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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.



