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MIEDZY ALGORYTMICZNA EKSPLORACJA
A KRYTYCZNYM HAKOWANIEM NARZEDZI GENERATYWNYCH

»Dzisiejsze komputery nie rozumiejg obra-
z6w w sposéb, w jaki rozumiejq je ludzie”

Margret A. Boden (2020, s. 52)

PROCES TWORCZY

Proces tworczy w projektowaniu doskonale ilustruje przypadek wyci-
skarki do cytryn Juicy Salif, stworzonej przez francuskiego projektanta Phi-
lippe’a Starcka. Do roku 2003 produkt sprzedat sie w ponad 550 000 eg-
zemplarzy i niezaprzeczalnie stat si¢ ikong dizajnu. Wiekszo$¢ konsumen-
téw na calym $wiecie rozpoznaje charakterystyczng forme, przypominaja-
cg powiekszonego pajaka na trzech nogach. Wéréd uzytkownikéw produkt
nie cieszy si¢ uznaniem ze wzgledu na niefunkcjonalno$¢, ale stat sie sym-
bolem niezwyktej kreatywnoéci Starcka. Peter Lloyd i Dirk Snelders (2010,
s. 201) prébowali zdekonstruowacd proces twoérczy Starcka, przywotujac
jego tok rozumowania: ,,[...] pewnego razu w restauracji przyszta mi do
gtowy wizja katamarnicy przypominajacej cytryne, wiec zaczatem ja szki-
cowad... a cztery lata pozniej pomyst ten stat si¢ catkiem stawny”. Ten
lapidarny opis inspiracji projektanta méwi nam z jednej strony, jak wazna
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jest fizyczna interakcja, oléwek w dtoni rysujacy pomyst na kartce papieru.
Poczatek nie tylko abstrakcyjnego, ale takze namacalnego, praktycznego
myslenia. Z drugiej strony pokazuje te aspekty kreatywno$ci w projekto-
waniu, ktére sa relacyjne, kontekstowe, interakcyjne, ale i przypadkowe.
Wyciskarka Starcka jest przyktadem relatywnie prostego obiektu, ktdry nie
wymaga zaawansowanej wiedzy ani grupowego wysitku, by go wytworzy¢.
Obecnie Juicy Salif czesciej postrzega si¢ jako ,,obiekt konwersacji”, ktory
dobrze prezentuje sie¢ we wnetrzu mieszkania i moze stymulowacé dyskusje
wsrdd znajomych, a nie jako funkcjonalny produkt.

Proces kreatywny Phillipe’a Starcka mozna opisa¢ za pomocg modelu
genploracji autorstwa Ronalda Finkego, Thomasa Warda i Stevena Smitha
(1996). Model ten dzieli kreatywnoé¢ na dwie fazy: generatywna, gdzie
tworzy sie reprezentacje mentalne, i eksploracyjna, gdzie te reprezenta-
cje sa rozwijane. W fazie generatywnej jednostki tworza reprezentacje
mentalne, czyli ,struktury przedtwoércze”, ktére stuza jako baza tworcze-
go mys$lenia. Struktury te mogg przybiera¢ rézne formy, takie jak obrazy
wizualne, konstrukty werbalne albo abstrakcyjne myslenie. W fazie ge-
neratywne]j kluczowe jest wytwarzanie réznorodnych pomystéw bez na-
tychmiastowego osadu i oceny. Fazg generatywna w procesie twérczym
Philipe’a Starcka byta wizja katamarnicy, ktéra skojarzyta sie projektanto-
wi z cytryna. Dziwne potaczenie, ktérym sie zaciekawil zamiast je odrzucié¢
jako absurdalne i pozbawione sensu. ,,Procesy generatywne — podkres$la-
ja badacze — maja na celu wytworzenie «struktur przedtworczych», ktére
maja wlasciwosci sprzyjajace twoérczym odkryciom” (Finke, Ward, Smith
1996, s. 19). Ta faza zacheca do swobodnego kojarzenia i aczenia nie-
zwigzanych ze sobg elementéw, tworzacych przestrzen, w ktérej moga sie
pojawi¢ nowe pomysty. Spontaniczne i intuicyjne szkicowanie ksztattu ka-
tamarnicy przez Starcka na kawatku serwetki stato si¢ punktem wyjscia
do stworzenia bardziej wyrafinowanej formy artystycznej. Nastapito wiec
— w terminologii Finkego, Warda i Smitha — przejscie do fazy eksplora-
cyjnej. Na tym etapie , struktury przedtwércze” podlegaja analizie, inter-
pretacji i udoskonaleniu w celu uzyskania innowacyjnych rozwigzan. Faza
ta obejmuje krytyczne myslenie i rozwiazywanie probleméw: badanie po-
tencjalnych zastosowan i implikacji wygenerowanych pomystéw. Badacze
opisuja te faze jako , poszukiwanie mozliwosci tkwiacych w «strukturach
przedtworczych» i okreslenie ich potencjalnej wartosci lub zastosowania”
(Finke, Ward, Smith 1996, s. 20). W tej fazie Scieraja si¢ ze soba dwa pro-
cesy: otwarte poszukiwania z krytyczna ocena, umozliwiajaca twércom
identyfikacje najbardziej obiecujacych pomystéw. Wracajac do przyktadu
francuskiego projektanta: w tej fazie artysta najpewniej przechodzit przez
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kolejne wersje pomystu, udoskonalajac swoja koncepcje wyciskarki, testu-
jac jej mozliwosci i opracowujac jej finalng postac.

Model genploracji zaktada, ze kreatywno$¢ jest procesem iteracyjnym,
w ktérym jednostki przechodza pomiedzy fazg generatywna a faza eksplo-
racjiiz powrotem. Ta dynamika pozwala na ciggte udoskonalanie i ulepsza-
nie pomystéw w procesie tworczym. Za pomocg modelu Finkego, Warda
i Smitha z powodzeniem mozna opisa¢ psychologiczna dynamike proce-
su twdrczego, jakim jest projektowanie nowego produktu czy tworzenie
dzieta sztuki. To, co czesto trudno jest opisaé artystom i projektantom za
pomoca pojeé, co pozostaje w sferze tajemnicy, natchnienia czy spotka-
nia z czyms, co trudno jest wyartykutowa¢, okazuje si¢ — w $wietle teorii
genploracji — przewidywalnym i ustrukturyzowanym mechanizmem po-
znawczym!.

Mozna takze argumentowa(, ze przez wypowiedz Starcka ,,pewnego ra-
zu w restauracji przyszta mi do glowy wizja katamarnicy przypominajacej
cytryne” prze$wituje rola przypadku, nudy (btadzenia mysli) i intuicji pro-
jektanta. Leonard Mlodinow (2023), amerykanski fizyk, przytacza historie
swojego ojca Szymona, ktéry w czasie drugiej wojny $wiatowej przebywat
w getcie zydowskim w Czestochowie. Codziennej walce o przetrwanie,
zmaganiu z gtodem, strachem i przemoca, towarzyszyly proby zachowa-
nia godnosci i czlowieczenstwa. Szymon zaangazowany byl w dziatania
ruchu oporu. Pewnego razu prébujac przeczotgaé sie pod ogrodzeniem na
drugg strone¢ getta, zahaczyt ubraniem o wystajacy kolec. Pozostali cze-
kali juz w ciezaréwce, a Szymon musiat podja¢ decyzje: czy pobiec za nig
i przez to zwrdcié na siebie uwage i narazi¢ innych na niebezpieczenstwo
czy zostaé, a tym samym ryzykowa¢, ze akcja bez jego udziatu si¢ nie po-
wiedzie. Wahat si¢. Ani dzialanie, ani brak dziatania nie przemawiaty do
niego — podkresla Mlodinow. Zdecydowat pobiec za ciezardéwka, zrobit
pierwszy krok i nagle zatrzymat sie. Zatrzymanie nie byto podyktowane
strachem — przytacza wspomnienia ojca amerykanski fizyk. Ciato jego

1 Proces obiektywizacji i demistyfikacji procesu twoérczego jest doskonale zilustrowany
przez popularny wspotcze$nie model rozwigzywania problemdéw nazwany design thinking,
ktéry opiera si¢ na teorii genploracji. Na poczatkowym etapie procesu projektowego zespoty
zbierajg informacje i definiuja problem, aby doktadnie zrozumieé potrzeby uzytkownikow.
Nastepnie przechodzg do etapu ideacji, generujac szerokg game potencjalnych rozwigzan.
Wybrane pomysly przeksztatcane sg w prototypy — niskokosztowe, uproszczone wersje pro-
duktéw lub ustug, ktére sa testowane z uzytkownikami. Na podstawie zebranej informacji
zwrotnej prototypy sa iteracyjnie ulepszane. Model ten uznaje si¢ za skuteczne narzedzie
tworzenia innowagcji, poniewaz pozwala na ciagte doskonalenie rozwiazan opartych na zi-
dentyfikowanych potrzebach i doswiadczeniach uzytkownikéw. Zob. Brown 2016.
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ojca zareagowato na co$. Odruch, przeczucie uratowaly go woéwczas od
$mierci, poniewaz ciezaréwke zatrzymali funkcjonariusze SS i zastrzelili
jej pasazerdw. ,,Co skitonito go do zatrzymania sie, kiedy w niezliczonych
podobnych sytuacjach zawsze part do przodu? Nie byta to $wiadoma decy-
zja oparta na czymkolwiek, co mogt §wiadomie zaobserwowac. Ta sytuacja
wydawata mu sie rutynowa. Jego racjonalny umyst kazal mu biec za cieza-
réowka i dotaczy¢ do towarzyszy. A jednak jego ciato wiedziato co$ innego
i to go powstrzymato” (Mlodinov 2023, s. 69).

Intuicja to wielowymiarowy fenomen, ktéry czesto definiuje sie jako
zdolno$¢ do natychmiastowego rozumienia lub postrzegania bez potrzeby
$wiadomego analizowania. Dziata jak ,wewnetrzny kompas”, podpowia-
dajac rozwigzania w sposéb momentalny i bez wysitku. Czesto ujawnia sie,
gdy umyst nie jest aktywnie skoncentrowany na problemie — na przyktad
podczas biegania czy brania prysznica — przetwarzajac informacje ,w tle”.
W stanach wysokiej gotowosci nasz mozg analizuje otoczenie i potencjal-
ne zagrozenia, co pozwala na intuicyjne podejmowanie decyzji (Mlodinov
2023, s. 69). Efektywny proces twoérczy opiera sie na pozornie paradoksal-
nym potaczeniu wzmozonej czujnoéci umystu i ciata z bezczynno$cia, nuda
i codzienng krzataning. Przemek Debowski, projektant graficzny zwiazany
z wydawnictwem Karakter opisuje te prace-nie-prace nastepujaco:

»Praca twércza w moim przypadku to jakie$ pie¢ procent roboty. Tyle sta-
nowi wymys$lanie. Wiele pomystéw przychodzi mi do glowy podczas jazdy
samochodem i pod prysznicem. [...] Oktadke do Jak przestatem kocha¢ de-
sigh Marcina Wichy wymysélitem pod prysznicem wlasnie i jestem z niej
zadowolony. [...] Bywa tak, ze pomyst po prostu nie przychodzi. [...] Opty-
malnie byloby tak, jak powiedziat Einstein, ze kreatywno$¢ jest osadem po
bezczynnoéci” (Napidrska 2017, s. 81).

Jak pokazuje ta wypowiedz, intuicja jest zwigzana z nie$wiadomym
przetwarzaniem informacji, kiedy umyst analizuje dane w tle i dostarcza
wyniki w formie przeczué, pomystéw i zaskakujacych skojarzen. A do-
Swiadczenie pomaga twoércy przetwarza¢ informacje w sposéb bardziej
efektywny.

Koncepcja poznania ucielesnionego podkres$la, ze nasze umysty nie
sa bezcielesnymi bytami (Lakoff, Johnson 2010; Damasio 2022). A po-
jecia zapelniajace nasz umyst nie sa wynikiem dzialania kartezjuszow-
skiego ,,czystego rozumu”, lecz ksztattujg sie pod wptywem doswiadczen
fizycznych. Rézne obszary mézgu odpowiadaja okreslonym cze$ciom cia-
ta, posredniczac w doswiadczeniu zmystowym. Spostrzezenia te, zwigzane
z intuicja i poznaniem ucieleSnionym, sa szczegolnie istotne dla zrozumie-
nia ,,natury” procesu tworczego, ktdry jest silnie zakorzeniony w madro$ci
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praktycznej i opiera sie na umiejetnosci radzenia sobie w ztozonych i ambi-
walentnych sytuacjach. Ewa Klekot (2018) okresla rodzaj uciele$nionego
poznania, charakterystyczny dla twércow-praktykéw, mianem metis. Poje-
cie to obejmuje $wiadomo$¢ cielesna i zmystowa, ktéra harmonijnie inte-
gruje si¢ z intelektem i emocjami. Dzieki metis twércy reaguja na biezaco
na zmieniajace si¢ warunki procesu twoérczego, wykorzystujac doswiad-
czenie, intuicje i podpowiedzi ptynace z ciala w podazaniu za materiatem
lub procesem. Pojawia si¢ wiec pytanie: czy zatem mozna w ogdle méwic
o0 ,sztucznej intuicji” czy ,,sztucznej kreatywnosci” skoro sztuczna inteli-
gencja pozbawiona jest zaréwno ciata, jak i nie§wiadomosci? Wszystkie
dostepne jej ludzkie doswiadczenia istnieja jedynie w formie cyfrowych
danych. Czy mozliwe jest wytrenowanie Al w taki sposoéb, aby skutecznie
nasladowata intymng relacje osoby tworczej z otaczajacym $wiatem?

Jeden z gtéwnych probleméw zwigzanych z relacja migdzy Al a twor-
czoscig s[rpwadza si¢ do pytania, czy maszyny moga rzeczywiscie wyka-
zywaé kreatywno$¢, czy jedynie ja symuluja. Margaret Boden, badaczka
w dziedzinie kognitywistyki i sztucznej inteligencji, definiuje kreatyw-
nos¢ jako ,,zdolnos¢ do tworzenia artefaktéw, ktére sg nowe, zaskakujace
i warto$ciowe — jest [kreatywno$¢ — M.R., D.S.] szczytem ludzkiej inte-
ligencji i czym$ niezbednym dla ogdlnej sztucznej inteligencji na ludzkim
poziomie. Ale czesto postrzega sie kreatywno$¢ jako co$ tajemniczego. Nie
jest oczywiste, w jaki sposéb nowe idee moga powstawac u ludzi, nie wspo-
minajac o komputerach” (Boden 2020, s. 81). Zaproponowatla ona trzy
kategorie kreatywnosci, ktére pozwalaja lepiej zrozumieé zaréwno proces
tworczy cztowieka, jak i mozliwoséci Al w tym zakresie: kreatywnos¢ kom-
binacyjna, eksploracyjng i przetwarzajaca (Boden 1990, 2004, 2020).

Kreatywno$¢ kombinacyjna polega na laczeniu istniejacych
pomystéw w nowy sposéb. Jest to proces, ktdry czesto wystepuje w sztuce
i projektowaniu, gdzie innowacje powstaja poprzez zestawienie elemen-
téw, ktére wczesniej nie byly ze sobg kojarzone. Nowos$¢ w tym typie
kreatywnosci nie polega wylacznie na mechanicznym taczeniu, lecz na
tworzeniu zaskakujacych, a jednocze$nie spdjnych i warto$ciowych po-
faczen. Przyktadem moze by¢ proces twoérczy Philippe’a Starcka, ktéry
w ksztatcie katamarnicy dostrzegt potencjalng forme wyciskarki do cytryn,
tworzac Juicy Salif. To réwniez sposéb dziatania algorytméw generatyw-
nych, takich jak GAN (Generative Adversarial Networks), ktére zesta-
wiajg fragmenty istniejacych obrazéw, generujac nowa estetyke w oparciu
o dostepne dane. ,Wérdd przyktadéw mozna wymieni¢ kolaze wizualne,
wyobraznie poetycka i analogie naukowe (serce jako pompa, atom jako
uktad stoneczny)” (Boden 2020, s. 82).
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Kreatywno$¢ eksploracyjna, druga kategoria wyrdzniona przez
Boden, odnosi sie do poszukiwania nowych mozliwosci w obrebie okreslo-
nych zasad. Jest to podejscie charakterystyczne dla nauk &cistych i sztuki
generatywnej, gdzie twoérca eksploruje ograniczong przestrzen mozliwosci
w ramach ustalonego systemu. W przeciwienstwie do kreatywnosci kombi-
nacyjnej, ktéra polega na mieszaniu réznych elementdéw, kreatywnos¢ eks-
ploracyjna polega na badaniu i testowaniu mozliwych wariantéw w grani-
cach wyznaczonych regut. Takie podejécie mozna odnalez¢ zaréwno w pro-
cesie iteracyjnym Przemka Debowskiego, ktéry eksperymentowat z rézny-
mi wersjami projektéw graficznych, jak i w sposobie dziatania Al, na pry-
ktad w przypadku programu AlphaGo stworzonego przez DeepMind, ktéry
odkrywat nowe strategie w grze w go w ramach ustalonych zasad. Boden
podkresla, ze eksploracyjna kreatywno$¢ jest najtatwiejsza do implemen-
tacji w ramach sztucznej inteligencji, poniewaz da sie¢ ja modelowa¢ jako
algorytmiczne przeszukiwanie przestrzeni rozwigzan. Al moze generowac
nowe uktady graficzne, kompozycje dZzwigkowe lub formy wizualne, jednak
zawsze w ramach wcze$niej okre$lonych regut. , Kreatywnos¢ eksploracyj-
na jest mniej idiosynkratyczna, poniewaz wykorzystuje pewne uznawane
kulturowo sposoby myslenia (na przykfad style malarskie czy muzyczne
lub poddziedziny chemii bagdZz matematyki)” (Boden 2020, s. 82).

Trzecia i najbardziej zaawansowana kategoria to kreatywnos§¢
przetwarzajaca. Polega na zmianie samych zasad gry, w ktérych po-
wstajag nowe idee. W historii nauki i sztuki takie podejscie czgsto pro-
wadzito do radykalnych innowacji i zmian obowiazujacych paradygmatow
oraz do przetomowych odkry¢. Boden podkresla, ze ten rodzaj kreatywno-
Sci jest najdalej posuniety, poniewaz wymaga catkowitego przeksztatcenia
schematéw myélenia: ,,Owe nowe idee sa bardzo zaskakujace, poniewaz
sa pozornie «niemozliwe». Czesto poczatkowo sa niezrozumiate, poniewaz
nie da sie ich w pelni zrozumie¢ w kategoriach uprzednio akceptowane-
go sposobu mys$lenia” (Boden 2020, s. 93). Kreatywno$¢ przetwarzajaca
sztucznej inteligencji wydaje si¢ najbardziej problematyczna. Boden suge-
ruje, ze Al teoretycznie mogtaby wykazywac ten typ kreatywnosci, jesli
zostataby zaprojektowana tak, aby modyfikowaé wlasne reguty i genero-
wac rozwiazania, ktére wcze$niej nie miescily si¢ w okreslonych ramach.
Al jednak nie posiada intencji, intuicji ani cielesnej percepcji, a wigc nie
ma mozliwosci kwestionowania wlasnych zatozen w sposéb $wiadomy.
Cztowiek wciaz odgrywa role oceniajacego i nadajacego warto$¢ nowo
powstatym rozwigzaniom.

Boden zwraca uwage na jeszcze jeden kluczowy aspekt kreatywnosci:
warto$¢ twoérczego aktu zalezy nie tylko od jego nowosci, ale takze od jego
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znaczenia i relewancji. AI moze generowa¢ niezliczone kombinacje wizu-
alne lub muzyczne, ale sama w sobie nie posiada zdolnosci do oceny ich
jakosci w szerszym kontekscie spotecznym i kulturowym. To cztowiek na-
daje znaczenie wynikom generowanym przez Al, interpretujac je i wpisujac
w okre$lone narracje. Al bez watpienia potrafi generowac nowe potaczenia
istniejacych elementéw (kreatywnos$¢ kombinacyjna) i eksplorowaé moz-
liwosci w ramach ustalonych zasad (kreatywnos$¢ eksploracyjna). Jednak
brak cielesnej percepcji, intencji i emocjonalnego zaangazowania sprawia,
ze Al nie jest w stanie w pelni przetamaé wtasnych ograniczen w sposéb
poréwnywalny z kreatywnoscia ludzka.

Analizowane w dalszej czeéci artykutlu dziela z pola sztuk wizual-
nych, takie jak Unsupervised Refika Anadola i Koniec wojny Agnieszki Rayss
i Davida Sypniewskiego, wskazujg na ograniczenia wspétczesnych narracji
o kreatywno$ci Al. Cho¢ maszyny moga generowaé estetycznie intryguja-
ce kompozycje, to wcigz cztowiek nadaje im znaczenie, interpretuje efekty
i wpisuje je w spoteczno-kulturowy kontekst.

CO TO ZNACZY, ZE SZTUCZNA INTELIGENCJA ,TWORZY”

Sprébujmy zakresli¢ obszar znaczen, ktéry bedzie interesujacy w kon-
tek$cie niniejszej refleksji. Autorem terminu ,,sztuczna inteligencja” byt
John McCarthy, amerykanski informatyk i kognitywista, ktéry chciat opi-
sa¢ maszyny zdolne do wykonywania zadan wymagajacych ludzkiej inte-
ligencji. Pragnat odréznié te dziedzine od cybernetyki i teorii automatéw,
ktoére byty wowczas popularnymi obszarami badan. Termin ,,sztuczna in-
teligencja” (artificial intelligence — AI) jest jednak szeroki i nieostry, co
stanowi Zroédto wielu nieporozumien i chybionych oczekiwan. Dodatkowo
czesto jest tez stosowany zamiennie z ,,uczeniem maszynowym” i ,,siecia-
mi neuronowymi”. Postarajmy sie wiec wprowadzi¢ troche porzadku.

Twércy systeméw Al daza do odtworzenia takich funkcji ludzkiego
umystu, jak rozumowanie, planowanie, uczenie si¢, przetwarzanie jezy-
ka naturalnego, percepcja (na przyktad rozpoznawanie obrazéw). Termin
jest ofiarg wlasnego sukcesu, ktéry sprawit, Ze popularne rozumienie inte-
ligencji bywa zawezane do tego, co potrafia obecnie komputery (Crawford
2021, s. 5). Generatywna sztuczna inteligencja to podkategoria sztucznej
inteligengji, ktéra specjalizuje sie w tworzeniu nowych danych na podsta-
wie wzorcow zidentyfikowanych w istniejacych zbiorach.

Aby zrozumie¢ dziatanie przedstawionych narzedzi, nalezy jeszcze
przeanalizowaé proces tworzenia materiatow przez sztuczng inteligencje.
W przypadku generowania obrazéw proces zazwyczaj rozpoczyna sie od
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Model dyfuzyjny

increasing a

Noise

a;-blend  «;-deblend ay-blend  «y-deblend

Zrédto: Iterative a-(de)Blending: a Minimalist Deterministic Diffusion Model (https://www.in
tel.com/content/www/us/en/developer/articles/technical/a-minimalist-deterministic-diffusion
-model.html [dostep: 30.10.2024]).

losowego szumu. Sztuczna inteligencja stara sie ,,zobaczy¢” w nim wcze-
$niej nauczone wzorce, tak jak my interpretujemy ksztatty w chmurach.
Nasze wzorce réznig si¢ jednak od wzorcow maszyny diametralnie. Na
przyktad nasze do$wiadczenie kota jest trojwymiarowe i wielozmystowe.
Laczy si¢ ze wspomnieniami oraz mniej lub bardziej us§wiadomionymi
normami spotecznymi. W ramach postrzegania ludzkiego znak ,.kot” obej-
muje zlozone relacje miedzy réznymi formami reprezentacji (syntaktyka),
ich znaczeniami (semantyka) oraz kontekstem uzycia i do$wiadczeniami
uzytkownikéw (pragmatyka) (Morris 1938). Algorytm dostaje do nauki
jedynie obrazy, esencje kota, , kotowo$¢” definiuje wiec jedynie na pod-
stawie danych wizualnych, relacji miedzy pikselami. Proces ten polega na
identyfikacji i wyodrebnianiu cech charakterystycznych, takich jak ksztat-
ty, kolory i relacji miedzy nimi, bez zrozumienia kontekstu kulturowe-
go czy emocjonalnego, ktéry jest nieodtaczna czescia ludzkiej percepcji
(Goodfellow, Bengio, Courville 2016). Pierwszy wynik proby wydobycia
wzorca kota z czystego szumu nie rézni si¢ zanadto od samego szumu,
procedura powtdrzona jednak wielokrotnie poprawia za kazdym razem ja-
ko$¢ obrazu, az do uzyskania rezultatu, ktéry my, ludzie, oceniamy jako
zadowalajacy. W dziedzinie przetwarzania jezyka naturalnego Al operu-
je tokenami — fragmentami stéw lub catlymi stowami. System analizuje
kontekst i relacje miedzy tokenami, identyfikujac wzorce ich wspdtwyste-
powania. To pozwala sztucznej inteligencji na generowanie tekstu, ktéry
zachowuje spdjnos¢ i znaczenie.

Podsumowujac — na potrzeby tego artykulu najwazniejsze jest to,
zeby zapamietal, iz sztuczna inteligencja $wietnie sobie radzi ze znaj-
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dowaniem wzorcéw w duzych bazach danych i generowaniem na ich
podstawie usrednionych wynikéw. Co do generatywnej Al to kluczo-
we jest postrzeganie jej jako zaawansowanego narzedzia do obliczania
prawdopodobienstwa. Gdy Al ,tworzy”, w istocie generuje najbardziej
prawdopodobng sekwencje elementéw (pikseli, stéw, dZwiekéw) na pod-
stawie analizy ogromnych zbioréw danych treningowych. To podejscie
rozni sie fundamentalnie od kreatywnosci ludzkiej, ktéra czesto polega
na tamaniu schematéw i tworzeniu nieoczekiwanych potgczen. Algoryt-
my oparte na uczeniu maszynowym, przeciwnie, daza do odtworzenia
WZOIrCcOw.

PROJEKTOWANIE I HAKOWANIE PROCESU TWORCZEGO
— ANALIZA PRZYPADKOW

Przystapmy do analizy case study proceséw tworczych dwéch dziet,
ktére postuza nam za egzemplifikacje réznych strategii postugiwania sie
sztuczng inteligencja w praktyce. Unsupervised Refika Anadola (2022) i Ko-
niec wojny Agnieszki Rayss i Davida Sypniewskiego (2023) to dwa kontra-
stowe przypadki, ktére pozwalaja zobaczy¢ skrajne sposoby wykorzystania
Al w sztuce wspolczesnej — od algorytmicznej generatywnosci po kry-
tyczne dekodowanie i twoércze ,,hakowanie” narzedzi generatywnych. Te
dwa przypadki wybraliémy nieprzypadkowo. Unsupervised zdobyto duzy
rozglos, wzmacniajac dominujacg narracje o Al jako tworcy zdolnym do
autonomicznego generowania form wizualnych. Jego popularnosé¢ pokazu-
je, jak technologia moze by¢ postrzegana jako samodzielna sita kreatywna,
niemal niezalezna od cztowieka. Koniec wojny, cho¢ skromniejsze w skali
i zasiegu, przyjmuje zupetnie odwrotng strategie: demontuje technologie,
podwaza i wystawia na probe. Rayss i Sypniewski nie traktujg Al jako part-
nera w kreacji, ale jako narzedzie, ktérego btedy i ograniczenia stajg sie
gtéwnym elementem ich tworczej eksploracji.

Wybdr tych dwoch dziet pozwala przesledzi¢, jak rézne strategie wspot-
pracy cztowieka z Al wplywaja na proces twoérczy i po czyjej stronie lezy
cigzar kreatywnego wysitku. Unsupervised ukazuje Al jako narzedzie anali-
zujace wielkie zbiory danych i wydobywajace z nich wzorce estetyczne,
natomiast Koniec wojny zmusza algorytm do konfrontacji z wlasng nie-
doskonatoscig. Dzieki temu zestawieniu mozemy zobaczy¢, jak szerokie
jest spektrum kreatywnych praktyk — od technologicznego projektowa-
nia procesu twoérczego po jego dekonstrukcje. Nie wyczerpuje ono jednak
wszystkich mozliwych strategii wykorzystania AI w polu sztuk wizual-
nych, ale pozwala wyznaczy¢ skrajne bieguny tego spektrum. W podsu-



274 MONIKA ROSINSKA, DAVID SYPNIEWSKI

mowaniu artykutu rozwiniemy ten watek, proponujac typologie praktyk
artystycznych z Al

Poznanie specyfiki nowej technologii — Unsupervised

Refik Anadol stworzylt w 2022 roku Unsupervised, aby zbada¢ — jak
sam twierdzi — jak sztuczna inteligencja moze interpretowac i przeksztat-
ca¢ sztuke wspodtczesng. Jego dzieto ma postaé¢ wizualizacji wyswietlanej
na ogromnym ekranie w holu galerii. W Unsupervised powierzchnia stale
sie zmienia, oscylujac miedzy czystg abstrakcja a pozornie rozpoznawal-
nymi echami konkretnych dziet sztuki. Zamiast generowa¢ nowe reali-
styczne reprezentacje $wiata, Unsupervised wykorzystuje Al do zbadania
»fantazji”, ,halucynacji” i ,irracjonalnosci” technologii. W tym celu Ana-
dol wyszkolit zaawansowany model uczenia maszynowego, wykorzystujac
publicznie dostepne dane z kolekcji Museum of Modern Art, obejmujace
okoto 140 000 dziet sztuki. Studio Anadola opracowato algorytm, ktéry
posortowat i sklasyfikowat zebrane obrazy, tworzac wielowymiarowa ma-
pe archiwum. Obrazy generowane przez program odpowiadajg miejscom
w przestrzeni danych, ktore nie zawieraja konkretnych dziet z kolekgji, lecz
reprezentuja hipotetyczne prace powstate na podstawie wspélnych cech
wielu istniejacych obiektéw — niejako wizualizacje potencjalnych ,tacz-
nikéw” miedzy réznymi fragmentami zbioru. Wazne jest, aby podkresli¢,
ze algorytm nie nasladuje ani nie kopiuje istniejacych dziet sztuki. Sie¢
neuronowa wydobywa wzorce i relacje z zebranych dziet, aby wygenero-
wac ciggle zmieniajace sie pole wizualne.

Analizujac eksploracje algorytmiczng w twoérczosci Refika Anadola,
warto przywota¢ koncepcje analityki kulturowej Lva Manovicha (2020),
ktéra dostarcza metodologicznych narzedzi do badania wizualnych repre-
zentacji danych w kontekscie sztuki generatywnej. Anadol, wykorzystujac
Al do analizy i transformacji wielkich zbioréw danych wizualnych, wpisu-
je sie w nurt analizy kulturowej opartej na danych, w ktérej eksploracja
algorytmiczna prowadzi do nowych form percepcji i estetyki. W jego pra-
cy Unsupervised sztuczna inteligencja petni role narzedzia umozliwiajacego
wizualizacje proceséw obliczeniowych, co koresponduje z podej$ciem Ma-
novicha do badania kultury jako zbioru dynamicznych systeméw danych.
Manovich podkresla, ze analiza kulturowa bazuje na odkrywaniu wzorcéow,
ktoére w sposéb nieoczywisty ujawniaja sie dopiero w skali big data. Unsu-
pervised w tym kontekscie nie tylko generuje abstrakcyjne kompozycje, ale
takZze materializuje strukture ukrytych relacji migdzy danymi. Podobnie
jak Manovich, Anadol dazy do stworzenia nowych sposobow percepcji po-
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Ryc. 2

Wizualizacja bazy obrazéw z archiwum MoMA

DATA NARRATIVES

Zrédto: strona artysty (https://refikanadol.com/works/unsupervised [dostep: 30.10.2024]).

przez analize ogromnych zbioréw informacji wizualnych. O ile Manovich
koncentruje si¢ na konceptualizacji i metodologii analityki kulturowe;j,
o tyle Anadol praktycznie implementuje te idee, wykorzystujac Al jako
medium tworcze. Taki sposéb pracy z danymi otwiera nowe perspektywy
w badaniach nad kultura cyfrowa, ukazujac zwigzki miedzy algorytmiczng
eksploracja a ludzkim doswiadczeniem estetycznym.

Swoim dzietlem Refik Anadol zadaje pytanie o punkty wspdlne mie-
dzy odleglymi dzietami, o powracajace wzorce, o ciagtos¢ miedzy nimi,
a takze o mozliwo$¢ i warto$¢ nieludzkiej analizy galerii sztuki. Docenia-
jac warto$¢ dzieta, nie mozemy sie zgodzié z interpretacjg autora. Anadol
opisuje ten proces jako ,niesklasyfikowany”, poniewaz maszyna sama de-
cyduje, jak interpretowac dane, bez nadzoru cztowieka. To podejscie daje
algorytmowi swobode w tworzeniu nieprzewidywalnych form wizualnych.
Anadol postrzega sztuczng inteligencje jako wspdtpracownika, podobnie
jak Thomas Wilfred postrzegal urzadzenie sterujace jego dzietem Lumia
Suite jako dyrygenta.

W opinii autora Unsupervised kwestionuje tradycyjne procesy tworcze,
zacierajac granice miedzy cztowiekiem a maszyna. Margaret Boden nie
zgodzitaby si¢ z tym podejéciem, uwaza bowiem ze: ,[...] nawet eksplora-
cyjna sztuczna inteligencja jest w kluczowy sposéb zalezna od ludzkiego
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sadu. Ktos bowiem musi rozpoznaé — i wyraznie ustali¢ — odno$ne regu-
ty stylistyczne. [...] Kreatywne eksploracje ogdélnej sztucznej inteligencji
mozna byloby nazwad «jej wltasnym dzietem» tylko wtedy, gdyby potrafita
sama analizowac¢ style (w sztuce czy w nauce)” (Boden 2020, s. 85). Pro-
ces dobierania kategorii przez program byt rzeczywiscie nienadzorowany,
ale autor — jak o tym méwi w wywiadzie dla CNN (Zakaria 2023) —
zaprojektowal jednak ramy, albo inaczej méwiac przestrzen autonomii dla
algorytmu. Nie opisuje doktadnie parametréw tej przestrzeni, ale mozemy
domniemywa¢, ze chodzito o zachowanie spdjnosci wizualne;j.

W naszym przekonaniu to zaprojektowanie procesu generacyjnego
oraz okreslenie owych ram jest wtasnie kluczowym aktem twoérczym,
z ktérego wyplywa artystyczne znaczenie dzieta. Metody maszynowej kla-
syfikacji moga by¢ rézne — liczba mozliwych klasyfikacji jest gargantuicz-
na — ale ich cel jest jeden: znalezienie wzorcéw usredniajacych. Wyglad
pojedynczego obrazu, a wiec efekt , kreatywnosci” maszyny, nie ma wiel-
kiego znaczenia dla odbioru dzieta. Nie moze wigc tu by¢ mowy o wspét-
tworzeniu. Co wiecej, Anadol twierdzi, ze jego dzieto ,wyobraza sobie na
nowo historie sztuki nowoczesnej, marzac o tym, co mogto by¢ — i co mo-
ze nadej$¢”2. Nie mozemy si¢ zgodzi¢ ze stwierdzeniem, ze Unsupervised
tworzy alternatywna historie. Generowane obrazy opieraja si¢ na wzorcach
powiazan pomiedzy pikselami zdigitalizowanych i dwuwymiarowych wer-
sji dziel w archiwum MoMA. Sztuka ludzka nie jest wypadkowa schema-
téw estetycznych, tworzy ja znacznie bardziej skomplikowana sie¢ zalez-
nosci kulturowych, historycznych, spotecznych, ekonomicznych i psycho-
logicznych. Niezwykle wazne jest, aby w popularyzacji wiedzy na temat al-
gorytmow sztucznej inteligencji nie stosowaé nieuzasadnionych poréwnan
z cztowiekiem. Korzystajac z tych uwodzacych skrétéw myslowych, utrud-
niamy zrozumienie funkcjonowania maszyn, a zwlaszcza tych aspektow,
ktére roznia sie od ludzkiego rozumowania. Aby spréobowaé zrozumie¢,
na czym ta réznica polega, siegniemy po refleksje Allison Parrish (2021).

Niezaleznie od stopnia zaawansowania, dziatanie modeli sprowadza sie
do przewidywania nastepnego stowa w sekwencji na podstawie kontekstu,
co skutecznie imituje jezyk, ale nie jest tozsame z jego rozumieniem i two-
rzeniem znaczen. Parrish przytacza przyktad frazy ,Koniec zajeé!” — wy-
generowana przez model jezykowy, nie ma mocy sprawczej, poniewaz al-
gorytm nie posiada autorytetu niezbednego do zakonczenia zaje¢. Wytwo-
ry modeli jezykowych nie moga tworzy¢ prawdziwych stwierdzen o war-

2 Unsupervised, opis kuratorski na stronie galerii MoMA (https://www.moma.org/calen
dar/exhibitions/5535 [dostep: 30.10.2024]).
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tosci logicznej, gdyz nie stoja za nimi zadne przekonania ani dowody. Jesli
odnosza sie do rzeczywistosci, to tylko jezykowej, a nie materialnej, spo-
tecznej, psychologicznej czy kulturowej. Zaréwno modele jezykowe, jak
i sieci wizualne dziatajg wytacznie jako statystyczne predyktory wyjscia na
podstawie danych i parametréw zdefiniowanych przez cztowieka. W zad-
nym wypadku nie przejawiajg aktéw woli ani intencjonalnosci. W tym
konteks$cie méwienie o ,,$nieniu” czy ,,fantazjowaniu” modelu jest naduzy-
ciem, ktére poetyzuje narracje o technologii, zasnuwajac ja antropomorfi-
zujacg mgietky, i utrudnia nam dotarcie do prawdziwej wartosci dzieta.

Ryc. 3

Unsupervised w holu galerii MoMa

Zrédto: Zdjecie wizualizacji Unsupervised ze strony firmy produkcyjnej Everyone Is Happy, kté-
rej cztonkiem jest Refik Anadol (https://www.everyoneishappy.com/works/refikanadol-moma
[dostep: 30.10.2024]).

Odstawiajac na bok narracje artysty i skupiajac si¢ na jego procesie
twérczym, mozemy podsumowac, ze w tym przypadku dzieto jest wy-
nikiem wiedzy technicznej o prawdziwych mozliwosciach sieci neurono-
wych, na podstawie ktérej zostat stworzony autorski algorytm analizujacy
w specyficzny sposéb duza i uznana baze dziet sztuki. Autorski interfejs
z kolei pozwalat na ,wedrowanie” po wynikach analizy i generowanie do-
celowej wizualizacji. W tym procesie mniej wazne jest, ze wizualny efekt
opiera si¢ na procesie kombinacyjnym polegajacym na znajdowaniu pota-
czen pomiedzy réznymi dzietami. Kluczowa byta $wiadomo$¢ autora doty-
czaca potencjalu uczenia maszynowego, ktéra pozwolita mu przewidzie¢
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efekt rozumiany nie jako wielki zbiér nowych obrazéw, ale jako koncepcja
relacji pomiedzy obrazami. Refik Anadol wykazat sie tym samym kre-
atywnos$cia przetwarzajaca, ukazujac nam nieznana wczesniej przestrzen
zaleznosci.

Hakowanie lub interpretacja btedéw — Koniec wojny

W 2023 roku Agnieszka Rayss i David Sypniewski podjeli badania nad
mozliwoéciami modyfikacji kadru fotograficznego przy uzyciu sztucznej
inteligencji. Rezultatem ich prac badawczych byta wystawa zatytutowana
Koniec wojny, prezentowana w Spotecznym Centrum Fotografii w Warsza-
wie w marcu 2024 roku. Ekspozycja obejmowata 24 czarno-biate fotogra-
fie, pochodzace gtéwnie z okresu dwdch wojen $wiatowych, ktére zostaty
poddane procesowi rozszerzenia kadru za pomoca narzedzi generatyw-
nych. Celem byto przeanalizowanie reakcji algorytméw generatywnych na
archiwalne materialy fotograficzne, charakteryzujace sie ziarnisto$cig, mo-
nochromatycznos$cia i wysokim kontrastem, a wiec zawierajace relatyw-
nie ograniczong ilo$¢ informacji wizualnej. Artysci celowo prowokowali
sztuczng inteligencje do popetniania btedéw, co w rezultacie dodawato ko-
lejne warstwy interpretacyjne do oryginalnych zdjec.

Ryc. 4

Deportacja II Brygady Legiondéw Polskich w Karpatach, zdjecie poszerzone

Zrédto: archiwum artystow.

W swoich dziataniach Rayss i Sypniewski wykorzystali narzedzia do-
stepne w oprogramowaniu Adobe Photoshop. Proces twérczy polegat na
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stopniowym generowaniu nowych elementéw obrazu, poczawszy od ob-
szaréw przylegajacych do oryginalnej fotografii, a nastepnie sukcesywnym
oddalaniu si¢ od niej. W trakcie generowania program prébowat odtwo-
rzy¢ struktury obecne na zdjeciu, jednak czynit to w sposéb niedoskonaty.
Kolejne fragmenty powstawaly nie tylko na podstawie Zrédtowej fotogra-
fii, ale rowniez z uwzglednieniem wczes$niej wygenerowanych elementéw,
co prowadzito do stopniowego pogorszenia jako$ci obrazu. Im dalej od
centrum kadru, tym bardziej kumulowaly sie btedy algorytmu, prowadzac
do wzrostu entropii obrazu i znaczen. Zjawisko to okazato sie szczegdlnie
adekwatne do fotografii wojennych, gdyz wojna sama w sobie niesie ze
sobg proces rozpadu. W generowanych obrazach pojazdy stopniowo prze-
ksztatcaly sie¢ we wraki, a nastepnie w trudno rozpoznawalne obiekty, by
ostatecznie sta¢ sie nieokre$long materia. Podobnie — sylwetki Zotnierzy
maszerujacych w kolumnie tracity indywidualno$¢, stapiajac sie w jedno-
rodng mase, co mozna interpretowaé jako metafore odcztowieczajacego
wplywu wojny.

Wspodlczesne badania nad przestrzenig pozakadrowa w fotografii do-
kumentalnej i cyfrowej rozwijaly sie¢ w ramach refleksji nad granicami
widzialno$ci obrazu i rola technologii w jego ksztattowaniu. W odniesieniu
do fotografii cyfrowej oraz narzedzi generatywnych prace takich badaczy
jak Fred Ritchin (2013) i Lev Manovich (2018) wskazuja na nowa dynami-
ke miedzy obrazem uchwyconym w kadrze a tym, co dodaje lub rekonstru-
uje Al Ritchin podkresla, ze technologie cyfrowe redefiniujg relacje mie-
dzy rzeczywisto$ciq a jej reprezentacja, wprowadzajac nowe warstwy inter-
pretacyjne i zmieniajac odbiér obrazéw dokumentalnych. Manovich z kolei
zwraca uwage na to, ze narzedzia Al stwarzaja przestrzen dla symulacji
alternatywnych rzeczywisto$ci, kwestionujac granice tradycyjnego kadru
i zapraszajac do interaktywnego dialogu miedzy obrazem a jego odbiorcg.

W kontekscie analizy przestrzeni pozakadrowej warto réwniez odnies¢
sie do badan Johna Tagga (1988) nad dokumentalnym statusem fotografii.
Podkresla on, ze kadr fotograficzny jest zawsze konstruktem ideologicz-
nym, ktéry rdwnie wazne tresci pozostawia poza granicami widzialnosci.
Rozszerzenie kadru poprzez Al nie tylko wpisuje si¢ w te rozwazania,
ale tez otwiera nowe mozliwosci krytycznej analizy obrazéw dokumental-
nych, wprowadzajac przestrzen negocjacji miedzy tym, co technologicz-
nie wykreowane, a tym, co historycznie udokumentowane. W projektcie
Koniec wojny eksperyment polegajacy na rozszerzaniu kadru stawia pod
znakiem zapytania tradycyjna definicj¢ granic obrazu. Przestrzen poza-
kadrowa, w tym przypadku przeksztalcona przez algorytm, umozliwia
artystom reinterpretacje archiwalnych fotografii wojennych. Bledy gene-
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V-2 Emerges from Shelter, zdjecie poszerzone

Zrédto: archiwum artystow.

rowane przez Al, zamiast by¢ jedynie defektami technicznymi, stajg sie
nos$nikami dodatkowych znaczen, podkreslajac, ze granice obrazu sa ptyn-
ne i podlegaja ciagltej negocjacji miedzy technologia a ludzka interpretacja.
Uwzglednienie tego, co niewidoczne (badZ sztucznie dodane), ujawnia re-
lacyjna nature obrazu — znaczenia rodza sie tu na styku tego, co wida¢,
i tego, co pozostaje (lub dotychczas pozostawato) ukryte poza ramg foto-
graficzng.

Rayss i Sypniewski uznali, ze sg wylacznymi autorami powstatych prac,
odrzucajac mozliwosé¢ (wspdt)autorstwa sztucznej inteligencji. Argumen-
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V-2 Emerges from Shelter, zdjecie oryginalne

Zrédto: 01.01.1940, NASA, Marshall Space Flight Center, domena publiczna (https://archive.
org/details/MSFC-9801786 [dostep: 30.10.2024]).

towali, ze to oni zaprojektowali proces tworczy, na ktéry sktadat si¢ wyboér
zdje¢ zrédtowych, $wiadome wykorzystanie bteddw maszyny oraz nada-
wanie nowych znaczen. W ich opinii mozna moéwi¢ o swoistym ,,zhako-
waniu” narzedzia, ktére w rezultacie tworzy obrazy nieprzewidziane przez
producentéw owego narzedzia. Artysci podkredlali, ze akt tworczy nie po-
legatl jedynie na generowaniu kolejnych fragmentéw wokdt oryginalnego
zdjecia, ale przede wszystkim na wyborze obrazu i pogtebionej analizie
jego znaczen.

W przeciwienstwie do Unsupervised w procesie powstawania wysta-
wy Koniec wojny autorzy nie mieli jasnej wizji celu. Obrabiali zdjecia,
uczac sie narzedzia w praktyce i stopniowo tworzac procedure, kto-
rej wynikiem byly ostateczne obrazy. Posiadali wiedze na temat oficjal-
nych celéw opcji generatywnych Photoshopa i $§wiadomie je odrzuca-
li. Celowo wystawiali sztuczna inteligencje na niemozliwe wyzwania,
aby zbada¢ materi¢ btedéw, do ktérych interpretacji roécili sobie autor-
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stwo. Niechciane dzieci interfejsu graficznego zyskiwaty nowe znacze-
nia za posrednictwem rozméw miedzy autorami i z publicznoscig wy-
stawy.

Koniec wojny i Unsupervised sa wynikiem kreatywno$ci przetwarzajacej,
pomimo ze — znowu — efekt méglby zostaé zinterpretowany jako kom-
binacyjny, tym razem jako wynik dodawania obrazéw generowanych do
archiwalnych zdje¢. Kombinacja co najwyzej jest cecha stylu estetycznego,
ale najwazniejszy efekt wystawy to wskazanie nowych sposobéw uzywania
narzedzi graficznych, a przede wszystkim nowego potencjatu interpreta-
cyjnego btedéw maszyny.

WNIOSKI KONCOWE

Boden argumentuje, ze ,,[w]szystkie te trzy rodzaje kreatywno$ci wy-
stepuja w sztucznej inteligencji — czesto z rezultatami, ktére obserwa-
torzy przypisuja ludziom [...]. Ale nie wystepuja w proporcjach, ktérych
mozna by sie byto spodziewaé” (Boden 2020, s. 83). Nasza analiza poka-
zuje, ze cho¢ Al moze wykazywaé pewne aspekty kreatywnosci eksplora-
cyjnej i kombinacyjnej, to jej zdolno$¢ do kreatywnosci przetwarzajacej —
kluczowej dla przetomowych innowacji — pozostaje ograniczona. Wynika
to z faktu, ze Al nie posiada autonomii decyzyjnej, intencjonalnosci ani
zdolnosci do redefiniowania wtasnych ram dziatania. Ostatecznie to czto-
wiek ustala zasady interakcji z technologia, projektuje przestrzen dziatania
algorytmoéw i nadaje sens ich wynikom.

Wyréznienie trzech rodzajow kreatywnosci pozwala zrozumieé rézne
sposoby, w jakie Al moze uczestniczy¢ w procesie twérczym. Analizowane
przypadki Unsupervised i Koniec wojny pokazuja, ze w praktyce artystycz-
nej mieszajg si¢ one i wzajemnie przenikaja. Mozna wiec wyrdzni¢ dwie
strategie korzystania z Al w sztuce, ktére odpowiadaja ré6znym poziomom
kreatywnosci. Pierwsza obejmuje umiejetnos¢ tworzenia wtasnych narze-
dzi lub krytycznego hakowania istniejacych, co reprezentuje najbardziej
zaawansowany poziom kreatywnosci technicznej. Jak wynika z opisywa-
nych przypadkéw, petne wykorzystanie potencjatu sztucznej inteligencji
wymaga wiedzy technologicznej, ktéra musi by¢ potaczona z wrazliwo-
Scig estetyczng i ewentualnie interpretacyjna. Mozemy zatozy¢, ze takie
potaczenie — pdki co — wystepuje rzadko. Wystawa Koniec wojny zosta-
ta zaprojektowana przez dwoje artystéw, ktoérych kompetencje sie uzu-
pelniaty. Pomimo ze Unsupervised jest podpisane jednym nazwiskiem, to
pracowal nad nim spory zespét informatykdw, nie wspominajac o kurator-
kach.
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Druga kategoria to algorytmiczna eksploracja oceanu materiatéw —
obrazéw, tekstéw, muzyki, filméw — wygenerowanych za pomoca prostej
komendy tekstowej (prompt) za posrednictwem interfejsow internetowych
lub instalowanych lokalnie. Wiele debat stoczono na forach interneto-
wych prezentujacych takie materiaty, dotyczacych zaklasyfikowania ich
jako sztuka (AI art). Jest to trudne zagadnienie, gdyz w tym przypadku
rozdzielone zostalo wytworzenie dzieta od jego interpretacji, znaku od
znaczonego. Jak wspomnieliSmy w czesci teoretycznej artykutu, sztuczna
inteligencja nie ma metis, a wigc nie jest Zrédtem senséw, jakie przewaznie
przynosi osoba artystyczna. Jak zobaczyliémy w przypadku Unsupervised,
znaczenie nie musi by¢ przekazane za pomoca komentarza od tworcy —
ktéry w tym przypadku byt rozczarowujacy — ale przez samo dzieto, pro-
ces tworczy i jego efekt. Z kolei materiaty powstate za pomocg generatoréw
mozna uznal za ciekawe w ramach danej stylistyki, ale ta ocena bazowa-
taby na ludzkiej wiedzy dotyczacej trendéw w danym obszarze i w tym
sensie moze by¢ zaklasyfikowana jako kreatywno$¢ eksploracyjna.

Nalezy zaznaczy¢, ze powyzsze strategie dotycza dziet, ktére w catosci
zostaly wytworzone za pomocg generatywnej sztucznej inteligencji lub gdy
byta ona najwazniejszym medium w procesie tworczym. Istnieja rowniez
inne procesy, w ktérych materialy wytworzone za pomoca sztucznej inte-
ligencji sa jedynie czescig dzieta. Pociete, zmodyfikowane i/lub potaczone
z elementami otrzymanymi innymi metodami stajg si¢ jednym z wielu na-
rzedzi dostepnych dla twércow. To jest jednak obszar, ktéry wykracza poza
zakres niniejszego artykutu.

Podsumowujac — Al moze wspiera¢, ale nie zastapi ludzkiej kreatyw-
nosci, ktéra taczy wiedze techniczna, wrazliwos$¢ estetyczng i zdolnoéc¢
nadawania znaczen. Narzedzia generatywne osiagaja pelny potencjat w in-
terpretacji autora. Prace takie jak Unsupervised Refika Anadola i Koniec
wojny Agnieszki Rayss i Davida Sypniewskiego pokazuja, ze algorytmy
modeluja kreatywno$¢, analizujac wzorce i generujac nowe rozwigzania.
Joanna Zylifiska (Zylinska 2024) podkre$la, ze Al w sztuce funkcjonuje ja-
ko element ,,splatania” technologii i kultury, katalizuje procesy kreatywne,
ale nie jest autonomicznym twoércg. Kreatywno$¢ Al powinna by¢ postrze-
gana relacyjnie, w kontekscie ludzkich intencji i kultury. Wyzwaniem na
przyszioé¢ jest krytyczna refleksja nad narracjami towarzyszacymi zasto-
sowaniu Al. Jak autorka wskazuje, antropomorfizacja Al moze utrwalaé
mity o jej autonomii, zaciemniajac rzeczywiste funkcje technologii w sztu-
ce. Warto$¢ sztuki generatywnej ujawnia si¢ w relacyjnej dynamice migedzy
technologia a cztowiekiem, gdzie technologia jest narzedziem, a nie pod-
miotem tworczym.
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CREATIVITY AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN THE VISUAL ARTS:
BETWEEN ALGORITHMIC EXPLORATION
AND CRITICAL HACKING OF GENERATIVE TOOLS

Monika Rosinska, David Sypniewski
(SWPS University)

Abstract

The article explores the complex relationship between creativity and artificial
intelligence (AI) by analyzing two projects in the visual arts that utilize generative
tools: Unsupervised by Refik Anadol and Koniec wojny (The End of the War) by
Agnieszka Rayss and David Sypniewski. The first section presents a model of
the creative process, emphasizing the dynamic interplay between psychological
aspects (visual imagery, abstract thinking) and embodied aspects (intuition,
tacit knowledge, and physical experience) in human creativity. While Al—and
generative neural networks in particular—can produce novel material, it differs
from human creativity, which is rooted in the physical world and seeks to
break patterns and forge unexpected connections. The article discusses Margaret
Boden’s theory of creativity—distinguishing its three varieties of combinational,
exploratory, and transformational—and examines the extent to which Al can
emulate certain aspects of human creativity. By analyzing two examples of visual
artworks created with the assistance of Al, the authors emphasize that making
full use of the new technology’s potential requires specialized technical expertise
combined with aesthetic sensitivity. Ultimately, the “creativity” of Al boils down
to generating averages that can support human ingenuity.

key words: creative process, Al, theory of creativity, visual arts

stowa kluczowe: proces twérczy, Al, teoria kreatywnoéci, sztuki wizualne
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