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This article presents artistic practices that utilize algorithmic techniques, emerging at the intersection
of art, science, and technology. It seems that artists employ algorithms: 1) to create graphic formats
(both static and dynamic); 2) to perform supervisory functions related to controlling devices and
objects, as well as controlling their scope of operation; and 3) to design communication patterns
(between machines and between machines and humans). In addition to expanding the scope of exper-
imentation, algorithms implemented in artistic practices also prompt a reassessment of fundamental
aesthetic concepts. They pose questions from the cognitive universe that interest representatives of
numerous disciplines (humanities, philosophy, computer science, and technical sciences). Their goal
is not only to attempt to domesticate exotic practices but also to reflect on ways of thinking about
them and methods of researching them.
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Algorytmy w znaczeniu szerokim

Pojecie algorytmu pochodzi od tacinskiego algorithmus i odnosi sie do
praktyk obliczeniowych, ktére zawdzieczamy Arabom, a $ci§lej méwiac ich
liczbom, ktére na przetomie VIII i IX wieku spopularyzowali matematycy
perscy (przede wszystkim Muhammed ibn Musa al-Chuwarizmi)?. W XX
1 XXI wieku algorytmy weszty do stownika badaczy kultury i performanséw,
a okazjonalnie postuguja sie nimi antropolodzy, etnolodzy, a nawet literatu-
roznawcy. Algorytmy rozumiejg oni jako wzory, schematy zachowan, a takze

! Artykut jest skrécona wersja wyktadu, wygloszonego na zaproszenie organizatoréw
konferencji ,,Informatyka w sztuce i humanistyce” (zorganizowanej przez AGH oraz Polskie
Towarzystwo Informatyczne) 19 maja 2025 roku w Krakowie.

2 Por. R. Maciag, Deus ex machina: Nowe media i ich projekt poznawczy, Krakéw 2012,
s. 152.
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rodzaje procedur umozliwiajacych wytwarzanie obiektow, ktére stanowia
przedmiot ich badan. Cho¢ takie podejécie — przynajmniej w wymiarze ope-
racyjnym — wydaje sie podobne do informatycznego, to jednak znaczaco sie
od niego r6zni. Przede wszystkim dlatego, ze odnosi sie do danych innego
typu niz matematyczne, to znaczy takich, ktérych nie da sie ujednoznacz-
ni¢, a wiec zapisa¢ w postaci zdefiniowanych wartosci liczbowych. Naleza
do nich dziatania somatyczne: ruchy, gesty, kody komunikacyjne (tworzace
schematy ceremonii, rytuatéw, sposobéw §wietowania i obchodzenia zatoby),
a takze wytwory kultury materialnej powstajace w wyniku skodyfikowa-
nych procedur?.

Niezaleznie od sktonnosci do poszerzania denotacji algorytmu — a wiec
wykorzystywania go do opisu dziatan artystycznych, spotecznych i kultu-
rowych — ujawnia sie tez tendencja przeciwna, zmierzajaca do zachowania
jego stricte informatycznych dystynkeji (a wiec do postugiwania sie algoryt-
mem jako ciggiem czynno$ci opisanych przez procedury — zadania — ktore
nalezy wykonaé, zeby rozwiazaé okreslony problem)*. Przykladéw takich

3 O kulturowych ,,wzorcach” pisato wielu antropologéw, m.in. Arnold Van Gennepp
w Obrzedach przejscia (Rithes de Passage) czy Ruth Benedict we Wzorcach kultury (Cultural
Paterns). Zwrdcili oni uwage na to, ze wiekszo$¢ znanych nam zachowan spotecznych opiera
sie na powtarzalnych schematach. Skojarzenie z,,algorytmem” — rozumianym jako ,porzadek
dziatan”, ktére sa konieczne do wykonania okreélonych zadan — pojawia sie w praktykach
wytwoérezych 1 rzemie§lniczych (takich jak garncarstwo, tkactwo, a nawet w procesie przy-
gotowania podobrazia — gruntowaniu blejtramu). Wszystkie te czynnosci — opisane przez
osobliwe instrukcje — méwig o tym, co nalezy zrobié, zeby zrealizowaé zatozony cel, a takze
jak nalezy postepowaé z surowcem 1 narzedziami. Réwniez teatr moze by¢ Zrédlem podob-
nych skojarzen. Jeéli popatrzymy na spektakl jak na intersemiotyczny (miedzyznakowy)
projekt — w ktérym poszczegdlne jego czesci (znaki), wchodza ze soba w okreSlone relacje
znaczeniowe (semantyczne), sktadniowe (syntaktyczne) i uzytkowe (pragmatyczne) — to sta-
nie sie zrozumiale, ze ich wspélistnienie opisuje wytworzony przez twércéw konstrukeyjny

»,schemat”, uzasadniajacy nastepstwo dzialan w okreélonym porzadku i czasie. W podobny
spos6b mozna pomysleé o gatunkach literackich, ktére stanowia zbiory kompozycyjnych i for-
malno-stylistycznych regulacji wystepujacych w okreélonych polaczeniach (powtarzalnych
matrycach). Niezaleznie od tego, ze gatunki sie zmieniaja, ich genologiczne charakterystyki
wydaja sie stosunkowo trwale. Sonety Stanistawa Grochowiaka i Francesco Petrarki, odda-
lone od siebie o ponad 600 lat, opieraja sie na tym samym formalnym wzorze — gatunkowym

walgorytmie” (sktadajacych sie z czterech zwrotek, podzielonych na czesci: opisowa — dwie
zwrotki po cztery wersy — 1 refleksyjng — dwie zwrotki po trzy wersy — w odpowiedni sposéb
zestrojone rytmicznie i rymotwoérczo). To samo mozna powiedzieé o takich gatunkach jak oda,
tren czy elegia, a takze o formach muzycznych takich jak: fuga, rondo czy kantata, oratorium,
msza czy koncert.

4 Algorytm w takim ujeciu oznacza jednoznaczny schemat dzialan, pozwalajacy na ob-
liczenie stosunku danych wejéciowych do danych wynikowych, dokonujacy sie w okreélonym
czasie. Tak rozumiane algorytmy przedstawiane sa czesto w postaci schematéw blokowych —
figur geometrycznych polaczonych strzatkami albo liniami — opisujacych relacje, ktére wy-
stepuja miedzy poszczegblnymi ogniwami. Popularno$é uproszczonych diagraméw bierze sie
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dostarczaja przede wszystkim praktyki artystyczne konca XX 1 poczatku
XXI wieku. One tez zadecydowaly o tym, ze do wspdlczesnych stownikow
estetycznych weszly takie okreélenia jak: ,sztuka generatywna” (ekspery-
mentujaca z kodem i opierajaca sie na losowosci, a wiec tworzeniu konstruk-
¢ji nieprzewidywalnych, mozliwych do przedstawienia za pomoca rozktadu
elementdéw, to znaczy miary probabilistycznej)?, czy ,,sztuka algorytmiczna”
(wykorzystujaca powtarzalnoéé struktur 1 pozwalajaca na mechaniczne albo
komputerowe wytwarzanie obrazu oraz dzwieku)®. Wéréd nowych pojeé
znalazly sie réwniez: CGI (computer-generated imagery) — obrazy genero-
wane komputerowo, wykorzystywane w grach komputerowych, reklamach
1 pelnowymiarowych produkcjach filmowych (pierwszym filmem petnome-
trazowym w calo$éci opartym na animacji CGI byt Toy Story z 1995 roku)’,
a takze ,processing” — polegajacy na tworzeniu $rodowiska programistycz-
nego, opartego na uproszczonej wersji jezyka Java — tak zwanego IDE (in-
tegrated development environment) przeznaczonego dla oséb niezwigazanych
z programowaniem. W obiegu krytycznym zadomowily sie ponadto takie
okre§lenia jak ,software art”, ,net art”, ,browser art” czy ,low tech”.
Praktyki artystyczne, opisane za pomoca nowych poje¢ — niezaleznie
od wrazenia réznorodnosci, utrudniajacej wszelkie stratyfikacje — wyda-
ja sie do siebie podobne w planie konstrukcyjnym. Mozna powiedziec¢, ze
wykorzystuja algorytmy na trzy rézne sposoby. Po pierwsze, postuguja sie
nimi w celu tworzenia formatéw graficznych, obiektéw dwu- albo tréjwy-
miarowych, ktére moga by¢ produktami docelowymai, jak tez materiatami
stuzacymi do dalszych eksperymentéw. Po drugie, wykorzystuja algoryt-
my w funkcjach nadzorczych, zwiazanych ze sterowaniem urzadzeniami
1 obiektami i1 kontrolujacych zakres ich dziatania. Po trzecie, postuguja sie

stad, ze — oprécz tego, iz przedstawiaja procedury dzialania samego algorytmu — umozliwiaja
zmiane dowolnej instrukeji na instrukeje programu komputerowego.

5 Zob. m.in.: R. Bomba, Sztuka algorytmdéw. Algorytmy w sztuce, ,Kultura Wspédtczesna.
Teoria. Interpretacje. Praktyka” 2019, nr 1, s. 154-158; P. Tarara, Sztuka tworzqca sztuke.
Kreatywne maszyny?, ,inAW Journal — Multidisciplinary Academic Magazine” 2020, nr 1
(1), s. 5.

6 Ta ostatnia kojarzona jest najcze$ciej z dziatalno$cig Algorystéw — nieformalnej grupy
cyfrowych twércow, ktora powstata na przetomie lat sze§édziesiatych i siedemdziesiatych,
wykorzystujacych systemy komputerowe do zaakcentowania procesu powstawania dziela.
Zob. A. Daudrich, Algorithmic Art and Its Art-Historical Relationships, Erlangen 2016;
J.K. Argasinski, Software Studies, sztuka i oprogramowanie, Krakéw 2014.

" Film wyrezyserowany przez Johna Lasetera (na podstawie scenariusza Jossa Whedona
1 Andrew Stantona) dla Pixar Animation Studio otworzyt droge dla animacji komputerowych,
ktére wyparly z rynku tradycyjny format filmu rysunkowego (spopularyzowanego dzieki
produkcjom disnejowskim).

8 Zob. E. Wojtowicz, Net art, Krakéw 2008.
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algorytmami do projektowania schematéw komunikacyjnych miedzy ma-
szynami oraz miedzy maszynami i ludZzmi.

Algorytm jako znak ikoniczny

Przyktadem graficznych zastosowan algorytméw moze byé tworczosé
znanego amerykanskiego artysty i badacza Romana Verostko®. Pierwszy kod
zapisany na perforowanych kartkach stworzyt on w Control Data Institute
pod koniec lat sze§édziesiatych XX wieku, a od poczatku lat siedemdzie-
siatych — wspétpracujac z badaczami MIT (w Center for Advanced Visual
Studies) — opracowal algorytm sterujacy ramieniem maszyny (ploterem
pisakowym). W 1982 roku na komputerze IBM pierwszej generacji, ktory
miat zaledwie 32 kilobajty, zapisal algorytm w jezyku BASIC', ktéry wy-
konywal wzory graficzne za pomoca, pisakéw zastepujacych pedzle uzywane
w sztuce orientalnej!l.

Jednag z ostatnich prac Romana Verostko byt projekt Three story Dra-
wing Machine zrealizowany w nocy z 4 na 5 czerwca 2011 roku na terenie
Minneapolis College of Art & Design. Miedzy 20.55 a 5.28 zaprogramowana
przez artyste maszyna wykonata rysunek na $cianie trzykondygnacyjnego
bloku. Realizacje projektu mozna byto obserwowaé w czasie rzeczywistym —
poniewaz jego przebieg byl transmitowany przez lokalng sie¢ uniwersy-
tecka — a zrealizowana forma graficzna zostala wprowadzona do obiegu
cyfrowego'?.

Szczegbdlne miejsce wérod algorytmicznych projektéw zajmuja prace
Manfreda Mohra'3. Od 1976 roku pracowal na algorytmach, tworzacych gra-

9 Roman Verostko (rocznik 1929, zmart 1 czerwca 2024 roku) byt jednym z najbardziej
znanych i zashuzonych amerykanskich artystow tworzacych obrazy generowane kodem.
Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=9SwNdJOMVGM> [dostep: 25.05.2025]; zob. takze:
<https://www.youtube.com/watch?v=1Ihjh_F7jn0> [dostep: 25.05.2025].

10 BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code) zostal opracowany
w 1964 roku przez Johna G. Kemeny’ego i Thomasa E. Kurtza w Darmouth College. Darmo-
uth BASIC — wykorzystujacy oprogramowanie obliczeniowe Fortran.

1 Na podobnym schemacie konstrukcyjnym opieraty sie prace: Charlesa Csuri (<http:/
dada.compart-bremen.de/item/agent/17>), Helamana Fergusona (<https://www.leonardo.info/
gallery/gallery331/ferguson.html>), Jean-Pierre’a Héberta (<http://jeanpierrehebert.com>),
Manfreda Mohra (<https://www.emohr.com>), czy Kena Musgrave’a (<http:/www.kenmus-
grave.com>) [dostep: 25.05.2025].

12 Zob. <http://www.verostko.com/menu.html> [dostep: 25.05.2025].

13 Manfred Mohr (rocznik 1938) — niemiecki artysta uwazany za pioniera w dziedzinie
sztuki cyfrowej. Od 1981 roku mieszka i pracuje w Nowym Jorku. Jego prace byly wystawiane
m.in. w: Centre Pompidou w Paryzu, Kunstmuseum Stuttgart, Musee d’Art Contemporain
1 Musée des Beaux-Arts w Montrealu, Stedelijk Museum w Amsterdamie, Musée de 1’Elysée
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ficzne formy n-wymiarowych szeécianéw. Postugujac sie statystyka 1 kom-
binatoryka tworzyt nowe konstelacje wizualne oparte na zalozeniu, ze nie-
zmienny program moze tworzy¢ niezliczona ilo§¢ wynikow. Ilustracja takich
zatozen byl m.in. Cubic Limit zrealizowany w 1973 1 1974 roku'. Na orygi-
nalnym filmie 16 mm wygenerowanym komputerowo — gdzie wzor graficzny
zostal zapisany w kopii o niskiej rozdzielczos$ci (low resolution) — algorytm
(przesuwajacy elementy na ekranie) generowat coraz to nowe rozwiazania
graficzne, opierajace sie na zasadzie kombinatoryczno-probabilistyczne;j.
Podczas gdy kombinatoryka umozliwia wyznaczenie liczby mozliwych zda-
rzen, prawdopodobienstwo okresélalo szanse na wystapienie takiego zda-
rzenia'®,

Licznych przykladow zastosowania algorytméw w szeroko rozumianym
projektowaniu dostarcza bogata literatura przedmiotu — w tym réwniez tak
znane antologie jak A Touch of Code. Interactive Instalations and Experi-
ments. Redaktorzy tomu zgromadzili przyklady pokazujace, w jaki sposéb
algorytmy moga byé wykorzystywane do tworzenia scenografii wielkich
widowisk (takich na przyklad jak ceremonie otwarcia Igrzysk Olimpijskich),
we wzornictwie przemyslowym, sztuce srodowiska, side specific, projekto-
waniu mody 1 sprzetéw codziennego uzytku. Prace artystow, pochodzace
z réznych obszarow $wiadcza o tym, ze technologia przestata by¢ od§wietnym
dodatkiem do rzeczywistosci 1 stata sie codziennym narzedziem praktyk
artystycznych oraz spotecznych.

Algorytm jako modus operandi

Drugi nurt zastosowan algorytméw w sztuce wspodlczesne) zwigzany
jest z wykorzystaniem ich jako systemu operacyjnego, petniacego funkcje
nadzorcze. W roku 2000 artysci Tissue Culture&Art przedstawili Wombs
Semi Living Worry Dolls — instalacje sktadajaca sie z wyhodowanych po-
zaustrojowo 1 podtrzymywanych przy zyciu komoérek!®, Z materiatu biolo-

w Szwajcarii, a takze w galeriach w Nowym Jorku, Zurychu, Kolonii, Paryzu, Amsterdamie,
Berlinie, Sdao Paulo i Seulu.

14 Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=j4M28FEJFF8&list=PLENJb8nmAr0iuhe-
4zWwx-JWMXVEKkxlkm1> [dostep: 25.05.2025].

15 Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=hBhZ47Z3n3d1&list=PLENJb8nmAr0iuhe-
4zWwx-JWMXVKkxlkm1&index=5> [dostep: 25.05.2025].

16 Tissue, Culture & Art powstala w 1996 roku z inicjatywy dwojga artystéw: Orona
Cattsa (australijskiego artysty i badacza, pracujacego w The Western University of Australia
w Perth) i Ionat Zurr (artystki, badaczki i kuratorki, pracujacej na tym samym Uniwersyte-
cie). Projekty TC&A byly wystawiane m.in. na: Ars Electronica; w GoMA; MoMA; National Art
Museum of China; NGV; Yerba Buena Center for the Arts. Zob. <https://www.youtube.com/
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gicznego stworzyli siedem lalek zszytych ni¢mi chirurgicznymi, ktére zostaty
umieszczone na polimerowych stelazach. Wysterylizowane rusztowania —
pokryte zywymi komérkami skéry, mieéni i tkanki kostnej — podlegajac
procesowi biodegradacji, ustapily miejsca zywej tkance. Algorytm sterujacy
wzrostem tkanek kontrolowal wszystkie parametry Srodowiska, stajac sie
niejako zautomatyzowanym systemem nadzoru, monitorujacym przebieg
catego eksperymentu.

W 2004 roku ci sami artysci zaprezentowali Victimless Leather. W opi-
sie pracy czytamy, ze ,,bezprzemocowa skére” wyhodowano z nieémiertelne;)
linii komérek, ktére tworzyly zywa warstwe tkankowa, podtrzymywana
przez biodegradowalna polimerowa matryce, wyhodowana w specjalnie
wykonanej komorze perfuzyjnej (inspirowanej pompa perfuzyjna Alexis
Carrel i Charlesa Lindbergha). Skora powstajaca w wyniku nawarstwiania
sie zywych komoérek — dzieki urzadzeniu sterujacemu jej wzrostem — mogta
w dowolny sposéb dopasowywacé sie do pozadanych rozmiaréw, tworzac ro-
dzaj ,bezszwowej szaty”’. Hodowla umieszczona w sztucznym Srodowisku
podtrzymujacym zycie — kontrolowana przez system dostarczajacy produkty
odzywcze, tlen oraz usuwajacy efekty przemiany materii — przechodzita
wszystkie etapy rozwoju, tacznie z procesem starzenia siel”.

W tym samym roku artysci Tissue Culture&Art przedstawili The Pigs
Wings'8. W opisie projektu czytamy, ze inspiracja do jego powstania byly po-
stepy w zakresie technologii biomedycznych 1 ksenotransplantologii, umoz-
liwiajace tworzenie genetycznie zmodyfikowanych organizmdéw zwierzecych.
Osiagniecia te — zdaniem artystéw — otworzyly droge do tworzenia chimer
oraz przyczynilty sie do zredefiniowania spotecznych 1 naukowych pogladéw
na temat zycia'®. Eksperyment polegal na pobraniu komoérek zwierzecych
(zostaly wykorzystane komérki mezenchymalne — macierzyste — szpiku
kostnego), a nastepnie stymulowaniu ich rozwoju w kierunku tkanek kost-
nych i chrzgstki. W dalszej kolejno$ci komdrki zostaty oddzielone od siebie
(w sposéb fizyczny 1 chemiczny), co umozliwilo namnazanie ich w wybranych
obszarach. Hodowla trwajaca kilka miesiecy polegata na owijaniu tkanek
wokot biodegradowalnych polimerowych konstrukeji (rusztowan wydruko-
wanych w drukarce 3D). Obiekty, w ksztalcie skrzydet, byty podtrzymywane

watch?v=cGhyvGdJS_3U> [dostep: 25.05.2025]. Zob. takze: J. Wachowski, Transakty. Miedzy
sztuka, naukq i technologia. Nowe strategie performowania wiedzy, Krakéw 2020, s. 129-130.
17 Zob. takze: <https://www.youtube.com/watch?v=aqilwVwUQbM> [dostep: 25.05.2025].
18 Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=16_KfIL.Ck40> [dostep: 25.05.2025].
1% Projekt nawiazywatl do znanych przekazéw kulturowych, w ktérych wystepuja skrzy-
dlate ciata (zar6wno zwierzece, jak 1 ludzkie). Zob. J. Wachowski, dz. cyt., s. 129-130.
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przy zyciu w specjalnie zaprojektowanych bioreaktorach, utrzymujacych
stala temperature, poziom pH oraz stezenie gazu?.

Przykladem podobnego wykorzystania algorytmu do zarzadzania sztucz-
nie stworzonym $rodowiskiem byla Tierra Thomasa Raya, polegajaca na
wykreowaniu sztucznego Srodowiska nasladujacego procesy ewolucyjne
zachodzace w przyrodzie. W tym celu autor dokonat dwdéch operacji: upro-
cit jezyk cyfrowy (skladajacy sie z bilionéw potaczen) do 20 znakéw, odpo-
wiadajacych ,literom” kodu genetycznego (aminokwasom zakodowanym
w tancuchu DNA), a nastepnie opracowal system kojarzenia ze sobg danych
cyfrowych (nasladujacy potaczenia biologiczne), ktory polegat na tym, ze mo-
lekuty dopasowywaty sie do swoich ksztaltéw. Jezyk komputerowy stal sie
W ten sposob inicjatorem procesu polegajacego na integracji rozproszonych
danych i doprowadzil do przeksztalcenia ich w ewolucyjne ciagi?’. Jednym
z najbardziej zaskakujacych efektéw eksperymentu bylo to, ze schematy
cyfrowe wykazywaly podobienstwo do proceséw ewolucyjnych opisanych
przez biologéw — przechodzily od form nizszych do wyzej zorganizowanych,
a w konsekwencji tworzyly kolonie podobnych do siebie ,organizméow’?2,

Algorytm jako model komunikacyjny

Trzecim sposobem wykorzystania algorytméw sg projekty polegajace
na tworzeniu nowych strategii komunikacyjnych. Zmierzaja one w dwéch
kierunkach. Z jednej strony polegaja na poszukiwaniu nowych biotechnolo-
gicznych interfejsow, zwiekszajacych mozliwoéci receptywne ludzkiego ciata
1 tworzacych nieznane wezeéniej formaty sensoryczno-poznawcze. Z drugiej,
na prébach nawiazania komunikacji z bytami nie-ludzkimi, a takze formami
o nieustalonej podmiotowoéci. Przyktadem prac nalezacych do pierwszego
nurtu moga by¢ projekty Stelarca?®. Jeden z najlepiej znanych ekspery-

20 The Pigs Wings — podobnie jak Wombs Semi Living Worry Dolls czy Disembodied
Cuisine — miata réwniez cze$é ekspozycyjna. W tym celu wyhodowane skrzydla zostaly zmi-
niaturyzowane, zakonserwowane i pokryte ztotem. Powstale w ten sposéb obiekty wystawiono
w przestrzeni galeryjne;j.

21 Thomas Ray (rocznik 1954) jest biologiem, profesorem na Oklahoma University,
zajmujacym sie sztuczng inteligencja 1 ewolucjonizmem. Wspédtpracowal z Knowbotics Re-
search. Jest laureatem: Japan Inter-Design Forum, Digital Vanguard Award, Arc Awards
1 IBM Supercomputing. Zob. <https://web.stanford.edu/class/sts129/Alife/html/Tierra.htm>
[dostep: 25.05.2025]. Zob. S. Wilson, Information Art, Cambridge 2002, s. 351. Zob. takze:
J. Wachowski, dz. cyt., s. 150-151.

22 Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=WI5rRGVDOQI> [dostep: 25.05.2025].

2 Stelarc — Stelios Arcadiou (rocznik 1946) — australijski artysta pochodzenia cypryj-
skiego. To jeden z najlepiej znanych artystéw dzialajacych na gruncie body artu i sztuki
technologicznej. Do 2007 roku byl kierownikiem Katedry Performatywnej Sztuki Cyfrowej na
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mentéw artysty polegal na wszczepieniu do przedramienia trzeciego ucha
(projekt zostat zaprezentowany réwniez w Polsce na 14 Media Art Biennale
Wro w 2011 roku). Trzecie ucho miato poszerzaé¢ mozliwo$ci percepcyjne
performera — umozliwiaé slyszenie tego, co dzieje sie w innych lokalizacjach,
jak tez udostepniaé zgromadzone dane wspélpracujacym z nim urzadze-
niom 1 systemom (Stelarc zakladal, ze trzecie ucho moze stanowié¢ interfejs
umozliwiajacy bezpoéredni przeplyw danych miedzy o$rodkiem mébzgowym
performera i jego otoczeniem)?*. Z dlugiej listy podobnych prac artysty warto
przypomnieé Parasite?, ktora polegata na przeksztatceniu ciata performera
w rodzaj detektora odbierajacego informacje pochodzace z sieci. Algorytm —
podiaczony do ciata Stelarca, wyposazonego w system technologicznych re-
ceptoréw — stworzyl reaktywny wezet cyfrowo-biologiczny, ktory kojarzyt
dane pochodzace z reakcji mieéniowych performera i interaktywnych neu-
ronéw z kodem wideo wspoétpracujacym ze zdalnie sterowana proteza reki.
Eksperyment polegat nie tylko na testowaniu biotechnologicznego interfejsu
sterowanego za pomoca algorytmu, ale projektowal nowy rodzaj komunika-
cyjnego jezyka?®,

Préba, stworzenia podobnego formatu sensoryczno-poznawczego byla
E-skin Jill Scott, (powstala miedzy 2003 a 2006 rokiem)?’. W efekcie wsp6t-
pracy artystki z badaczami z Zircher Hochschule der Kiinste powstat pro-
jekt elektronicznej skory, umozliwiajacej odbieranie bodZcéw — jak mowi
autorka, ,modalnoéci percepcyjnych” — dotyczacych: ciénienia, tempera-
tury, wibracji oraz propriocepcji (orientacji dotyczacej potozenia wlasnego
ciala w przestrzeni). Podobnie jak w eksperymentach Stelarca chodzito
tu o wyznaczenie nowego schematu transferu danych, uwzgledniajacego
zmieniajace sie parametry komunikacyjne uczestnikéw oraz angazujacego
zmarginalizowane sposoby porozumiewania sie (takie jak dotyk). W efek-

Uniwersytecie Nottingham w Anglii, a takze wsp6tpracowat z Brunel University w Londynie.
Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=wTYYJZG0f68> [dostep: 25.05.2025], zob. S. Wilson,
dz. cyt., s. 549-551. Zob. J. Wachowski, dz. cyt., s. 133—135.

24 Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=fam73mQQhmk> [dostep: 25.05.2025].

% Zob. takze: <https://www.youtube.com/watch?v=LgimVhrYxdU> [dostep: 25.05.2025].

26 Por. J.L. Pollock, What am I? Virtual Machines and the Mind-Body Problem, ,,Philo-
sophy and Phenomenological Research” 2008, nr 2, s. 237-309; <http://philsci-archive.pitt.
edu/3341/1/Virtual_Machines.pdf> [dostep: 25.05.2025]; a takze: A. Damasio, Ciato w umysle,
[w:] tegoz, Jak umyst zyskat jazn, przet. N. Radomski, Poznan 2011, s. 99-117.

27 Jillian Scott (rocznik 1952) urodzita sie w Melbourne w Australii. Jest emerytowang
profesorka w Institute for Cultural Studies in the Arts w Zurich University of the Arts i za-
lozycielkg Artists-in-Labs w 2000 roku. Byta wicedyrektorka programu Z-Node — Planetary
Collegium na University of Plymouth (2000-2016). Jest jedna z najbardziej znanych i utytu-
lowanych artystek i badaczek dziatajacych w obrebie sztuki eksperymentalnej, zob. <https://
www.jillscott.org/biography.html> [dostep: 25.05.2025]; <http://www.medienkunstnetz.de/
works/e-skin/> [dostep: 25.05.2025]. Zob. J. Wachowski, dz. cyt., s. 102.
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cie powstala interaktywna matryca projektujaca nowy, inkluzywny model
komunikacyjny, opierajacy sie na biotechnologicznych repetycjach.

Wséréd podobnych eksperymentéw warto przypomnieé¢ Resonanse of 4
Toshio Iwai?®. Czworo uczestnikéw — polaczonych za pomoca somatyczno-
-technologicznego interfejsu — mialo skomponowaé utwor muzyczny, oparty
na rezonansie brzmien oraz ich wtasnych emocji. Proces komponowania po-
legal na poszukiwaniu kompromisu i prowadzit do wielokrotnego negocjowa-
nia rozwiazan (kompozycja miata tez postaé graficzna, poniewaz uczestnicy
przedstawiali graficzne wyobrazenia muzycznego zapisu)?®. W efekcie po-
wstal utwor muzyczny oraz protokét czynnosci wyznaczajacy zasady wspol-
pracy miedzy uczestnikami, tworzacy podstawy multiznakowego jezyka.

Podobnymi efektami zakonczyt sie Tumbling Man Chico MacMurtrie’a®.
Tytulowy obiekt — humanoidalny robot — sterowany przez dwéch graczy
za pomoca czujnikéw elektronicznych sprzezonych z ich ciatami wymuszat
koniecznoéé zawierania nieustannych kompromiséw. Robot reagowat na
gesty graczy 1 kojarzyl je z baza danych, skladajaca sie z kilkudziesieciu
schematéw przedstawiajacych ekspresje pochodzace ze znanych dziet sztuki,
a nastepnie w przetworzonej postaci przekazywatl uczestnikom komunikat
zwrotny méwiacy o poziomie dopasowania ich gestow do poziomu artystycz-
nych oczekiwan zaprojektowanych w algorytmie®'. W ten sposéb powstawata

2 Toshio Iwai (rocznik 1962) jest japonskim artysta interaktywnym, a takze tworca
komercyjnych gier wideo. Ponadto brat udziat w licznych eksperymentach muzycznych i pro-
jektowaniu cyfrowych instrumentéw. Jego instalacja Time Stratum z 1985 roku zdobyta ztota
nagrode na High Technology Art Exhibition 85 w Shibuya Seibu w Tokio. W latach 1991-1992
Iwai byt rezydentem w Exploratorium w San Francisco, gdzie stworzyt dwa eksponaty, sta-
nowiace do dzisiaj cze$¢ stalej kolekeji muzeum, Well of Lights (1992) 1 Music Insects (1992).
Jest tez autorem interaktywnej instalacji Another Time, Another Space (1993) zaprojektowa-
nej dla Antwerp Centraal Station w Belgii. Od 2000 roku zwiazany jest z rynkiem gier wideo,
zob. <http://digicult.it/design/who-is-toshio-iwai/> [dostep: 25.05.2025]; <http://audiolabo.free.
frirevue1999/content/iwai.htm> [dostep: 25.05.2025]. Zob. takze: J. Wachowski, dz. cyt., s. 137.

2 Rozwinieciem tych projektow byly eksperymenty wykorzystujace sztuczna inteligencje,
prowadzone zaréwno przez niezaleznych artystow, jak tez wyspecjalizowane oSrodki akade-
mickie (do najbardziej znanych naleza: Instytut of Artificial Art — stworzony przez Arthura
Elsenaara i Remko Scha w Holandii, czy University of California, ktéry od 1968 roku zajmuje
sie projektowaniem algorytméw zdolnych do sterowania robotami i komputerami tworzacy-
mi rysunki i obrazy, na ktérym Harold Cohen stworzyt program AARON), zob. S. Wilson,
dz. cyt., s. 670 1 787-790.

30 Chico MacMurtrie (rocznik 1961) jest amerykanskim artystaq multimedialnym i za-
lozycielem Amorphic Robot Works, grupy artystéw i inzynieréw wspétpracujacych przy two-
rzeniu robotycznych przedstawien i instalacji. Otrzymat m.in.: National Endowment for the
Arts oraz San Francisco Bay Guardian Goldie Award. Zob. <http://amorphicrobotworks.org/
border-crossers> [dostep: 25. 05.2025].

31 Zob. S. Wilson, dz. cyt., s. 446—449.
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petla, symbolizujaca — jak méwit MacMurtrie — niedoskonate porozumienie
cztowieka, technologii 1 sztuki®.

Do tej samej kategorii eksperymentow nalezat Adelbrecht Martina
Spanjaarda (pokazywany w kilku wersjach od 1985 do 2000 roku)?. Pitka
o $érednicy 40 cm — zaopatrzona w system sensor6w oraz generator mowy —
zostala wyposazona w najbardziej pierwotne funkcje, przypominajace cechy
istot zywych. Poruszajac sie 1 pokonujac przeszkody, ,,poszukiwata kontaktu
z publicznoécia”?*. Zachowania pitki zmieniaty sie w zalezno$ci od reakcji
uczestnikow eksperymentu. I tak, generator mowy informowat o tym, ze
»glaskanie jest dla pitki przyjemne”, podczas gdy ,,kopanie wprawia ja w zly
nastrdj”. Pitka ,opowiadata” o swoim aktualnym stanie, ktéry byt funkcja jej
wlasnego potozenia oraz odczytanego nastroju uczestnikow eksperymentu®.

Na testowaniu technologicznego jezyka opieral sie réwniez Black Cat
czworga artystow i badaczy (Meriem Bouhara’y, Petera Sandbichlera, Fe-
lixa Staldera 1 Anne-Sophie Witzke) przedstawiony w Inter Society for the
Electronic Arts w Amsterdamie w 2009 roku. 30 balonéw wypelnionych
helem zawieszono pod sufitem galerii, a ich ruchy monitorowane byty przez
algorytm okreslajacy ich potozenie. Generator mowy wydawat komunika-
ty skierowane do uczestnikéw eksperymentu, informujace o tym, czy ich
dzialania sa ,korzystne” dla balonéw. Algorytm sterujacy ruchem balonéw
pozwalal na zapamietywanie reakcji widzéw 1 zachecal do powtarzania
czynnoéci nienaruszajacych ,,dobrostanu balonéw”s¢,

Whioski

Eksperymenty artystéw, wspotpracujacych z inzynierami i naukowca-
mi — projektujacymi technologiczno-sensoryczne interfejsy — umozliwiaja,
zaréwno tworzenie diagnoz zwiazanych z przyszto$cia projektow artystycz-
nych wykorzystujacych technologie, jak tez proceséw komunikacyjnych
przebiegajacych w nowych biotechnologicznych Srodowiskach. Wyrastaja

32 Zob. <https://www.youtube.com/watch?v=9n3xRbnyojo> [dostep: 25.05.2025].

33 Martin Spanjaard (rocznik 1952) jest artysta multimedialnym zainteresowanym ro-
botyka 1 wykorzystaniem systeméw komputerowych do tworzenia interakcji miedzy obiek-
tami tworzacymi mniejsze ekosystemy (absolwentem Akademii Rietveld w Amsterdamie).
Zob. <https://v2.nl/archive/people/martin-spanjaard> [dostep: 25.05.2025]; <https://www.
mediamatic.net/nl/page/84040/martin-spanjaard> [dostep: 25.05.2025].

3 S. Wilson, dz. cyt., s. 449-450. Zob. J. Wachowski, dz. cyt., s. 139.

35 Zob. <http://v2.nl/archive/works/adelbrecht> [dostep: 25.05.2025] oraz: <https://www.
youtube.com/watch?v=UIR7TK9KZFuQ> [dostep: 25.05.2025].

36 Zob. <https://www.digitalartarchive.at/database/general/work/my-black-cat.html>
[dostep: 25.05.2025]. Prace te szczegbétowo oméwitem w ksiazce Transakty, dz. cyt.
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bowiem z prze$swiadczenia, ze napiecia miedzy nauka, sztuka i1 technologia
moga w przysztoéci staé sie znaczacym komponentem aktéw poznawczych.
Ich obserwacja umozliwia sformutowanie kilku wnioskow.

Po pierwsze, wspolczesne projekty artystyczne — niezaleznie od tego, ze
wydaja sie osobliwie oryginalne — nawiazujq do praktyk dawnych, przedre-
nesansowych, taczacych projekty filozoficzne 1 naukowe z eksperymentami
artystow 1 wynalazcow. Przypominaja one o tym, ze podziat na dyscypliny,
dziedziny i specjalizacje, ktory stuzy akademickiej biurokracji, pozostaje
w sprzeczno$ci z naturalnym potencjatem poznawczym ludzkiego umystu,
wyrazajacym sie w potrzebie formulowania pytan nalezacych do pogranicza
dyskurséw. Przypominaja tez o tym, ze dla wielu pokolen artystéw, bada-
czy 1 filozoféw znacznie istotnie niz to, do jakiego obszaru wiedzy zaliczone
zostana, ich wynalazki, bylo tworzenie multidyscyplinarnych projektéw in-
tegrujacych bardzo rézne kompetencje 1 przesuwajacych granice myslenia
w strone tego, co dziwne, niezrozumiale, a nierzadko ryzykowne.

Po drugie, wspélczesne zainteresowania artystéw 1 humanistéw al-
gorytmami pozwalaja zastanowi¢ sie w inny sposéb nad konsekwencjami
technicyzacji, robotyzacji i automatyzacji zycia spotecznego. Chodzi tu nie
tylko o to, w jakim stopniu maszyny moga wytwarzac artefakty, a takze
postugiwaé sie stworzonymi przez siebie protokotami zachowan, ale réwniez,
jak moze wygladacé przyszto$§é, w ktorej beda one przejmowac kontrole nad
coraz to nowymi obszarami §wiata stworzonego przez czlowieka. Innymi
stowy: czy automatyzacja oraz algorytmizacja zycia spolecznego (od bankow
po uniwersytety) — ktéra jest niewinng zapowiedzia dalszej, duzo bardziej
agresywne]j ekspansji — czego$ nas uczy?

Po trzecie, algorytmy w rekach artystéw moga byé zrédlem nowych
rozstrzygnieé genologicznych, a wiec takich, ktore dotycza, gatunkéw i form,
styléw 1 poetyk. Méwig rowniez o tym, ze ,gatunki algorytmiczne”, o ktérych
mys$limy jeszcze z niepewnoscia, moga staé sie czescia powszechniejszych
praktyk. Pokazuja to zaréwno projekty graficzne i przygody z Chatem GPT
piszacym prace zaliczeniowe studentdéw, jak tez projekty opierajace sie na
poszerzonej rzeczywistoéci (Augmented Reality) czy Internecie rzeczy (In-
ternet of Things).

Po czwarte, zainteresowanie artystow algorytmami moze mie¢ skutki
praktyczne, podobne do tych, o ktérych przypomina eksperyment Soni Landy
Sheridan, ktora w 1970 roku rozpoczeta testowanie kserokopiarki C-in C
(Color in Color)*". Dzieki testom przeprowadzonym w ciagu semestru aka-
demickiego (na wypozyczonych od producenta urzadzeniach) okazalo sie, ze

31 Zob. P. Firpo, L. Alexander, C. Katayanagi, S. Ditlea, Copyart. The first complete
guide to the copy machine, New York 1978, s. 10—11; zob. takze: <https://mediarchaeology.
files.wordpress.com/2014/01/copy-art-scan.pdf> [dostep: 25.05.2025].
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zaklécenia powstajace w trakcie przesytania danych umozliwiaja tworzenie
nowych zastosowan kserokopiarek, wykraczajacych poza przyjete przez
producenta protokoty zachowan — takich mianowicie, ktére pozwalaja na
rozbudowywanie ich potencjatéw operacyjnych, zaadresowanych do potrzeb,
ktorych nie dostrzegali ich tworcy.

Po piate, projekty artystéw, naukowcéw 1 inzynieréw stawiaja przed
nami pytania, ktére w potowie lat siedemdziesiatych ubieglego wieku sfor-
mutowali filozofowie zajmujacy sie metodologia nauk. Jakiej wiedzy dostar-
czajq interdyscyplinarne eksperymenty? W jakim znaczeniu potrzebne sa
sztuce? Jak wplywaja na technologie? Na czym polega ich wiedzotwoérczy
charakter? I wreszcie, co zrobi¢ z wytworzonymi przez nie danymi? Parafra-
zujac konkluzje filozoficzno-metodologiczne Feyerabenda i Lakatosa mozna
powiedzieé, ze oprdcz tego, iz sktaniaja do ponownego przemys$lenia relacji
miedzy wiedza i informacja, podaja w watpliwo$¢ wiare w niezmiennosé na-
ukowego dociekania, akcentujac jego kontekstualnosé 1 sytuacyjnosé. W ten
sposob legitymizuja metodologiczne przekonania anarchistéow moéwiacych
o tym, ze w nauce ,wszystko jest mozliwe” — anything goes®, a wiec, ze nie
mozemy mieé pewnoécl, 1z to, co odrzuciliémy, jest gorsze od tego, co przy-
jeliémy. Produkowanie wiedzy i informacji ma bowiem warto$¢ niezalezng
od tego, czy potrafimy z nich od razu skorzystaé. W tym kontekscie przypo-
mnienie projektéw artystyczno-technologicznych pozwala spojrzeé z innej
perspektywy na dylematy wpisane w dyskurs posttechnologiczny, a takze
trans- 1 posthumanistyczny.
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