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Sztuka cyfrowa narodzila sie w latach 60. jako sztuka generatywna,
a miejscem jej wczesnego rozwoju byly uczelniane i korporacyjne la-
boratoria badawcze, w ktérych naukowcey i inzynierowie jako pierw-
si rozpoznali potencjal wykorzystania zaprogramowanej procedury
algorytmicznej do tworzenia reprezentacji wizualnych. Mialo to
oczywiscie swoje historycznie uzasadnienie - dostep do technolo-
gii komputerowych byl wtedy ograniczony do relatywnie niewielkiej
grupy ludzi pracujacych w wybranych instytucjach, a jej wykorzy-
stanie wymagato kompetencji programistycznych. Obydwa fakty
w duzym stopniu okre$lity odbidér pierwszych manifestacji ,sztuki
kodu”, determinujac tym samym konstruowana na wielu plaszczy-
znach jej wyjsciowa identyfikacje, ktéra dla dzisiejszych praktyk ge-
neratywnych pozostaje istotnym punktem odniesienia. Jednocze$nie
droga prowadzaca do uznania sztuki technologii komputerowych
jako awangardy kultury cyfrowej byla dluga i wcale nietatwa, na co
wskazuje niniejszy tekst. Nawet péZniejsza, powszechna adaptacja
technologii komputerowych do praktyk artystycznych oraz akcepta-
cja synergicznych powigzani pomiedzy sztuka i nauka nie przekreséli-
1y dwuznaczno$ci ocen strategii generatywnych jako skoncentrowa-
nych przede wszystkim na formalnej metodzie tworzenia.

Za poczatek sztuki komputerowej - to znaczy moment, w ktérym
wcze$niejsze eksperymentalne projekty zostaja wpisane w artystycz-
ny kontekst - przyjmuje sig dwie pierwsze publiczne wystawy, odby-
wajace sie niemal réwnolegle w Niemczech oraz USA. W lutym 1965
roku, w galerii studenckiej na Uniwersytecie w Stuttgarcie (wtedy
jeszcze jako Technische Hochschule Stuttgart), z inicjatywy Mak-
sa Bensego i pod auspicjami prowadzonego przez niego seminarium
estetycznego, zostaly pokazane algorytmiczne prace Georga Neesa —
doktoranta Bensego, a jednocze$nie pracownika osrodka badawcze-
go firmy Siemens w Erlangen. Dwa miesiace p6zniej w Howard Wise
Gallery w Nowym Jorku zorganizowano ekspozycje Computer-Gene-
rated Pictures, obejmujaca projekty dwéch badaczy Bell Laboratories
(AT&T) - A. Michaela Nolla oraz Beli Julesza. Jednak w powszech-
nym rozpoznaniu sztuki komputerowej jako nowego obszaru twor-
czo$ci artystycznej kluczowa role odegrala dopiero miedzynarodo-
wa wystawa Cybernetic Serendipity*, ktéra odbyla sie w roku 1968
w londynskim Institute of Contemporary Arts (ICA). Prezentowala
ona szeroka panorame rodzacej sie sztuki technologicznej - obok
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przetomowych instalacji interaktywnych Gordona Paska, kinetycz-
nych i cybernetycznych projektéw Nam June Paika, Bruce’a Laceya,
Jeana Tinguely’ego czy Edwarda Ihnatowicza, muzyKki elektronicznej
Petera Zinovieffa, animacji komputerowych Johna Whitneya, zostaty
pokazane - jako znaczacy komponent wystawy — komputerowo gene-
rowane obrazy Georga Nessa, A. Michaela Nolla, Friedera Nakego
(podobnie jak Ness, studenta Maksa Bensego w Stuttgarcie), Leona
Harmonna i Kennetha C. Knowltona (podobnie jak Noll, pracownicy
Bell Laboratories), japoniskich designeréw i inzynieréw tworzacych
CTG (Computer Technique Group), Charlesa Csuri'ego, jak réwniez
projekty powstate w o$rodkach uniwersyteckich (Londyn, Princeton,
Carnegie-Melon, Toledo) oraz korporacyjnych centrach badawczych
(Boeing, General Motors, Westinghouse Electric).

Ogromne zainteresowanie wystawa zorganizowang przez Jasie
Reichardt nie stanowilo jednak zapowiedzi powszechnej akceptacji
przez instytucje sztuki praktyki artystycznej opartej na technolo-
giach komputerowych, nawet je$li 6wczesne debaty stwarzaty ku
temu przyjazny kontekst. Poczatkowy entuzjazm stymulowany byt
w duzej mierze nadziejami przelamywania, opisanego w stynnym
Rede’owskim wykladzie C.P. Snowa,?> niebezpiecznego rozdzwieku
pomiedzy kulturg naukowo-technologiczng a humanistyczno-arty-
styczna. ZapowiedZ powstania zintegrowanej Trzeciej Kultury, zwer-
balizowana przez Snowa w pdzZniejszej rozszerzonej wersji Dwéch kul-
turs, stanowila oczywisty i naturalny kontekst, w ktéry wpisywali sie
artysci oraz badacze sztuki komputerowe;j.

Pierwszy poéwiecony sztuce komputerowej tekst krytyczny zo-
stal napisany wspoélnie przez krytyka sztuki Arnolda Rockmana
oraz informatyka Leslie Mezei, ktérzy przekonani byli, iz zaréwno
w tworzeniu, jak i analizie komputerowych artefaktéw wymagane
s3 interdyscyplinarne kompetencje4. Waznym forum dyskusji i wy-
miany pomiedzy artystami-inzynierami, jak réwniez istotnym na-
rzedziem popularyzacji sztuki komputerowej w pierwszym okresie
jej rozwoju, takze poza granicami USA (w tym m.in. w Kanadzie,
Wielkiej Brytanii, Niemczech, Japonii, Francji czy Szwecji), stato
sie czasopismo naukowe ,Computers and Automation”. Na jego la-
mach zorganizowano pierwszy, cykliczny i miedzynarodowy, kon-
kurs algorytmicznie generowanych obrazéw bedacych wizualiza-
cjami matematycznych abstrakcji lub proceséw fizycznych - kazda
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praca oceniana byla pod katem wartosci estetycznych, cho¢ nie
wszystkie powstawaly z wyraznie artystyczna intencja.

Za sprawa E.AT (Experiments in Art and Technology) — powola-
nego w roku 1966 przez znanego i wplywowego artyste Roberta
Rauschenberga oraz Billy’ego Kliivera, inzyniera z Bell Labs - idea
syntezy sztuki i technologii trafiala nawet do artystycznego main-
streamu. Jednak jej oddzialtywanie okazatlo sie efemeryczne, a wsp6t-
praca artystéw z programistami napotykala szereg obiektywnych
trudnosci, poglebiajacych tylko wzajemne uprzedzenia. Pomimo
wspdélnego ukierunkowania, réznice pomiedzy dzialaniami E.A.T
i praktyka sztuki algorytmicznej byly znaczace i szybko sie ujawnity.
Gléwna motywacjg ruchu Art and Technology, jednoznacznie wpisu-
jacego sie w narastajacy przetom kontrkulturowy, byla ,artystyczna
reorientacja” statusu i sposobéw wykorzystania komputeréw, ktére
dotad znajdowaly swoje miejsce przede wszystkim jako narzedzie
optymalizacji proceséw decyzyjnych, doskonalenia modeli organiza-
cji i technik zarzadzania ztozonymi instytucjami, czy tez promocji
zracjonalizowanej, unaukowionej i zdehumanizowanej wizji $wiata.

Dla pierwszych artystéw sztuki komputerowej inspirowanych
badaniami cybernetycznymi oraz zafascynowanych ,wizualna eks-
ploracja” za pomoca systeméw algorytmicznych, ktérzy rekrutowali
sie przewaznie ze §rodowiska naukowcéw i inzynieréw - to znaczy
$§rodowiska ,Big Science”, postrzeganego przez spora cze$¢ krytyki
artystycznej jako przejaw instrumentalizacji wiedzy, ufundowanej
w ideologii scjentyzmu i korporacjonizmu - tego typu argumentacja,
zaangazowana i skoncentrowana przede wszystkim na kulturowych
i politycznych implikacjach technologii obliczeniowych, byla wéw-
czas do$¢ odlegla. Napiecie pomiedzy, z jednej strony, perspektywa
kreatywnej wspétpracy, a z drugiej - trudnymi do pokonania antago-
nizmami, towarzyszylo procesom konwergencji sztuki i nauki zaréw-
no w latach 60., jak i wielokrotnie pdzniej. Dla sztuki komputerowej,
identyfikujacej sie oraz prezentowanej jako niemal modelowa prak-
tyka Trzeciej Kulturys, oznaczato to konieczno$¢ budowania wlasnej
hybrydycznej tozsamoS$ci, skazujacej na bycie zawsze ,pomiedzy”.

Ten szczegélny status sztuki algorytmicznej stwarzal - czesto
nielatwa do pokonania - bariere uniemozliwiajgca integracje z gtéw-
nym nurtem twdérczo$ci artystycznej, nawet jeéli - jak w przypadku
konceptualizmu - istnialy ku temu dogodne warunki. Podkreslane
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wczes$niej liczne korelacje na poziomie metodologii tworzenia, obej-
mujace przede wszystkim procesualna i proceduralng determinacje
artefaktéw, ujawniaty sie, nierzadko w sposéb niezwykle czytelny,
takze na poziomie ich do$wiadczenia. Zadziwiajace podobienstwo
rozwiazan kompozycyjnych dostrzec mozna na przyklad zestawia-
jac ze soba P-154-C/Cubic Limit (1973) Manfreda Mohra z Variations
of Incomplete Open (1974) Sola LeWitta. Obydwie prace - stanowiace
reprezentatywny przejaw zatozen oraz inklinacji obydwu praktyk ar-
tystycznych - przedstawiajg macierz geometrycznych figur odwzo-
rowujacg zbiér mozliwych ukladéw krawedzi sze$cianu, odsylajac
wyraznie do algorytmicznego procesu ich powstania.

Jednoczesnie, obok oczywistych analogii pomiedzy sztuka kon-
ceptualna a sztuka komputerowa, istnialy réwniez zasadnicze rozbiez-
nodci, wykraczajace poza wykorzystywane medium. ArtyS$ci ,sztuki
kodu” bardzo chetnie odwotywali sie do zracjonalizowanej, redukcyj-
nej logiki modernizmu, ktéra dla twércdw wpisujacych sie w koncep-
tualizm, minimalizm czy abstrakcjonizm hard-edge byla wciaz waz-
nym, cho¢ juz odleglym oraz poddanym daleko idacej rekonstrukcji
punktem odniesienia. Dla Sola LeWitta i Carla Andre koncentracja na
sterylnym, ,wypranym” z emocjonalnego zaangazowania, zdeperso-
nalizowanym mechanizmie generatywnym byla przede wszystkim
wyrazem antyestetycznej postawy, poszukiwaniem granic sztuki,
préba kontestowania jej rynku, a dalej - ustabilizowanych wzorcéw
spotecznych, ekonomicznych i politycznych. Sztuka komputerowa po-
zbawiona byla tego radykalnego, autorefleksyjnego, metaartystyczne-
go wymiaru, ktéry dla neoawangardowej praktyki artystycznej miat
znaczenie absolutnie konstytutywne. Dla Nessa, Nakego czy Nolla
algorytmiczna generatywnos$¢ ustanawiata raczej nowa zdynamizo-
wana i rozszerzona przestrzen eksploracji konstruktywistycznych za-
mierzen modernizmu. Nie tylko wiec nie ostabiali relacji taczacej ge-
neratywny proces (proceduralna idee) z jego estetycznym rezultatem
(samoistnym i do§wiadczanym percepcyjnie artefaktem), ale postrze-
gali owo sprzezenie jako $§wiadectwo twoérczego potencjatu kompute-
ra. Innymi stowy, podczas gdy dla sztuki konceptualnej artefakt jedy-
nie odsytal do fundujacej go idei, dla sztuki algorytmicznej stanowit
on zasadnicza forme ekspresji procesu tworzenia.

Wykorzystanie obliczeniowej kreatywnosci jako narzedzia demi-
styfikacji twérczosci artystycznej - jedyna strategia niesiona przez
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kreatywne kodowanie o metaartystycznym potencjale — stala sie
kolejnym punktem zapalnym w relacjach $rodowiska ,komputerow-
cdw” ze $wiatem sztuki. Sztuka moze sukcesywnie podwazaé¢ wia-
sne, nawet najbardziej utrwalone zasady, ale musi zachowa¢ swoja
humanistyczna i krytyczng orientacje; moze poddawa¢ destrukcji in-
stancje autora, ale nie moze sta¢ sie zautomatyzowanym i wylacznie
maszynowym przedsiewzieciem. Wyplywajace z popularnej w la-
tach 50. i 60. cybernetycznej futurologii przekonanie o nieograni-
czonej progresji technologii komputerowych, ktéra w koncu obejmie
takze proces tworzenia, byto w sposéb naturalny przyjmowane przez
osadzonych w paradygmacie techno-naukowym praktykéw sztuki
komputerowej. Dla wiekszo$ci twércdw i krytykéw artystycznego
mainstreamu bylo to jednak nie do zaakceptowania. Przyznaé trze-
ba, Ze bezwzgledna wiara w kreatywne mozliwoéci obliczeniowo$ci,
polaczona z - niezamierzonym i wynikajacym w sporej czeéci z nie-
$wiadomodci - brakiem wrazliwodci na motywacje i warto$ci wazne
dla $rodowiska artystycznego, prowadzily do dzialan, ktére mogty
by¢ przez to $rodowisko odebrane jako jawnie konfrontacyjne.
Przykladem jest znany eksperyment Computer Composistion with
Lines, przeprowadzony w roku 1965 przez A. Michaela Nolla‘. Jego
wyjéciowym celem bylo stworzenie programu generujacego, przy
pomocy zmiennych losowych, wzory geometryczne przypominajace
Kompozycje z liniami (1917) Pieta Mondriana. Efekt symulacji okazatl sie
na tyle zblizony do oryginatu, iz Noll postanowit wykona¢ do$wiad-
czenie, bedace swoistym przeniesieniem do domeny kreatywnej styn-
nego testu Turinga. Setce pracownikéw Bell Labs przedstawil kopie
dwdch prac, proszac o wskazanie, ktéry obraz jest dzietem Mondriana,
a ktéry - komputera. Okazalo sie, ze jedynie 28% respondentéw udzieli-
o poprawnej odpowiedzi, natomiast az 59% uznato obraz generatywny
za blizszy ludzkiej kreatywnosci. Warto dodaé, iz nawet je$li Noll nie
bronit sie przed wnioskiem, iz komputery zdolne beda podja¢ twoércze
dzialania, to jego gtéwna intencja bylo sprawdzenie, czy algorytmicz-
na pseudo-randomizacja bedzie do§wiadczana przez ludzi jako mecha-
niczna i nienaturalna. Z obecnej perspektywy test Nolla stanowi wazny
przejaw eksperymentalnej estetyki, inicjujacy badania nad mozliwo-
$ciami obliczeniowej kreatywnosci. Wéwczas jednak przyjmowanie
zalozenia, iz wszelkie problemy i wyzwania natury formalnej i este-
tycznej moga by¢ rozwigzane na drodze algorytmicznej, musiat zosta¢
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rozpoznany jako bez mata ostentacyjna préba wkroczenia w domene
zarezerwowana wylacznie dla czlowieka oraz deprecjonujaca wiasci-
wy mu akt tworzenia.

Kolizyjny kurs, jaki obrala sztuka komputerowa, byt w réwniej
mierze nieunikniony, choé zarazem nie do utrzymania w diuzszym
horyzoncie czasowym. Jednoczesnie, owo usytuowanie poza gtéwnym
obszarem kultury artystycznej pozwolito znaleZ¢ autonomiczng iden-
tyfikacje kondensujaca idealy Trzeciej Kultury. Z tej perspektywy
pierwszy okres rozwoju sztuki algorytmicznej ma znaczenie konstytu-
tywne dla jej pdZniejszych przeksztatcel. Odznacza sie takze wymier-
nymi i niebagatelnymi osiagnieciami. Przede wszystkim udato sig
z powodzeniem przenie$§¢ na grunt praktyk artystycznych - w stopniu
wczedniej chyba niespotykanym - najnowsze osiaggniecia nauki oraz
jej zaawansowane instrumentarium. Wyptywajaca z nich innowacyj-
na praktyka artystyczna, rozwijajac sie poza instytucja sztuki, zapro-
ponowala w wielu punktach rewolucyjne rozumienie kreatywno$ci,
roli artysty oraz obiektu estetycznego. Rozstrzygniecia dokonane juz
w latach 6o. - zaréwno w wymiarze dyskursywnym, jak i na pozio-
mie konkretnych zastosowan technologii obliczeniowych - stwarzaty
przestrzen dla pézniejszej erupcji sztuki cyfrowe;j.

Warto podkresli¢, iz obok dominujacych strategii algorytmicz-
nego generowania ztozonych abstrakcyjnych form geometrycznych
wyrysowywanych przez podiaczony do komputera ploter, pojawia sig
szereg eksperymentalnych rozwiazan, z ktérych dwie dekady pdéz-
niej rozwing sie zréznicowane praktyki sztuki i designu. Wystarczy
wspomnie¢ o eksploracjach proceséw mapowania obrazéw analogo-
wych do reprezentacji cyfrowej, jakie podejmowali w USA Leon Har-
mon i Kenneth Knowlton, a w Japonii CTG (Computer Technique Gro-
up). Do podobnej strategii odwotlali sie takze Charles Csuri i James
Shaffer, tworzac Sine Curve Man (1967)”. Byla to pierwsza, szeroko
rozpoznawalna i nagrodzona (w konkursie czasopisma ,Computers
and Automation”) figuratywna praca stworzona z wykorzystaniem
kreatywnego kodowania. Przeniesiony do postaci cyfrowej odreczny
rysunek Csuri'ego, przedstawiajacy popiersie starszego mezczyzny,
poddany zostat sinusoidalnym, algorytmicznie generowanym zak16-
ceniom, stajac sie tym samym zapowiedzia technik, ktére dzisiaj sa
intensywnie stosowane w ramach generative glitch art/ design. R6w-
nie pionierski format miaty prace nad mozliwo$cig wykorzystania
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do tworzenia artefaktéw pierwszych cyfrowych maszyn fabrykacji,
podjete przez Georga Neesa. Inaczej niz to ma miejsce w technolo-
gii druku 3D, gdzie forma przestrzenna powstaje poprzez punktowe
osadzania stopionego materialu (FDM), Nees stosowal sterowane
komputerowo frezarki. Niemniej jednak, to wilasnie niemieckiemu
arty$cie/inzynierowi/badaczowi przypisuje sie stworzenie, pomie-
dzy 1965 a 1968 rokiem, pierwszych publicznie zaprezentowanych
rzezb wygenerowanych przez kod algorytmiczny (seria Sculpture).

Poczatek lat 70. dla zainicjowanych proceséw zblizania sztuki,
nauki i technologii przynosi szereg istotnych wydarzen, publikacji,
inicjatyw i przedsiewzie¢ artystycznych, ktére nie tylko ugruntowa-
1y osiagniecia poprzedniej dekady, ale takze wyznaczyly istotne per-
spektywy rozwoju sztuki technologii komputerowych. Stad, nawet
jesli w historiografii sztuki cyfrowej lata 70. nie sa postrzegane jako
okres odznaczajacy sie szczegélnymi osiggnieciami, to dla praktyk
algorytmicznych miat on znaczenie decydujace. W roku 1970 na
weneckim Biennale po raz pierwszy miejsce w ekspozycji znala-
zty prace artystéw sztuki komputerowej - miedzy innymi Friedera
Nakego, George’a Neesa oraz japonskiej grupy CTG. W tym samym
roku w Jewish Museum w Nowym Jorku Jack Burnham organizuje
przelomowga wystawe Software, wyraznie akcentujaca idee kreatyw-
nego medium, ktérego tworzywem nie jest materia fizyczna, §wiatlo
badz elektryczno$¢, ale informacja reprezentowana w postaci nume-
rycznej. Przej$cie od estetyki obiektu do systemowej estetyki infor-
macji, podbudowane - zbieznym z pdzniejszymi rozstrzygnieciami
Artificial Life - przekonaniem o zlozono$ci i samoorganizacji jako
kluczowych dominantach nowoczesnego $§wiata, zyskalo teoretycz-
na podbudowe w waznych publikacjach Burnhama, w tym monogra-
fii Beyond Modern Sculpture: The Effects of Science and Technology on
the Sculpture of This Century (1968)° oraz artykule Real Time Systems
(1969)°. Wnikliwe studia historyczno-analityczne znalazly swdj re-
zultat w dwoéch - dzisiaj juz kanonicznych - opracowaniach: The Com-
puter in Art (1971) Jasi Reichardt*® oraz Computer Graphics - Computer
Art (1971) Herberta W. Franke®. Do listy powstatych w tym czasie
monografii zapoczatkowujacych badania sztuki nowych technolo-
gii nalezy z pewno$cia doda¢ jeszcze Expanded Cinema (1970) Ge-
ne’a Youngblooda'® oraz Science and Technology in Art Today (1972)
Jonathana Benthalla.
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Lata 70. to takze okres podejmowania réznorakich inicjatyw zmie-
rzajacych do konsolidacji $srodowiska teoretykéw i praktykéw sztuki
komputerowej. Jedna z nich bylo stowarzyszenie Computer Arts Socie-
ty (CAS), powolane w Londynie przez Alana Sutcliffe’a (wraz z kom-
pozytorem Peterem Zinovieffem oraz Electronic Music Group brat on
udzial w wystawie Cybernetic Serendipity), George’a Mallena (wspét-
pracownika stynnego brytyjskiego cybernetyka Gordona Paska) oraz
Johna Lansdowna (pioniera grafiki komputerowej). Juz w trakcie
pierwszych lat dzialalnosci CAS udalo sie, miedzy innymi, zgroma-
dzi¢ pokazna kolekcje prac (dzisiaj bedacych w posiadaniu Victoria
and Albert Museum), takich pionieréw sztuki algorytmicznej oraz
cybernetycznej jak Edward Thnatowicz, Kenneth Knowlton, Charles
Csuri, Georg Nees, Frieder Nake, Lillian Schwartz czy - wspomniany
przed chwilg - Herbert W. Franke (do listy zastug austriackiego ba-
dacza i artysty wypada doda¢ jeszcze udziat w zainicjowaniu, w roku
1979, festiwalu Ars Electronica w Linzu).

Po drugiej stronie Atlantyku, w roku 1973, odbyla sie pierwsza
konferencja z cyklu ACM SIGGRAPH (Special Interest Group on Com-
puter Graphics) - statego forum dyskusji i prezentacji po§wieconych
technikom kreatywnego kodowania. Réwnie wplywowa i oddziaty-
wujaca do dzisiaj platforma integracji sztuki, nauki i technologii sta-
o sie, powolane jeszcze w roku 1966 w Paryzu (pierwszy numer uka-
zal sie w roku 1968), miedzynarodowe czasopismo ,Leonardo”. Jego
wplyw - co doskonale jest widoczne z dzisiejszej perspektywy - nie
ograniczal sie wylacznie do popularyzacji postulatu synergii tych
dyscyplin, ale takze do istotnego udzialu w ksztaltowaniu domys$l-
nego modelu refleksji o cyberkulturze, ktéry, réznigc sie od dyskursu
nauki i inzynierii, krytyki artystycznej, czy badan kulturowych, jed-
nocze$nie jest w nich osadzony.

Gleboko podzielana przez Franka Maline, a pdzniej przeniesio-
na w nowy kontekst przez jego syna Rogera, idea (trzecio)kulturowej
unifikacji trafila na podatny grunt juz u samych poczatkéw. Szeroko
proklamowana wizja nastania nowego, cyfrowego czy wirtualnego
renesansu’s, nawet je$li - jak kazda daleko idaca i w duzej czesci
utopijna projekcja — musiata wkrétce zderzy¢ sie z licznymi ograni-
czeniami oraz kontrargumentacjami, stworzyla jednak podtoze dla
istotnych reorientacji. Postulat jednos$ci sztuki, nauki i technologii
oraz potrzeby rozwijania zintegrowanych kompetencji - ktéry na
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gruncie praktyk kreatywnych kondensowat sie w figurze artysty-pro-
gramisty, a ktérej patronowata posta¢ Leonarda da Vinci - przelozyla
sie na rzeczywisty akces do sztuki algorytmicznej pokolenia twércéw
laczacych umiejetno$ci programistyczne z artystyczna $wiadomo-
$cia oraz humanistyczng wrazliwos$cig. Ufundowanie autonomicznej
i transdyscyplinarnej dyscypliny kreatywnej mialo dla sztuki kompu-
terowej znaczenie absolutnie krytyczne. Jak podkreélat Franke, potrze-
bowala ona wiasnych metod i specyficznego jezyka, ale budowanego
w relacji oraz nierzadko konfrontacji ze §wiatem sztuki. Nie byloby
to mozliwe, je$li miejscem funkcjonowania algorytmicznych praktyk
kreatywnych pozostawalyby wylacznie uniwersyteckie oraz korpora-
cyjne laboratoria badawcze. Do grona niezaleznych twoércéw sztuki
komputerowej lat 0., dla ktérych wyksztalcenie i praktyka artystycz-
na®s czesto byly pierwotne, nalezeli miedzy innymi Lloyd Sumner,
Lillian Schwartz, Edward Zajec, Duane Palyka, a przede wszystkim
Horold Cohen, Vera Molnar oraz Manfred Mohr.

Artysci ci odmiennie definiowali status komputera jako narzedzia-
-partnera kreatywnych przedsiewzieé, cho¢ wspélne im bylo prze-
konanie, iz jego wyrazne usytuowanie w kontekscie artystycznym
otwiera perspektywe odnalezienia zréznicowanych strategii este-
tycznych. Lloyd Sumner w serii Sumnergrams poszukiwalt sposobéw
humanizacji komputera, nadajac abstrakcyjnym geometriom genero-
wanym przez program komputerowy organiczne formy oraz wpisu-
jac w niezindywidualizowana ekspresyjno$é. Wyjécie poza transfor-
macje abstrakcyjnego §wiata matematycznych wzoréw stalo sie tak-
ze zasadniczym impulsem dla Harolda Cohena, konstruktora Aaro-
na - programu rysujacego, ,obliczeniowego artysty”, ktérego rozwdj
okre$lil szereg nowych wyzwarn zwigzanych z pytaniem o autonomie
zaprogramowanej maszyny, jej zdolno$¢ do rekonstrukcji procesu
tworzenia czy model wspétdzialania z cztowiekiem. Podobnie dla
Very Molnar generatywny system, bardziej niz zautomatyzowanym
wykonawca predefiniowanej procedury, stawal sie partnerem arty-
stycznego projektu. W rozwijanym przez nia ,intuicyjnym kodowa-
niu” proces tworzenia nabieral temporalnej dynamiki poprzez suk-
cesywnie podejmowane przez artyste wybory, bedace odpowiedzia
na efekt dzialan komputera, co doskonale odzwierciedlaja serie prac
Computer Rosace (1974) oraz 5 Images out of the 196 Squares (1975). In-
teraktywna - czy, jak to okre$lala Monar, ,konwersacyjna” -metoda®
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tworzenia akcentowata procesualny wymiar sztuki komputerowej,
wzmacniajac zarazem symbioze czlowieka i maszyny. Otwarta,
heurystyczna metodologia programowania? stala sie takze kluczo-
wym komponentem postawy twoérczej Manfreda Mohra, jednego
z najbardziej uznanych artystéw lat 70, co wazne - docenianego
takze przez éwczesna krytyke!®. Jego praktyka - podbudowana
gruntownym wyksztalceniem artystycznym oraz wcze$niejszymi
do$wiadczeniami (tworzy! obrazy technika action painting, byt mu-
zykiem jazzowym), jak rowniez inspirowana generatywna estetyka
Maksa Bensego - wyrdzniala sie intelektualng dyscypling oraz me-
taartystyczng $wiadomos$cia. Mohr - podobnie jak dla Cohen - po-
strzegal technologie algorytmiczna jako narzedzie wnikliwej, zra-
cjonalizowanej analizy procesu kreatywnego oraz, réwnoczeénie,
istotne instrumentarium jego ekstensji®.

Humanizacja komputera, jaka stala sig udziatem artystéw lat 7o.,
odzwierciedla szersza reorientacje kulturowego statusu technologii.
Technooptymizm, znaczaco przefiltrowany przez krytyczna optyke
kontrkultury, znajdowal nowe formy, akcentujace nie tyle nieuchron-
na inercje technologicznego postepu, co spoleczno-kulturowe wy-
zwania, jakim moze i powinien on sprosta¢. Rozwijana przez Daniela
Bella perspektywa ,technologicznie wspomaganej” demokratyzacji
postindustrialnego, postideologicznego spoleczenstwa, korespon-
dowala z wnikliwymi analizami Alina Tofflera, zwracajacego uwa-
ge na nieoczekiwane - w tym takze niepozadane - skutki ,trzeciej
fali”. To réwniez okres, w ktérym rodzi sie - tak istotny dla rewolu-
cji komputeréw osobistych, a pézniej Internetu - cyfrowy idealizm.
Uksztaltowany na amerykanskich uczelniach, przesigknietych
kontrkulturowymi wartoéciami, funduje réwnolegle kulture haker-
skiego oporu i niezalezno$ci oraz nowej przedsiebiorczosci (Dolina
Krzemowa), zorientowanej na spoteczng uzyteczno$¢ komputeréw.

Pézniejsze lata wyznaczyly juz nowe impulsy oraz wyzwania dla
nieprzerwanie obecnej w rozwoju praktyk generatywnych ideologii
kreatywnego potencjalu komputeréw. Jeden z takich kluczowych
impulséw, ktéry juz na trwale wyznaczyt ukierunkowanie praktyk
generatywnych, pochodzit z interdyscyplinarnych badan zloZonosci
(complex systems theory/ complexity science), ktére — stymulowane takze
coraz wiekszymi mozliwo$ciami komputerowego modelowania ukla-
déw ztozonych - podjely prébe okreélenia ich wspélnej dynamiki,
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dostrzegalnej zar6wno w systemach naturalnych, jak i kulturowych,
spotecznych, ekonomicznych czy politycznych. Rozwijane przez na-
uke o zlozonosci i teorie chaosu pojecia takie jak niepewno$¢, nie-
stabilno$¢, zaklécenia, nielinearno$¢, emergencja, adaptacyjnosé,
ewolucja - istotnie wplywaly na ksztalt wielu obszaréw refleks;ji,
ktére wspdlnie okre$laty charakter postmodernistycznego zwrotu.
Dla sztuki komputerowej ta zmiana ustanawiata niezwykle atrakcyj-
ny kontekst. Wczeéniejsze eksploracje przestrzeni pomiedzy porzad-
kiem a losowo$cig czy odkrywanie za pomocg algorytmicznych for-
mut ukrytych wzoréw natury stawialy ja w uprzywilejowanej pozycji
awangardy sukcesywnie postepujacej reorientacji kultury. Odwzoro-
wanie form oraz dynamiki dziatania ztozonych systeméw za pomoca
procedur obliczeniowych stalo sie definicyjnym komponentem sztuki
sztucznego zycia. Ewolucyjne strategie rozwoju wirtualnych organi-
zmow, do ktérych odwotywali sie miedzy innymi Karl Sims, Wiliam
Latham, Steven Rooke oraz interaktywne ekosystemy konstruowa-
ne przez Christe Sommerer i Laurenta Mignonneau, nie tylko wy-
znaczyly nowe kierunki poszukiwan artystéw generatywnych, ale
wspoélokre$laly - juz w latach go. szeroko i inkluzyjnie rozumiany -
obszar sztuki cyfrowej, obejmujacy niemal wszelkie przedsiewzigecia
wykorzystujace nowe media (od interaktywnych instalacji i multi-
medialnych performance, poprzez CD-ROM i WWW, az po cyfrowe
wideo i animacje komputerowa). Sztuka Artificial Life speinila wiec
role swoistego pasa transmisyjnego, pozwalajacego wlaczy¢ sztuke
algorytmiczna do gwaltownie rozrastajacej sie oraz poddanej statej
proliferacji domeny praktyk cyfrowej kultury artystyczne;j.

SEOWA KLUCZOWE: HISTORIA SZTUKI CYFROWE), SZTUKA
GENERATYWNA, KREATYWNE KODOWANIE, TRZECIA KULTURA
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Marcin Sktadanek
Generative Beginnings of Digital Art

The art of algorithmic code (today considered as generative art) started
in the 1960’s and is the first form of computer art. When we look at the
first two decades of its existence, its contemporary reception and as-
sessments, we clearly can see that the road leading to modern recogni-
tion of the first manifestations of computer art as an avant-garde of
digital culture was long and not easy at all. The process of its taming and
adaptation to the domain was primarily connected with two dimensions
of fundamental importance for creative coding - first, calculation, auto-
mated and semi-autonomous process; and secondly - critical synthesis of
the third-cultural turn of orientation of art and progressive orientation of

techno-scientific paradigm.

KEYWORDS: THE HISTORY OF DIGITAL ART, GENERATIVE ART, CREATIVE
CODING, THIRD CULTURE
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