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RADOStAW BOMBA

SZTUKA ALGORYTMOW

RADOStAW BOMBA
Doktor, badacz, nauczyciel
akademicki, animator kul-
tury cyfrowej. Absolwent
kulturoznawstwa i socjo-
logii UMCS oraz studiow
podyplomowych Ochrona
wilasnosci intelektualnej
(2014) i Grafika kompute-
rowa i DTP (2015). Od 2006
roku pracuje w Instytucie
Kulturoznawstwa UMCS

w Lublinie, obecnie na
stanowisku adiunkta. Autor
ksigzki Gry komputerowe

w perspektywie antropologii
codziennosci (Torun 2014).
0d 2018 roku petni funkcje
dyrektora Centrum Badan
Gier Wideo UMCS. Zain-
teresowany wizualizacjg
wiedzy, humanistyka cy-
frowg, analityka kulturowg,
antropologicznymi aspek-
tami gier komputerowych,
ludologig, cyberkulturg,
kulturg cyfrowa, nowymi
mediami oraz ich wptywem
na przeobrazenia spotecz-
no-kulturowe.

ALGORYTMY W SZTUCE

lgorytmy programistyczne w coraz wiekszym

stopniu ksztattujg wspoétczesng kulture. Dlatego
wielu badaczy uwaza, ze obecnie zZyjemy w czasach
postmediow?, w epoce, w ktorej algorytmy cyfrowe
nie sg zjawiskiem przypisanym tylko do jednego
medium, tylko stanowia integralny i aktywny ele-
ment wielu praktyk spotecznych. Sa rowniez obecne
w dziataniach artystycznych. Zagadnienie techno-
logii cyfrowych w polskiej refleksji humanistycznej
nad sztuka zaczyna sie cieszy¢ coraz wiekszym za-
interesowaniem. Swiadczy o tym rosnaca liczba
publikacji ksigzkowych poruszajacych ten problem.
Wymieni¢ tu mozna takie prace jak: Sztuka interak-
tywna.. Ryszarda Kluszczynskiego?, Technokultura
i jej manifestacje artystyczne.. Piotra Zawojskiego’,
Sztuka w kulturze postmedialnej Ewy Wojtowicz*
czy wreszcie zbiorowe opracowanie Klasyczne dzie-
ta sztuki nowych mediow’. Temat ten zgtebia takze
Marcin Sktadanek w swojej ostatniej ksiazce Sztuka

1 P Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo UMCS,
Lublin 2013.

2 RW. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dziela-instrumentu do inter-
aktywnego spektaklu, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, War-
szawa 2010.

3 P Zawojski, Technokultura i jej manifestacje artystyczne. Medialny swiat
hybryd i hybrydyzacji, Wydawnictwo US, Katowice 2016.

4 E. Wojtowicz, Sztuka w kulturze postmedialnej, Wydawnictwo Naukowe
Katedra, Gdarisk 2016.

5 Klasyczne dziela sztuki nowych mediéw, pod red. P. Zawojskiego, Instytu-
cja Kultury Katowice — Miasto Ogrodéw, Katowice 2015.
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generatywna. Metoda i praktyki®, skupiajac sie na programowaniu i algorytmach
postrzeganych jako istotna czes¢ wspoélczesnych dziatan artystycznych.

Rozwazania nad tytutowym zagadnieniem badacz ten podzielil na pie¢ rozdzia-
16w, w ktérych przybliza gtéwne wyrézniki sztuki generatywnej: reguly i procesy;,
proceduralizacje i losowos¢, ztozonos¢, ewolucje i wizualizacje danych. Omawia-
jac fenomen sztuki generatywnej, zwraca uwage na jej relatywnie dtugg historie.
Pierwsza wystawa sztuki kodu miata miejsce w 1965 roku na Uniwersytecie w Stut-
tgarcie. Niemniej jednak z réznych powodéw przez wiele lat rozwijala sie ona na
marginesie gtéwnego nurtu wspoétczesnego zycia artystycznego. Obecnie sztuka
generatywna zyskuje coraz bardziej na znaczeniu — nie tylko ze wzgledu na walo-
ry estetyczne i intelektualne, ale tez funkcje adaptacyjne, czyli zdolno$é przysto-
sowania sie do szybko zachodzacych w naszej kulturze zmian technologicznych.

Starajac sie zdefiniowaé najwazniejsze cechy sztuki generatywnej, Marcin
Sktadanek analizuje szereg definicji tego fenomenu, zauwaza przy tym, ze sposrod
innych praktyk sztuki nowych mediéw wyréznia jg odpowiednio zaprojektowa-
ny i zautomatyzowany system regul, na ktory artysta ceduje cze$¢ odpowiedzial-
nosci za ostateczny ksztatt artefaktu. Badacz ten wyraZnie odroznia takze sztuke
generatywng od innych form sztuki opartych na programach komputerowych,
tj. software art. W celu wykazania tej dystynkcji 16dzki kulturoznawca odwotuje
sie do koncepcji Floriana Cramera, ktéry wprowadzit kategorie software’owego
formalizmu i software’owego kulturalizmu. Pierwsza z nich koncentruje sie na
procedurach i estetycznych rezultatach kodowania, druga natomiast odnosi sie
do krytycznej analizy oprogramowania i zaimplementowanej w nim ideologii.
W przypadku sztuki ciezko méwic o typach idealnych, ale wedtug Sktadanka
sztuka generatywna sytuuje sie raczej blizej bieguna zwigzanego z formalizmem.
Nie wyklucza to jednak mozliwosci poszukiwania w dzietach tego typu nawigzan
i odwotan do innych obszaréw kultury i dziatan spotecznych.

Waznym wyréznikiem sztuki generatywnej jest jej procesualny charakter.
Cecha ta wskazuje takze na zwigzki sztuki algorytméw z réznymi strategiami
dematerializacji sztuki, ktére wyraznie zaznaczyly sie w konstruktywizmie i da-
daizmie. Z tg jednak réznicg, ze procesualnos¢ sztuki generatywnej ma charakter
namacalny i konkretny, zreifikowany w algorytmie programu. Dodatkowo czestg
strategig artystow sztuki kodu jest ukierunkowanie procesu tworzenia nie na jed-
no, a na wiele rozwigzan.

Analizujgc fenomen sztuki generatywnej, Marcin Sktadanek zwraca takze uwa-
ge na istotng role dwoch przeciwstawnych kategorii: autonomii i kontroli. Zasad-
nicza przestanka dziatan artystycznych w sztuce generatywnej staje sie tworze-
nie kreatywnej autonomii systemu. Algorytm przestaje by¢ jedynie narzedziem
wspomagajacym artyste i tworzy rozwigzania czesto przez niego nieprzewidziane.

Brak mozliwoSci przewidzenia efektéw dziatania autorskiego oprogramowa-
nia implikuje kilka zasadniczych strategii sztuki generatywnej, ktére okreslaja
relacje artysta—algorytm. Sg to strategie eksperymentatora, krytyka i ogrodnika.

6 M. Sktadanek, Sztuka generatywna. Metoda i praktyki, Wydawnictwo UL, £6dz 2017.
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Pierwsza z nich zaktada powtarzajace sie uruchamianie programu, analize efektu
i zmienianie réznych parametréw struktury kodu. Druga skupia sie na estetycz-
nych rezultatach dzialan generatywnych. Wykorzystujac potencjat projektow ge-
nerujacych wiele interesujacych rozwigzan artystycznych oraz bazujac na swo-
ich predyspozycjach i spotecznych sadach, twérca ocenia estetyczne efekty pracy
algorytmu, wybierajgc najciekawsze z nich. Z kolei strategia ogrodnika polega
na wykorzystywaniu oprogramowania, ktoére w sposéb ewolucyjny przeksztatca
proste obiekty w coraz bardziej rozbudowane formy. Artysta, tak jak ogrodnik,
ustala podstawowe parametry cyfrowego ,zasiewu” i pilnuje jego rozwoju. Po-
dejscie takie, jak zauwaza Skladanek, pojawia sie najczesciej we wspoétczesnych
praktykach sztuki generatywne;j.

Po scharakteryzowaniu relacji artysta—algorytm badacz skupia sie na anali-
zie potencjalu samego kodu. Zasadniczym paradygmatem kierujacym wediug
niego tworczymi dzialaniami artystow sztuki kodu jest metadesign. Praktyka ta
koncentruje sie na poszukiwaniu rozwigzan pozwalajgcych projektowac syste-
my i narzedzia, ktére ewoluuja i adaptuja sie do zmienionych warunkéw. Cha-
rakteryzujac to zagadnienie, Sktadanek wyodrebnia dwa bieguny. Jeden z nich
stanowig systemy zamkniete, grupujgce aplikacje o jasno ustalonym zakresie
zastosowan (na przyktad edytory grafiki 2D), ktére wyrdzniaja sie efektywnoscig
i prostotg obstugi. Na drugim biegunie sytuuja sie systemy otwarte (na przyktad
jezyki programowania), ktére daja niemal nieograniczone mozliwosci tworcze,
ale sg jednocze$nie skomplikowane i wymagaja specjalistycznej wiedzy z zakre-
su programowania. Jednak to wtasnie w systemach otwartych najpelniej widac
odejscie od myslenia o skonczonym artefakcie na rzecz myslenia w kategoriach
systemu generujacego roznorodne artefakty.

Marcin Skiadanek zauwaza takze, ze — pomimo niekwestionowanej oryginal-
nosci wielu rozwigzan formalnych sztuki generatywnej — czesto zaobserwowacé
mozna wykorzystywanie w niej tych samych mechanizméw algorytmicznych,
takich jak: oscylatory, diagramy Woronoja/Delaunaya, fraktale, L-systemy, algo-
rytmy stada czy automaty komoérkowe. W jego opinii mechanizmy te majg walor
dydaktyczny i w pewien sposéb sg elementem wyrédzniajgcym sztuke generatyw-
ng sposréd innych nurtéw sztuki. Uwagom zawartym w Sztuce generatywnej... to-
warzyszy gtebokie przeSwiadczenie o koniecznosci krytycznej analizy oprogra-
mowania, bez ktérego trudno dzisiaj rozumie¢ kulture.

Kolejng wyrazng osia refleksji nad sztuka generatywna jest napiecie miedzy
procedurami i losowoscig. Porzadek i losowos¢ sg ukazane w odniesieniu do hi-
storycznych nurtéw sztuki. Ten pierwszy wida¢ juz w starozytnosci, na przyktad
W sztuce geometrycznych ornamentéw, rozwijanej takze w krajach arabskich.
Przypadek staje sie natomiast zasadnicza kategorig wykorzystywang przez
awangardowe nurty sztuki XX wieku. Artysci tacy jak Tristan Tzara, Marcel Du-
champ czy Hans Arp traktowali go jako narzedzie demaskowania i krytykowania
norm czy konwencji — zaré6wno w sztuce, jak i kulturze. John Cage doszukiwat sie
w przypadkowosci drogi do egalitaryzacji i demokratyzacji muzyki.

Pewng prefiguracjg podejscia do powtarzalnosci i losowosci, ktére eksploru-
je wspolczesna sztuka generatywna, byly dziatania Jacksona Pollocka. Dripping
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to z jednej strony losowe rozbryzgi farby na pldtnie, z drugiej strony w pracach
wspomnianego artysty widaé¢ celowe dzialania zmierzajace do zapanowania nad
chaosem przez odpowiednio wystudiowane ruchy dioni.

W swojej ksigzce Marcin Skladanek zauwaza réwniez, ze préba jednoczesne-
go zachowania losowej ekspresji oraz opracowywania technik i procedur pa-
nowania nad nig wydaje sie doskonale oddawac¢ dazenia artystéow sztuki gene-
ratywnej juz w poczatkach konstytuowania sie tego nurtu. Dobrze ilustruje to
tytul jednej z pierwszych wystaw sztuki kodu Cybernetic Serendipity, ktéra odby-
ta sie w 1968 roku w londynskim Institute of Contemporary Arts. Wczeéniej, bo
w 1965 roku, A. Michael Noll opracowatl program generujacy na podstawie zmien-
nych losowych uklad przypominajacy kompozycje z liniami Pieta Mondriana.
W podobnym duchu Charles Csuri i James Shaffer stworzyli w 1967 roku projekt
Sine Curve Man. Figuratywny rysunek po zdigitalizowaniu poddali serii genero-
wanych algorytmicznie sinusoidalnych zakiécen.

Sktadanek zwraca takze uwage, ze niebagatelng role w rozwoju sztuki gene-
ratywnej odegraly idee kultury uczestnictwa i wolnej kultury. Oprogramowania
wykorzystywane powszechnie przez artystow, czyli Processing, openFrameworks
czy Cinder, sg udostepniane bezplatnie na zasadzie wolnego dostepu. Dodatko-
wo rozwoj tych narzedzi dokonuje sie dzieki otwartym wspélnotom sktadajg-
cym sie z artystow, designeréw, programistéw, ktorzy poswiecaja swoj wolny
czas i energie na udoskonalanie projektow. W ten sposéb budujag tatwy dostep
do technologii i oferuja szerokie mozliwos$ci artystom poza obiegiem rynkowym
i komercyjnym.

Oscylowanie pomiedzy porzadkiem i chaosem implikuje kolejng charaktery-
styczna ceche sztuki generatywnej, czyli zlozonos¢. Wedtug Marcina Sktadanka
powstaje ona w sztuce algorytméw wskutek ciggltego nakladania sie procedural-
nego uporzadkowania i chaotycznej dezorganizacji. Badacz zaznacza jednak, ze
w przypadku projektéw artystycznych zlozonoSci nie nalezy redukowac tylko do
kwestii wewnetrznego skomplikowania systeméw. Réwnie istotne elementy to:
emergencja, brak centralnego mechanizmu kontroli, samoorganizacja, autono-
mia, niezdeterminowanie i rozwdj ewolucyjny. Charakteryzujac te zagadnienia,
przywoluje on kategorie complexismu, stworzona przez Philipa Galantera. W mysl
jego teorii projekty sztuki generatywnej mozna rozumie¢ jako przejaw dialek-
tycznego polaczenia tendencji modernistycznych, ktadgcych nacisk na porzadek,
i postmodernistycznych, ktére koncentruja sie na przypadkowosci.

Kategoria zlozonoS$ci wspélgra z dziataniami artystycznymi podejmujacymi
tematyke ewolucji i sztucznego zycia. Przykladem moze by¢ opisywany przez
badacza projekt A-Volve Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau, w ktérym
artysci stworzyli symulacje basenu. Uczestnicy instalacji powolywali do zycia
sztuczne stworzenia, ktérych przetrwanie i rozwoéj zalezalty od wielu okoliczno-
Sci i splotéw wydarzen, na ktére odbiorcy i tworcy projektu nie mieli juz wply-
wu. Przedsiewziecia tego typu, jak zauwaza Sktadanek, mozna takze odczytywaé
jako szersza refleksje nad relacjami cztowieka i otaczajgcego go $wiata biolo-
gicznego, co stwarza szanse na wyjscie poza antropocentryczne postrzeganie
rzeczywistosci.
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Ostatnia czesc¢ ksigzki posSwiecona jest wizualizacji danych jako strategii arty-
stycznej. Coraz wieksza liczba czujnikéw, aplikacji i programéw do monitorowa-
nia rzeczywistoSci — zaréwno fizycznej, jak i cyfrowej — sprawia, Ze dane staja sie
tworzywem réznych praktyk artystycznych’, a ich ekspresja sa kreowane cyfro-
wo wizualizacje. Sktadanek polemizuje z koncepcjg postrzegania kultury wspot-
czesnej jako bazy danych®. Wspoétczesna kultura cyfrowa oferuje artystom wiele
strategii pozyskiwania, przeksztalcania, mapowania i wreszcie wizualizowania
danych. Szczegdlna role sztuki generatywnej widzi on w mozliwosciach dekon-
struowania i krytycznego przedstawiania danych oraz demaskowania sposobow
nadawania im znaczen za pomoca réznych form wizualizacji. Marcin Sktadanek
jednoznacznie sprzeciwia sie takze skrajnie pozytywistycznej narracji zwigzanej
ze zjawiskiem Big Data. Zauwaza, ze pojecie czystych, niezapoSredniczonych da-
nych jest oksymoronem, gdyz zawsze sg one w jakichs$ kontekstach odczytywane,
interpretowane i w okreslony sposéb pokazywane. Tym samym przejrzystosc da-
nych jest pozorna i uwiktana w konteksty spoteczno-kulturowe.

Podsumowujac, ksigzka Sktadanka jest gleboka, przemyslang i usystematyzo-
wanag refleksjg nad sztuka generatywna. Pokazuje ona na licznych przyktadach
nie tylko wspdlczesne wecielenia tego nurtu, ale réwniez historie zjawiska. Do-
datkowo osadza ten fenomen w kontekscie rozwoju sztuki wspétczesnej. Duzym
walorem ksigzki sg liczne odniesienia do teorii naukowych wypracowanych na
gruncie biologii, matematyki czy techniki. Zrozumienie sztuki generatywnej wy-
maga z jednej strony szerokiej wiedzy na temat ewolucji wspoélczesnych nurtow
artystycznych, z drugiej zas — ujecia tego zjawiska z perspektywy informatyki i de-
signu. Autorowi udaje sie umiejetnie potgczy¢ te dwie ptaszczyzny w swojej ksigz-
ce. Sztuka generatywna... Marcina Sktadanka jest obowiazkowa lektura dla badaczy
kultury cyfrowej, ale wiele nauczg sie z niej rowniez artySci i projektanci mediow.
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7 Warto wspomnied, ze do tematyki tej odnosita sie w 2015 roku jedna z edycji Transmediale, waznego festiwalu
sztuki nowych mediéw w Europie, odbywajacego sie corocznie w Berlinie. Haslo przewodnie festiwalu brzmiato
,Capture all”, a koncentrowano sie na artystycznym wykorzystaniu przechwytywanych danych.

8 Por. L. Manovich, Jezyk nowych mediow, thum. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warsza-
wa 2006, s. 333-364.
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