpoznanie
prowadzi z kolei do $§wiadomosci znaczenia otwartej, dalekiej od stabilnosci,
dynamicznej i spotecznie ksztattowanej debaty, w ramach ktérej zréznicowane
procedury ujecia, przyjmowane presupozycje oraz wynikajace z intencji kon-
kluzje staja sie przedmiotem refleksji oraz oceny.

Figura bazy danych, jako referencyjny model mys$lenia o kulturze czy pod-
stawowa metafora wyobrazni kulturowej, powinna wiec akcentowaé nie tyle
nieograniczony potencjal danych, ale przede wszystkim problematyzowac zto-
zone, zréznicowane, wieloznaczne, ukierunkowane oraz faktycznie podejmo-
wane wzorce ich wykorzystania. Gloryfikowanie zasobéw danych prowadzi do
dwoch przeciwstawnych i1 réwnie dyskusyjnych perspektyw, w ktérych jawia
sie one badz to jako domena faktéw idealnie odbijajacych rzeczywisto$é, badz
tez jako nieprzebrany zbiér surowych, amorficznych obiektéw, z ktérych kazdy
moze skonstruowaé, niczym z matrycy pikseli, dowolny obraz. Fetyszyzacja
baz danych zyskata juz nawet status niemal nadrzednego imperatywu epoki
Big Data, jakim jest wymog danetyzacji. Glosi on, 1z musimy gromadzié¢ wszel-
kie mozliwe do zarejestrowania dane, nawet jesli obecnie nie mamy jeszcze
najmniejszego wyobrazenia o celu ich wykorzystania (przyjmuje sie, ze jedy-
nie pél procenta wszystkich zasobow poddawanych jest jakiejkolwiek analizie
1 przetworzeniu). Nie idzie wiec juz tylko o uzyteczno$¢ danych w konkretnym
zaprojektowanym procesie analitycznym/badawczym/twérczym, ale o ich po-
tencjalno$é, mozliwo§é ich zastosowania w kontekstach jeszcze nieujawnio-
nych. Jesli promotorzy danetyzacji Viktor Mayer-Schonberger 1 Kenneth Cu-
kier pisza, iz ,,w epoce Big Data dane sg jak magiczna kopalnia diamentéw,
ktéra nieustannie dostarcza nowych mineratéw”?, to zdanie to jest zaréwno
dowodem niezachwianej wiary w dane, jak 1 wyraznym Swiadectwem, iz ,,eks-
ploatacja” ich zasobow zawsze determinowana jest okreslong warto$cia, jaka
im przypisujemy (w sformutowaniu tym daje sie odczytaé sugestie szerokich
mozliwoéci ,,monetyzacji” owych kopalni cennych kruszcow).

Paradoksalnie to obecna akceleracja 1 proliferacja praktyk wykorzystania
danych, jak réwniez wyrazisto$¢ czesto powigzanych z nimi ideologii progresu,
staja sie gtldwnym impulsem ponownego, krytycznego przemys§lenia znaczenia
bazodanowego zwrotu oraz statusu samych danych (wszak obecny potok da-
nych — jak czesto sie podkre§la — to zmiana iloéciowa, ktora przekltada sie na
zmiane jakos$ciowa). Do nieuchronnie ambiwalentnych ocen prowadzi chocby
pobiezna analiza definicyjnych atrybutéw Big Data, ktére do$é powszechnie

% Victor Mayer-Schonberger, Kenneth Cukier, Big Data. Rewolucja, ktéra zmieni nasze
myslenie, prace i Zycie, ttum. Michat Gtatki, MT Biznes, Warszawa 2014, s. 141.
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ujmowane w postaci typologii 3V?* — 1los¢ danych (Volume), ich zmienno§¢/
natychmiastowa dostepno$é (Velocity), réznorodnoéé formatéw oraz zasobdéw
(Variety). Ilo§¢ akumulowanych zasobéw danych, tak czesto przywolywa-
na w argumentacjach na rzecz wagi 1 nieuchronnoéci cywilizacyjnej zmiany,
przektada sie na bardzo szerokie spektrum aktualnych 1 projektowanych za-
stosowan, ktore zorientowane sg na réwnie obszerny zbiér celéw i1 wartosci.
Dane moga sta¢ sie cennym narzedziem przelamywania barier pomiedzy
ludZzmi, spolecznej aktywizacji, taktycznego oporu, demokratyzacji 1 rozwoju
wiedzy, jak 1 skutecznym instrumentem utrwalania podziatéw, propagowa-
nia ideologii wladzy oraz instrumentalizacji wiedzy. Dodajmy jeszcze, ze ,,cen-
trum” owego spektrum (wykazujace stata sktonno$é do poszerzania swojego
pola) obejmuje niezliczona 1ilo$§¢ strategii wykorzystania danych w analityce
biznesowej oraz marketingu. Zmienno$¢ oraz réznorodnos¢ danych to z kolei
atrybuty bedace pochodna wlasciwosci gtéwnych zrédet danych, to znaczy —
niezliczonych systeméw spotecznej aktywnosci, oferujace dostep do wlasnych
zasobow poprzez otwarte API. Owe dynamiczne, nieustannie zapisywane
1 aktualizowane dane réznego formatu to w przewazajacej mierze informacje
o naszych aktywnos$ciach sieciowych (activity data), dane o naszych rozmo-
wach prowadzonych w serwisach spolecznych (conversation data), udostepnia-
ne przez nas zdjecia, filmy, teksty (unstructured data), logi uzywanego przez
nas oprogramowania (software logs), informacje o naszych transakcjach online
(transactional data) oraz zapisy pochodzace z urzadzen monitorujacych na-
sze dzialania w przestrzeni fizycznej, jak kamery CCTV, identyfikatory RFID,
beacony etc. (sensor data). Jak pokazuja omawiane wczeséniej projekty arty-
styczne/designerskie, jak réwniez szereg innych podejmowanych dzisiaj cen-
nych dziatan kreatywnych, badawczych i praktycznych, gromadzace $lady
naszych codziennych aktywnosci bazy danych moga by¢ wykorzystane w kon-
struowaniu reprezentacji, historii, interaktywnych systemoéw, ukazujacych
podzielane przez nas wartoséci oraz dazenia, dzieki ktérym mozemy budowacé
wspoélnoty; moga takze staé sie narzedziem kulturowych analiz, ktére odslta-
niaja zlozone wzorce praktyk komunikacyjnych; moga wreszcie dostarczyc
informacji, za sprawa ktérych otrzymamy obiekty, ustugi oraz systemy
dostosowane do naszych indywidualnych potrzeb oraz preferencji. Jednocze-
$énie dane pochodzace z dokladnie tych samych repozytoriéw moga staé sie
podstawa procedur inwigilacji, ktérych powszechno§é, intensywno$§é oraz
efektywno$¢ sktania¢ musi do zastanowienia sie¢ na nowo nad sensem pojec,
takich jak prywatnosé¢, prawa jednostek, a dalej — kontrola, nadzor, wtadza®®.

Typologia 3V bywa czesto uzupelniana o kolejne atrybuty Big Data, opa-
trywane takimi kategoriami jak wartos¢ (Value) czy wiarygodnosé (Veracity).
Niezaleznie od ich szczegdlowych 1 partykularnych interpretacji pojecia te

5 Typologia 3V zostata zaproponowana w raporcie META Group/Gartner Inc, http://blogs.
gartner.com/doug-laney/files/2012/01/ad949-3D-Data-Management-Controlling-Data-Volume-
Velocity-and-Variety.pdf [dostep 20.02.2015].

% Maciej Ozbg, Transgresje panoptykonu. Nadzér w dobie technologii cyfrowych, ,Kultura
Wspblezesna” 2009, nr 2 (60), s. 14—30.
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prowadza do kwestii o fundamentalnym znaczeniu, jaka jest ocena statusu
danych w ramach proceséw konstruowania wiedzy. Zadaniem analizy danych
jest ujawnienie korelacji pomiedzy okreslonymi warto§ciami, zdarzeniami,
zjawiskami etc. Badacze od zawsze wykorzystuja dane w ten sposéb — przyje-
te hipotezy badawcze determinuja rodzaj pytan, jakie danym stawiamy, oraz
sposoby ich doboru i filtrowania. Odkryte w wyniku tych procedur zalezno$ci
wykorzystywane sa do weryfikacji zakladanych hipotez, co prowadzi dalej do
stworzenia (potwierdzenia, modyfikacji lub falsyfikacji) modelu oferujacego
wyjaénienia badanych fenomendéw. Na tym rudymentarnym poziomie prokla-
mowana ,naukowa rewolucja” Big Data nie jest ani szczegé6lnie radykalna,
ani tez wyjatkowo grozna, poniewaz nadal korelacje danych nie stanowia wy-
jasénien 1 weigz ich rola sprowadza sie jedynie do ich wzmacniania lub ostabia-
nia. OczywisScie, dysponujac szybkimi algorytmami pracujacymi na ogromnych
zasobach danych, mozemy nieustannie konstruowac coraz to nowe zapytania,
ktére btyskawicznie beda odkrywac nieoczekiwane korelacje, ktére nie tylko
zweryfikuja przyjete hipotezy/pytania badawcze, ale takze podpowiedza kie-
runki, w jakich procedury konstruowania modeli/teorii wyja$niajacych powin-
ny zmierzaé¢. W tym wymiarze istotnie zmiana ilo$éciowa ma przelozenie na
jako$¢ procesu badawczego, czego trudno nie doceniaé. Jednak prawdziwym
(1 potencjalnie aktywujacym liczne ryzyka) odkryciem epoki Big Data — szcze-
gélnie jesli wziaé pod uwage powszechne, rynkowe, uzytkowe, operacyjne zasto-
sowania analizy danych — jest rozpoznanie, iz w wielu przypadkach wyjaénie-
nia nie sg konieczne do skutecznego przewidywania i optymalizacji. Wystarcza,
bowiem jedynie sprawne algorytmy, duze bazy danych oraz odkryte w nich
korelacje. Mowiac wprost: nie musimy znaé¢ przyczyn, staraC sie zrozumiec,
sili¢ sie na interpretacje okreSlonego zjawiska — mozemy ograniczy¢ sie do
wskazanego wystarczajaco wysokiego prawdopodobienstwa jego wystapienia.

Biznesowa efektywno$¢ korelacji wykorzystana zostala na przyklad przez
firme Amazon, ktora, pozbywszy sie zbednego 1 kosztownego balastu w postaci
rzeszy redaktoréw 1 krytykow literackich (uznanych nawet swego czasu przez
»The Wall Street Journal” za najbardziej wplywowe grono w §wiecie wydawni-
czym), skrupulatnie rozwija wlasny system rekomendacji. Nie musi on zada-
wac sobie pytania, dlaczego ludzie mieliby przeczyta¢ dana ksiazke. Jego za-
daniem jest analiza setek milionéw transakeji dokonanych przez ponad ¢wieré
miliona aktywnych w skali miesiaca uzytkownikéw, ktorej jedynym celem jest
znalezienie najsilniejszej korelacji pomiedzy dwoma publikacjami (item-to-
-item collaborative filtering). Zastosowany przez Amazon mechanizm folkso-
nomiczne) klasyfikacji, ktérego efektywnosé, ale takze w wielu przypadkach
kulturowa warto$é, potwierdzaja codzienne praktyki sieciowego wspotdziata-
nia, w tym przypadku nie jest pozbawiony pewnej dwuznaczno$ci. Zauwazono
bowiem, 1z systemy rekomendacji oparte na procedurach collaborative filter-
ing wykazuja tendencje do ,faworyzowania” juz popularnych produktéw®®, co

% Daniel Fleder, Kartik Hosanagar, Blockbuster Culture’s Next Rise or Fall: The Impact
of Recommender Systems on Sales Diversity, ,Management Science”, May 2009, vol. 55, Issue 5,
s. 697-712.
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prowadzi¢ moze do zneutralizowania efektu ,, dlugiego ogona”, ktéry zasadnie
zostat uznany przez Chrisa Andersona (notabene na podstawie analiz serwisu
Amazon.com) za kluczowy aspekt kulturowego zréznicowania®. Widmo powro-
tu do utartych wzorcéw rywalizacji pomiedzy mainstreamowymi produkcjami
(blockbusterami) wymusza korekte metodologii programowania algorytmow
rekomendacji. Problem polega na tym, iz o ile informatycy wiedza, jak to zro-
bié i istnieje wiele propozycji rozwigzania dylematu regresji efektu ,,dtugiego
ogona”, to okazuje sie, ze ich wdrozenie nie zawsze pokrywa sie z interesami
technologicznych korporacji. Casus systeméw spolecznych filtrowania dowo-
dzi — co warto zaznaczy¢ w kontekscie wcezesniejszych analiz — iz przyczyny
negatywnych nastepstw zastosowania technologii obliczeniowych wcigz nie
leza po stronie autonomizujacych sie algorytmow, ale wymiernych korzysci ich
wykorzystania (tutaj: do celow promocyjnych 1 marketingowych). W szerszym
planie przypadek Amazona to tylko jeden z wielu przyktadéw sktaniajacych
do bacznego przygladania sie efektom zastosowania tych — coraz powszech-
niejszych — strategii poznawczych, ktére wnikliwe i refleksyjne zrozumienie
okreslonego zjawiska zastepuja rozpoznaniem korelacji lub inaczej: zamiast
przyczynowoscl poszukuja jedynie wysokiego prawdopodobienstwa.

Dla kulturowych badan epoki Big Data szczegélnie istotne jest ugrunto-
wanie Swiadomosci, iz nawet w zastosowaniach ukierunkowanych na bizne-
sowa optymalizacje czy wiedze operacyjna proces wydobywania danych z ich
rozleglych 1 bogatych repozytoriow realizowany jest za pomocg jednoznacznie
sformutowanych zapytan (zapisanych w formalnym jezyku SQL). Rola, jaka
w analizie danych odgrywaja przyjmowane zaltozenia, $wiadome decyzje oraz
selektywne motywacje, sktonita Lise Gitelman do przyjecia radykalnej tezy,
1z pojecie surowych danych nalezy uznaé¢ za oksymoron®®, Wykraczanie poza
rozpoznane korelacje w celu wlaczenia danych w procedury wnioskowania
1 argumentacji jedynie zwieksza ich wrazliwo$¢ na okreslony kontekst uzy-
cia. Wbrew wizjom wspomnianego juz Chrisa Andersona, ktory prowokacyjnie
wieszczy koniec naukowych spekulacji 1 teoretycznych modeli®®, nie mozemy
sie bez nich obyé¢, gdyz to one wlaénie zakre§laja ramy transferu danych do
relewantnej wiedzy.

7 tego punktu widzenia szczegblne) wartoSci nabieraja praktyki sztuki
1 projektowania, w ramach ktérych dazenie do wydobycia interesujacych, nie-
oczekiwanych oraz ujawniajacych estetyczny potencjal korelacji nieodlacznie
powiazane jest ze zindywidualizowanym oraz Swiadomie eksponowanym pro-
cesem informowania danych — to znaczy nadawania im znaczenia, konstru-
owania gramatyk ich przeksztalcenia, wlaczenia ich w symboliczne porzadki
czy tez interpretowania wypowiedzi, jakie z nich powstaja. Jak pisze Moritz
Stefaner: ,Nie ulegajmy zludzeniom — nawet powazne, silnie ufundowane

57 Chris Anderson, Diugi ogon. Ekonomia przysztosci — kazdy konsument ma glos, thum.
Bolestaw Ludwiczak, Media Rodzina, Poznan 2008.

% Lisa Gitelman, Raw Data Is an Oxymoron, The MIT Press, Cambridge, MA 2013.

% Chris Anderson, The End of Theory: The Data Deluge Makes the Scientific Method Obso-
lete, ,Wired” 06.2008, https://www.wired.com/2008/06/pb-theory/ [dostep 22.02.2015].
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w duzych zbiorach danych reprezentacje maja swojego autora, ktory podjat
]ednoznaczne decyzje odnoénie do tego, co zostalo wziete pod uwage, a co
nie... Poza wszystkim innym, tworzymy ujecia otaczajacego nas Swiata, ktore
ksztaltu]a opinie ludzi na jego temat, a dalej — poddajemy krytycznej analizie
to «jakie» dane oraz «jak» maja by¢ wizualizowane”®, Problematyzacja zlozo-
nych metod transferu danych do obrazu nie jest przy tym motywowana jedynie
potrzeba zachowania autorskich prerogatyw czy odpowiedzialno$cig za ksztatt
spolecznej debaty. Ekspozycja konkretnych i sformalizowanych sekwencji
decyzyjnych, prowadzacych do zaprojektowania wielopoziomowego systemu
odwzorowania, ktérego zasadnicza o§ wyznaczaja procedury eksploracji da-
nych (data mining), wpisuje sie takze we wlasciwa praktykom kreatywnego
kodowania (pisalem o tym w pierwszym rozdziale) strategie ujawniania ge-
neratywnego procesu, bedacego faktycznym przedmiotem dzialan twérczych.

Jednoczesnie nalezy podkresli¢, ze w kulturowej recepcji trybéw wyko-
rzystania danych oraz w krytycznym zmierzeniu sie z wyzwaniami epoki Big
Data przedsiewziecia kreatywne maja do odegrania role daleko wykraczajaca
poza — wskazang powyzej — dyskursywna konceptualizacje procesu informo-
wania danych czy tez — opisane wczesniej — eksperymentalne lokowanie da-
nych w nowych pozainformacyjnych obiegach, otwartych na zaréwno narra-
cyjne, jak 1 eksploracyjne strategie poznawcze oraz estetyczna réznorodnosc.
Nie sposob tutaj podjaé rozlicznych 1 stale wylaniajacych sie watkéw, stad
powolam sie na bliskie mi ogélne ujecie, ktore zwerbalizowane zostalo przez
Johna Maede podczas jego wystapienia w ramach konferencji TED®'. Zdaniem
amerykanskiego programisty/artysty/projektanta/badacza funkcja technologii
jest generowanie okreslonych mozliwos$ci; zadaniem designu —ich zamiana na
propozycje konkretnych rozwiazan; rola sztuki — stawianie pytan o ich znacze-
nie; natomiast powinnoscig kreatywnych liderow (partycypujacych w rozwoju
technologii, projektowaniu oraz artystycznych przedsiewzieciach) — tworzenie
relacji pomiedzy ludzmi, inicjowanie systemow wspoétdziatania, podtrzymywa-
nie spolecznej debaty, a takze gotowo$¢ na improwizacje oraz ryzyko porazki
(bedace niemal warunkiem wiarygodnosci).

Dzialania artystéw 1 projektantow przybieraja oczywiscie bardzo zrézni-
cowane formy — od bardzo osobistych, skromnych prac artystycznych, otwarcie
stawiajacych pytania, ktorych przykladem jest wspomniana realizacja Jona-
thana Harrisa Data Will Save Us, az po szeroko zakrojone, spolteczne 1 pod-
dane ewolucji realizacje zaangazowanego designu, stanowiace odpowiedz na
istotne potrzeby, dylematy czy zagrozenia. Przykladem designerskiej reakcji
na ryzyka data surveillance jest wspoéttworzony przez Jera Thorpa projekt
Openpaths.cc (2011)%?, ktéry fundujac spoleczna i otwarta platforme agre-
gowania, zarzadzania, wykorzystania oraz przede wszystkim $wiadomego

5 Moritz Stafaner, Process and Progress..., s. 403.

51 John Maeda: How art, technology and design inform creative leaders, TED Global 2012.
Online: https://www.ted.com/talks/john_maeda_how_art_technology_and_design_inform_creati-
ve_leaders#t-754872 [dostep 22.02.2015].

52 Strona internetowa projektu: https://openpaths.cc/ [dostep 25.02.2015].
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wspoldzielenia danych, aktywizuje uzytkownikéw smartfonéw do przejmo-
wania odpowiedzialno$ci oraz kontroli nad technologiami monitorujacymi ich
codzienne aktywnoéci (hasto Openpaths.cc to Your device — Your data — Your
decision).

Wielu artystow 1 projektantéw pozycjonuje swoje prace w owe] niezwy-
kle interesujacej ,szarej strefie” pomiedzy sztuka i designem, korzystajac
z mozliwoéci wzajemnego zrelacjonowania funkcji, orientacji oraz zobowia-
zan przynaleznych obydwu praktykom. W projekcie pplkpr (2015)% Lauren
McCarthy 1 Kyle’a McDonalda réwnolegla obecno$é perspektywy artystycz-
nej oraz designerskiej stala sie zasadniczym wymiarem pracy, fundujacym
krytyczne do§wiadczenie/uzytkowanie artefaktu/oprogramowania. Pplkpr (to
skrét od people keeper) jest w petni funkcjonalna i dostepng w AppStore apli-
kacja na urzadzenia mobilne (z systemem 10S), ktéra monitoruje, analizuje
oraz zarzadza relacjami interpersonalnymi. Aplikacja wspdlpracuje z popu-
larnymi urzadzeniami pomiaru aktywnosci (smartwatche, opaski), posiadaja-
cymi wbudowanag funkcje pomiaru pulsu oraz pozwalajacymi na komunikacje
Bluetooth. Ilekro¢ system rozpozna podwyzszona reakcje emocjonalng (identy-
fikowana, przez odmienny rytm serca) lub zmiane jego lokalizacji (poprzez sy-
gnat GPS), wy$wietla monit z proéba o podanie, z kim uzytkownik sie spotkat,
0 ocene wplywu spotkania na aktualne samopoczucie (wybodr jednego z prede-
finiowanych tagéw — jestem szcze$liwy, rozbawiony, zatroskany, znudzony,
zly, przerazony) oraz o okreslenie, ile czasu trwalo spotkanie. Na podstawie
tych danych algorytm tworzy ranking znajomych o najbardziej pozytywnym
1 negatywnym oddziatywaniu, ale moze takze podjaé dalej idace dziatania —na
przyklad usunaé z telefonu kontakty najbardziej ,toksycznych” oséb lub tez
umowié spotkanie z tymi, ktérych wplyw jest najbardziej pozytywny. Autorzy
zadbali w szczegétach o to, by ich projekt byt postrzegany jako ,inteligentny
gadzet”, ktéry wpisuje sie w powszechny obecnie trend, zmierzajacy do kwan-
tyfikacji naszych codziennych aktywnoéci (quantified self / lifelogging). Na
przyklad strona internetowa projektu oraz film promocyjny wyraznie czynia,
zadoé¢ stylistycznym konwencjom wizualnej identyfikacji technologicznych
start-upéw. Jednoczes$nie Lauren McCarthy 1 Kyle McDonald otwarcie 1 w kil-
ku miejscach informuja odbiorcéw, iz pplkpr jest w réwnym stopniu aplikacja,
uzytkowa co artystyczna prowokacja, ktéra podobnie jak inne realizacje du-
etu artystéw/projektantéw (m.in. us+, Social Turkers czy Conversnitch) sta-
wia pytania o wplyw algorytmicznych procedur samomonitorowania na nasze
zycie osobiste oraz spoleczne interakcje. Deklaracja ta niemal automatycznie
rozszerza kontekst uzytkowania — prymarna funkcjonalnoéé aplikacji, to zna-
czy analiza 1 ocena relacji, w jakie wchodzimy z innymi, uzupelniona zosta-
je o eksperymentalne badanie 1 weryfikacje narzedzi mediatyzujacych owe
zindywidualizowane analizy i ceny. Na pierwszym planie pplkpr motywuje
do $éwiadomego zarzadzania interpersonalnymi kontaktami oraz odwaznego
demonstrowania witasnych odczué 1 emocji, na drugim — sklania do uwaznej

5 Strona internetowa projektu: http://pplkpr.com/ [dostep 25.02.2015].
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selekcji oraz odpowiedzialnego rozwazenia wszelkich konsekwencji wykorzy-
stania technologii tak gteboko wkraczajacych w nasza prywatna sfere. McCar-
thy 1 McDonald wystrzegaja sie wyraznie krytycznych ocen, unikajac tym sa-
mym zbyt latwego poddania sie dystopijnym wizjom powszechnej inwigilacji,
dobrowolnego zniewolenia oraz zautomatyzowanej, masowe] optymalizacji.
Ich dystans nie wydaje sie by¢ wytacznie pochodna szczegdlnego statusu pracy
(tj. artystycznej eksploracji oferujacej komfort niedopowiedzenia), ale wynika
takze — jak sadze — z przekonania o zlozonosci problemu, ktéry nie pozwala
1 nie zastuguje na jednoznacznie jednostronne opinie.

Na koniec chciatbym powrdcié do twoérczoséci Jonathana Harrisa, dostar-
czajace] — jak sadze — wielu cennych dla analiz wspodtczesnej kultury danych
drogowskazéw. Zaczne od realizacji, w ktorej artysta/designer — podobnie jak
autorzy pplkpr —podejmujac zagadnienie kwantyfikacji i mapowania doswiad-
czenia czlowieka, ucieka od polaryzujacych stanowisk. Projekt zatytutowany
We Feel Fine (2006)% to bodaj jedna z pierwszych szeroko dyskutowanych préb
wizualnego odwzorowania ludzkich emocji ujawnianych poprzez media spo-
teczno$ciowe. Harris (wspétpracujac z Sepem Kamvarem) stworzyt aplikacje
webowa, wyszukujaca na blogach internetowych sentencje zawierajace fraze
I feel lub I'm feeling, ktére nastepnie zapisywane sa (wraz z towarzyszacymi
im fotografiami, jesli takowe zostaly opublikowane przez uzytkownikéw) do
bazy danych. Kazda z takich wypowiedzi zostaje odpowiednio zaindeksowana
— obok plci 1 wieku autora/-ki publikacji, daty wpisu, geograficznej lokaliza-
¢ji oraz aktualnej pogody (w tej lokalizacji 1 w tym czasie), system stara sie
takze rozpoznacé 1 nazwaé zawarte w zdaniu jednostkowe emocje. Eksploracja
powstalego w ten sposéb ogromnego repozytorium, liczacego juz blisko 15 mi-
lionéw zapiséw uczué wyrazonych przez okoto 4 miliony ludzi, stwarza wiec
mozliwo$¢ skonstruowania szeregu zestawien powstajacych w efekcie wyboru
okreslonych warto$ci w ramach powyzszych kategoryzacji. Na to naktada sie
szeé¢ trybow wizualizacji zbior6w emocji nazywanych przez Harrisa ,rucha-
mi” (movements), ktére dla wymowy projektu maja absolutnie pierwszoplano-
we znaczenie. Sa to:

1. Madness — poszczegdlne emocje przedstawione sg za pomoca roju nie-
wielkich, chaotycznie poruszajacych sie w przestrzeni punktéw, ktére wyla-
wiane/aktualizowane przez uzytkownika kliknieciem, ukazuja na ekranie
wybrang sentencje oraz powigzane z nig metatagi; uklad ten odwzorowuje
poczucie zycia w wielkim mieécie, gdzie stale ,przetaczamy sie” pomiedzy cat-
kowitg anonimowoscig zbiorowosci oraz intymna bliskoscia osobistych relacji;

2. Murmurs —losowo dobierane wypowiedzi, wy$swietlane sa kolejno jedna
po drugiej (niczym napisy koncowe filmu), co z jednej strony sprzyja kontem-
placji, ale z drugiej — wymusza zdystansowana, pasywna optyke wlasciwa, ze-
wnetrznemu obserwatorowi;

3. Montage — interaktywna matryca agreguje powigzane z poszczeg6lnymi
sentencjami fotografie, fundujac tym samym najbardziej zindywidualizowany,

64 Strona internetowa projektu: http://wefeelfine.org/. Dokumentacja projektu: http:/mum-
ber27.org/wefeelfine [dostep 25.02.2015].
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skoncentrowany na osobistych relacjach 1 wzbogacony o wizualne kody scena-
riusz nawigacji po zasobach bazy danych,;

4. Mobs — ranking najpowszechniejszych emocji, ktéry jednak nie moze
by¢ uznany za reprezentatywne zestawienie (lista nie jest pelna 1 pozwala
na aktualizacje jedynie kilku przyktadowych odczud); przyjety tu schemat wi-
zualizacji podejmuje swego rodzaju gre z roszczeniami do skondensowanego,
calo$ciowego poznania jedynie na podstawie okreslonej korelacyi;

5. Metrics — zestawienie skrupulatnie odpowiada potrzebie zracjonalizo-
wanego ogladu 1 analitycznego zbadania statystycznych prawidlowosci; jed-
nostkowe doéwiadczenia nie sa tutaj dostepne — poddane kwantyfikacji wyko-
rzystane sa jedynie do skonstruowania ilosciowej charakterystyki okreslonej
zblorowosci;

6. Mounds — klasyfikacja najpopularniejszych emocji, ktéra w poréwna-
niu z Innymi zestawieniami wyroéznia sie projektem interakcji; dluga, upo-
rzadkowana 1 przewijana horyzontalnie sekwencja uzupelniona o szczegétowe
informacje o ilo§ci wystapien i iloéci blogeréw podzielajacych dane odczucie,
bardziej niz do ich studiowania zacheca do zabawy interfejsem aplikacji.

Réwnoleglta ekspozycja tak odmiennych metod odwzorowania wymusza
namysl nad ich statusem oraz wzajemnym zrelacjonowaniem. Kazda strategia
generuje unikalny i z konieczno§ci fragmentaryczny portret ludzkich emoc;ji,
ktérego ksztalt jest pochodna wyboréw determinowanych dazeniem odkrycia
istotnych 1 uniwersalnych prawidlowosci, jak réwniez obawag przed utrata
jednostkowego wymiaru zdarzen, procesow czy ludzi. Wizualizacja danych
skazana jest na wielo$¢ perspektywicznych ogladow, choé¢ zarazem stwarza
mozliwo$¢ ich wspoélistnienia, nakladania sie oraz dynamicznego powigzania.
Wyzwaniem jest wiec zaréwno zachowujaca indywidualng specyfike i konkret-
ne osadzanie obiektéw ekstrapolacja, jak 1 wnikliwa eksploracja jednostko-
wych elementéw, ktora prowadzi do skonstruowania ztozonego, rozedrganego,
mozaikowego, ale jednak w jakim$ wymiarze reprezentatywnego ich obrazu.
W We Feel Fine zasadnicza intencja Jonathana Harrisa bylo odnalezienie owe-
go miejsca, w ktorym indywidualne doS§wiadczenie nabiera uniwersalnego wy-
miaru, a voyeurystyczne spojrzenie konfrontowane jest z obiektywizujacym
1 syntetyzujacym ujeciem. Co ciekawe, dla artysty jest to moment, w ktérym
rodzi sie empatia dla zachowan ludzi, a jej zréodtem jest uswiadomienie sobie,
1z zagregowane w bazie danych emocjonalne doznania 1 intymne zwierzenia —
przegladane z bezpiecznego dystansu gwarantowanego nasza anonimowoscia,
— stanowig takze odwzorowanie kondycji wspodlczesnego czlowieka, a zatem
musza dotyczy¢ takze nas samych. Uprzedmiotawiajacy ludzkie emocje voyeu-
ryzm zostaje wiec niejako wyparty przez empatie, ktéra ewokowana jest przez
odpowiedni dobor strategii wizualizacji.

Jak deklaruje Harris, empatia stala sie dla niego gléwnym punktem
odniesienia takze w pracy nad The Whale Hunt (2007)%, cho¢ tutaj celem bylto

5 Strona internetowa projektu: http://thewhalehunt.org. Dokumentacja projektu: http://
number27.org/whalehunt [dostep 25.02.2015].
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nie tylko poszukiwanie mozliwosci wspélodczuwania z innymi ludzmi poprzez
narzedzia wizualizacji skonstruowane za pomoca maszyny obliczeniowej, ale
takze spojrzenie na rzeczywisto$¢ z perspektywy wilasSciwe) owe] maszynie.
Projekt stanowi fotograficzng dokumentacje dziewieciodniowej wyprawy na
Alaske, podczas ktérej Harris uczestniczyl w polowaniu na wieloryby, zapew-
niajacym niewielkiej spotecznosci Inuitéw niemal roczny zapas zywnosci. We-
bowa aplikacja, bedaca interfejsem do zbioru obejmujacego 3214 zdjeé, okresla
kilka schematéw narracji — obok zasadniczego, sekwencyjnego 1 chronologicz-
nego trybu opowiadania historii, ktéry poddany zostal rytmowi bicia serca
autora (zmieniajacego sie wraz z intensywnos$cia wrazen), uzytkownicy maja
mozliwo$é zaglebiania sie w mikronarracje (np. The Story of Blood, The Story
of the Captain, The Story of the Arctic Ocean etc.), jak réwniez nielinearnego
doSwiadczenia podrozy poprzez zestawienia bazujace na wizualnych 1 tema-
tycznych metadanych, przypisanych do kazdej fotografii. Eksperymentalny
charakter projektu ujawnia sie ze szczegdlna wyrazisto$cig na poziomie proce-
dur kolekcjonowania danych, ktére tym razem zostaty podjete 1 wykonane nie
przez program komputerowy, ale przez czlowieka. Poszukujac sposobéw em-
patycznego zrozumienia zautomatyzowanych, precyzyjnych 1 podyktowanych
procedurami algorytmicznymi dziatlan komputera, Harris przyjatl uporzadko-
wany 1 zaprogramowany schemat realizacji zadania. Narzucal on wymog wy-
konywania fotografii przez 8 dni w regularnych, 5-minutowych interwalach
(takze podczas snu, wykorzystujac czasowy wyzwalacz migawki aparatu). Do-
datkowo czestotliwo$é tego cyklu ulegala przyspieszeniu wraz ze wzrostem
tempa bicia serca ,wykonawcy”.

Dla wielu badaczy cyfrowej kultury dazenie do zbudowania empatyczne;j
relacji z maszyna algorytmiczna moze wydac sie podejrzane. Zapewne znajda
sie rOwniez krytycy, dla ktérych owo upodabnianie sie artysty do komputera
stanowi prosta droge do realizacji scenariusza ,posthumanistycznej katastro-
fy”. Jednak taka interpretacja projektu bytaby niesprawiedliwa i nieuzasad-
niona. Stosunek Harrisa do technologii bez watpienia daleki jest od bezreflek-
syjnej adoracji, czego dowodzi chociazby ostatnia jego praca Network Effect
(2015)%¢, w ktorej uwypuklenie niemal narkotycznego oddziatywania Interne-
tu staje sie impulsem krytycznej oceny przeswiadczenia, iz sama otwartosé
1 swoboda komunikacji sieciowej gwarantuje kolektywny, integracyjny czy
emancypacyjny efekt. Choé Harrisowi rownie obcy jest daleko idacy, progra-
mowy sceptycyzm wobec rozwoju technologii cyfrowych, a w wielu ich zasto-
sowaniach wcigz dostrzega ogromny potencjal pozytywnej zmiany, to jedno-
czeénie niemal w kazdym projekcie — do listy juz wymienionych warto jeszcze
dodaé takie prace jak Universe (2007), I Want You To Want Me (2008), Cow-
bird (2011), Balloons of Bhutan (2011) — gtéwnym punktem odniesienia sa dla
niego unikalne doswiadczenia jednostkowe oraz wyznaczajace ramy czlowie-
czenstwa wartosci ludzkie. Dlatego tez, budowana w The Whale Hunt empatia

5 Strona internetowa projektu: http:/networkeffect.io/epilogue. Dokumentacja projektu:
http://mumber27.org/metworkeffect [dostep: 10.03.2014].
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wobec algorytmicznej maszyny stanowi przede wszystkim $wiadectwo poszu-
kiwania partnerskiej relacji pomiedzy artysta/projektantem oraz komputerem
— kreatywnego wspoéldziatania, ktore stwarza mozliwosé glebszej eksploracji
oraz sugestywnego ukazania kondycji wspoélczesnego cztowieka. To silnie osa-
dzone w praktykach generatywnych przekonanie, co staralem sie pokazac juz
w plerwszym rozdziale tego opracowania, potwierdza ponizej cytowana wypo-
wiedz Harrisa, pod ktorg nie tylko w pelni sie podpisuje, ale ktora postrzegam
jako najlepsze zakonczenie ksigzki poSwieconej sztuce 1 projektowaniu gene-
ratywnemu. ,Jest to dla mnie prawdziwie fascynujacy 1 wcigz nieznany obszar
— zastosowanie komputeréw w przetwarzaniu konkretnego doswiadczenia
czlowieka, ktore staje sie tym samym dogltebniej zrozumiale. To jak kompute-
rowo wspomagana kontemplacja lub maszynowo zdeterminowana medytacja.
Nie jestem pewien, czy to zadziala, ale interesuje mnie samo prébowanie”®.

57 J. Harris, Beauty in Data, [w:] New Challenges..., s. 333.
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