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ztuczna inteligencja (SI) to dzisiaj jeden z najbar-

dziej aktualnych tematéw debat prowadzonych
juz nie tylko w waskim Swiecie naukowcéw zajmu-
jacych sie zawodowo ta problematyka wiedzy, ale tez
w réznych srodowiskach pozornie niemajgcych wiele
wspo6lnego z kwestiami informatyki, sztucznego zycia,
algorytméw, lingwistyki czy tez robotyki. Dla huma-
nistow, w tym takze tych, ktérzy zajmuja sie sztuka
wspotczesng, sztuczna inteligencja stata sie z koniecz-
nosci kolejnym waznym obszarem domagajacym sie
pogtebionej refleksji. Bedac czescia obszaru z pograni-
cza nauk Scistych, filozofii, neurologii, kognitywistyki,
psychologii — by wymieni¢ tylko kilka dziedzin badan
naukowych, ktére zajmuja sie tymi zagadnieniami —
stawia humanistow w niezwykle trudnej sytuacji. Bo-
wiem ich kompetencje poznawcze okazuja sie zazwy-
czaj daleko niewystarczajace, by w sposéb fortunny
i owocny poznawczo zagtebia¢ sie w zagadnienia logi-
ki rozmytej, sieci neuronowych, algorytmoéw genetycz-
nych, systemow ekspertowych czy Artificial Life (AL).

Nawet publikacje! starajace sie w przystepny spo-
s6b przyblizy¢ ten fascynujacy Swiat stanowia nie
lada wyzwanie dla chcacego zgtebi¢ te zagadnienia

1 Zob. na przyktad K. Ficon, Sztuczna inteligencja nie tylko dla humanistow,
BEL Studio, Warszawa 2013.
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badacza humanisty. Jednak do préby zrozumienia przemiany wspélczesnego
Swiata sztuki nowych mediéw konieczne jest podjecie tego wyzwania. Od razu
tez powiedzmy, Ze jest to zjawisko niezmiernie ztozone i niejednoznaczne, w tym
miejscu jednak nie bede zagtebial sie w kwestie definicyjne, traktujac SI jako
fenomen technologiczno-informatyczny, stuzacy do rozwigzywania ztozonych
kwestii niepoddajgcych sie dzialaniu operacyjnemu tradycyjnych kodéw, zmie-
rzajacy do samodoskonalenia i uczenia sie oraz wzmacniania wtasnej wydajnosci
poznaweczej, co moze przypomina¢ inteligencje naturalng. Ale w istocie w przy-
padku SI wcale nie musi chodzi¢ o upodobnienie sie do inteligencji ludzkiej, by¢
moze chodzi wlasnie o powstanie czego$ zupelnie odmiennego, co nie tyle bedzie
konkurowac¢ z inteligencja naturalng, ile w integralny sposéb z nig wspéidziatac.

A wszystko to znajduje konieczne badz tez mozliwe rozwiniecie w §wiecie ro-
botyki. John Spacey? wyréznia az trzydzieSci trzy typy sztucznej inteligencji, wy-
mienmy tylko cze$¢ z nich: Activity Recognition, Artificial Life, Bot i Chatterbot,
Computer Automated Design, Computer Vision, Evolutionary Algorithms, Neu-
ral Network, Self Replicating Systems, Strong Artificial Intelligence, Superhu-
man, Superintelligence, Technological Singularity. Ta réznorodnos¢ determinuje
dziesigtki mozliwych aplikacji réznych typéw SI w rozmaitych przestrzeniach
ludzkiej (i maszynowej) aktywnoSci, takze w zakresie strategii artystycznych.
W niniejszych rozwazaniach pomijam bardzo atrakcyjny watek dotyczacy super-
inteligencjii technologicznej osobliwosci. O tej drugiej pisatem nieco wiecej w in-
nym miejscu® (koncepcje Vernora Vinge'a i przede wszystkim Raya Kurzweila),
za$ rozpatrywanie superinteligencji, zwlaszcza w srodowisku transhumanistycz-
nym, to bardzo interesujacy i pociggajacy watek rozwazan, niezwigzany jednak
bezposrednio z zagadnieniami sztuki tworzonej przez tworcze maszyny, badz tez
dociekaniami dotyczacymi przysztosci tworzenia sztuki przez inne niz ludzkie
podmioty. Mozliwos¢ ,.eksplozji inteligencji’, zwigzana z rozwojem sztucznej in-
teligencji, byta juz wielokrotnie zapowiadana, jednak wiekszos¢ obserwatorow
tych proceséw jest ostrozna co do przewidywalnego momentu, w ktérym mo-
globy to nastapi¢. Zamiast zatem podsycac wielkie oczekiwania i nadzieje, warto
skupi¢ sie na tym, co juz dzisiaj jest nasza codziennoS$cig. Cho¢ niewatpliwie mu-
sz3 robi¢ wrazenie zestawienia zamieszczone w ksigzce Nicka Bostroma — bodaj
najbardziej znanego i wplywowego filozofa transhumanistycznego — dobitnie
dowodzace tego, jak sztuczna inteligencja juz dzis§ osigga wyniki duzo lepsze niz
czlowiek w wielu dziedzinach, na przyktad w ré6znego rodzaju grach?.

2 J. Spacey, 33 types of Artificial Intelligence, https://simplicable.com/new/types-of-artificial-intelligence (1 pazdzier-
nika 2018).

3 Zob. P. Zawojski, Technokultura i jej manifestacje artystyczne. Medialny swiat hybryd i hybrydyzacji, Wydawnictwo
US, Katowice 2016, s. 25-29.

4 Zob. N. Bostrom, Superinteligencja. Scenariusze, strategie, zagrozZenia, thum. D. Konowrocka-Sawa, Helion, Gliwice
2016, s. 32-33. Bostrom przypomina, ze rézne systemy sztucznej inteligencji pokonywatly cztowieka w takich grach
jak warcaby, szachy, tryktrak, scrabble czy go. I nie byly to wylacznie okazjonalne wydarzenia (jak w przypadku po-
jedynku Deep Blue z Garri Kasparowem w 2007 roku), ale powtarzalne i dowiedzione przez wiele powtarzajacych sie
rozgrywek osiagniecia SI przewyzszajace czlowieka w tego typu rozgrywkach. Dodajmy tylko, ze Deep Blue w kazdej
innej dziedzinie niz szachy bylby kompletnie ,bezmyslny” i nie poradzitby sobie z najprostszym zadaniem wymaga-
jacym jego logicznego ,myslenia”.
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Swiat sztuki nowych mediéw to naturalne §rodowisko, w ktérym problema-
tyka sztucznej inteligencji obecna jest juz od dawna. Nie przez przypadek jednak
w 2017 roku na festiwalu Ars Electronica stata sie ona gtéwnym tematem (Artifi-
cial Intelligence — The Other I). Organizatorzy tego najwiekszego i najwazniejszego
wydarzenia na §wiecie, poSwieconego cybersztuce oraz rozpoznawaniu najwaz-
niejszych tendencji we wspoétczesnych spoteczenstwach zdominowanych przez
nowe technologie, nie po raz pierwszy trafnie rozpoznali kluczowe w danym mo-
mencie historycznym trendy kulturowe i cywilizacyjne, ksztaltujace sie na styku
sztuki, nauki, technologii, a takze wynikajgce z nich implikacje spoteczne.

W ostatnich kilkunastu latach byly to miedzy innymi takie tematy jak: Code —
The Language of Our Time (2003), Hybrid — Living in Paradox (2005), A New Cultural
Economy — The Limits of Intellectual Property (2008), Human Nature (2009), Origin —
How it All Begins (2011), Total Recall — The Evolution of Memory (2013), Goodbye Privacy
(2007), Post City — Habitats for the 21st Century (2015). I cho¢ nie zawsze - jak to zwy-
kle bywa na bardzo duzych festiwalach, odbywajacych sie pod jakim$ wiodacym
hastem - wszystkie prezentacje, dziatania, wystawy, konferencje, koncerty oraz
performanse podejmowaly w sposéb oczywisty temat przewodni, to jednak wta-
Sciwie zawsze wybory organizatoréw sytuowaly sie w centrum aktualnych debat
z kregu sztuki, technologii i spoteczenstwa. Nie ulega wszak watpliwosci, ze pro-
blematyka zwigzana z ré6znymi aspektami SI, cho¢ obecna w przestrzeni publicz-
nej z ré6zng intensywnoscig od ponad szeS¢dziesieciu lat, obecnie pojawia sie jako
»=dyzurny temat” w prasie, mediach i kulturze popularnej; co wiecej: stala sie jedna
z dynamicznie rozwijajacych sie dziedzin wiedzy. Jesli dodamy do tego szeroko ro-
zumiany rynek i gospodarke opartg na wiedzy, to bez przesady mozna powiedziec,
ze nie ma dzi$ takiej sfery ludzkiej aktywnos$ci, w ktorej nie nalezatoby przemy-
Sle¢ mozliwych zastosowan SI oraz wplywu, jaki ma ona na ksztalt rzeczywistosci.

Takim obszarem jest tez sztuka, ktéra z jednej strony podlega wplywom i eks-
pansji nowych technologii, z drugiej zas w istotny sposéb ksztattuje ciggle sie uak-
tualniajace — mozna byloby rzec w tym konteks$cie upgrade’ujace — techniwersum
(technium), czyli ,nowoczesny system kultury i technologii®. Jest fundamentem,
cho¢ w istocie plynnym, czy tez w stanie nieustannego stawania sie, co jest istotg
protopii (progress + process), jako jednej z dwunastu nieuniknionych cech/proce-
sow przesadzajacych o tym, jak bedzie rozwijata sie ludzkosé w najblizszej przy-
sztosci. Protopia to wyjscie poza czarno-bialy, dychotomiczny podzial (nieustan-
nie odradzajgcy sie wérdd autoréw zajmujacych sie przyszioscia) na technofobéw
i technofili, czy tez utopistéw i dystopistéw. Sposrdd tych procesdw, takich jak
krazenie, korzystanie z ekrandéw, uzyskiwanie dostepu, filtrowanie, remiksowa-
nie, monitorowanie, interakcje, udostepnianie — w kontekscie tych rozwazan
szczegoblnie istotny jest proces kognifikaciji.

5 K. Kelly, Nieuniknione. Jak inteligentne technologie zmieniq naszq przysztos¢, ttum. P. Cypryanski, Wydawnictwo
Poltext, Warszawa 2017, s. 379. W innym miejscu Kelly doprecyzowuje swoje rozumienie technium: ,Jest to najwiek-
sza sie¢ wszystkich technologii wspélpracujacych ze soba, aby podtrzymywac sie nawzajem. I chociaz ten dlugopis,
ktérym pisze, zdecydowanie nie jest zywy, istnieje poczucie, ze technium jako calos¢ wykazuje podobne zachowania
do czegos§ zyjacego, tak jak pojedynczy neuron przeciez nie mysli, ale juz sie¢ neuronéw w umysle moze tworzyc
idee”. K. Kelly, The Technium, https://www.edge.org/conversation/kevin_kelly-the-technium (30 wrze$nia 2018).
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Zjawisko to mozna opisac jako poglebiajaca sie i poszerzajaca swoje pole uobec-
niania sztuczng inteligencje, nasycajaca wszelkie mozliwe obiekty, przedmioty,
maszyny, narzedzia, wreszcie tez sztuczne istoty. Jak pisze Kevin Kelly: ,, Trudno
wyobrazié sobie cos§, co «<zmieniloby wszystko» bardziej niz tania, potezna, wszech-
obecna sztuczna inteligencja. Zacznijmy od tego, ze nie ma nic bardziej brzemien-
nego w skutkach, niz przedmiot, ktoéry stat sie bardziej smart niz dotychczas™. To
moze by¢ punkt wyjscia do wszelkich rozwazan o fundamentalnej zmianie, ktora
dokonuje sie obecnie takze w obszarze sztuki. Jacek Dukaj — nie tylko znakomity
pisarz, ale tez oryginalny mySliciel - nazywa to zjawisko drugim przej$ciem fa-
zowym w historii kultury wytwarzanej przez homo sapiens, polega ono na ,trans-
formacji kultury przez szeroko rozumiang technologie sztucznej inteligencji”.

Dodajmy tylko, ze pierwsze przejscie fazowe, wedle Dukaja, zostato trafnie
zdiagnozowane przez Waltera Benjamina w jego rozprawie Dzieto sztuki w dobie
reprodukcji technicznej®, ktéra obrosta w niezmiernie obszerna literature i niezli-
czone komentarze, stajac sie jednym z najbardziej wplywowych tekstow dotycza-
cych rodzacej sie w latach trzydziestych ubiegtego stulecia sztuki nieauratyczne;j.
Mozliwo$¢ technicznej reprodukcji artefaktéw z obszaru sztuki catkowicie zmie-
nita nie tylko swiat sztuki, ale i stworzyta podwaliny pod uksztattowanie sie rady-
kalnie nowego sposobu funkcjonowania obiektéw artystycznych w przestrzeni
publicznej oraz zmusita do przemyslenia fundamentalnych kwestii estetycznych,
takich jak: kwestie oryginatu i kopii, autentycznosci i oryginalnosci dzieta sztuki
czy tez autorstwa.

W obszarze sztuki sztuczna inteligencja bardzo czesto laczy sie z mozliwoscig
wykorzystania robotéw jako, po pierwsze, narzedzi i obiektéw stworzonych przez
czlowieka, po drugie zas, samodzielnych maszyn, ktore stajg sie wytworcami (czy
twoércami - o tym za chwile) obiektéw o charakterze artystycznym, mogacych by¢
rozpatrywanymi w kategoriach estetycznych, a zatem przynaleznych do swiata
sztuki. Przywolywany juz Kelly® przedstawia typologie sytuacji, w ktorej roboty
moga przejmowac zadania, ktére do tej pory wykonywane byly (badz nie) przez
ludzi, obecnie za$ nalezatoby przemysle¢ mozliwe ich wykorzystania. Chodzi
o: (1) prace, ktore do tej pory wykonywane byly przez ludzi, ale roboty moga je
wykonac jeszcze lepiej; (2) prace, ktére moga wykonywac tylko roboty; (3) prace,
o ktérych nawet nie wiedzieliSmy dotychczas, ze moga by¢ zrobione; wreszcie
(4) prace, ktore dotychczas mogli wykonac¢ tylko ludzie. Czy w tym czwartym ob-
szarze miesci sie takze dzialalnos¢ artystyczna jako domena kreatywnych ludzi?

6 K. Kelly, Nieuniknione..., dz. cyt., s. 47. Przypomnijmy tylko, Ze juz ponad pietnascie lat temu Howard Rhein-
gold w ksigzce Smart Mobs... (H. Rheingold, Smart Mobs. The Next Social Revolution, Basic Books, New York 2002)
zwracal uwage na znaczenie nasycania sztuczna inteligencja szerokich rzesz ludzi, a takze narzedzi, ktérymi sie
oni postuguja. Znalazlo to tez swoje rozwiniecie w kolejnej publikacji Rheingolda, Net Smart... (H. Rheingold, Net
Smart. How To Thrive Online, MIT Press, Cambridge (MA)-London 2012), w ktérej idea rozwoju inteligencji zbiorowej
oparta jest przede wszystkim na mozliwosci coraz szerszego zastosowania w réznych sytuacjach inteligentnych
systemow sieciowych.

7 J. Dukaj, Sztuka w czasach sztucznej inteligencji, ,Gazeta Wyborcza”, 4-5 listopada 2017, s. 25.

8 W, Benjamin, Dzieto sztuki w dobie reprodukcji technicznej, thum. J. Sikorski, [w:] tegoz, Twérca jako wytworca, wstep
J. Kmita, wyb6r H. Ortowski, Wydawnictwo Poznanskie, Poznan 1975, s. 66-105.

9 K. Kelly, Nieuniknione.., dz. cyt., s. 81-87.
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Powstaje zatem fundamentalne pytanie o istote twdrczosci i kreatywnosci — czy
jest to immanentna cecha ludzka, zarezerwowana wytgcznie dla nas? W tej kwe-
stii nie ma obecnie zgodnosci.

Juz dzi$ czlowiek jest autorem dziet, ktére potrafia tworzy¢ kolejne dzieta, spory
dotycza jednak tego, czy te dzieta mozna zaliczy¢ do obszaru sztuki, czy fetyszyzo-
wana — jak chce na przyktad Jacek Dukaj — ,,autentycznos¢” (pobrzmiewajg tutaj
echa Benjaminowskiej auratycznosci) zarezerwowana jest jedynie dla twérczych
istot, jakimi sg ludzie, i mozliwa jest do utrzymania jako kryterium twoérczosci.
Przy czym Dukaj jednoznacznie dodaje, ze ,przekonanie, ze «maszyny nie moga
by¢ tworczer, nalezy do reliktéw filozofii umystu epoki Turinga, obok twierdzen
w rodzaju «maszyny nie majg duszy» [...], juz dzisiaj w konkretnych dziedzinach
programy sa tak samo tworcze jak ludzie™. Podzielam ten poglad, przynajmniej
w odniesieniu do pierwszej jego czesci, co do ,duszy” maszyn nie mam tak jedno-
znacznych przekonan. Twérczo§¢é maszyn, resp. tworcze maszyny, to kolejny etap
rewolucji technologicznej, zwigzanej przede wszystkim z obszarem technologii
informatycznych i robotycznych, czy tez bedacych efektem integralnego splotu
niebywatego wrecz rozwoju tych dziedzin.

Dzielenie sie czlowieka zarezerwowanymi dotychczas wylacznie dla niego
obszarami aktywnosci w sztuce nowych mediéw ma bogatg tradycje, ktéra zo-
stala juz dobrze udokumentowana i opisana®. Jednym z najbardziej znaczacych
tego przyktadow jest sztuka generatywna, nazywana tez sztuka algorytmiczna.
Prace takich algorystéw jak Georg Nees, Frieder Nake, Manfred Mohr, Roman
Verostko — nalezg dzi§ do klasyki sztuki nowych mediéw i pionierskich realiza-
cji wykorzystujacych w sztuce algorytmy komputerowe. W sztuce generatywnej,
wykorzystujacej ,kod jako rodzaj materiatu™? artysta wspoéldzieli autorstwo
z zaprojektowanym przez siebie systemem, ktoéry osigga pewien poziom autono-
micznosci i samodzielnoSci, wytwarzajac dzielo bedace w takim samym stopniu
(bgdZz w réznym stopniu i proporcjach) efektem pracy cztowieka i maszyny. Za-
tem podstawowa wlasnoscig sztuki generatywnej, ,jej wyrézniajacym atrybutem
jest odpowiednio zaprojektowany oraz zautomatyzowany system regul, na ktory
artysta ceduje cze$¢ odpowiedzialnosci za ksztalt powstajgcego artefaktu”s. Owo
cedowanie moze odbywacé sie na wiele sposobé6w obejmujgcych rézne prakty-
ki. Czasem, jak w przypadku software art, nie chodzi o produkcje artefaktow

10 J. Dukaj, Sztuka..., dz. cyt., s. 5.

11 Zob. na przyklad: G. Stiny, ]. Gibs, Algorithmic Aesthetics. Computer Models for Criticism and Design, University
of California Press, Berkeley-Los Angeles-London 1978; C. Goodman, Digital Vision. Computers and Art, Harry
N. Abrams, New York 1987; D. McIver Lopes, A Philosophy of Computer Art, Routledge, London-New York 2009; Main-
frame Experimentalism. Early Computing and the Foundations of the Digital Arts, pod red. H.B. Higgins, D. Kahna, Uni-
versity of California Press, Berkeley-Los Angeles-London 2012; G.D. Taylor, When The Machine Made Art. The Troubled
History of Computer Art, Bloomsbury, New York-London-New Delhi-Sydney 2014.

12 ]. Sauter, A touch of code, [w:] A Touch of Code. Interactive Installations and Experiences, pod red. R. Klantena,
S. Ehmanna, V. Hanschke, Gestalten, Berlin 2011, s. 5.

13 M. Sktadanek, Sztuka generatywna. Metoda i praktyki, Wydawnictwo UL, £6dz 2017, s. 10.

14 Jak zauwaza Bruce Wands, w przypadku tego typu tworczosci jej zrodlem jest program (algorytm), ale jednak
napisany przez czlowieka. Zautomatyzowane tworzenie obiektéw artystycznych w tym przypadku w gruncie rze-

czy przypomina tradycyjny model twérczosci, w ktérym autorstwo przypisywane jest jednoznacznie cztowiekowi.
B. Wands, Art of the Digital Age, Thames & Hudson, New York 2006, s. 164.
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o wysokim poziomie autonomicznosci, kiedy indziej za$, jak w przypadku innych
projektéw (nie tylko z domeny artystycznej), gtéwng ideg przySwiecajgcg twor-
com jest stworzenie systemu, w ktérym pozycja maszyny bedzie réwna pozycji
czlowieka jako tworcy obiektéw sztuki.

Jednym z granicznych przypadkéw, dobrze obrazujacych zmieniajace sie rela-
cje miedzy artystg jako demiurgiem (calkowicie panujacym nie tylko nad narze-
dziami stuzacymi do tworzenia dziet sztuki, ale takze nad efektami ich zastoso-
wan) a systemami samowytworczymi, jest generatywna tworczos¢ Briana Eno®,
zaré6wno jesli chodzi o jego dokonania muzyczne, jak i audiowizualne. Wycho-
dzac z podstawowego zalozenia, ze ,maszyny sa sztukg”, artysta ten juz w potowie
lat siedemdziesigtych (przelomowa dla tych zagadnien plyta Discret Music ukaza-
1a sie w 1975 roku) eksperymentowat z procedurami generatywnymi. W tamtym
czasie chodzilo przede wszystkim o tworzenie music environments powstatych
na bazie systemu wielokanalowego odtwarzania réwnoleglego réznych Sciezek
dzwiekowych, wsréd ktérych kazdy przemieszczajgcy sie stuchacz/immersant,
zanurzony w otulinie dZwiekowej, sam miksuje niekonczaca sie kompozycje mu-
zyczna, polegajaca nie na repetycji, ale na kazdorazowo zréznicowanym i niepo-
wtarzalnym, unikalnym dziele wspéttworzonym przez stuchacza.

Wielokanatowe instalacje dzwiekowe byly poczatkiem, p6Zniej zas powstawaé
zaczely takze dzieta audiowizualne, z ktérych najbardziej znany zapewne jest
projekt 77 Million Paintings'. Od potowy pierwszej dekady XX wieku artysta zre-
alizowal dziesigtki wystaw, wykorzystujacych zaprojektowany do tych realizacji
software tworzacy ze skonczonych elementéw nieskonczone dzieta audiowizu-
alne. Ukazaly sie tez dwa wydania tej pracy w postaci DVD. Ten rodzaj ,muzy-
ki wizualnej” wynikat z przekonania Eno, iz ,autonomia muzyki - jej zdolnos¢
do proponowania nowej konstelacji dzwiekéw — zawsze mnie interesowata. To
podobnie jak posiadanie domu z widokiem na morze. Ciagle ten sam widok, ale
kazdy moment delikatnie rézni sie kazdego innego”’. Marzenie o muzyce, ktéra
trwa w nieskonczonos¢, nigdy sie nie powtarza — zostalo zrealizowane (bowiem
raz uruchomiona, dzieki procedurom algorytmicznym moze rozbrzmiewac cig-
gle w nowy sposéb, generatywnie napedzana wewnetrzng logika dziatania za-
projektowanego systemu, ktoéry dziala autonomicznie). Trudno przypisa¢ temu
software’owi ceche kreatywnosci, to raczej wysoce autonomiczny system wytwa-
rzajacy nieskonczony strumien nigdy niepowtarzajacych sie struktur dzwieko-
wych.

Stad juz tylko krok do takich realizacji, ktére nie tylko sg efektem zaprojek-
towanych i — do pewnego stopnia tylko — kontrolowanych przez cztowieka dziel,
ale catkowicie samodzielnie potrafiag wytwarzac (tworzy¢?) artefakty, ktére moga
by¢ traktowane jako dzieta sztuki badz tez pretendujg do takiego ich nazywania

15 Obszernie o jego twérczosci pisalem w innym miejscu. Zob. P. Zawojski, Sztuka obrazu i obrazowania w epoce
nowych mediow, Oficyna Naukowa, Warszawa 2012, s. 252-291.

16 Zob. https://www.lumenlondon.com/77galleries (1 pazdziernika 2018). B. Eno, 77 Million Paintings, DVD-ROM
i DVD. Hannibal Records, New York 2006.

17 B. Eno, Music for Installations, ksigzeczka dolgczona do szesciu plyt CD wydanych przez Opal Records, Essex
2018, s. 45.
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czy klasyfikowania. Historycznie rzecz ujmujac, mozna bytoby wskazaé szereg
rozmaitych eksperymentéw w domenie dziatan artystycznych polegajacych na
tworzeniu dziel, narzedzi, systeméw, ktérych zadaniem bylo kreowanie kolej-
nych dziel. Od osiemnastowiecznych automatéw konstruowanych przez Jaquesa
de Vaucansona (Flecista, Gracz na tamburynie, Kaczka) czy Pierre’a Jaqueta-Droza,
wraz ze wspoélpracownikami (Pisarz, Muzykantka, Rysownik), przez kinetyczne
rzezby Machine a dessiner (1955) Jeana Tinguely’ego, az po AARONa (1973) Harolda
Cohena i MEART - The Semi-Living Artist (2002-2006) Guya Ben-Ary’ego. Te
projekty antycypujace strategie algorytmiczne, protoalgorytmiczne badz wy-
korzystujace algorytmy jako elementy tworzenia coraz bardziej niezaleznych
od czlowieka dziel mozna uzna¢ za konieczny modus przejsciowy do kolejnego
etapu poszukiwan takich narzedzi, ktoére juz w pelni samodzielnie beda genero-
wacé dzieta. Czasem przypominajg artefakty artystyczne, czasem za$ dowodza, ze
programy stworzone przez czlowieka autonomizujg sie na tyle, ze tworca pro-
gramu/algorytmu w zaden sposéb nie moze przewidzie¢ ostatecznego efektu
ich pracy/twoérczosci.

Przywotuje tylko kilka przyktadéw zmuszajacych do przemyslenia tradycyjne-
go pojmowania statusu artysty, tworcy, autora — do tej pory zarezerwowanego wy-
Iacznie dla cztowieka. Oprogramowanie StatsMonkey (i jego nastepca: program
Quill) to narzedzie stuzace do automatycznego sporzadzania relacji z wydarzen
sportowych, wykorzystujace suche dane po to, by na ich podstawie , pisa¢” rozbu-
dowane relacje, przybierajace ksztalt autorskiego sprawozdania z konkretnych
wydarzen. Zatozona przez tworcow tego oprogramowania firma Narrative Scien-
ce w krétkim czasie rozszerzyta swojg dziatalnos¢ o kolejne dziedziny, takie jak na
przyktad pisanie tekstéw na tematy ekonomiczne, ktore sg lepsze (merytorycznie)
od prac zawodowych (ludzkich) analitykéw. Ci meta-writes tworzacy robonewsy,
jak prognozujg niektérzy obserwatorzy rynku prasowego, w najblizszej przyszlo-
Sci moga wytwarzac ponad 90 procent tekstéw dziennikarskich i analitycznych,
zastepujac tym samym prace ludzi. Algorytmy generujace teksty, jak twierdzi
Kris Hammond, w ciggu kilku najblizszych lat zdobeda Nagrode Pulitzera'®.

Nie byloby tego rodzaju eksperymentéw (cho¢ dzisiaj to juz raczej dziatal-
no$¢ wykraczajaca poza eksperymenty), gdyby nie rozpoczat sie proces ponow-
nego przemyslenia fundamentalnych kwestii zwigzanych z pytaniami o istote
kreatywnosci, dotychczas zarezerwowanej wyltgcznie dla ludzi. A méwigc pre-
cyzyjniej — dla ludzkiego mézgu. Poszukujac mozliwosci w zakresie budowania
kreatywnych maszyn, badacze musieli zwréci¢ sie w strone pewnych analogii:
jedna z nich byla Darwinowska selekcja naturalna oraz jej informatyczne kon-
sekwencje w postaci algorytméw genetycznych. John R. Koza®? juz w roku 1990
zastanawial sie nad tym, jak genetyczne algorytmy moga by¢ wykorzystywane

18 Zob. S. Levy, Can an algorithm write a better news story than a human reporter?, https://www.wired.com/2012/04/
can-an-algorithm-write-a-better-news-story-than-a-human-reporter/ (4 pazdziernika 2018).

19 J.R. Koza, Genetic programming: a paradigm for genetically breeding populations of computer programs to solve prob-
lems, https://pdfs.semanticscholar.org/86eb/2582a934b4 7al1fcaee8c84511e70d7897c1d.pdf (4 pazdziernika 2018).
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sjako maszyny do zautomatyzowanych odkry¢”®. Rzecz jasna, dowodzit on,
ze algorytmy genetyczne w wiekszosci przypadkéw kopiowaly istniejace roz-
wigzania, nawet jesli je nieznacznie modyfikowatly, ale stworzyly tez nowe wy-
nalazki, ktére z powodzeniem mozna bytoby opatentowac jako oryginalne roz-
wigzanie pewnych probleméw dotychczas nierozwigzanych. Méwiac krotko,
cho¢ to pewne uproszczenie, kreatywnosé nie musi by¢ traktowana jako wy-
Iaczna cecha ludzi, ale moze by¢ tez osiggana przez sztuczna inteligencje. Taki
poglad znajduje wielu zagorzatych przeciwnikéw — na przykiad Lev Grossman
jest przekonany, ze prawdziwie tworcze dziatanie w obszarze sztuki (cho¢ nie tyl-
ko) jest nierozerwalnie zwigzane ze Swiadomoscia, jaznig i poczuciem osobowej
tozsamosci. Jak pisze:

Tworzenie dziela sztuki jest jedng z tych aktywnosci, ktora jest zarezerwowana wylqcz-
nie dla ludzi. To akt autoekspresji, nie mozesz tego czynic, jesli nie posiadasz wtasnej
tozsamosci. Aby pojaé kreatywnosé, bedgcq wytaczng domenq ludzi, uzurpowanq sobie
przez komputer zbudowany przez siedemnastolatka, konieczne jest dostrzezenie rozmy-
cia granicy, ktora nie moze byc przekraczana, granicy miedzy inteligencjq organiczng
i sztucznq inteligencjg®.

Wykorzystywanie stworzonych przez czlowieka maszyn stuzgcych do tworze-
nia pewnych artefaktéw, ktére moga by¢ rozpatrywane w kontekscie strategii
artystycznych, prezentuje na kilku wybranych przyktadach. David Cope to mu-
zykolog i kompozytor, ale tez informatyk tworzacy programy i algorytmy, ktére
stuzg analizie utworéw muzycznych oraz same tworzg muzyke. Intensywnie roz-
wijat on idee software’6w wykorzystujgcych sztuczng inteligencje w celu pisania
utworéw nasladujacych style konkretnych kompozytoréw. EMI (Experiments in
Musical Intelligence), software stworzony na poczatku lat dziewieédziesigtych,
poczatkowo specjalizowat sie w nasladowaniu stylu Jana Sebastiana Bacha (ply-
ta Bach by Design, 1993), w kolejnym wydawnictwie (Classical Music Composed by
Computer, 1997) system nasladowal takze style innych kompozytoréw: Chopina,
Rachmaninowa, Strawinskiego, Beethovena i wielu innych klasycznych kompo-
zytoréw. Warto postuchac tych kompozycji. Dodajmy tylko, ze oryginalna twor-
czo$¢ kompozytorska Cope’a opiera sie na synergicznej wspolpracy czlowieka
z programami komputerowymi.

Innym projektem Davida Cope’a byta Annie — wirtualna autorka muzyki oraz
poezji, nastepna ,autorka”/program stworzona(y) po Sarze, Emmy, Emily Howell,
Alice?. W 2011 roku Cope opublikowat Comes the Fiery Night. 2000 Haiku by Man
and Machine, w tomie tym pomieszczone (czy tez lepiej rzecz ujmujac: pomie-
szane) zostaly haiku napisane przez Annie (maszyne) i ludzi. Wiasciwie zaden

20 Cyt.za: M. Ford, Swit robotéw. Czy sztuczna inteligencja pozbawi nas pracy?, tum. K. Euniewska, CDPpl, Warszawa
2015, s. 119.

21 L. Grossman, 2045: The year man becomes immortal, ,Time”, 10 lutego 2011, http://content.time.com/time/magazine/
article/0,9171,2048299-1,00.html (5 pazdziernika 2018).

22 Zob. D. Cope, Tinman Too. A Life Explored, iUniverse, New York-Bloomington (IN) 2012, s. 300.
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z przepytywanych p6zniej czytelnikéw tych tradycyjnych w formie poetyckiej
utwordéw nie byt w stanie odréznié, ktére z nich zostaly napisane przez cztowieka,
ktore zas stworzyla Annie, program komputerowy oparty na algorytmach i wy-
korzystujacy sztuczng inteligencje. W 2017 roku system sztucznej inteligencji
stworzony przez Microsoft i nazwany Xiaolce (inne wersja nazwy to Xiao Bing
badz tez Little Ice), majacy kierowac sie takze inteligencja emocjonalng, pojawit
sie na oktadce tomu The Sunshine Lost Windows jako sygnacja autora zamiesz-
czonych w nim 139 utworéw wybranych sposrod dziesigtek tysiecy wierszy na-
pisanych przez tego ,tworce”. Recepcja tomu byla niejednoznaczna, dominowaty
jednak glosy krytyczne, dowodzace, ze zamiast méwic o poezji, raczej nalezatoby
traktowac to zjawisko jako ,reklame technologii’?.

Simon Colton to kolejny tworca poruszajacy sie w obszarze robot artists, po-
dejmujacy zagadnienia inteligentnych maszyn jako twoércéw ,sztuki maszyn”.
Czy wytwarzane przez nich artefakty sg sztuka ,nie-ludzka”, czy po prostu inng
sztuka, tak jak sztuczna inteligencja jest ,inng” (tzn. ,nie-ludzky”) inteligencja?
Stworzony przez niego program SI, nazwany Painting Fool, potrafi ,rozpozna-
wac¢ emocje ludzi na zdjeciach, a nastepnie namalowac¢ abstrakcyjny portret
ukazujgcy ten stan. Umie tez generowaé obiekty za pomoca technik opartych
na programowaniu genetycznym”? Na stronie internetowej projektu® mozna
przeczytaé, jak przedstawia sie sam program, ktéry ,méwi”, iz jest programem
komputerowym aspirujgcym do tego, by zosta¢ malarzem, kreatywnym artysta.
To, co interesujace, to fakt, ze The Painting Fool, uzywajac aplikacji Darci, rozwi-
ja samokrytycyzm, weryfikujac niejako swoje osiagniecia®. Sam Colton zwraca
uwage na problematyczno$c¢ definiowania sztuki czy tez klasyfikowania pewnych
artefaktow jako dziet sztuki oraz na kontrowersje naroste wokot pojecia kreatyw-
nosci. Jego program tworzacy obrazy sktania do istotnych pytan o to, czy autono-
mizujgcy sie software moze wyksztalci¢ wtasng, niepowtarzalng stylistyke, ktora
nie bedzie wylacznie sposobem na tworzenie obrazéw wiernie (fotograficznie)
odtwarzajgcych rzeczywistos¢. Bedzie natomiast krytycznie i w oryginalny spo-
sob ,przepracowywac” zewnetrzne dane w celu tworzenia niepowtarzalnych ob-
razé6w malarskich, a nawet bedzie mégt tworzy¢ bez wczesniejszego ,widzenia”
obrazéw cyfrowych i bez koniecznoSci positkowania sie nimi.

W 2012 roku Londynska Orkiestra Symfoniczna wykonata utwoér Transists —
Into an Abbys. Zostat on skomponowany przez komputer, a wtasciwie komputero-
wy klaster umiejscowiony na Uniwersytecie w Maladze, stworzony przez Melo-
mics Media?. Istota dziatania tego systemu komputacyjnego, nazwanego IAMUS,
polega na wykorzystaniu algorytméw biologicznych w celu zautomatyzowania

23 Zob. B. Wasilewska, Robot szuka czytelnika, ,Gazeta Wyborcza”, 7 lutego 2018, s. 14.
24 D. Ford, Swit robotéw.., dz. cyt., s. 121.
25 http://www.thepaintingfool.com/index.html (6 pazdziernika 2018).

26 Zob. K. Shubber, Artificial artists: when computers become creative, ,Wired”, 7 sierpnia 2013, https://www.wired.
co.uk/article/can-computers-be-creative (6 pazdziernika 2018).

27 Okreslenie ,melomics” powstalo jako kontaminacja ,genomics” i ,melodies”, a $cislej rzecz ujmujac, chodzi
o ,genomics of melodies”.
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procesu komponowania muzyki wspétczesnej. Po wprowadzeniu niezbyt obszer-
nej liczby danych (na przyklad dotyczacych rodzaju instrumentéw wykonujacych
dany utwor) system w stosunkowo krotkim czasie moze (wy)tworzy¢ wtasciwie
nieograniczong liste kompozycji. Jakich? Mozna sie o tym przekona¢, stuchajac
wydanej w 2012 roku plyty zatytulowanej po prostu Iamus, na ktérej znalazly
sie utwory napisane przez system i wykonane przez wspomniang Londynska
Orkiestre Symfoniczna?. Czy posiadaja one wartoSci estetyczne? Czy gdybySmy
zorganizowali rodzaj blind testu, nawet dla wyrobionych znawcéw muzyki wspét-
czesnej, potrafiliby oni rozpoznaé, Ze autorem tej muzyki jest tworcza maszyna?

I jeszcze jeden przyktad: Taro Yasuno i jego wizja zombie music. To muzyka
wytwarzana maszynowo przez zbudowane przez Yasuno roboty, ktére posiadaja
syntetyczne palce grajgce na instrumentach detych, wspétdziatajgce z kompreso-
rami powietrza. W przysztosci, jak proroczo zapowiada twérca i programator tych
instrumentoéw, ludzkos¢ zginie, ale zaprojektowane przez niego samodzielne ma-
szyny bedg graly dalej muzyke, ktéra wykracza dalece poza ludzkie nawyki per-
cepcyjnei,przyjemnos¢” stuchania. To raczej daleko posunieta ,nieprzyjemnosc”,
w estetycznym sensie nietatwo o jednoznaczng ocene tej muzyki, nie ulega jednak
watpliwosci, ze konceptualna otoczka sktania do myslenia o przysztosci nie tyl-
ko muzyki, ale i szerzej procedur wytwarzania artefaktéw aspirujacych do tego,
by zaliczac je do obszaru sztuki®. Tego typu poszukiwania sklaniajg do réznych
refleksji, niekoniecznie pesymistycznych, uzmystawiaja bowiem koniecznosé
przemyslenia historycznie ufundowanych i przez wieki niezmiennych, utrwalo-
nych pogladéw na temat tego, kto jest i kto moze by¢ twércg, autorem, artysta.

Jako uzupetnienie tych przykltadéw mozna potraktowaé jedng z wystaw, kt6-
ra miala miejsce na wspominanym juz festiwalu Ars Electronica w 2017 roku.
Jej tytut — Media Art between Natural and Artificial Intelligence — w trafny sposob
wyraza poszukiwania wielu wspoétczesnych artystow w obszarze sztuki nowych
mediéw, ktore ogniskuja sie wokot zagadnien organicznej (naturalnej) i nieorga-
nicznej (sztucznej) inteligencji oraz ich konwergencji. Na wystawie zaprezento-
wano dwadziescia sze$¢ prac podejmujacych w rozmaity sposéb takie kwestie
jak: (1) poezja tworzona przez maszyny (Al Poetry Hits the Road, Kenric McDowell);
(2) zwizualizowane archiwum przybierajace posta¢ immersyjnej instalacji wideo,
generowanej przy wykorzystaniu algorytmoéw i systemu uczacego sie (machine
learning), operujacego milionem siedmiuset tysigcami obrazéw-dokumentéw
(Archive Dreaming, Refik Anadol); (3) praca zainspirowana sieciag neuronowsa na-
szego moézgu i gltebokim uczeniem (deep learning), stuzaca automatyzacji rozu-
mienia zbioréw danych tekstowych, obrazowych i dzwiekowych (Learning to See:
Hello, World!, Memo Akten); (4) wykorzystanie interfejsu BCI (Brain-Computer In-
terface) do kontroli robota hi-tech, wykonujgcego obrazy (A3 K3. Intermedia/Trans-
-technological Performance/Installation, Dragan Ili¢); (5) kontrolowanie maszyn
przez dane biometryczne pobierane za pomoca sensoréw umieszczonych na ciele

28 Wiecej na ten temat: S. Smith, Iamus: is this the 21st century’s answer to Mozart?, https://web.archive.org/
web/20141011203459/http://www.bbc.co.uk/news/technology-20889644 (5 pazdziernika 2018).

29 Wiecej na temat koncertowej wersji projektu: K. Ryzel, Pigkne zaskoczenie, ,Ruch Muzyczny” 1/2018, s. 52.
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czlowieka (Neurotransmitter 3000, Daniel de Bruin); (6) algorytmy sztucznej inteli-
gencji tworzgce obrazy oparte na tym, jak pracuje ludzki mézg, rozpoznajac dane
(Latent Space. Closed Loop, Jake Elwers); (7) projekt wykorzystujacy generatywna
muzyke Briana Eno oraz olbrzymia liczbe fotografii dokumentujgcych historie
ludzko$ci w XX wieku, ,zapamietang” czy tez utrwalong w obrazach (Brian Eno’s
,The Ship” — A Generative Film, Dentsu Lab Tokyo)*.

Jednym z najbardziej niezwyktych i fascynujacych projektéw Patricka Tresseta
ijego wspodtpracownikéw z ostatnich lat jest Paul®! — robot, ktéry rysuje portrety
klasycznym juz dtugopisem Bic. Jest to szczegélne doswiadczenie dla osoby por-
tretowanej, ktore przywodzi wiele wspomnien i refleksji, zwtaszcza jesli w prze-
szto$ci pozowata ona do portretéw malarskich badz fotograficznych tworzonych
przez ludzi (doswiadczenie takie bylo takze udzialem autora tego tekstu). Tym
razem to nie cztowiek, ale twércza maszyna, sama w sobie bedgca dzietem sztuki,
stara sie stworzy¢ portret, opierajac sie na obserwacji twarzy. Tresset podkresla,
ze chodzi mu o skonstruowanie takich systeméw, ktore

sq zdolne wykreowac intencje (wpasé na pomyst) i nastepnie wytworzyé artefakty odzna-
czajqce sie wlasciwosciami i cechami pozwalajgcymi na uznanie ich za dzieto sztuki. Aby
obiekt mozna byto uwazaé za dzielo sztuki, musi by¢é wystawiany-oceniany-odbierany-
-nabywany w strukturach sztuki wspolczesnej, tak samo jak wytwor cztowieka-artysty2

sUcieleSnione podmioty”, jak przyznaje tworca, ,wykazuja [..] bardzo niski
poziom zachowan tworczych™, stosujac przy tym rézne mierniki kreatywnosci,
ale jednoczesnie nie ulega watpliwosci, ze mamy do czynienia ze szczegdlnym
rodzajem maszyny, ktora zaprojektowana przez cztowieka zmierza do autonomi-
zacji wlasnego dzialania. W czym miatoby ono sie wyrazac? Przede wszystkim
w wypracowaniu wlasnego stylu, ktéry nie polega na nasladownictwie jakiego-
kolwiek wczesniej istniejgcego stylu czy sposobu ujmowania obserwowanej rze-
czywistosci, ale zmierza ku wtasnej ,stylo-przestrzeni”, czyli ukonstytuowania sie
niepowtarzalnego, oryginalnego sposobu przetwarzania obserwowanych przez
siebie obiektéw (na przyklad twarzy rysowanych ludzi). Jak przyznaje Tresset,
dzisiaj tworzone przez niego systemy ,nie sg jeszcze zdolne do rozwiniecia swych
wlasnych stylo-przestrzeni”, ale jednocze$nie ich praca nie polega na mecha-
nicznym nasladownictwie. Ich celem nie jest imitowanie prac wykonywanych
przez ludzi, tylko poszukiwanie wiasnej stylistyki, co wydaje sie fundamental-
nym zadaniem nie tylko kazdego (organicznego) artysty, ale i tworczej maszyny,
yucielesniajgcej” podmiotowy charakter stworzonego przez czlowieka systemu

30 Kompletng liste prac zaprezentowanych na tej wystawie i ich oméwienia znalez¢ mozna w katalogu, zob. Artifi-
cial Intelligence. Das Andere Ich, pod red. G. Stockera, C. Schopf, H. Leopoldsedera, Hatje Cantz, Berlin 2017, s. 58-89.

31 Jego istota, konstrukcja i zasady dzialania zostaly szczegélowo opisane w artykule Tresseta i Leymarie, zob.
P. Tresset, EF. Leymarie, Portrait drawing by Paul the Robot, ,Computer & Graphics” 37/2013, s. 348-363.

32 P Tresset, O. Deussen, Artystycznie biegle ucielesnione podmioty, [w:] Rysy ludzkie. Patrick Tresset i sztuka kreatyw-
nych maszyn, pod red. R.W. Kluszczynskiego, Centrum Sztuki Wspéiczesnej Laznia, Gdansk 2016, s. 39.

33 Tamze,s. 41.
34 Tamze, s. 49.
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zdolnego do tworzenia oryginalnych dziet. Paul to przedziwna twoércza maszyna
— jeszcze nie podmiotowy, Swiadomy swojej klasy artysta, a juz przekraczajacy
granice prostego nasladownictwa system, ktory musi budzi¢ zdumienie i podwa-
zac¢ funkcjonujace od lat przekonania, Ze tylko organiczna inteligencja, zdepono-
wana w mokrym, organicznym organizmie, jest w stanie tworzy¢ niepowtarzalne
dzieta.

Nie ulega watpliwosci, ze Paul i kolejny projekt (e-David — stworzony przez Oli-
vera Deussena i Thomasa Lindemeiera), w ktoérym uczestniczyt Patrick Tresset —
tym razem jako ktos, kto posiada doswiadczenia z robotami tworzgcymi wiasne
dzieta — zmuszaja do radykalnego przeformutowania wielu sgdéw dotyczacych
istoty tworzenia, tworczosci oraz pojecia autorstwa. Dystrybuowane autorstwo
w epoce nowych technologii, w ktorej czlowiek dzieli sie witasng demiurgiczng
sprawczoscia, to dzisiaj rzecz normalna. Jednak zupelnie inng spraws jest juz nie
tylko cedowanie wspétautorstwa na inteligentng maszyne, co uwolnienie ma-
szyny i powierzenie jej catkowitego sprawstwa, méwigc krétko: uczynienie z niej
autonomicznego tworcy. Tresset jest przekonany, ze poki co, systemy przez niego
tworzone dziatajg wylacznie tak, jak kazdy system komputerowy — to znaczy na
bazie wlasnej wiedzy (czyli zgromadzonych danych), a tylko w malym stopniu
uczg sie, by modyfikowaé¢ wlasne, przyszte decyzje, cho¢ moze to wydawac sie
dyskusyjne w epoce samouczacych sie systeméw. Konkluzja Tresseta jest jedno-
znaczna: ,obu systeméw obecnie nie mozna uznac za kreatywne”. To ,obecnie”
brzmi jak racjonalna ocena wspoétczesnej wydajnosSci tworzonych przez niego
systemow, ze §wiadomoscig ich ograniczen. Czy jednak wkroétce ta perspektywa
w naturalny sposéb nie stanie sie reliktem przeswiadczenia, ze tylko cztowiek
moze by¢ pelnoprawnym twoérca sztuki?

Przedstawione powyzej postaci, projekty, wynalazki, eksperymenty sg niezwy-
kle ciekawe i inspirujace, ale sg one tylko symptomami pewnego procesu, ktéry
polega na wyzwalaniu sie tworczoSci artystycznej zdomen zarezerwowanych wy-
Iacznie dla ludzi, istot organicznych — takich, jak ich do tej pory postrzegalismy.
To, ze robot artist (w swej digitalnej postaci) moze wykonac jakis obiekt doskonalej
w sensie technicznym niz (analogowy ciagle, cho¢ wspomagany cyfrowo) czto-
wiek, dzi$ brzmi jak banal. Bronimy sie jako ludzie, powtarzajac, ze maszynowe
zestawy nigdy nie bedg tak samo tworcze jak my, moga by¢ tylko ,,od-tworczymi”
aparatami medialnymi. To jednak wcale nie jest ani tak oczywiste, ani — jak sie
zdaje — przesadzone w perspektywie najblizszej przysztosci, nie méwiac o znacz-
nie dalszej perspektywie.

W czasach prymatu SI - postcyfrowych, wszedobylskich algorytméw sterujg-
cych i kontrolujacych kazdy nasz ruch w sieci, kazdy nasz wyboér, zakup, polu-
bienie, decyzje zwigzane z preferencjami artystycznymi i estetycznymi — przeko-
nanie, ze tylko gest autonomicznego artysty moze by¢ dowodem na to, ze globalna
sztuczna inteligencja nigdy nie zdominuje autentycznej tworczosci ludzkiej, wy-
daje sie mato prawdopodobne. Jak pisze Yuval Noah Harari: ,Wyobrazenie, ze
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ludzie zawsze beda mieli jakas wyjatkowa zdolnosé, ktoéra bedzie poza zasiegiem
pozbawionych §wiadomosci algorytméw, to jedynie pobozne zyczenie™. Silne
i coraz powszechniej panujgce przekonanie, ze cztowiek — i szerzej: kazda istota
organiczna — to nic innego, jak algorytm albo system algorytméw przetwarzaja-
cych dane, coraz rzadziej jest podwazane. Ruch Quantified Self wyraza to w spo-
so6b jednoznaczny - jazn to po prostu matematyczne prawidlowosci, ktérych
ludzki umyst, poki co, nie jest w stanie zrozumiec.

Perspektywa dataistyczna i datacentryzm zastepuja §wiatopoglad homocen-
tryczny. To mimo wszystko perspektywa technohumanizmu raczej niz posthu-
manizmu, rozumianego jako rodzaj zagrozenia dla ludzkoSci. Oddzielenie inteli-
gencji, majgcej charakter obligatoryjny, od §wiadomosci, posiadajgcej charakter
opcjonalny, to wyzwanie zwigzane nie tylko z rozwojem SI, ale tez ze sztuka jako
obszarem ujawniania sie kreatywnosci zaréwno cztowieka, jak i autonomizuja-
cych oraz emancypujacych sie maszyn. Zacytujmy raz jeszcze Harariego: ,, Wedlug
nauk przyrodniczych sztuka nie jest wytworem jakiego$ uniesienia duchowego
czy metafizycznej duszy, lecz raczej organicznych algorytméw dostrzegajacych
matematyczne prawidtowosci. Skoro tak, to nic nie stoi na przeszkodzie, by nie-
organiczne algorytmy opanowaly sztuke do perfekcji”™’. Nie znaczy to jednak,
ze w przyszlosci cztowiek nie bedzie tworzyt kolejnych arcydziet, cho¢ zapewne
coraz czeSciej w jego poczynaniach artystycznych pomagaé¢ mu bedzie sztuczna
inteligencja.
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AGAINST (INTELLIGENT) MACHINES?
ON ART IN THE TIMES OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE

The article presents reflections regarding creative machines which use algorithmic
principles to create, such as biological algorithms, generative designs, neural net-
works, learning systems and deep learning as well as robotic tools. One of the most
distinctive examples of an artist that constructs autonomous machines capable of
creating artistic artifacts is Patrick Tresset and his Paul. The discussion focuses on
the recurring question: Is the position of the artist in the times of Al still reserved
strictly for humans, or can artistic and aesthetic values be also attributed to works
of creative machines?

SEOWA KLUCZOWE: sztuczna inteligencja, sztuka nowych mediéw, algorytmy,
robotyka, twércze maszyny
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