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StOWNICZEK

Deep Dream — algorytm oparty na konwolucyjnych sieciach neuronowych, opraco-

wany przez firme Google, ktéry uwydatnia wzorce i szczegdty w obrazach, nadajacim

surrealistyczny, oniryczny charakter. Deep Dream wzmacnia detale w danych wejscio-

wych, tworzac psychodeliczne efekty (,marzenia maszyn").

Deep fake — technologia oparta na generatywnych modelach Al, ktéra pozwala
tworzy¢ realistyczne, ale fatszywe obrazy, filmy czy nagrania audio, czesto w sposéb
trudny do odréznienia od rzeczywistosci. Deep fake budzi liczne kontrowersje etyczne
zwigzane z manipulacjg treSciami i naruszeniem praw do wizerunku.

Fine-tuning (dostrajanie modeli) — proces dalszego uczenia juz wytrenowanego
modelu Al na nowych, specyficznych danych, w celu poprawy jego wydajnosci
w okre$lonym zadaniu. Fine-tuning pozwala artystom i naukowcom na personalizacje
modeli, np. dostosowanie ich do konkretnej estetyki.

GANs (Generative Adversarial Networks) — rodzaj sieci neuronowych sktadajacych
sie z dwéch wspétpracujacych komponentdw: generatora, ktéry tworzy dane, oraz
dyskryminatora, ktéry ocenia ich jako$¢. GANs symuluja proces préb i btedéw, tworzac

realistyczne obrazy, dzwieki czy wideo, i sa wykorzystywane m.in. w sztuce genera-

tywnej, animacji i projektowaniu.

Gen Al (Generative Artificial Inteligence) — generatywna sztuczna inteligencja to
technologia wykorzystujaca algorytmy i modele uczace sie na podstawie duzych
zbioréw danych, ktéra umozliwia tworzenie nowych tresci, takich jak obrazy, teksty,
dzwieki czy filmy. Modele te, np. DALL-E, Stable Diffusion czy ChatGPT, generuja wyniki
na podstawie analiz istniejacych wzorcéw, otwierajac nowe mozliwosci twércze
w sztuce, nauce i technologii.

LoRA — technika optymalizacji modeli generatywnych Al, ktéra umozliwia ich szybkie
dostosowanie (fine-tuning) przy uzyciu mniejszych zbioréw danych. Dzieki LoRA
uzytkownicy moga personalizowaé modele, takie jak Stable Diffusion, w wydajny
i dostepny sposdéb.

Modele dyfuzyjne — rodzaj modeli generatywnych, ktére ucza sie poprzez stopniowe
rozpraszanie i rekonstrukcje danych, np. pikseli obrazu. Platformy oparte na modelach

dyfuzyjnych, takie jak Stable Diffusion, tworzg realistyczne obrazy na podstawie
tekstowych promptéw, a ich dziatanie przypomina proces iteracyjnego ulepszania
jakos$ci obrazu.

Medium specificity (specyfika medium) — pojecie odnoszace sie do unikalnych cech
i ograniczerh danego medium, ktére to cechy i ograniczenia determinujg sposéb
wykorzystania tego medium i odbioru dziet powstatych przy jego pomocy. W kontek-
Scie Al oznacza analize i krytyke charakterystycznych btedéw i estetyki generatywnej
sztucznej inteligencji, takich jak glitche, zaktécenia czy halucynacje. Medium specificity
uzupetnia perspektywe socjologiczng i medioznawczg przy analizie wptywu nowych
technologii na sztuke i kulture.

Prompt — tekstowe polecenie lub opis wprowadzane przez uzytkownika, ktére jest
interpretowane przez modele Al w celu wygenerowania obrazu, tekstu lub innej tresci.
Jako$¢ i precyzja promptu maja kluczowe znaczenie dla wynikéw generatywnych
modeli Al

Scrapowanie (web scraping) — proces automatycznego zbierania danych z internetu,
ktéry jest czesto wykorzystywany do pozyskiwania zbioréw danych do trenowania
modeli Al. Scrapowanie budzi watpliwosci etyczne, zwtaszcza gdy dane sa pobierane
bez zgody ich twércow.

Sieci neuronowe — algorytmy inspirowane dziataniem ludzkiego mézgu, ktére
sktadaja sie z wielu warstw potaczonych ze soba ,neuronéw". Sieci neuronowe sg
podstawa uczenia maszynowego i generatywnej Al, umozliwiajac przetwarzanie
danych i rozpoznawanie wzorcéw w ztozonych zbiorach informacji.

Stable Diffusion — popularna platforma open-source do generowania obrazéw,
oparta na modelu dyfuzyjnym. Przeznaczona do lokalnej instalacji, umozliwia
tworzenie wysokiej jako$ci grafik na podstawie tekstowych promptéw, z duzg kontrolg
parametréw i stylow.






WSTEP

Od okoto 2010 roku z uwaga $ledze rozwdj technologii mobilnych i ekosystemu aplikacji,
ktére radykalnie zmienity sposéb, w jaki komunikujemy sie, pracujemy i tworzymy.
Zmiany te dokonywaty sie w tempie umozliwiajgcym stopniowa adaptacje zaréwno
twércom, jak i odbiorcom. Natomiast technologie i narzedzia oparte o sztuczng inteli-
gencje wprowadzity zmiany o tempie i skali, ktdra wczesniej byty trudne do wyobrazenia.
Al redefiniuje naszg codzienno$¢é w sposéb znacznie szybszy, bardziej ztozony i dogtebny
niz technologie mobilne, niemalze wyprzedza nasze zdolnosci adaptacyjne.

To tempo rozwoju sprawia, ze udostepniajac te publikacje, zdaje sobie sprawe, iz
pewne jej fragmenty moga by¢ juz nieaktualne. Jednakze kluczowe zagadnienia
poruszane w teks$cie — dotyczace miejsca Al w sztuce, jej wptywu na kreatywnos¢,
kwestie estetyczne czy prawnoautorskie — pozostajg uniwersalne i aktualne.

Podobnie jak technologia mobile na poczatku swojej rewolucji, Al stawia przed nami
fundamentalne pytania i jednoczesnie oferuje nowe, ekscytujace mozliwosci. Mam
nadzieje, ze publikacja ta bedzie pomocna zaréwno dla twdrcow, ktérzy chea lepiej
zrozumied, jak Al wptywa na wspotczesna sztuke, jak i dla tych, ktérzy chcieliby rozpo-
czaé wtasne eksperymenty i z pomoca Al tworzy¢ grafiki, ilustracje, filmy, gify czy
animacje. Wierze, ze Al to nie tylko narzedzie — to katalizator demokratyzacji twérczosci,
ktéry moze dac gtos tym, ktérzy do tej pory byli wykluczeni z dyskursu artystycznego
z powodu swojej niepetnosprawnosci, miejsca urodzenia czy wyksztatcenia.



Ostatnie dwa lata odmieniamy skrét ,Al” przez wszystkie przypadki. Tsunami narzedzi
opartych o sztuczng inteligencje zrewolucjonizowato wszystkie sfery naszego zycia,
nie wytaczajac sztuki. Jak to bywa z rewolucjami, zmiana odbywa sie gwattownie
i skokowo, wywotuje spory i kontrowersje. Podczas gdy artysci tacy jak Mario
Klingemann, Anna Ridler, Memo Akten, Sophia Crespo czy Sougwen Chung, bardziej
zaznajomieni z nowymi technologiami, sa juz dawno po drugiej stronie lustra i bez
skrepowania korzystaja z narzedzi Al do tworzenia sztuki, inni zastanawiaja sie, jak
i od czego zaczaé, pozostajgc w ariergardzie nowej rewolucji. Podziat ten szczegélnie
wyraznie zarysowuje sie miedzy osobami artystycznymi uprawiajacymi postsztuke czy
sztuke krytyczng a tymi bazujacymi na klasycznych mediach, a takze tzw. komercyjnymi,
dla ktérych twérczosé wizualna stanowi Zrédto zarobkowania — grafikami, ilustrato-
rami, twércami efektéw specjalnych etc.

Ci pierwsi, dla ktérych sieci neuronowe stanowia zarazem narzedzie, medium
i zZrédto inspiracji, tworzg prace filozoficzne, krytyczne, czesto odnoszace sie do relacji
cztowiek-maszyna, eksperymentalne, ukazujgce potencjat, wyzwania i granice Al.
Prawda wynikajaca z eksperymentdw i zebranych danych jest tu wazniejsza niz decorum.

Cidrudzy, dotad polegajacy na mistrzowskiej technice i warsztacie wypracowanym

w ramach cyfrowych i analogowych narzedzi, oswajaja sie z rzeczywistoscia, w ktérej

bardziej biegli w wykorzystaniu Al twércy, dzieki umiejetnosci trenowania modeli,
projektowania wtasnych sieci neuronowych i manipulowania nimi, moga tworzy¢ intry-
gujace doswiadczenia wizualne.

Jak podczas kazdej technologicznej rewolucji, znéw zadajemy sobie fundamentalne
pytania: kim jest artysta? Czym jest sztuka? Czym jest kreatywnos¢? | dalej: czy
w Swiecie zdominowanym przez Al jest miejsce dla twdrcéw, ktérzy nie chcg braé
udziatu w tym wyscigu? Jak Al zmienia nas, artystow? Czy precyzje reki ostatecznie
zastapi precyzja promptowania i kodowania?
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Zachodzace zmiany wywotuja w niektérych niepewno$¢ i frustracje, obce technoopty-
mistom. Jednak krytyczne gtosy sg — jak zawsze — potrzebne, aby nowa technologia
byta nie tylko narzedziem przyspieszajagcym produkcje, ale takze pretekstem do refleks;ji
nad jej wptywem na kulture, spoteczeristwo i nas samych. Watpliwosci co do kondycji
dzieta i twércy ma réwniez rynek sztuki — prace stworzone z pomocg narzedzi Al
(z pewnymi wyjatkami), sa postrzegane jako mniej kreatywne, a wiec — mniej warto-
$ciowe, twierdzi badaczka Merel Meijer z Rotterdam School of Management, Erasmus

University (RSM). Ta ostrozna strategia ma swoje podstawy: w momencie, gdy ustalane

sg reguty gry oraz trwa dyskusja dot. praw autorskich, a takze dopiero ksztattuje sie
praktyka oparta na fair use, dyrektywie DSM i Al Act, rzadko kto chce zainwestowaé
wieksze pieniadze w dzieto, ktére moze ulec zupetnej dewaluacji (jak tez byto z milio-
nami réznej jakosci prac wrzucanych do sieci blockchain jako NFT art).

Al — COTO JEST I DO CZEGO MOZE PRZYDAC SIE ARTYSTOM?

Sztuczna inteligencja (Al) to narzedzie, ktére umozliwia maszynom tworzenie tresci
artystycznych przy uzyciu algorytméw i modeli uczonych na podstawie duzych zbioréw
danych. Dla artystéw generatywna Al otwiera wiele nowych mozliwosci, np. genero-
wanie obrazéw i tworzenie wizualizacji za pomocga popularnych narzedzi, takich jak
DALL-E, MidJourney czy Stable Diffusion, ktére tworza grafiki na podstawie tekstowych
opiséw (metoda text-to-image). Narzedzia Al przyspieszaja tworzenie koncepcji, proto-
typéw, wizualizowanie pomystow, utatwiaja proces twérczy oraz umozliwiaja kreatywne
przeksztatcanie styléw, zestawianie estetyk réznych epok i twércéw, co prowadzi do
zaskakujacych, synkretycznych rozwigzan.

Chociaz Al nie mysli jak cztowiek, to redefiniuje proces artystyczny i poszerza granice
wyobrazni. Generatywna Al tworzy tresci na podstawie istniejgcych wzorcéw, analizujac
dane, na ktérych zostata wytrenowana. Jednak prawdziwg kreatywno$¢ wnosimy my,
dodajac kontekst, refleksje i emocje. Al nie posiada $wiadomosci ani kreatywnosci
w sensie, w jakim opisat jg Gary Davis w ksigzce Creativity is Forever (1981) — jako zespét
wspotwystepujacych cech, takich jak spostrzegawczos¢, otwartosé, poczucie humoru,
ciekawos¢ czy oryginalno$é. Al posiada jedynie niektére z nich, przez co widzi $wiat
w sposdb bardziej abstrakcyjny i jest pozbawiona sktonnosci do antropomorfizacji
ksztattéw i kompozycji, co jest charakterystyczne dla nas, ludzi.

Z drugiej strony, cho¢ technologie dysruptywne, do ktérych nalezy Al, otwieraja
przed artystami zupetnie nowe mozliwosci, to takze dogtebnie zmieniajg dotychczasowe
podejscie do sztuki i twérczosci. Utatwiajac realizacje wizji artystycznych, redukuja
znaczenie technicznego mistrzostwa na rzecz zaskakujacych dziet konceptualnych lub
projektdw artystyczno-badawczych, w ktérych mniej liczy sie efekt wizualny, a bardziej
przyblizenie postawionego problemu.

Ilustracja 1.1. Memories of Passersby I, Mario Klingemann (2018).
Zrédto: https://quasimondo.com/
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Ilustracja 1.2. Mosaic Virus (Tulips), Anna Ridler (2019).
Zrédto: https://annaridler.com/

Ilustracja 1.3. Soft Sea of Awareness (Neural Zoo), Sofia Crespo, (2018-2022).
Zrédto: https://sofiacrespo.com/
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METODY GENEROWANIA OBRAZU PRZEZ Al

Podstawa generatywnej Al jest uczenie maszynowe — proces, w ktérym algorytmy
uczg sie na podstawie dostarczonych danych, aby przewidywa¢ wyniki i podejmowac¢
trafniejsze decyzje. Wazng sktadowa Al jest jezyk naturalny (NLP), ktére umozliwia
maszynom rozumienie i generowanie odpowiedzi w uzywanym przez ludzi jezyku, a nie
np. w postaci kodu. Generatywne modele, takie jak ChatGPT, nie ,postrzegaja” Swiata
w sposéb ludzki. Generatywna sztuczna inteligencja (GEN Al) tworzy treéci na podstawie
wzorcow istniejacych w danych, na ktérych zostata wytrenowana. Nie kopiuje ich jednak
1:1 ani nie tworzy zupetnie nowych tresci z ,niczego". Proces ten mozna w pewnym
sensie poréwnad do artysty, ktéry mocno inspiruje sie poznanymi technikami, nurtami
i stylami, aby stworzy¢ co$ wtasnego — w przypadku Al role ,wtasnej wizji" petni zadany
prompt. Wynik koricowy jest wygenerowany, ale nie jest doktadnym odwzorowaniem
oryginatu, cho¢ w istocie moze go przypominac.

Modele takie jak GANs (Generative Adversarial Networks) czy DeepDream od Google
generuja tresci na rézne sposoby. GANs dziata na zasadzie wspétpracy i rywalizacji
dwéch sieci neuronowych — generatora i dyskryminatora — ktére wspélnie trenuja
model. Generator tworzy obrazy, a dyskryminator ocenia ich autentycznos¢, dazac do
odréznienia ich od prawdziwych danych. Proces ten, przypominajacy zjawisko mimikry
w biologii ewolucyjnej, prowadzi do powstawania obrazéw coraz bardziej zblizonych
do rzeczywistosci.

Z kolei DeepDream, oparte na konwolucyjnych sieciach neuronowych, dziata na
zasadzie wzmacniania specyficznych wzorcéw i detali obecnych w obrazach, co
prowadzi do powstawania surrealistycznych, niemal onirycznych kompozycji. Tak jak
soczewka skupia Swiatto, podkreslajac wybrane fragmenty rzeczywistosci, DeepDream

uwydatnia pewne elementy w obrazie, eksponujac je w sposéb przesadny i nieoczywisty.

Rezultatem jest wizja Swiata przypominajaca halucynacje, w ktérej detale ulegaja

powieleniu i przeksztatceniu, tworzac fascynujace, ale nierzeczywiste pejzaze wizualne.
W przypadku modeli dyfuzyjnych, takich jak Stable Diffusion (czesto wykorzysty-

wanych w popularnych platformach, takich jak np. LeonardoAr lub MidJourney), proces
tworzenia polega na rozszczepieniu obrazéw z bazy danych na poziomie pikseli do

postaci ,szumu', a nastepnie odtwarzaniu ich na nowo i dostosowywaniu do promptu.

To odtworzenie pozwala na kompilacje abstrakcyjnych struktur w nowa, spéjna (lub
nie) tre$¢ wizualna.

Al generuje wiec obrazy, ktére moga by¢ zaréwno zupetnie nieoczywiste, jak i zaska-

kujaco bliskie temu, co uznajemy za estetyczne. W ten sposéb tworzy nowe przestrzenie

w sztuce — miejsca, gdzie ludzka intuicja styka sie z nielinearng logika maszyn, otwie-

rajac pole do eksploracji i redefinicji kreatywnosci.
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NIEZNOSNA DYFUZJA AUTORSTWA

Kazdy z wymienionych modeli dziata tylko wtedy, gdy zostanie mu zapewniony
odpowiedni zestaw danych treningowych, ktéry odgrywa kluczowa role w jakosci dziet
generowanych przez Al. Obecnie firmy oferujace narzedzia chmurowe do generowania
wideo i obrazéw trenuja swoje modele na podstawie ogromnych zbioréw danych zebra-
nych z internetu, czesto bez $wiadomej zgody twércédw. Przyktadem sag najpopular-
niejsze modele sztucznej inteligencji, takie jak Stable Diffusion, DALL-E i MidJourney,
ktére w duzej mierze opieraja sie na zbiorze danych LAION. LAION sktada sie z par
obraz-tekst, pozyskanych metoda skrapowania danych (web-scraping) i pozwala
modelom generowa¢ obrazy przypominajace te ze zbioru treningowego, a takze tatwo
nasladowac style czy techniki konkretnych artystéw. To rodzi kontrowersje, poniewaz
artysci, ktérzy przez lata wypracowywali swoje unikalne style, moga widzie¢ swoja
twdrczos¢ sprowadzong do funkeji przypominajgcej instagramowy filtr.

W zwigzku z tym pojawiaja sie pytania o twdrczy wktad autoréw promptéw i brak
prawnej ochrony dla obrazéw generowanych przez Al. Obecne przepisy zaktadaja, ze
prawa majatkowe i osobiste przystuguja wytacznie ludziom, a nie algorytmom. Dlatego
wygenerowane przez Al tresci, jesli nie nosza Sladow twérczej ingerencji cztowieka, nie
sg chronione prawem autorskim i musza by¢ oznaczone jako ,wygenerowane przez Al”.

Co ciekawe, sam prompt, czyli instrukcja lub polecenie wydawane narzedziom Al,
moze by¢ chroniony prawem autorskim, ale tylko wtedy, gdy stanowi przejaw twdrczosci,
np. ma unikalna forme lub postaé literacka, jak np. wiersz czy esej. W praktyce oznacza
to, ze ochrona prawna w Swiecie generatywnej sztucznej inteligencji dotyczy bardziej
cztowieka jako inicjatora procesu niz samych wynikéw dziatania algorytmu.

W celu zréwnowazenia rozwoju Al w 2024 roku w UE wprowadzono Al Act, pierwsza
regulacje dotyczaca sztucznej inteligencji, ktorej celem jest harmonizacja zasad
uzywania Al, zwiekszenie zaufania i ochrona praw autorskich. Al Act wymaga przejrzy-
stosci danych uzywanych do trenowania modeli oraz oznaczania nieautentycznych
tresci, takich jak deepfakes. Regulacja ta jest powigzana z dyrektywa Dsm, ktéra
w zatozeniu ma zapewni¢ twdércom prawo do wynagrodzenia oraz mozliwo$¢ zastrze-
zenia niewykorzystania ich utworéw przez Al (np. poprzez zawarcie odpowiedniej
klauzuli na stronie internetowej, co ma zapobiec ich skrapowaniu. Warto jednak
pamietaé, ze regulacje te nie obowiazujg w USA i Wielkiej Brytanii).

Inaczej wyglada sytuacja z dzietami stworzonymi za pomoca modeli wytrenowanych
przez samych artystéw, ktérzy wykorzystali do tego wtasng twérczo$é lub materiaty
z domeny publicznej. Trenowanie wtasnych modeli, nad ktérymi mamy petna kontrole,
nie jest jednakowo dostepne dla wszystkich artystéw. Prég wejscia pozostaje wysoki,
poniewaz trenowanie wymaga zaréwno czasu na nauke oraz eksperymentowanie, jak
i znajomosci kodu. Im lepiej rozumiemy dziatanie algorytméw i sieci neuronowych, tym
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precyzyjniej mozemy kontrolowa¢ efekt wizualny. Jednak, jak zauwaza artystka Al, Agata
Lankamer?, wygodne trenowanie modeli wymaga réwniez dostepu do zaawansowanego
sprzetu, na co wielu artystéw nie moze sobie pozwolic.

SZTUKA I ESTETYKA W ERZE Al

Al, podobnie jak wczesniej komputery czy internet, akceleruje proces demokratyzacji
twdrczosci. Z jednej strony budzi to obawy artystow, krytykéw i odbiorcow, ktérzy
dostrzegaja komplikacje kryteriow oceny i potencjalng dewaluacje wypracowywanej
latami pozycji twércodw. Z drugiej strony otwiera drzwi dla tych, ktérzy nie mieli szans
na formalna edukacje artystyczng, ale maja pomysty i cheé tworzenia. Jak zauwaza
artystka Al i autorka ksiazki Machine Gaze (2023), Ivona Tau, dzieta generowane szybko,
tatwe w odbiorze i pozbawione gtebi, beda tracity na znaczeniu, ustepujac miejsca
oryginalnym, artystyczno-badawczym projektom. Wedtug Tau w dobie Al zmierzamy
w strone wiekszej konceptualizacji sztuki, jej ,uduchowienia” i krytycznej refleks;ji.

Estetyka Al wciaz sie ksztattuje, przynoszac odrodzenie surrealizmu — czasem
w kiczowatej formie, jako efekt uboczny demokratyzacji narzedzi. Waznym wyréznikiem
tej estetyki jest przenikanie sie (morphing) ksztattéw, form, tekstur i styléw oraz
obecno$¢ nieciggtych powierzchni, ktére moga tworzy¢ wizualny dysonans. Proces
generowania obrazéw przez Al uwidacznia takze rozmyte, nieokreslone obszary,
fragmenty zaktécone przez powtarzalnos¢ wzorcéw lub pikselacje. Zaktécenia te —
okreslane jako glitch lub halucynacje Al — sa wynikiem widzenia przez algorytm
wzorcdw lub obiektéw, ktére nie istnieja. Te btedy, cho¢ z pozoru niedoskonate, czesto
staja sie punktem wyjscia dla artystéw eksplorujacych specyfike Al

Prace jednego z pionieréw sztuki Al, Mario Klingemanna, takie jak Mistaken Identity
czy Memories of Passersby | (2018), badaja granice miedzy rzeczywistoscia a fikcja,
wykorzystujac zaktécenia systemu do tworzenia surrealistycznych, hybrydowych
Swiatéw. Klingemann okresla te estetyke jako neurealism — potaczenie stéw realizm
i sieci neuronowe. Neurealism to w jego ujeciu nie tylko estetyka, ale réwniez krytycznym
spojrzeniem na zdolno$ci i ograniczenia Al.

Podobng gre z btedami maszyn obserwujemy w Learning to See (2017-) tureckiego
artysty Memo Aktena, gdzie artysta eksploruje sposéb, w jaki sieci neuronowe ,uczg
sie” widzie¢ $wiat, podkreslajac, ze ich percepcja rézni sie od ludzkiej. Akten ukazuje,
jak algorytmy interpretuja rzeczywisto$¢, przeksztatcajac ja w abstrakcyjne, niekiedy
surrealistyczne kompozycje, ktére ujawniaja wewnetrzne mechanizmy pracy maszyn.

1 Wypowiedzi Agaty Lankamer i Ivony Tau, cytowane w artykule, pochodzg z przeprowadzonej
przeze mnie w listopadzie 2024 roku dyskusji pt. [A] inspiracje. Nowe horyzonty wizualnoéci
w erze sztucznej inteligencji, dostepnej na portalu YouTube: https://bit.ly
Al-art-discussion-2024
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lvona Tau w projekcie Mythic Latent Glitches (2019) idzie o krok dalej, taczac ludzka
kreatywnos¢ z generatywnymi mozliwo$ciami Al. ,Glitche” — cyfrowe zaktdcenia
i niedoskonato$ci — staja sie w jej pracy metaforg ludzkiej percepcji oraz trudnosci
w zrozumieniu skomplikowanych technologii, takich jak sztuczna inteligencja. Tau
wykorzystuje je jako narzedzie artystyczne, tworzac wizje na pograniczu snu i rzeczy-
wisto$ci, inspirowane litewskimi krajobrazami i mitologia.

Z kolei Anna Ridler w projekcie Mosaic Virus (2018) wprowadza refleksje nad historia
i kapitalizmem, postugujac sie Al do tworzenia surrealistycznych przedstawien tulipandw,
ktorych ksztatty i kolory sa dynamicznie zmieniane w zaleznosci od zmiennosci kursu
bitcoina. Ridler odnosi sie do ,tulipanowej goraczki” z XVII wieku — pierwszej znanej
banki spekulacyjnej. W ten sposéb ukazuje podobiefstwa miedzy dawnymi obsesjami
finansowymi a wspdtczesnym rynkiem kryptowalut. Jej projekt nie tylko intryguje
estetycznie, ale réwniez krytycznie analizuje zwigzki technologii, ekonomii i kultury,
stawiajac pytania o piekno, manipulacje i historie. Wszystkie te prace badaja granice
wspotczesnej sztuki generatywnej i zapraszajg widza do refleksji nad relacja miedzy
ludzka kreatywnoscia a precyzjg maszyny.

PUSTYNIA MOZLIWOSCI?

Cho¢ rozwdj sztucznej inteligencji i jej zastosowanie w sztuce otwiera wiele nowych
drzwi, to przynosi tez fundamentalne pytania natury etycznej i ekologicznej. Dobry
sprzet, trenowanie wtasnych modeli czy fine-tuning (wzbogacanie istniejacych modeli
wtasnymi danymi) stawiaja nas wobec dylematéw zwigzanych z wptywem na érodo-
wisko. Wygenerowanie przez ChatGPT tekstu na 100 stéw zuzywa ok. 500 ml wody, jak
wynika z szeroko cytowanego artykutu pt. Making Al Less “Thirsty”: Uncovering and

Addressing the Secret Water Footprint of Al Models z 2023 roku. Centra trenowania

danych, wyrastajace jak grzyby po deszczu, coraz czesciej lokalizowane s na pétpu-
stynnych terenach, gdzie dostep do zasobdw naturalnych byt juz wczesniej ograniczony.
Te wielkie obiekty pochtaniaja ogromne ilosci energii i wody, ktéra jest potrzebna do
chtodzenia serwerdéw. Koszt takiej dziatalnosci ponosi czesto lokalna spotecznosé, co
opisuje autorka artykutu pt. Al Is Taking Water From the Desert (The Atlantic, 2024).
Artystka Ivona Tau zauwaza, ze trenowanie matych modeli przez artystéw ma

minimalny wptyw na $rodowisko, a odpowiedzialno$¢ za degradacje klimatyczna lezy
gtownie po stronie korporacji, ktére trenujg ogromne modele na niespotykana dotad
skale. Arty$ci moga jednak przypominac o tej odpowiedzialnosci i wywieraé presje na
korporacje technologiczne, aby dziataty w sposéb bardziej zréwnowazony.

Czy jednak sztuka Al jest mniej ekologiczna niz tradycyjne techniki? Mozna przypusz-
czad, ze tak, ze wzgledu na skale i dostepnos¢ rozwigzan. Warto jednak zauwazy¢, ze
tradycyjne malarstwo wymaga setek godzin spedzonych przed sztaluga, zuzycia ptécien,
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Ilustracja 1.4. FLORA SOLARIS, Ivona Tau (2021).
Zrédto: https://ivonatau.com/

Ilustracja 1.5. Distributed Consciousness, Memo Akten (2021).
Zrédto: https://www.memo.tv/
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papieru i farb do szkicéw, préb, nauki, a transport dziet na wystawy réwniez generuje
$lad weglowy. Podczas gdy jako spoteczefstwo coraz czesciej przyjmujemy zasady
ograniczenia konsumpcji, w sztuce kryterium zréwnowazenia wciaz nie jest powszechnie
stosowane. Zaréwno dzieta fizyczne, jak i popularne w ostatnich latach, wielkoforma-
towe, interaktywne instalacje mogg wydawac sie pewnym zbytkiem, o czym coraz
czeéciej méwia artyéci i kuratorzy (m.in. twércy wystawy Nowe ekosystemy sztuki,

ktérzy krytycznie przygladaja sie samym sobie i tworzonej przez nich sztuce, zadajac
pytanie, czy moze by¢ ona zero waste).

Kwestie etyczne dotycza takze pytan o globalne tafncuchy dostaw w technologii.
Trenowanie modeli Al wymaga przygotowywania, etykietowania i moderowania ogrom-
nych ilodci danych. Robig to czesto osoby z krajoéw Afryki, pracujace w trudnych warun-
kach, za ptace minimalng, co pokazuje reportaz magazynu Time z 2023 roku pt. Exclusive:
OpenAl Used Kenyan Workers on Less Than $2 Per Hour to Make ChatGPT Less Toxic.
Kolejnym problemem jest zasilanie modeli danymi, nieuwzgledniajacymi réznorodnosci

i inkluzywnosci, bazujacymi na stereotypach, przeciwko czemu protestuje w swej pracy
The Elder Series (2022) kenijski projektant i artysta Malik Afegbua. Temat stereotypowosci
dostepnych modeli porusza tez w swojej twérczosci polska artystka Agata Lankamer.
Réwniez aktywisci na catym Swiecie coraz czesciej zwracaja na to uwage, prébujac
tworzy¢ otwarte, inkluzywne, nieeuropo- czy amerykanocentryczne bazy danych. Jedna
z takich organizacji jest Open for Good Alliance.

Mimo tych wyzwarn Al oferuje unikalne mozliwosci dla dotad wykluczonych twércéw

na catym Swiecie. Osoby, ktére z powodu braku technicznych umiejetnosci, czasu czy
finansowania nie mogty wczesniej tworzy¢ wtasnych narracji i prezentowaé swojego
punktu widzenia, teraz maja szanse to zmienié. Na przyktad kobiety (i méwie tu takze
o sobie), ktére czesto petnig role opiekuricze, zyskaty dzieki Al narzedzie skracajace
czas realizacji pomystéw, dziatajace niczym akcelerator kreatywnos$ci. Podobnie jak
sztuka konceptualna czy cyfrowa w latach 60., sztuka generatywna nie zostata jeszcze
zdominowana przez jedna grupe artystéw, co daje kobietom wieksze szanse na przebicie
sie do mainstreamu. To stanowi istotny kontrapunkt wobec tradycyjnych dziedzin, takich
jak malarstwo czy rzezba, gdzie kobiece prace wcigz bywaja szufladkowane jako sztuka
feministyczna i redukowane do tematéw zwiazanych z kobieco$cig, macierzyfistwem
Czy emancypacj3.

Ilustracja 1.6. The Elders Series, Malik Afegbua (2022).
Zrédto: https://malikafegbua.com/







Narzedzia oparte o Al otwieraja przed artystami szerokie mozliwosci twércze, ale wyboér
odpowiedniej metody zalezy od poziomu zaawansowania, dostepnych zasobéw i specy-
fiki projektu. Kluczowe znaczenie maja umiejetnosci techniczne, odpowiedni sprzet
oraz czas na eksperymentowanie. Obecnie wyrézni¢ mozna trzy podstawowe metody
korzystania z Al w sztuce, rézniace sie zakresem kontroli nad technologia, bazami

danych i wymagana wiedza techniczna. Im wieksza kontrola nad procesem, tym wigeksza
oryginalno$¢ generowanych dziet w rozumieniu prawa autorskiego, poniewaz twérca
do trenowania modeli czesto wykorzystuje wtasne prace:fotografie czy obrazy, a takze
zasoby z domeny publicznej.

METODA 1. Tworzenie wtasnych modeli: najbardziej zaawansowana metoda,
wymagajaca umiejetnosci programowania, znajomosci sieci neuronowych i dostepu do
wysokiej klasy sprzetu. Polega na budowie modeli Al (np. GANs i DeepDream) od podstaw,
co pozwala artystom na petng kontrole nad procesem twérczym. To rozwigzanie dla
tych, ktérzy sa obyci z programowaniem i algorytmami Al i chcg eksplorowac granice
mozliwosci Al, tworzac unikalne narzedzia dostosowane do wtasnych potrzeb.

METODA 2. Fine-tuning istniejacych modeli: dostrajanie juz istniejagcych modeli Al
za pomoca narzedzi takich jak oprogramowanie Stable Diffusion, poprzez wprowadzenie
wiasnych danych. Fine-tuning umozliwia personalizacje wynikéw generatywnych i dosto-
sowanie ich do specyficznej estetyki czy kontekstu. Jest to rozwigzanie dla artystow,
ktérzy maja zaciecie techniczne, poniewaz konfiguracja Stable Diffusion na wtasnym
komputerze wymaga czasu i umiejetnosci. Alternatywa jest zastosowanie ptatnej wersji
chmurowej Stable Diffusion dostepnej na platformie rundiffusion.com.

METODA 3. Korzystanie z dostepnych online platform: najprostszy sposéb wykorzy-
stania Al w sztuce wymaga jedynie znajomosci podstawowych funkcji dostepnych online
platform text-to-image, takich jak MidJourney, LeonardoAl, Runway czy DALL-E.
Uzytkownik wprowadza polecenia (prompty), a platforma generuje treéci wizualne,
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dZzwiekowe lub tekstowe. To dobra opcja dla 0séb zaczynajgcych przygode z Al lub

pracujacych nad projektami o krétkim czasie realizacji. Nalezy jednak zwréci¢ uwage

na kwestie praw autorskich wygenerowanych w ten sposéb obrazéw.
ALTERNATYWNA METODA: hackowanie modeli - innym, wciaz mato popularnym

rozwigzaniem, moze by¢ zasilanie istniejacych platform text-to-image danymi pocho-
dzacym z publicznej domeny lub wtasnymi. Proces ten, przypominajacy ,hackowanie"

systemu, rozszerza zasoby modeli i pozwala wptywac na otrzymywane wyniki,
sprawiajac, ze tak wygenerowane obrazy s bardziej etyczne z perspektywy prawa
autorskiego. Metoda ta stanowi zaréwno forme twérczego eksperymentu, jak i refleksje
nad transparentnoscia i etyka technologii generatywnej. Zastosowanie tej metody
opisatam szczegdtowo w czesci 3. tej publikacji.

REKOMENDOWANE NARZEDZIA Al
Chociaz dostepnych narzedzi Al do tworzenia sztuki s3 tysigce, w praktyce najlepiej
sprawdzajg sie te, ktdre spetniajg okreslone kryteria. Przy selekcji narzedzi kierowatam
sie trzema kluczowymi aspektami:

1. Rekomendacje innych twércéw. Opinie 0séb artystycznych (m.in. Ivony Tau
i Agaty Lankamer), ktére juz korzystaty z danej technologii, byty dla mnie niezwykle
cenne. Dzieki ich doswiadczeniom mogtam skupié sie na najbardziej efektywnych
rozwigzaniach i wskaza¢ faktycznie przydatne i dostepne narzedzia Al.

2. Bezptatnos¢ lub niski koszt w stosunku do jakosci. Narzedzia Al moga generowac
wysokie koszty, dlatego polecam te, ktére oferujg najlepszy stosunek ceny do jakosci.

Wiele platform oferuje bezptatne wersje prébne, co pozwala na rozpoczecie ekspery-

mentéw bez duzych inwestycji. Obecnie podstawowy abonament na jedna platforme
wynosi ok. $120/rok, jednak ceny i modele biznesowe moga ulec zmianie.

3. Bezpieczenstwo i stosunkowo przejrzyste owu (Ogélne Warunki Umowy) oraz
licencje. Dokonujac wyboru narzedzi, priorytetowo traktowatam ich bezpieczenstwo
i przejrzystos$é, zwracajac takze uwage na prawo obowigzujace w kraju, w ktérym
zarejestrowana jest dana firma. Jednak na obecnym etapie rozwoju technologii i prawa,

licencje oraz OWU wielu popularnych platform wcigz budza watpliwosci. Przy udostep-

nianiu materiatéw wygenerowanych przez Al, jesli nasza twércza ingerencja nie jest
wystarczajaca, aby uzyskaé prawa autorskie, nalezy je odpowiednio oznaczy¢ jako
,stworzone za pomoca Al”.

Wybér narzedzi Al do tworzenia wymaga krytycznego myslenia i uwaznos$ci na
zmieniajace sie zasady oraz mozliwosci technologii. Przy obecnym stanie prawa
i technologii nalezy z rozwaga oznaczaé wygenerowane materiaty oraz $ledzi¢ zmiany
w licencjach.
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GENERATORY OBRAZOW Al

Adobe Firefly — ptatne modele i ustugi, na ktérych oparte sa rozszerzenia Al w pakiecie
Adobe, wspierajace generowanie obrazéw, tekstur i efektéw (m.in. GenerativeFill
w Adobe Photoshop). Adobe Firefly zostat przeszkolony tylko na tresciach, do ktérych

firma posiada prawa lub pozwolenie ¢ https://firefly.adobe.com/.

Civitai — otwarta biblioteka spotecznosciowa, gdzie uzytkownicy moga znalez¢ i dzieli¢
sie modelami, ustawieniami i stylami dla Stable Diffusion. Minusem moze by¢ oparta
na stereotypach zawartos¢ biblioteki « https://civitai.com/.

DALL-E — model generatywny OpenAl, ktdry tworzy obrazy na podstawie tekstu.
Przydatny do eksperymentéw wizualnych i ilustracji, umozliwia kreatywne taczenie
stylow i obiektéw w nieoczekiwany sposdb. DALL-E 3 jest zintegrowany z ustugami
Microsoftu, takimi jak Copilot i Bing, co pozwala na bezptatne korzystanie z jego funkgji,
z ograniczeniem do 30 grafik dziennie ¢ https://openai.com/index/dall-e-3/

Leonardo Al — platforma generatywnej Al do tworzenia obrazéw o wysokiej jako$ci,
z mozliwo$cig stylizacji i dostosowywania kompozycji. Czesciowo bezptatna, przyjazna
dla artystéw i projektantédw dzieki intuicyjnemu interfejsowi i réznym opcjom genero-
wania obrazdw « https://leonardo.ai/.

Midjourney — popularne, ale ptatne narzedzie Al, ktére generuje obrazy na podstawie
opiséw tekstowych. Odznacza sie bardzo wysoka jakoscia, unikalng estetyka, wszech-
stronno$cig i przyjaznym interfejsem « https:/www.midjourney.com/.

RunDiffusion — ptatna ustuga w chmurze, umozliwiajgca prace ze Stable Diffusion bez
potrzeby instalowania oprogramowania. Opcja dla uzytkownikéw bez zaawansowanego
sprzetu komputerowego o https://rundiffusion.com/.

GENERATORY WIDEO Al
Haiper 1.0 — bezptatne narzedzie dla poczatkujacych do tworzenia $rednio realistycz-
nych wideo i animacji na podstawie obrazéw referencyjnych shttps://haiper.ai/.

Pika Art — narzedzie do generowania wideo Al o mniejszej realizmie niz inne modele,
ale wystarczajace do szybkiego prototypownia « https://pika.art/.

Runway — ptatne, do$¢ zaawansowane narzedzie generatywne do tworzenia i edycji
wideo, animacji oraz efektéw wizualnych. Umozliwia przeksztatcanie tekstu w wideo
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wysokiej jakosci oraz tworzenie filméw i efektéw specjalnych na podstawie obrazéw
referencyjnych « https://runwayml.com/.

Topaz Video Al — ptatne oprogramowanie do poprawy jakosci foto i wideo. Wykorzystuje
Al do skalowania rozdzielczosci, redukcji szumoéw i stabilizacji obrazu, przydatne przy
postprodukgji « https://www.topazlabs.com/.

NARZEDZIA AUDIO | TEKSTOWE

ChatGPT — zaawansowany, czeSciowo bezptatny model jezykowy, oparty na architek-

turze GPT, stworzony przez OpenAl. Wspiera proces kreatywny i tworzenie promptéw
(polecen) dla platform text-to-image  https://chatgpt.com/.

Claude — model jezykowy stworzony przez firme Anthropic, znany z wysokiej jakosci
generowania tekstu i wsparcia w kreatywnym pisaniu. Przydatny dla artystéw, pisarzy
i badaczy « https://claude.ai/.

Copilot — zaawansowany, oparty na sztucznej inteligencji towarzysz stworzony przez
Microsoft. Pomaga zwiekszy¢ wiedze, wspiera zadania produktywne i oferuje kreatywne
rozwigzania  https://microsoft.com/copilot.

ElevenLabs — czesciowo bezptatne narzedzie do syntezy mowy, z mozliwoscig genero-
wania naturalnego, emocjonalnego gtosu. Umozliwia tworzenie narracji, audiode-

skrypcji i efektéw dzwiekowych « https://elevenlabs.io.

PLATFORMY | NARZEDZIA DEWELOPERSKIE
Google Colab — chmurowa platforma do uruchamiania kodu Python bez potrzeby
instalowania lokalnych srodowisk e https://colab.research.google.com/.

Stable Diffusion — seria modeli open-source, upublicznionych przez Stability Al.

Modele te sa dostepne bezptatnie. Umozliwiaja tworzenie wysokiej jakosci grafik na
podstawie tekstowych promptdéw, z duzg kontrola nad parametrami i stylami. Wymagaja
zaawansowanych umiejetnosci technicznych i wysokiej klasy sprzetu komputerowego
+ https://stability.ai/.
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INSPIRACJE

Malik Afegbua — nigeryjski artysta i filmowiec, wykorzystujacy Al do redefiniowania
narracji o Afryce i przetamywania stereotypéw. W The Elder Series (2019) przedstawia
starsze osoby na stylizowanych ,zdjeciach”, kwestionujgc ageizm i ukazujac ich
w pozytywnym S$wietle, jednoczesnie celebrujac piekno i mode. Wiecej: https://
malikafegbua.com/

Memo Akten — turecki artysta i badacz Al, ktéry eksploruje granice ludzkiej percepcji
oraz maszynowego rozumienia Swiata. W swoich projektach, takich jak Learning to See
Series (2017-), analizuje, jak sieci neuronowe ,ucza sie” widzie¢, tworzac obrazy bedace
mieszanka danych wizualnych i maszynowej percepcji. Jego prace podkreslaja subiek-
tywnos¢ widzenia i réznice miedzy ludzka a maszynowa interpretacja rzeczywistosci.
Wiecej: https:/www.memo.tv

Refik Anadol — turecki artysta cyfrowy, znany z tworzenia immersyjnych instalacji,
ktore taczg ogromne zbiory danych z zaawansowanymi technologiami wizualnymi.
W Machine Hallucinations — Space: Metaverse (2019) wykorzystat dane zwigzane
z kosmosem, aby stworzy¢ abstrakcyjne obrazy eksplorujace granice percepcji i narracji
o wszechéwiecie. Wiecej: https://refikanadol.com/

Sofia Crespo — artystka Al pochodzgca z Argentyny, specjalizujaca sie w bio-art i sztuce
generatywnej. Jej prace, inspirowane $wiatem przyrody, tworza cyfrowe ekosystemy,
ktére eksplorujg ztozono$¢ natury i jej hybrydowe formy. W projektach takich jak Neural
Zoo, Crespo odkrywa granice miedzy organicznos$cia a sztucznos$cia. Wiecej: https://
sofiacrespo.com/

Holly Herndon i Mathew Dryhurst — duet artystéw, ktérzy badaja role sztucznej
inteligencji w muzyce i spoteczeristwie. W projekcie PROTO (2019) stworzyli Al o nazwie
Spawn, ktéra wspdttworzyta z nimi muzyke, eksplorujac granice miedzy ludzka a maszy-
nowa kreatywnoscia oraz pytania o kolektywnos$¢ i wspdtczesne rozumienie
autorstwa.

Mario Klingemann — pionier sztuki generatywnej Al, badajacy granice kreatywnosci
maszyn oraz ich zdolno$¢ do introspekcji. W projektach takich jak Memories of Passersby
I (2018), generuje nieskoAczone portrety fikcyjnych oséb w czasie rzeczywistym,
kwestionujac tradycyjne definicje autorstwa, pamieci i tozsamos$ci w sztuce. Wiecej:
https://www.quasimondo.com/
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Agata Lankamer — polska artystka nowych mediéw, eksplorujgca estetyke i narracje
Al, koncentruje sie na btedach i niedoskonatosciach sztucznej inteligencji. Tworzy
projekty, ktére badaja, jak Al interpretuje ludzka kreatywno$¢, a takze stawia pytania
o relacje miedzy cztowiekiem a maszyna. Wiecej: https://www.instagram.com/agalanka/

Ivona Tau — polska artystka Al i fotografka pochodzaca z Wilna. Jej prace tacza ludzka
kreatywnos¢ z generatywnymi mozliwosciami maszyn. W projekcie Mythic Latent Glitches
(2019) bada granice miedzy rzeczywistoécig a sztucznoscia, wykorzystujac glitch jako
metafore percepcjii trudnos$ci w zrozumieniu technologii. Wiecej: https://ivonatau.com/

Anna Ridler — artystka taczaca sztuczna inteligencje z tematyka historyczna, ekono-
miczna i przyrodnicza. W projekcie Mosaic Virus (2018) uzywa Al do generowania wizji
tulipandw, ktére zmieniaja sie zgodnie z kursem bitcoina, co prowokuje do refleksji nad
wspdtczesnym kapitalizmem i pieknem manipulacji. Wiecej: https://annaridler.com/

Koniec wojny (2023), David Sypnievski, Agnieszka Ryass — projekt, ktéry bada granice
generatywnej Al w reinterpretacji archiwalnych fotografii wojennych. Twércy poszerzali
kadry za pomoca narzedzi Al, a tym samym celowo wywotywali btedy, dodajace surre-
alizmu i generujace nowe znaczenia. Projekt krytycznie komentuje specyfike Al, stawiajac
pytania o autorstwo, realizm i narracje wizualne. Wiecej o projekcie: https:/www.dsignn.
online/nr3-2024

The Frost (2023) — film stworzony przez firme Waymark, w ktérym kazda scena zostata
wygenerowana przy uzyciu modelu DALL-E 2 od OpenAl. Film ten ukazuje unikalna
estetyke i mozliwosci, jakie Al wnosi do tworzenia filméw. Jednocze$nie podkresla
wyzwania zwigzane z osiggnieciem fotorealistycznej doktadnosci. Film: https:/www.
youtube.com/watch?v=I1gPvoPBrITE. Wiecej: https://www.technologyreview.
com/2023/06/01/1073858/surreal-ai-generative-video-changing-film/

WONDER WOMAN — 1950's Super Panavision 70 (2024) — przyktad jednej z wielu fanow-
skich przerébek znanych filméw, dostepny na portalu YouTube. Popularny kinowy hit
zostat zmieniony tak, aby nawigzywat do estetyki lat 50., w szczegdlnosci Super
Panavision 70 (barwy Technicolor, szerokokatne ujecia). Film: https://www.youtube.

com/watch?v=rYGyuOmYmxk

Olympus Got: Celestial Runway (2024) — przyktad jednego z wielu filméw stworzonych
przez Al, symulujgcych pokaz mody, nieograniczony prawami fizyki, inspirowany grecka
mitologia. Film: https:/www.youtube.com/watch?v=ThqtXoj3IDE.
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Visualising Al — inicjatywa Google DeepMind, ktéra ma na celu poszerzenie dyskusji
o sztucznej inteligencji poprzez wspétprace z réznymi artystami. Celem projektu jest
tworzenie otwartych, dostepnych obrazéw, ktére maja uczyni¢ Al bardziej zrozumiata
dla szerokiej publicznosci. Wiecej: https://deepmind.google/discover/visualising-ai/.

The Most Complete Anthology of the Greatest Non-Existent Artists of the Last 100 Years
(2023), Roberto Beragnoli — projekt taczy literature, sztuczng inteligencje, historie
sztuki, film dokumentalny i tradycyjna twdrczos¢ artystyczng. Wykorzystujac popularne
narzedzia Al, artysta stworzyt szczegétowe biografie stu fikcyjnych artystéw, obejmu-
jace ich style artystyczne i hipotetyczny wptyw na historie sztuki. Projekt obejmuje
fotografie i filmy dokumentalne prezentujace te narracje, a takze fizyczne realizacje
opisanych dziet, kwestionujac tradycyjne pojecia autentycznosci w sztuce. Film YouTube:
https:/www.youtube.com/watch?v=xWxGDle0Od2k&t=3s, opis projektu: https://www.

lumenprize.com/moving-image-award-finalists-2024/roberto-beragnoli.

Loreart.com (Alternate history) — portal, na ktérym mozna znalez¢ wygenerowane za
pomoca narzedzi Al przyktady ilustracji alternatywnych (spekulatywnych) historii, w tym
np. wkroczenie Napoleona do Moskwy na mamutach. Wiecej: https://loreart.com/tag/

alternate-history. Przyktad scenariusza edukacyjnego pt. ,Alternatywne Swiaty —
interaktywne historie z Al”: https://biblioteki.org/app/uploads/2024/04/Alternatywne_
swiaty_interaktywne_narracje_z_Al_scenariusz.pdf.

Artykut pt. Kontrowersje wokét sztuki generowanej przez Al: Przysztos¢ kreatywnosci
czy zastapienie ludzkiego talentu? Artykut dostepny na stronie https://stationof.art

kontrowersje-wokol-sztuki-generowanej-przez-ai/?srsltid=AfmBOoggméecVhdNodazu-
m2VNigmkrjtlyfep7zcL1CNgLeXroXwBvoYK

Rozmowa z artystkami Ivong Tau i Agatg Lankamer (listopad 2024), dotyczaca strategii
artystycznych, narzedzi, etyki i ekologii pt. ,[A] inspiracje. Nowe horyzonty wizualnosci
w erze sztucznej inteligencji”, dostepnej na portalu YouTube: https://bit.ly/
Al-art-discussion-2024

Wyszukiwarka narzedzi opartych o Al: https:/www.futuretools.io/







Pozyskana w trakcie projektu stypendialnego wiedze zastosowatam do stworzenia
multimedialnej instalacji, ktéra prezentuje wybrane aspekty formalne obrazéw genero-
wanych przez Al, uwypuklajac ograniczenia technologii i modeli. Interesowato mnie
w szczegélnoéci to, jak generatywna sztuczna inteligencja (A1) wptywa na estetyke
i procesy twdrcze w sztuce wspétczesnej oraz jakie s3 jej granice i mozliwosci jako
narzedzia artystycznego. Uscislajace pytania badawcze dotyczyty:

Estetycznych cech sztuki Al Jakie charakterystyczne cechy wizualne (np. glitche,
rozmycia, zaktécenia symetrii) definiuja estetyke generowana przez AI? Czy te cechy
mozna interpretowac jako nowa forme jezyka wizualnego?

Samoswiadomosci Al w procesach twérczych. Czy i jak modele generatywne moga
by¢ prowokowane do "autorefleksji' na temat wtasnych ograniczen i btedéw?

Ograniczenia technologii. Jak techniczne ograniczenia modeli Al wptywaja na
proces twérczy i jego rezultaty? Czy te ograniczenia mozna przeksztatci¢ w wartosciowe
narzedzie artystyczne?

Wptywu na Srodowisko. Jakie sg ekologiczne konsekwencje zwigzane z uzyciem
generatywnej Al w sztuce? W jaki sposéb mozna uwzgledni¢ te aspekty w procesie
twérczym?

Kwestii transparentnosci i etyki. Jak nietransparentno$¢ baz danych i ich wptyw
na estetyke generatywnych modeli Al ksztattuja artystyczny dyskurs?

Postawiony problem badawczy dotyczyt wiec krytycznego zrozumienia miejsca
generatywnej Al w sztuce wspdtczesnej: jej potencjatu, ograniczen oraz wptywu na
estetyke, Srodowisko i spoteczenstwo. Proces twérczy miat iteracyjny charakter —
pozyskiwana wiedza z obszaru Al napedzata kolejne testy rozwigzan i narzedzi,
a doswiadczenia wynikajace z tych eksperymentéw wptywaty na rozwdj i ksztattowanie
ostatecznej formy instalacji. To sprzezenie zwrotne miedzy eksploracja a kreacja byto
sednem projektu. W trakcie procesu stosowatam metodologie opartg na badaniach
artystycznych (artistic research), na ktére sktadata sie: netnografia (Kozinets, 2009),
czyli systematyczne zbieranie przyktadéw dziet Al z sieci, gromadzenie ich i kategory-
zowanie na portalu Pinterest, autoetnografia w formie szkicow i notatek, testy narzedzi
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Al (m.in. Leonardo Al, MidJourney, Runway, ElevenLabs) oraz ich twérczych mozliwosci.

Inspiracja do badan i postawienia problemu badawczego byto podejscie medium
specificity, ktdrego korzeni mozna szukaé w teorii medium opartej na spostrzezeniach
Marshalla McLuhana oraz w pismach Clementa Greenberga i Rosalind Krauss. Podejscie
to koncentruje sie na kluczowym dla artystéw zagadnieniu medium i jego wptywu na
przekaz, dzieto i odbiorce. Obecnie podejécie to bywa stosowane (Kinder i McPherson
[red.], 2014) do badania sztuki intermedialnej i hybrydowej, moze uzupetniaé¢ medio-
znawczg i socjologiczng perspektywe.

Powstata instalacja petni role wizualnego eseju krytycznego, ktéry zaréwno
dokumentuje, jak i dekonstruuje estetyke generatywnej sztucznej inteligencji .
Prowokuje pytania o granice wspétczesnej sztuki wizualnej i wtasnosci intelektualnej,
badajac potencjat i ograniczenia Al w procesach twérczych oraz wskazujac nowe
kierunki w dialogu miedzy sztuka a technologia.

Instalacja stanowi réwniez krytyczny komentarz na temat nietransparentnosci
popularnych modeli generatywnych Al. Do jej stworzenia wykorzystatam zdjecia
przyrody — lodowcéw, éniegu, lodu i wody — dostepne w domenie publicznej (cco)
za posrednictwem portali takich jak Pixabay i Unsplash. Zdjecia te stuzyty jako obrazy
referencyjne w MidJourney, co pozwolito na ,zhackowanie” nieprzejrzystej bazy danych
i wzbogacenie jej o legalne, materiaty typu open-source. Te referencje nie tylko uzupet-
niaty baze danych modelu, ale takze wprowadzaty do niej bardziej etyczne, Swiadomie
dobrane tresci, co pozwolito zneutralizowa¢ kontrowersje zwigzane z nieSwiadomym
wykorzystaniem cudzych prac. W ten spos6b otwarte dane weszty w dialog z zamknietg,
nietransparentng baza MidJourney, przez co powstato podwdjnie hybrydowe dzieto.

Taki zabieg dat mi takze wieksze mozliwosci kontroli nad generowanymi obrazami,
ich stylem, kompozycja, zawartoscia i pochodzeniem. Uzycie zdje¢ przyrody, ktéra
w dobie ocieplenia klimatu ulega przyspieszonej erozji, miato na celu zwrécenie uwagi
na ekologiczne koszty Al i ich destrukcyjny wptyw na Srodowisko. Obrazy byty genero-
wane na podstawie zdje¢ referencyjnych, ale i promptéw (czyli polecer dla Al).
W promptach tych opisywatam btedy i halucynacje Al, takie jak glitche, rozmycia,
zaburzenia przestrzeni, czy zaktécenia symetrii, ktére definiuja estetyke Al. W ten
sposdéb prowokowatam model do wizualizacji wtasnych btedéw i niedoskonatosci, a tym
samym do autorefleksji, prowadzac twércza gre z jego samoswiadomoscia. Tak wygene-
rowane obrazy stawaty sie zaréwno wynikiem eksperymentu, jak i komentarzem na
temat dziatania systemu. Byt to rodzaj dialogu miedzy mna a technologia, w ktérym
z jednej strony miatam wieksza kontrole nad efektem, a z drugiej — wcigz musiatam
zaakceptowac nieprzewidywalno$é algorytmu.

Zastosowana metode mozna poréwnac do guerilla gardeningu, czyli spontanicznego
sadzenia roslin w zagospodarowanej miejskiej przestrzeni. Moja metoda zmienia
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strukture Al ,od wewnatrz”, wprowadzajac co$ nowego do jej ekosystemu. To organiczne,
krytyczne podejscie pozwolito mi nie tylko na stworzenie wielowymiarowo hybrydycz-
nych obrazéw, ale réwniez na refleksje nad wptywem technologii na kulture i sztuke
wspdtczesna. To eksperymentalne podejécie moze by¢ postrzegane jako forma sztuki
krytycznej, gdzie proces tworczy staje sie komentarzem na temat samej technologii.
Stanowi odniesienie do sztuki bazujacej na hackowaniu, ingerencji w systemy lub pracy
z nietransparentnymi strukturami, np. interwencyjnej, guerilla art i dziet artystéw takich
jak Joan Heemskerk i Dirk Paesmans (job1), Eva and Franco Mattes (0100101110101101.
org), Heath Bunting, Ryoji Ikeda czy Cory Arcangel. Ponadto moja metoda odnosi sie
do hackingu nie tylko technologicznego, ale réwniez kulturowego — poprzez wprowa-
dzanie obrazéw, ktdre reprezentujg piekno natury, stawia pytania o ekologiczne koszty
Al i granice kreatywnosci maszyn.

Tytut projektu, Al Mirror: Everything Diffusion, nawigzuje zaréwno do technicznego
procesu dyfuzji obrazéw w modelu stable diffusion, na ktérym opiera sie Midjourney,
jak i do metaforycznego rozprzestrzeniania sie wptywu technologii na kulture, estetyke
i Srodowisko oraz do swego rodzaju dyfuzji Srodowiska naturalnego, autorstwa i sztuki
pod wptywem Al.

Instalacja, cho¢ docelowo przeznaczona na duze ekrany, w chwili zakoriczenia
projektu zostata udostepniona na platformie YouTube. Wersja online zawiera audiode-
skrypcje w jezyku polskim i angielskim na poziomie AAA, stworzone za pomoca narze-
dzia ElevenLabs. Dzieki temu wideoinstalacja moze by¢ dostepna dla szerszej
publicznosci, w tym oséb z niepetnosprawno$ciami i neuroréznorodnoscia, co podkresla
potencjat Al nie tylko w tworzeniu, ale i w demokratyzowaniu dostepu do kultury.

Instalacja dostepna jest na portalu YouTube: https://bit.ly/Al-mirror-art-PL




Ilustracje 3.1., 3.2. i 3.3. Zdjecia z domeny publicznej z portali Unsplash i Pixabay,
wykorzystane w projekcie jako obrazki referencyjne do Midjourney




Ilustracje 3.4., 3.5. i 3.6. Zdjecia z domeny publicznej z portali Unsplash
i Pixabay, wykorzystane w projekcie jako obrazki referencyjne do Midjourney
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PRZEBIEG PROCESU TWORCZEGO

Netnografia i dokumentacja

+ Systematyczne zbieranie przyktadéw sztuki generatywnej Al w przestrzeni
internetowej, takich jak platformy, galerie cyfrowe i media spotecznosciowe
(Pinterest).

«+ Identyfikacja typowych wzorcédw wizualnych i estetycznych, takich jak glitche,
nieregularne gradienty czy zaktécenia symetrii, charakterystycznych dla
generatywnych modeli Al.

Koncepcja i badania teoretyczne

+ Opracowanie pomystu na instalacje multimedialng przy uzyciu wtasnych
refleksji, notatek oraz narzedzi Al, takich jak ChatGpPT i Copilot.

+ Analiza tekstéw naukowych i publicystycznych dotyczacych estetyki Al oraz
medium specificity.

+ Wywiady z artystkami pracujgcymi z Al w celu poznania ich doswiadczen
i wyzwan.

Opis estetyki Al i przygotowanie materiatow

+ Sporzadzenie listy kluczowych cech estetycznych Al na podstawie badan
i wywiadéw, sg to m.in.: glitche, rozmycia, zaktécenia symetrii czy schema-
tyczno$¢é wynikajaca z ograniczen technologicznych.

+ Przygotowanie precyzyjnych promptéw w ChatGPT i MidJourney, opisujacych
zidentyfikowane cechy estetyczne.

+ Wyboér zdjec przyrody, takich jak lodowce, $nieg i woda, z domeny publicznej
(Pixabay i Unsplash), ktére postuzyty jako obrazy referencyjne w procesie
generowania wizualizacji.

Eksperymenty z generatywnga Al i tworzenie wizualizacji

+ Generowanie obrazéw w MidJourney na podstawie promptéw z dotaczonymi
obrazami referencyjnymi.

+ Edycja wybranych obrazéw za pomoca narzedzi takich jak Photoshop
(Generative Fill) i MidJourney (Inpainting).

+ Przygotowanie promptéw do tworzenia animacji w Runway, umozliwiajacej-
tworzenie wideo na podstawie statycznych obrazéw.

Montaz i postprodukcja

+ Montaz instalacji w Adobe After Effects, uwzgledniajacy dodanie efektéw
wizualnych (VFX) oraz ujednolicenie kolorystyki i o$wietlenia.

+ Tworzenie audiodeskrypcji na poziomie AAA za pomoca ElevenLabs, co
umozliwia dostepnos¢ projektu dla oséb niewidomych i niedowidzacych.

+ Remiksowanie dzwiekéw i fragmentéw muzycznych z domeny publicznej
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(Pixabay), dostosowanych do wizualnej narracji instalacji.
Prezentacja i refleksja

+ Udostepnienie instalacji na stronach www i platformach YouTube i Instagram
(fragmenty).Analiza wygenerowanych obrazéw i wideo w kontekscie wspét-
czesnej sztuki, ekologii i dialogu miedzy cztowiekiem a maszyna.

+ Analiza w formie tekstu granic kreatywnosci technologicznej oraz mozliwosci
,zhackowania” nietransparentnych modeli Al poprzez zasilanie ich legalnymi,
danymi typu open-source.

Przedstawiony powyzej proces artystyczno-badawczy odkrywa potencjat Al jako
medium twérczego oraz narzedzia do krytycznej analizy relacji miedzy ludZmi a maszy-
nami. Inkluzywne podejscie, obejmujgce tworzenie audiodeskrypcji i integracje réznych
technologii, zwieksza dostepnos¢ projektu, jednocze$nie wskazujac nowe kierunki
w sztuce nowych mediow.



INSTALACJA
— WYBRANE KLATKI KLUCZOWE
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Sztuczna inteligencja jest obecnie jednym z najdynamiczniej rozwijajacych sie obszaréw
technologii Stwarza ogromne mozliwosci, ale takze rodzi powazne wyzwania etyczne,
spoteczne i ekologiczne. W sztuce generatywnej Al narzedzia takie jak deep learning
czy modele dyfuzyjne umozliwiaja artystom eksploracje nowych form wyrazu, redefi-
niujgc granice kreatywnosci i technicznego warsztatu. Jednoczesnie wymuszaja pytania
o to, co stanowi istote twdrczos$ci: kto jest autorem dzieta, gdzie lezy odpowiedzialno$é
za uzycie danych, i jakie sa granice wspétpracy miedzy cztowiekiem a maszyna.

Technologie takie jak generatywna Al dziatajg niczym barometr naszych czaséw,
uwrazliwiajac na zmiany spoteczne i technologiczne, ale takze prowokujac do spekulacji
0 przysztosci sztuki. Prace takich artystow jak Mario Klingemann, Anna Ridler czy Memo
Akten pokazuja, jak sztuczna inteligencja moze jednoczesnie inspirowaé, dokumentowac
i dekonstruowad otaczajacg rzeczywisto$é. Tworzenie sztuki z Al to proces, ktéry
pozwala nie tylko na szybkie prototypowanie i eksperymentowanie z nowymi formami
estetyki, ale takze na gtebsze refleksje o relacji cztowiek-maszyna.

W moim projekcie artystyczno-badawczym Al Mirror: Everything Diffusion,
stworzonym w ramach stypendium, szczegdlna uwage podwiecitam zagadnieniom
transparentnosci modeli Al, ich estetyki oraz wptywu na $rodowisko. Tworzac multi-
medialng instalacje z wykorzystaniem otwartych danych wizualnych, zadatam pytania
o to, jak Al przeksztatca dane, a jednocze$nie prowokowatam model do autorefleksji
poprzez opisywanie w promptach jego wtasnych btedéw. Dziatanie to nie tylko eksplo-
ruje nowe Sciezki twércze, ale takze stanowi krytyczny komentarz wobec dominacji
nietransparentnych systemdw Al, tworzonych przez korporacje, ktére niedostatecznie
dbaja o etyczne aspekty trenowanych modeli.

W tej chwili trudno jest znaleZ¢ jednoznaczng odpowiedzi na pytanie, czy Al
przywréci warto$¢ tradycyjnej sztuce — fizycznym, niedoskonatym, taktylnym
(dotykowym) artefaktom — czy raczej przyspieszy cyfrowg rewolucje. Na ten moment
by¢é moze najwazniejszym wktadem Al w sztuke jest jej potencjat do redefiniowania
twdrczosci jako procesu wspélnego — hybrydycznego, w ktérym cztowiek i maszyna
wspdtdziataja, a nie konkuruja. Przysztosé sztuki — podobnie jak przyszto$é samej Al
— pozostaje otwarta, petna zaréwno wyzwan, jak i mozliwosci.






BIBLIOGRAFIA

Baudrillard, J. (2005) Symulakry i symulacje. Warszawa: Wydawnictwo Sic!.
Belting, H. (2000) ,Obraz i jego media. Préba antropologiczna’, Artium Quaestiones.

Belting, H. (2005) ,Image, Medium, Body: A New Approach to Iconology”, Critical
Inquiry, 31(2), ss. 302-319.

Belting, H. (2007) Antropologia obrazu. Szkice do nauki o obrazie. Krakéw: Universitas.

Bielecka-Prus, J. (2020) ,Badacz jako artysta, artysta jako badacz. Zatozenia metodo-

»

logiczne dziatan artystycznych w procesie badawczym ABR (art-based-research)’,
Przeglad socjologii jako$ciowej. doi: 10.18778/1733-8069.16.2.02.

Davis, G. A. (1981). Creativity is Forever. Dubuque, IA: Kendall/Hunt Publishing Company.

Friedberg, A. (2012) Wirtualne okno. Od Albertiego do Microsoftu. Warszawa: Oficyna
Naukowa.

Gibson, |.J. (2014) The Ecological Approach to Visual Perception. Nowy Jork: Psychology
Press & Routledge Classic Editions. (Oryginalnie opublikowane w 1986 roku).

Goban-Klas, T. (2000) ,Pochwata medioznawstwa czyli renesans McLuhana’, Studia
Medioznawcze, 1, ss. 1-11. ISSN 1641-0920.

Greenberg, C. (1960) Modernist Painting. Washington, D.C.: Voice of America, Forum
Lectures.

Hannula, M., Suoranta, J. i Vadén, T. (2005) Artistic Research: Theories, Methods and
Practices. Gothenburg: Academy of Fine Arts and University of Gothenburg.

Jenkins, H. (2007) Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M.
Bernatowicz, M. Filiciak. Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne.

Johnson, S., & Smith, L. (2023). Making Al less "thirsty": Uncovering and addressing
the secret water footprint of Al models. Journal of Environmental Impact, 12(3), 45-58.

Kinder, M. i McPherson, T. (red.) (2014) Transmedia Frictions: The Digital, the Arts, and
the Humanities. Berkeley: University of California Press.

Kosifiska, M. (2016) ,Miedzy autonomia a epifania: art based research, badania
jako$ciowe i teoria sztuki”. Sztuka i Dokumentacja, 14, ss. 12-27.

Kozinets, R. (2009) Netnography: Doing Ethnographic Research Online. Londyn: SAGE
Publications Ltd.

77

Levinson, P. (2001) Digital McLuhan: A Guide to the Information Millennium. Londyn:
Routledge.

Leavy, P. (2020) Method Meets Art, Third Edition: Arts-Based Research Practice. Nowy
Jork: Guilford Press.

tukaszewicz-Alcaraz, A. (red.) (2016) Widzialno$é/wizualno$é obrazu cyfrowego:
pomiedzy fenomenologig a kulturg wizualng. Szczecin: Wydawnictwo Naukowe
Wydziatu Malarstwa i Nowych Mediéw Akademii Sztuki.

Maj, A. i Derda-Nowakowski, M. (red.) (2009) Kody McLuhana. Topografia nowych
mediéw. Katowice: Wydawnictwo Naukowe ExMachina.

Manovich, L. (2001) The Language of New Media. Cambridge: MIT Press.

McLuhan, M. (1964/1994) Understanding Media: The Extensions of Man. Nowy Jork:
McGraw-Hill.

McNiff, Sh. (1998) Art-based research. Londyn: Jessica Kingsley Pub.

Meyrowitz, ). (2001) ,Morphing McLuhan: Medium Theory for a New Millennium.”
Keynote Address Delivered at the Second Annual Convention of the Media Ecology
Association, New York University, June 15-16. In Proceedings of the Media Ecology
Association, Volume 2.

Mirzoeff, N. (2016) Jak zobaczy¢ swiat. Krakéw: Karakter.

Mitchell, W.J.T. (2013) Czego chcg obrazy. Warszawa: Narodowe Centrum Kultury.
Ogonowska, A. (2013) Twércze metafory medialne. Krakéw: TAIWPN Universitas.
Paul, Ch. (2003) Digital Art. Londyn: Thames & Hudson.

Qaranta (2013) Beyond new media art. Brescia: LINK Editions.

Ranciére, J. (2011) ,\What medium can mean?” PARRHESIA, NUMBER 11, 35-43.
Wiesing, L. (2008) Widzialno$¢ obrazu. Historia i perspektywy estetyki formalnej.
Wéjtowicz, E. (2006) Net Art. Krakéw: Rabid.

Wéjtowicz, E. (2016) Sztuka w kulturze postmedialnej. Warszawa: Wydawnictwo
Naukowe Katedra.

Wszystkie zrédta internetowe: dostep 10.12.2024.



REDAKCJA | KOREKTA
Jolanta Nabiatek

PROJEKT | SKEAD
Sylwia Zétkiewska

KROJ PISMA
Skolar PE, Skolar Latin Extended,-
Skolar Latin Condensed

ﬁ\\ gﬁ{\:‘OWY Rzeczpospolita
==— ODBUDOWY Polska

SFinansowane przez
Unie Europejska
NextGenerationEU










