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Artykut poswiecony jest koncepcji filmu generatywnego bedgcego
szczegolnym, cho¢ niszowym obszarem sztuki generatywnej. Celem tekstu jest
poruszenie rzadko analizowanych wgtkow autonomii w filmowej sztuce
generatywnej oraz proba catosciowego spojrzenia na réznorodne przyktady
filmmowych dziet w tym obszarze. Zadania te majg na celu wytonienie form,
strategii artystycznych, motywacji i powtarzajqcych sie wqtkéw w obszarze
autonomicznych form ruchomego obrazu, a takze weryfikacje zatozenia
stawiajgcego autonomie w centrum rozwazan nad pojeciem sztuki

generatywnej w obszarze filmu.

Filip Gabriel Pudto - Ukonczyt Politechnike Warszawskq i Panstwowqg Wyzszq
Szkote Filmowaq, Telewizyjng i Teatralng w todzi na Wydziale Operatorskim i
Produkcji Telewizyjnej. Tworzy prace wideo, sztuke generatywnag,
doswiadczenia audiowizualne, wirtualng scenografie. Autor monografii
.Bruszewski. Sztuka generatywna”. Adiunkt w tédzkiej Filmowce. Mieszka i

pracuje w Warszawie oraz w todzi.
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Film generatywny. Autonomia w sztuce
ruchomego obrazu

Twoérczosé, w ktorej wykorzystywano systemy
charakteryzujqce sie swobodq dziatania, ma juz dosc dtugq
tradycje i adekwatne miejsce w historii sztuki . Tropy tego typu
dziatan prowadzq nas gtéwnie w kierunku sztuk muzycznych
i literatury, ale takze sztuk wizualnych - malarstwa, grafiki i filmu,
z czego ta ostatnia jest w tym kontekscie najmniej eksplorowana.
Niniejszy tekst poswiecony jest koncepcji filmu generatywnego
bedgcego szczegdlnym, cho¢ niszowym obszarem sztuki
generatywnej. Moim celem jest poruszenie rzadko analizowanych
wqgtkéw autonomii w filmowej sztuce generatywne;.
Opracowania dotyczqce generatywnosci w medium ruchomego
obrazu czesto ograniczajq sie do zjawisk powstawania dzieta
filmowego z udziatem technik komputerowych CGlI
(z ang. computer-generated imagery) . Podkreslajq one
zazwyczaj akt wspomagania procesu twérczego przez programy
komputerowe , a nie pojecie autonomii, ktére - jak zobaczymy
w omawianych przyktadach - jest dla artystéw podstawowym
srodkiem wyrazu.

Chce réwniez zwréci¢ uwage na eksperymenty z filmowq
sztukq generatywnq realizowane od lat 70. XX wieku przez
artystow wywodzqcych sie ze Srodowiska Szkoty Filmowej
w todzi. Zwiqzek tédzkich filmowcoéw ze sztukq generatywnq -
zasygnalizowany przez Ryszarda W. Kluszczynhskiego - jest
znaczqcy, dle w zasadzie zupetnie pomijany w literaturze
przedmiotu. Wspétczesnq sztuke generatywnq w duzej mierze
kojarzy sie z technologiq komputerowq, a szczegdlnie
z kreatywnym kodowaniem . Jak jednak zauwaza artysta
i teoretyk Ernest A. Edmonds, ,wizualna sztuka generatywna nie
zawsze opiera sie na komputerach” . Na przyktadzie tédzkich

twoércoéw przyjrze sie wiec pojeciu autonomii w filmowej sztuce
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generatywnej realizowanej bez udziatu technologii komputerowe.
Tekst ten jest réwniez prébq catosciowego spojrzenia
na réznorodne przyktady filmowych eksperymentéw w obszarze
sztuki generatywnej. Zadanie to ma na celu wytonienie form,
strategii artystycznych, motywacji i powtarzajqcych sie wqtkéw
w obszarze autonomicznych form ruchomego obrazu. Podejscie
to pozwoli réowniez poréwnac pierwsze niekomputerowe
eksperymenty ze wspoétczesnymi, cyfrowymi realizacjami.
W czesci pierwszej przedstawie najwazniejsze pojecia
i historyczne dziatania w polu sztuki filmowej w kontekscie sztuki
generatywnej. Nastepnie oméwie wspbdiczesne generatywne
formy ruchomego obrazu i poddam je analizie. Bede sie réwniez
positkowat przyktadami wtasnych prac realizowanych
na Wydziale Operatorskim i Realizacji Telewizyjnej Szkoty

Filmowej w todzi.

Sztuka generatywna jako umowny obszar twérczego dziatania
stata sie w ostatnich latach dos¢ popularnq strategiq
artystycznqg. Ma to zwiqzek przede wszystkim z rozwojem
technologii komputerowych, ktére osiggnety wystarczajgcq
dojrzatosé, aby mogli sie nimi postugiwaé twércy wszelakich sztuk.
Samo to pojecie nie jest dookreslone - zwraca na to uwage
teoretyk Marcin Sktadanek: ,oczywiscie, nie istnieje jedna sztuka
generatywna oraz jedna formuta jej ujecia” . Akademickie
dyskusje definiujq sztuke generatywnq przez pryzmat prac
powstatych zazwyczaj automatycznie wedtug z goéry
zdefiniowanych zasad lub realizowanych przez zaprojektowany
przez tworce autonomiczny system . Réznice miedzy tymi
definicjami sq dos¢ istotne.

Artysta i badacz Philip Galanter postrzega sztuke
generatywnq jako wytwér systemu, ktéry funkcjonuje w pewnym
stopniu autonomicznie. Systemem tym moze byc¢ program

komputerowy, urzqdzenie, zasady jezyka naturalnego lub inny
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mechanizm funkcjonujgcy wedtug okreslonej procedury. Zgodnie
z tym poglqgdem ostateczny ksztatt dzieta sztuki jest czeSciowo
poza kontrolg twoércy. Podobny punkt widzenia przyjat artysta

i badacz Dejan Grba, definiujqcy sztuke generatywnq jako
.heterogenicznq dziedzine dziatah artystycznych opartych

na kombinacji zdefiniowanych elementéw i niemozliwych do
przewidzenia czynnikow wykorzystywanych do tworzenia,
produkowania i prezentowania dziet sztuki” . Czynniki, ktérych
twérca nie moze przewidzie¢, wprowadzajq do projektowanego
przez niego systemu wspomnianq autonomig. Koncepcje
autonomii okreslam jako samodzielnosé i niezalezno$é dzieta
wobec jego autora. Cechy te mogq objawiac sie dzieki procesom
losowym (czynnikom niedeterministycznym) - zaréwno
naturalnym (na przyktad zjawiska przyrody i chaosu
deterministycznego, przypadek), jak i nienaturalnym (na przyktad
wszelkiego rodzaju narzedzia generujqce — komputer i algorytmy
pseudolosowe, kostka do gry). W ponizszym opracowaniu
przyjatem autonomie za niezbedny element dzieta sztuki
generatywnej. Przeprowadzone obserwacje sktonity mnie do
przyjecia drugiej z wymienionych definicji jako lepiej réznicujqgcej
przyktady prac tego rodzaju. Wybér ten wynika z analizy
wybranych dziet filmowych, wptywu dziedzictwa Szkoty Filmowej
oraz praktyki witasnej. Akt automatyzacji dzieta sztuki, ktéry
pojawit sie w omawianych definicjach sztuki generatywnej, uznaje
za zbyt szeroki. Oczywiscie wykorzystanie algorytméw
automatyzujgcych (na przyktad algorytmu warunkowo
zamieniajgcego czerwone piksele na niebieskie) mozna uznaé

za konstytutywny dla sztuki generatywnej, jednak zbiér dziet
reprezentowanych przez tego typu dziatania jest bardzo rozlegty.
Waznym aspektem powyzszego zatozenia sq réwniez motywacje
twércow, ktére w przypadku automatyzacji i autonomii -
definiowanej jako samodzielnosé i niezaleznosc od twoércy -
postrzegam odmienne. Dziatania zwigzane z automatyzacjq

mogq by¢ podyktowane aspektami ekonomicznymi (umozliwiajq
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na przyktad szybsze przygotowanie elementéw dzieta) lub
kreacyjnymi (na przyktad stworzenie efektéw niemozliwych do
uzyskania bez uzycia algorytméw automatyzujgcych).
W przypadku analizowanych przeze mnie dziet wprowadzanie do
nich elementéw niedeterministycznych, a wiec czynnikéw
niemozliwych do przewidzenia, jest najwazniejszym srodkiem
artystycznej wypowiedzi.

Pojecie filmu generatywnego ograniczam do dziatanh
w obszarze szeroko rozumianego ruchomego obrazu (filmu
fabularnego, instalacji wideo czy instalacji graficznych), w ktérym
poszukiwatem sladéw wykorzystania autonomii. Film
generatywny moze w toku rozwazan tqczyc sie z pojeciami filmu
bazodanowego, kombinatorycznego czy permutacyjnego.
Wszystkie te kategorie odsytajg do odpowiednich pojec
pochodzqcych z nauk scistych i zagadnien technologii
komputerowych. Podstawq filmu bazodanowego bedzie zatem
odniesienie organizacji struktury filmu do baz danych - koncepc;ji
przechowywania, odczytywania i porzgdkowania elementéw
w zbiorach. Zagadnienia filmu kombinatorycznego czy
permutacyjnego bedq z kolei zwiqzane z przypadkami
szczegdlnych operacji na zbiorach filmowych (gtéwnie
powtdrzenia ujec¢, sekwencji i innych elementéw swiata
filmowego). Omawiane przyktady bedq niejednokrotnie
pokrywaty sie z tymi kategoriami. Film generatywny - bedqcy
jednoczesnie formq filmu bazodanowego czy permutacyjnego -
bede kazdorazowo analizowat wobec zaproponowanego pojecia
autonomii. Pragne przy tym zweryfikowac zatozenie stawiajqce
autonomie w centrum rozwazan nad pojeciem sztuki

generatywnej w obszarze ruchomego obrazu.

W artykule poswieconym kinu generatywnemu Dejan Grba
zauwaza, ze wyeksploatowane juz potencjaty kina odkrywane sq

na nowo przez twércéw sztuki generatywnej, ktorzy nie kierujq
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sie komercyjnymi motywami i patrzqg na kino niekonwencjonalnie.
Badacz stwierdza tez, ze ,kino generatywne jest jednym
z nowych, rozwijajqcych sie obszaréw sztuki digitalnej w ostatnich
dwudziestu latach” . Chciatbym zwréci¢ uwage na historyczne
dziatania i konkretne prace, ktére dowodzgq, ze koncepcje
generatywne pojawiaty sie w kinie znacznie wczesniej. Owe
koncepcje i pierwsze prace, ktére w pewnym sensie zapowiadaty
sztuke generatywnq w kinie, realizowane byty przez polskich
twoércow. W ramach Warsztatu Formy Filmowej, a wiec od
poczqtku lat 70. XX wieku, realizowano szereg eksperymentow
filmowych, ktére stanowity zapowiedz sztuki generatywne;.
Pierwszq z form, ktéra odnosi sie do przedstawionych wczesniej
definicji, jest forma filmu asemblingowego, zwanego réwniez
filmem sktadkowym lub sktadankq filmowa. Ideq tej formy jest
przekazanie przez autora koncepcji aparatu podstawowego
realizacji (kamery, tasmy etc.) innym twércom. W ramach pracy
nad dzietem autor przekazuje réwniez mniej lub bardziej
restrykcyjne zasady realizacji filmu. Gotowe fragmenty sq
nastepnie sktadane w ostateczne dzieto. Autorstwo takiej formy
jest z jednej strony rozproszone, z drugiej zas autor koncepcji -
jako twérca formy filmu asemblingowego - pozostaje
odseparowany od wiasnego dzieta. Oddajqgc realizacje wtasnej
koncepcji innym, nadaje swemu dzietu pewien zakres autonomii
zalezny od konstrukcji zasad tworzqcych film. Ma on wiec
ograniczony wptyw na poszczegoélne fragmenty dzieta,
a ostateczny ksztatt filmu jest mu nieznany do czasu zakornczenia
realizacji przez pozostatych twércéw. Forma asemblingowa
wiqze sie zatem z elementami niedeterministycznymi, o ktérych
wspominajq autorzy przywotanych wyzej definicji sztuki
generatywnej. Idea filméw sktadkowych jest zgodna zaréwno
z koncepcjq sztuki generatywnej, w ktérej artysta przygotowuje
zestaw regut tworzqcych dzieto, jak i z pojeciem autonomii.
Jednym z pierwszych filméw asemblingowych jest

. W ramach pracy
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dydaktycznej Robakowski zlecit studentom wykonanie czesci
filmu poprzez fizyczne zabiegi na przekazanej im tasmie filmowe;j.
Powierzajqc 22 osobom fragmenty tasmy, nadat temu
.Systemowi” sporg autonomie. Efekty dziatan studentéw byty
trudne do przewidzenia. Ten sposéb dziatania artysty wpisuje sie
w typowe motywy dziatania twoércow sztuki generatywnej, ktérzy
zainteresowani sq obiektywizacjq dzieta, oddzieleniem sie od
niego czy tez eliminacjq wtasnych intencji. Pomyst Robakowskiego
mozna réwniez przedstawic jako zbidér regut, ktérym studenci
majq sie poddac. Mozna sobie wyobrazi¢, ze przekazanie tak
skonstruowanego systemu w rece kolejnych artystéw bedzie
skutkowato generowaniem kolejnych wariantéw dzieta. Pomimo
prostoty zatozen tego dydaktycznego cwiczenia dopatruje sie
w nim koncepcji generatywnej rozumianej przez pryzmat
zarysowanego systemu (zbiér zasad realizowany przez znaczng
liczbe oséb, autor catosci, autorzy fragmentéw dzieta) - jego
rozbudowa i komplikacja bedzie stanowi¢ o potencjale
generatywnym dzieta.

Formy filmowe o charakterze sktadkowym realizowat réwniez

to typowy przyktad filmu

asemblingowego. Powstat on w 1974 roku podczas spotkan
artystycznych w toku dziatania, ktére polegato na ,umozliwieniu
kazdemu chetnemu nakrecenie krétkiego filmu wedtug witasnego
pomystu” . Nagrano wéwczas 17 jednominutowych filméw, ktére
po zmontowaniu tworzyty ostateczne dzieto. O duzej autonomii
nadanej przez Kwieka swiadczy to, ze Osieki ‘74 sq sktadankg
wtasciwie niezwiqzanych ze sobq fragmentéw. Praca z entropiq
stanowi istotny aspekt sztuki generatywnej, ktéra pozwala
oscylowac miedzy zupetnym nieuporzadkowaniem a catkowitym
porzgdkiem. W przypadku pracy Kwieka mamy do czynienia
z dos¢ chaotyczng formq - losowosc i przypadek w jego pracy sq
znaczne. 22x Robakowskiego natomiast - pomimo jego
niewielkiej ingerencji - charakteryzuje jednak pewne

uporzgdkowanie. Artysta zobowiqzat studentéw do fizycznego
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dziatania na tasmie filmowej — pewne reguty zostaty wiec
okreslone.

Innym filmem asemblingowym Kwieka sq Niechcice (1973).

W przeciwienstwie do wczesniej wspomnianej pracy poczyniono
tu pewne ustalenia odnosnie realizacji zdjeé. Mimo ze Kwiek oddat
kamere uczestniczqcej w akcji mtodziezy, to jednak zdjecia
realizowano wedtug wczesniej zgtaszanych pomystow. Jesli
zatozymy, ze Kwiek nie byt autorem tych pomystéw, mozemy
przyjq¢, ze koncepcja generatywnosci jego dzieta zostata
zachowana - dzieto charakteryzuje zdefiniowana na poczqgtku
autonomia. Jego ostateczny ksztatt nie zalezy juz od twoércy
koncepcji. W filmie widoczne jest wieksze uporzgdkowanie -
kolejne sceny majq charakter inscenizacyjny. Skala
zaangazowania Kwieka w te inscenizacje moze decydowac o skali
autonomii dzieta.

Przywotane przyktady skojarzone z pojeciem sztuki
generatywnej sq bliskie mysli i twérczosci Sola LeWitta - jednego
z pionieréw sztuki generatywnej w obszarze sztuk wizualnych.
Dziatajgcy od péznych lat 60. XX wieku LeWitt tworzyt zestawy
regut i instrukgcji, ktére nastepnie przekazywat zatrudnianym
przez siebie malarzom i grafikom. Uruchamiany przez niego
.System” wytwarzat nastepnie prace graficzne. Niezaleznie od
swobody, jakg dawat swoim wspoétpracownikom, sam pozostawat
twoércq systemu, ktéry generowat te prace. Uwazat sie za autora
tych dziet, gdyz, jak sam twierdzit, ,idea jest maszynq tworzqgcq
sztuke”

Warto zastanowi¢ sie nad relacjqg pomiedzy regutami (lub
zasadami) a autonomiq w sztuce generatywnej. Oba terminy
powracajq i sq jej waznymi elementami. Reguty tworzqce dzieto
(przepisy na dzieto i tworzqgce je zasady) ujawniajq swoéj potencjat
generatywny wraz ze wprowadzeniem pierwiastka niepewnosci.
Konstytuujq dzieto sztuki generatywnej, o ile stanowiq rame
otwartq na nieprzewidziane rezultaty. Reguty z pewnosciqg mogq

takze przyczynié sie do automatyzacji i szybszego, a nawet

Widok. Teorie i Praktyki Kultury Wizualnej 9/32



Filip Gabriel Pudto Film generatywny. Autonomia w sztuce ruchomego obrazu

niemozliwego w innych warunkach wykonania dzieta. Dyskusja
na temat znaczenia regut w sztuce generatywnej z pewnosciq
bedzie prowadzi¢ do réznych ujec i rozstrzygnieé¢ w pojmowaniu
przejawow tej sztuki. Proponuje zestawié¢ powyzsze przyktady
prac asemblingowych z koncepcjq produkcji obrazéw za pomocq
sitodruku Andy‘ego Warhola. W przypadku twérczosci tego
artysty réwniez mamy do czynienia z zestawem regut
wytwarzajgcych poszczegdlne dzieta - akt produkowania (lub
generowania) sitodrukéw byt u Warhola umotywowany
koncepcyjnie. Tym samym wracamy do autonomii jako
kluczowego kryterium sztuki generatywnej. Reguty mogq
wprowadza¢ autonomieg, ale nie wydajq sie warunkiem
wystarczajgcym w definicji tej sztuki.

Innego rodzaju filmowe formy generatywne realizowat
w latach 70. XX wieku Wojciech Bruszewski - filar Warsztatu
Formy Filmowej, pionier sztuki mediéw opartych
na technologiach komputerowych i prekursor sztuki
generatywnej w Polsce. Koncepcje generatywne wprowadzat
w wielu obszarach, poczgwszy od performansu, instalacji i poezji
eksperymentalnej, az po formy filmowe. Jednym z jego filmowych
eksperymentéw generatywnych byto Gtosowanie (1974).
Bruszewski traktowat w tej pracy materie filmowqg w sposéb
typowy dla swojej twoérczosci. Patrzyt na film jak na zbiér
elementéw, na ktérych potem wykonywat operacje. Glosowanie
jest w zasadzie przepisem na film, w ktérym artysta nakazuje
wykonac¢ pewnq liczbe ujec wedtug okreslonych zasad: .kamere
ustawié¢ w plenerze, na statywie, statycznie. Obiektyw 20 mm -
plan ogélny [..]. Kamera start. W kadrze pojawia sie reka
operatora wskazujgca palcem jeden z przedmiotéw w polu
widzenia. Kamera stop. Wykonac¢ 100 ujec, za kazdym razem
wskazujqgc inny przedmiot” . Najwazniejszym elementem pracy
sq wskazowki dotyczgce montazu. W instrukcjach Bruszewski
nakazuje scina¢ ujecia wedtug liczby klatek. Sciete ujecia majg

zosta¢ wsypane do worka i wymieszane. Montaz pracy ma
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polegac¢ na przypadkowym wybieraniu uje¢ z worka. Mimo
ze praca Bruszewskiego nie zostata zmaterializowana, istnieje
jako system do generowania form filmowych. Jest gotowq
instrukcjq, ktéra umozliwia tworzenie unikalnych dziet. Autonomia
w tej koncepcji jest znaczqca - zaréwno tresé ujed, jak i montaz sq
dzietem przypadku.

Inny przyktad moze stanowié zrealizowany na tasmie 35 mm

. Jest to jedna z najbardziej emocjonalnych prac

Bruszewskiego przedstawiajqgca autora uwigzionego w systemie
kombinatorycznych uktadéw oswietleniowych. Kazdej z sytuacji
towarzyszyt inny dzwiek emitowany przez autora - zaleznie od
wylosowanej kombinacji Swiatet Bruszewski dramatycznie
wykrzykiwat tytutowe samogtoski, modulujqc ich tonacje. Praca
ta jest przyktadem stosowania w sztuce generatywnej urzqdzen
lub mechanizméw wprowadzajqcych do dzieta autonomie
poprzez wykorzystanie proceséw losowych. Jak przekonywat
autor, ,cztery zrédta swiatta z czterech kierunkéw, stanowigce
oswietlenie autora, sq poditqczane losowo przez elektroniczny
automat w przedziale czasu od 1 do 8 sek” . Swiadome
wykorzystanie w realizacji formy filmowej urzqgdzen, ktére
umozliwiajqg generowanie nieprzewidzianych sytuacji, stanowi
o generatywnym charakterze tej pracy i czyni jg jednym
z pierwszych przyktadéw filmowych eksperymentéw
generatywnych w sztuce. Nie jest do koica jasne, z jakich
urzqdzen korzystat Bruszewski w 1973 roku, jednak generatory
szumow - urzgdzenia umozliwiajgce generowanie liczb
pseudolosowych - bylty mu znane. Pojawiaty sie w kreslonych
przez niego elektronicznych schematach jako elementy
wprowadzajqce do jego prac procesy losowe.

W omawianych realizacjach autonomie wprowadzano
za pomocq przekazywanych ustnie lub spisywanych przepiséw
(Kwiek, Robakowski), nierealizowanych w praktyce koncepcji
(Bruszewski) lub dokumentacji systeméw generatywnych

(Bruszewski). Przekazanie aktu kreacji dzieta w rece innych
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twércéw, maszyny czy techniki losujgcej byto dla wspomnianych
artystéw sprawq zasadniczq - niezaleznie od tego, czy dzieto
ostatecznie fizycznie powstato. Motywacje cztonkéw Warsztatu
Formy Filmowej mogty wynika¢ z sytuacji politycznej w Polsce i na
uczelni, a takze z oceny dwczesnej kinematografii. Formy
generatywne i permutacyjne mogty stanowi¢ strategie oporu
i dopuszczalne w czasach PRL formy wypowiedzi krytycznych.
Forma filmowa separujgca dzieto od twércy rozpraszata
autorstwo, a takze maskowata sens utworu i ukrywata stosunek
autora do przedstawianej rzeczywistosci. Motywacja ta mogta
dotyczy¢ w szczegélnosci Pawta Kwieka, ktéry realizowat obrazy
zaangazowane politycznie . U wszystkich wspomnianych
twoércéw mozna doszukiwac sie checi przetamywania istniejgcych
wzorcow w realizacji filmowych proceséw twérczych, a takze
oddzielenia medium filmowego od narracji pochodzqgcej
z literatury - te zagadnienia sq w zasadzie fundamentem
Warsztatu Formy Filmowej

Szczegdlnie widaé to w twérczosci Wojciecha Bruszewskiego.
Bezsilnie zmagajqgc sie z systemem losujgcym uktad swiatet,
prébuje on zwrécic uwage odbiorcéw na postepujqcy rozwoj
technologii i przygotowac ich do krytycznej oceny tych zjawisk.
Negatywny stosunek do rozwoju technologicznego i zagadnien
sztucznej inteligencji Bruszewski wytozyt w liscie do Towarzystwa

Kognitywistow:

«Sztuka istnieje miedzy innymi po to, aby sie wam, kochani
kognitywisci, nie udato...”. [...] Automat, ktéry nieudolnie
nasladuje inteligencje cztowieka, moze przydac sie w wojsku,
ale nie w operze. [..] Obawiam sie, ze nauki kognitywne oraz
specjalisci od sztucznej inteligencji nie majq bladego pojecia,
do jak ciemnego kgta wpedzili sztuke jej najbardziej radykalni
reprezentanci i jak niejasna, zeby nie powiedzie¢ ,ciemna”,

byta, jest i bedzie dwudziestowieczna definicja sztuki

Inng motywacjqg Bruszewskiego do stosowania proceséw
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losowych (gtéwnie w dzietach pozafilmowych) jest wiara
w przypadek jako istotny czynnik mogqcy poszerza¢ naszq

wiedze o Swiecie

Wspétczesne przyktady form generatywnych ruchomego
obrazu sq koncepcyjnie osadzone na podobnych fundamentach.
Motywy dziatania dzisiejszych twércéw réwniez dotyczq prob
obiektywizacji dzieta, eliminacji wtasnych intencji oraz sprzeciwu
wobec gtéwnych nurtéw w kinie. Z jednej strony zmiany
technologiczne utatwiajq algorytmizacje dziet filmowych -
dostarczajqg platform i narzedzi umozliwiajgcych tatwe
budowanie i przeksztatcanie catych systemoéw medialnych -

z drugiej zas sq dla twércéw inspiracjq i zréodtem. Zmiany te
zarazem zachwycajq i przerazajq. ,Jakiego rodzaju kino jest
odpowiednie dla wieku pilotéw telewizyjnych i Google?
Automatycznej inwigilacji i samonaprowadzajgcych sie rakiet?
Profilowania klientéw, telewizji CNN?" - pytajq badacz mediéw
Lev Manovich oraz artysta Andreas Kratky . Odpowiedzig na te
pytania ma by¢ zrealizowany przez nich projekt Soft Cinema -
instalacja sktadajgca sie z multimedialnej bazy danych oraz
oprogramowania specjalnie przygotowanego podczas
trzyletniego projektu badawczego (2002-2004). Zgodnie

z opisem instalacja montowata filmy w czasie rzeczywistym,
wybierajqc z multimedialnej bazy fragmenty ruchomego obrazu
(klipy) w oparciu o system regut. Procesowi automatycznego
generowania podlegata réwniez sciezka dzwiekowa. Tak
sformutowany opis instalacji rodzi skojarzenia z wczesniej
omawianymi tendencjami oraz definicjami sztuki generatywnej.
W podanym przyktadzie mamy do czynienia ze zjawiskiem
automatycznego kreowania dzieta, a takze z systemem regut,
ktéremu poddawany jest akt twoérczy. Znaczgcq réznicq jest tu
rzecz jasna wykorzystanie zaawansowanych technologii

komputerowych i tworzonych przez kilka lat autorskich
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programoéw stuzqcych do generowania dzieta. Dzieki temu proces
ten mégt sie odbywac w sposéb bardziej automatyczny
i autonomiczny - ze znacznym ograniczeniem udziatu cztowieka
w procesie kreacji. Ma to by¢ odpowiedz na postawione
na poczqgtku pytanie, jak moze wyglqgdac kino w epoce
algorytméw wyszukujqgcych i widzenia komputerowego . Praca
Manovicha i Kratky’ego jest badaniem nowych mozliwosci
w obszarze ruchomego obrazu, ale takze dziataniem stawiajgcym
pytania o zagrozenia zwiqzane z usuwaniem czynnika ludzkiego
z procesu tworzenia przekazu medialnego czy samej sztuki. Czy
doprowadzi nas to do sytuacji, w ktérej algorytmy bedq oglgdac
kino wygenerowane przez inne algorytmy? Czy zaczniemy
oglqgdac filmy w sposdb narzucony przez widzenie algorytmiczne?
Z jednej strony Soft Cinema wskazuje na zagrozenia, a z drugiej
przygotowuje nas do krytycznego odbioru tresci medialnych
z epoki automatycznej inwigilacji. Autonomia i automatyczna
kreacja dzieta powodujq, ze odbiorcy zaczynajg zadawaé pytania
o znaczenie i sposéb funkcjonowania poszczegdlnych jego
elementéw, o granice autonomii, w koricu o przysztosé widzenia.
Od strony warsztatowej modelowanie tego typu systemow
wymaga wytozenia struktury dzieta filmowego. W przypadku
Soft Cinema dokonano opisu klipéw pod kgtem zaréwno
semantycznym, jak i formalnym. Kazdy klip opatrzono tagami,
na przyktad podajgcymi lokacje geograficznq, znacznikiem
wskazujgcym, czy w kadrze pojawiajq sie osoby, dominujgcy
kolor, kontrast, ruch kamery etc.; czes¢ opiséw byta
wprowadzana recznie, cze$¢ zostata wygenerowana
automatycznie .Tworzone przez system formy ruchomego
obrazu wyswietlano na ekranach w specjalnie zaprojektowanych
graficznych uktadach kilku klipéw prezentowanych jednoczesnie.
Jak zauwazali twércy, system mégt potencjalnie wygenerowadé
nieograniczongq liczbe réznych krétkich filméw. Koncepcja ta tqczy
projekt Soft Cinema z kilkoma pojeciami: kina algorytmicznego

(w ktérym to algorytm kontroluje wyglqd i przebieg sekwencji
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filmowej), makrokina (ktére zwigzane jest z nieograniczonymi
mozliwosciami prezentacji wielu obrazéw jednoczesnie), kina
multimedialnego (prezentujgcego poza klipami wideo réwniez
obiekty 2D, 3D, animacje etc.) oraz kina bazodanowego
(elementy generowanego dzieta filmowego sq przechowywane
w bazie danych) . Powyiszy projekt jest typowym przyktadem
filmowej sztuki generatywnej realizowanej w epoce szeroko
dostepnych systemoéw przechowywania, przetwarzania

i prezentowania danych multimedialnych. Formuta filmu
generatywnego, ktéry opiera sie na elementach
przechowywanych w bazie danych, jest tatwiej przyswajana
przez wspétczesnych odbiorcéw, ktérzy na kazdym kroku
spotykajq konstrukcje bazodanowe; algorytmizacja materiatu
filmowego réwniez jest dla nich bardziej naturalna. Zjawiska
operowania na zbiorach multimedialnych baz danych oraz
kolejne przeksztatcenia algorytmiczne sq przez nich odbierane
osobiscie - potrafig je oni odnosi¢ do swoich codziennych
doswiadczen. Doskonatym przyktadem takiego wczesnego
doswiadczenia montazu moze by¢ chocby ,zapping”, czyli
potoczne ,skakanie” przez widzéw po kanatach telewizyjnych czy
bardziej wspétczesne ,scrollowanie” tresci multimedialnych

na ekranach urzgdzeh przenosnych. Hipertekstualne
doswiadczenia mediéw spotecznosciowych, internet oraz kolejne
nowinki ze swiata sztucznej inteligenc;ji to tylko kilka przyktadéw,
gdzie dzisiejszy widz na co dzienh styka sie z tymi zjawiskami.
Motywacjq i zadaniem artystéw jest tutaj towarzyszenie widzowi
w trudnym procesie pojmowania, czym sq wspétczesne obrazy,
wspdtczesna widzialnosc i przysztos¢ kina opartego

na technologiach komputerowych.

Baza danych pojawia sie u Manovicha w 2001 roku jako
.petnoprawna forma kulturowa”, ktéra ma by¢ ,nowym
sposobem nadawania struktury naszemu doswiadczaniu siebie
i Swiata” . Organizowanie swiata poprzez nawigowanie,

przeszukiwanie i oglgdanie jest zdaniem Manovicha podstawq
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nowych medidéw, ktére bazujg na algorytmach i strukturach
danych .Warto zauwazyg¢, ze postrzeganie swiata poprzez
pryzmat baz danych pojawito sie zaréwno u Dzigi Wiertowa w
Cztowieku z kamerq, jak i u Wojciecha Bruszewskiego w
Gtosowaniu. W obu przypadkach artysci traktowali wtasne dzieta
jako bazy uje¢ filmowych. U Wiertowa mamy do czynienia

z posegmentowanym katalogiem uje¢, u Bruszewskiego zas
poszczegolne elementy podlegaty algorytmizacji realizowane;j
za pomocq przedstawionej przez artyste sekwencji dziatan. Oba
dzieta - przypomnijmy, ze dzieli je 45 lat - mozna uznaé

za referencyjne dla rozwijanej przez Manovicha koncepcji baz
danych w sztukach wizualnych. Praca Wiertowa otwiera ten
rozdziat rozwazan jako pierwsze dzieto filmowe realizujqce
widzenie bazodanowe. Generatywne koncepcje filmowe
Bruszewskiego wprowadzajqg do medium Manovicha algorytmy,
czyli sposoby postepowania z elementami zbioru baz danych:
nawigowanie, losowanie i wybieranie. Widzenie bazodanowe

i koncepcja bazy danych jako formy kulturowej przewija¢ sie
bedzie w zasadzie we wszystkich pracach omawianych w dalszej
czesci tekstu. Bedgca przedmiotem niniejszych rozwazan
autonomia stanowi w rozwinieciu tej koncepcji rodzaj strategii
artystycznej realizowanej za pomocq algorytmow, czyli
sposobow, przepiséw i wzoréw postepowania ze zbiorami baz
danych.

Mniej wiecej dekade po Soft Cinema podobny projekt
zrealizowata grupa hiszpanskich badaczy. Opracowany przez
nich systemiAm jest w istocie programem do automatycznego
montazu krétkich form filmowych. Znaczqcq zmiang jest tu
generowanie wielu wariantéw dzieta w oparciu
0 zaproponowane przez tworcow proste sceny. System bazuje
na szesciu historiach, ktére charakteryzowaty sie takg samg
strukturq i przebiegiem (kto$ wykonuje prostg czynnosg,
nastepnie odbiera telefon etc.). Podczas realizacji zdjeé starano

sie stworzyc jak najwiekszqg baze uje¢ powtarzanych w réznych
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wariantach. Celem takiego podejscia byto powotanie do zycia
kilku wersji tej samej sceny jako materii do dalszej algorytmizacji
w systemie generatywnym. Z technologicznego punktu widzenia
wazng zmiangq jest réwniez wykorzystywanie przez badaczy
wspbdtczesnych, standardowych juz narzedzi do przetwarzania
obrazu. Przedstawiona przez autoréw architektura systemu
generatywnego sktada sie z bazy danych, ktérej struktura
folderéw opisana jest jezykiem XML, warstwy wizualizacji
zrealizowanej w jezyku Processing, HTML i JavaScript oraz silnika
edycji w czasie rzeczywistym opartego o jezyk Python
i JavaScript. Dowodzi to ciggtej ewolucji doswiadczenh
z koncepcjami generatywnymi. Standaryzacja narzedzi z jednej
strony utatwia prowadzenie tego typu badan, z drugiej prowadzi
do pytan o mozliwosci zastosowan ich wynikéw w celach
praktycznych, pozanaukowych. Projekt hiszpanskich badaczy
rodzi pytanie o mozliwosci wykorzystania systemu w przemysle
filmowym przy ocenie wariantéw dzieta w procesie montazu
i rezyserii. W takim kontekscie sztuka generatywna w obszarze
sztuki filmowej ma szanse wyjs¢ poza czysty eksperyment
artystyczny rozumiany jako nieukierunkowany celowo proces.
Ciekawym tropem mogq by¢ doswiadczenia ze sztukqg
generatywnaq, ktére pojawity sie réwniez w filmie fabularnym.
System generatywny zostat wykorzystany miedzy innymi w
Szefie wszystkich szeféw (2008) Larsa von Triera. W komedii tej
postanowiono wykorzystaé procesy losowe przy kadrowaniu
i ustawieniach kamery. Przygotowujqc produkcje,
zaprojektowano system ,Automavision”, ktéry, opierajqgc sie
na oprogramowaniu komputerowym, losowat ustawienia kamery,
miedzy innymi pozycje, w tym przesuniecia (panorama, géra/dét),
ekspozycje i oghiskowq. Z oczywistych powodéw systemowi
narzucono zestaw regut ograniczajqcych, tak aby losowanie
parametréw odbywato sie w pewnych granicach. Rezultatem
dziatan systemu byty kadry pozbawione typowej dla sztuki

filmowej logiki, na przyktad aktorzy mogli znalez¢ sie czesciowo
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poza kadrem. Sama koncepcja wzglednie przypadkowego obrazu
zostata przez rezysera uznana za adekwatnqg dla konwencji
komediowej. Von Trier przyznaje, ze motywem zaprojektowania
i wykorzystania ,Automavision” byta che¢ uwolnienia sie od
zbytniej kontroli w prowadzeniu kamery, Swiadomie oddat wiec
wybrangq czesc realizacji filmu w rece maszyny. W zwiqzku
z zastosowaniem proceséw losowych wspomaganych technikq
komputerowq Szef wszystkich szefow jest unikalnym i wrecz
podrecznikowym przyktadem sztuki generatywnej w obszarze
filmu. Nie jest to jednak jedyny film i jedyna technika stosowana
przez Larsa von Triera w celu nadania autonomii wtasnemu
dzietu. W eksperymentalnym dramacie Piec nieczystych zagran
(2003) rezyser postuzyt sie technikq, w ktérej twérca i autor
koncepcji przedstawia przepis na film i prosi inne osoby o jego
realizacje wedtug zaproponowanych przez niego zasad,
ograniczen i wskazéwek. Von Trier namoéwit do wspétpracy
Jorgena Letha. Jego zadaniem byto zrealizowanie remake’u
wtasnego filmu Cztowiek doskonaty w pieciu réznych wersjach.
Kazda z nich musiata zostaé¢ opracowana wedtug
rygorystycznych wskazéwek von Triera, na przyktad pierwsza
musiata powstac na Kubie, w innej postac cztowieka doskonatego
miat zagrac¢ sam Jorgen Leth, ostatnia miata mie¢ forme filmu
animowanego etc. O ile w ,Automavision” dostrzegamy chec
zmierzenia sie artysty z technologicznymi mozliwosciami
mechanicznego tworzenia obrazu i ciekawy, a takze adekwatny
wybor scenariusza, o tyle Piec nieczystych zagran sprawia
wrazenie realizacji, w ktérej rezyser siega do starych technik
filmu asemblingowego i filmowych ,przepiséw” na dzieto, aby
wspoélnie z zaprzyjaznionym i uznanym twoércq filméw
dokumentalnych eksperymentowac i szukaé odpowiedzi
na pytanie o to, co jeszcze mozemy zrobié¢ z obrazem filmowym.
Pojecie autonomii w twérczosci von Triera tqczy sie z jego
pragnieniem i poszukiwaniem autentycznosci w kinie. Usuniecie

czynnika ludzkiego lub ograniczenie zwigzku twoércy z dzietem
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moze w pewnym zakresie eliminowac i ograniczac intencje
artysty do ,zwodzenia publicznosci”, kreowania iluzji, a takze
Lusuwania prawdy” . Tym intencjom twoércéw, a takze

w zasadzie dominujgcym tendencjom w kinie przeciwstawiajq sie
Lars von Trier i Thomas Vinterberg w manifescie DOGMA 95.
Praktyki generatywne wplatajgce do kina elementy
nieprzewidywalnosci mogq wiec by¢ dla von Triera narzedziami
do uzyskania w kinie nowej autentycznosci. Cel ten osiqgat
zazwyczaj decyzjami dotyczgcymi typowych aspektéw kina
fabularnego (wnetrza i plenery - autentyczne, brak scenografii
i rekwizytow, muzyka - tylko jesli rozbrzmiewa w filmowanej
przestrzeni etc.). Oddzielenie wiasnych intencji rezyserskich
poprzez wprowadzanie mniej lub bardziej rozwinietych metod
losowych moze by¢ w jego przypadku kolejnq warstwq srodkéw
kreacyjnych.

Przypomnijmy, ze podobne motywacje towarzyszyty twércom
Warsztatu Formy Filmowej, ktérzy sprzeciwiali sie okreslonym
tendencjom w kinematografii. W przypadku von Triera problemy
.ZWodzenia publicznosci i usuwania prawdy” wynikaty z sytuacji
wspédtczesnego kina, w ktérym ,dominuje technologiczny potop”
oraz nowe techniki kreowania iluzji . Dla tédzkich artystéow
zblizona formuta problemu wynikata z rozwoju technologii
telewizyjnej i jej politycznego uwiktania. Warto zwréci¢ uwage,
ze ,Sluby czystosci” manifestu DOGMA 95 swym zestawem
regut wprost nawigzujg do omoéwionej wczesniej koncepcji
generatywnosci — zdjecia powinny by¢ krecone z reki, tasma
powinna mie¢ format 35 mm, film powinien byé nakrecony
w kolorze etc.

Koncepcje generatywne w obszarze ruchomego obrazu
realizowane sq takze w postaci instalacji. Takim przyktadem jest

. Praca artystki wideo Delphine Doukhan oraz
twoércy sztuki generatywnej Antoine’a Schmitta to instalacja
z odtwarzanych w petli wideo przedstawiajgcych

choreograficznie ztozonq scene odgrywanq przez szes¢ oséb.
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Materiat byt wczesniej rejestrowany z szesciu réznych ustawien
kamery. Na bazie tego materiatu przygotowany system
generatywny wyswietlat kolejne, niepowtarzalne warianty tej
samej sceny. W systemie tym procesom losowym podlegat ruch
wirtualnej kamery poruszajqcej sie po klipach wideo. Jak
podkreslajq artysci, ruch kamery ograniczony byt — podobnie jak
w filmie von Triera - przez z géry zdefiniowane limity. Odgrywana
scena zostata zaprojektowana w konwencji burleski. Potgczenie
tej formy teatralnej z autonomicznym systemem medialnym
tworzy przekaz wizualny przeciwstawiajgcy sie
skonwencjonalizowanym zasadom sztuki filmowej. Podobnie jak
w przypadku ,Automavision” procesy losowe sq tu srodkiem
wyrazu, po ktéry siegajq autorzy zainteresowani formami
komediowymi.

Sztuka generatywna znajduje uznanie réwniez
w multimedialnych projektach, w ktérych autonomia i przypadek
dobrze korespondujqg z potrzebq poszukiwania nowych sposobéw
opowiadania o problemach wspétczesnosci. Doskonatym tego
przyktadem jest Toxi-City Rodericka Coovera i Scotta Rettberga
(2018) . To, jak moéwiq twoércey, narracyjny film kombinatoryczny
opowiadajqcy historie szesciu fikcyjnych bohateréw
w kontekstach dramatycznych wydarzen zwigzanych
z toksycznymi powodziami i sztormami. Zgodnie z opisem film
sktada sie - podobnie jak we wczesniej oméwionych przypadkach
- z multimedialnej bazy przechowujqgcej obrazy oraz programu
sterujgcego montazem na zywo. Zaleznie od dyspozytywu film
generowany byt w wersjach réznej dtugosci - od 30 do 70 minut.
Nie do konca czytelny jest algorytm wprowadzajgcy do systemu
autonomie - zgodnie z deklaracjami twércéw film nigdy nie jest
ponownie odtwarzany w takim samym uktadzie.
Prawdopodobnie mamy do czynienia z pracq kombinatoryczng
(lub inaczej permutacyjnq), ktéra generuje wiele wariantéw
dzieta na bazie dostepnych elementéw. Wracajgc do

omawianych we wstepie definicji sztuki generatywnej, tej pracy
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blizej do definicji Adriana Warda , ktéra podkresla fakt
automatycznego tworzenia dzieta z wykorzystaniem okreslonego
zestawu regut. Autonomia moze tu polega¢ na wyborze
prezentowanego w danym momencie wariantu dzieta. Mimo

ze ich liczba jest skoriczona, musi istnieé proces decydujgcy o tym,
ktéry wariant zobaczy w danej projekcji widz. Gdyby proces ten
zostat przekazany maszynom (na przyktad za pomocq losowania
lub innych nieprzewidywalnych czynnikéw), do projektu
wprowadzona bytaby autonomia.

Ciekawym aspektem pracy Coovera i Rettberga jest
konstrukcja samego filmu. Wypowiedz kazdej postaci
zrealizowana jest na bazie okoto dziesieciu segmentéw, po dwie
minuty kazdy. Segmenty sq nastepnie podzielone na mniejsze
fragmenty po 20-40 sekund, ktére podlegajq procesom
algorytmizacji. Twércy wspominajq tu o wykorzystywaniu
réznych wariantéw oraz kontekstualizacji poszczegélnych matych
segmentéw. Dwuminutowe bloki, bedgce zamknietymi historiami
poszczegolnych postaci, majg swojq dynamike - poczqtek,
rozwiniecie i zakonczenie. Proba konstruowania tak ztozonych
struktur filmowych zwraca uwage na pewnq dojrzatos¢ prac
w obrebie szeroko rozumianej sztuki generatywnej. Artystow
tego nurtu bardziej niz technologiczne rozwiqzania interesujq dzis
mozliwosci dekonstrukcji i tworzenia jezyka filmowego na nowo
z wykorzystaniem mechanizméw adekwatnych dla
wspoiczesnosci. Do przedstawienia zjawisk przyrody zwigzanych
z pojeciem chaosu deterministycznego wybrano szczegélne srodki
filmowego wyrazu. Film kombinatoryczny i autonomiczny film
generatywny, ktérego projekcja jest nieprzewidywalna i opiera
sie na wielu mozliwych wariantach, wydaje sie zasadnym
wyborem prowadzgcym do ciekawego i spéjnego obrazowania
relacji cztowieka z przyrodgq.

Potqczenie tego tematu z mozliwosciami systemow
generatywnych zainteresowato réwniez badaczy z The Advanced

Media Research Group School of Interactive Arts + Technology
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w Simon Fraser University. Stworzony przez nich w 2015 roku
system jest formq instalacji, ktéra wizualizuje uptyw czasu
zgodnie z porami roku. W obydwu powyzszych przyktadach
interesujqca jest analogia, ktérqg artysci odnajdujq, tgczqgc
zjawiska przyrody i zmieniajqcego sie klimatu z funkcjonowaniem
systemoéw generatywnych definiowanych przez wprowadzanie
elementoéw przypadku i poruszanie sie w wyznaczonych
granicach pomiedzy chaosem a catkowitym uporzqgdkowaniem.
W ostatnich dekadach mieliSmy okazje obserwowaé rozwdj
technologii, ktére z poziomu nowinek lub fragmentéw scenografii
filmow futurystycznych przeobrazity sie w elementy, bez ktérych
trudno wyobrazi¢ sobie codzienne funkcjonowanie. Jedng
z takich technologii jest z pewnosciq internet. W latach 90. byt
ciekawostkq, dekade pézniej dynamicznie rozwijajgcq sie
i pozgdang mozliwosciq, dzi$s natomiast jest statym elementem
funkcjonowania zdecydowanej wigkszosci z nas. To wiasnie ta
transformacja, czyli proces usieciowienia, tqczy sie obecnie
z wprowadzonym w 2008 roku przez Marise Olson pojeciem
postinternetu .Zdaniem Olson sztuka internetu to juz nie tylko
ta oparta na technologiach komputerowych i sieci, ale kazda,
ktéra w jakis sposdb inspirowana jest internetem i mediami
cyfrowymi

Internet jako nieodtqczny sktadnik naszego zycia stat sie
rowniez waznym tworzywem sztuki generatywnej. Jednym
z przyktadéw w polu filmu jest praca Briana Eno Generative Film
- The Ship (2016). Artysta zestawia w niej obrazy
przechowywane w bazie danych z nagtéwkami prasowymi
pozyskiwanymi z sieci. Generowany przez system film jest
w istocie konstrukcjq wielu obrazéw pojawiajgcych sie na ekranie
jednoczesnie. Towarzyszq im tekstowe nagtéwki z internetowej
prasy. Zgodnie z opisami towarzyszqcymi pracy wybér obrazéw
dokonuje sie w oparciu o analize pozyskanych tresci tekstowych
z wykorzystaniem sztucznej inteligencji. Z technicznego punktu

widzenia realizacja tego typu dziatah odbywa sie zwykle poprzez
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maszynowq analize tekstu i tgczenie jej wynikéw z tagami
zgromadzonych w bazie obrazéw. Najistotniejszym aspektem
pracy Briana Eno w kontekscie niniejszych rozwazan jest
wprowadzanie do formy filmowej elementéw autonomii
pochodzqcych z internetu. Tresci internetowe, ktérych nie da sie
precyzyjnie przewidziec, zmieniajq utwoér generowany w sposob
automatyczny - z wykorzystaniem prasowych interfejséow. Tresé
filmu jest nieznana i nieoczekiwana dla twércy. To sSwiat
i anonimowi autorzy tresci sq nieSwiadomymi wspétautorami,
ktérzy w wyjqgtkowym akcie interakcji z dzietem wptywajq na jego
ostateczny ksztatt.

Ten szczegdlny rodzaj interaktywnosci zostat wykorzystany
w projekcie filmu generatywnego stworzonego w 2017 roku
na Wydziale Operatorskim i Realizacji Telewizyjnej Szkoty
Filmowej w Ltodzi . Forme filmowq zaprojektowano jako
szescédziesieciosekundowq animacje zaprogramowangq
w srodowisku Processing. Autonomia pracy opierata sie
na pozyskiwanych w czasie rzeczywistym postach pochodzqcych
z Twittera. Kazda klatka filmu przypadajgca na szesédziesigt
interwatéw zostata osobno zaprojektowana graficznie. Forma
graficzna pracy nawiqzywata plastycznie do poezji konkretnej
tqgczqcej obraz i tekst, a takze form geometrycznych
nawigzujqcych do dziedzictwa filmu awangardowego.
Wprowadzane w czasie rzeczywistym dekomponowane tweety
pojawiaty sie automatycznie podczas projekcji filmu. Wyboér
odpowiednich postéw odbywat sie poprzez konfiguracje stéw
kluczy dokonywangq przez osobe uruchamiajgcq instalacje. Proces
ten umozliwiat kontekstualizacje aktualnej projekc;ji filmu. Praca
mogta sie odnosi¢ do aktualnych wydarzen politycznych,
uniwersalnych tematéw spotecznych czy tez wagtkéw zwigzanych
z miejscem jej uruchomienia. Konfiguracja stéw kluczy wptywata
na ilos¢ ekstrahowanych z sieci tresci, co nadawato pracy
zmiennqg dynamike. Podobnie jak w przypadku utworu Briana Eno

uzytkownicy Twittera stawali sie nieSwiadomymi wspétautorami
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formy ruchomego obrazu w czasie rzeczywistym. Dekonstrukcja
tresci pochodzqcych z internetu jest sSrodkiem do podejmowania
z widzami szczegélnej gry polegajqcej na zmuszaniu ich do
btyskawicznych skojarzen i budowania witasnych wyobrazen

na temat aktywnosci innych oséb rozproszonych po catym
$wiecie. Swiadomos¢ obcowania z filmem generowanym w czasie
rzeczywistym oraz z nieSwiadomymi wspoétautorami powoduje
szczegoblne doswiadczenie immersyjne. Efekt prowadzonych
badan jest z jednej strony przyktadem budowania doswiadczenia
z technologicznie ztozonym obrazem, a z drugiej przyktadem
wizualizacji trudnych do wyobrazenia funkcji spotecznych
realizowanych w wirtualnej przestrzeni internetu.

Omawiane tu zwigzki obrazéw generatywnych z autonomiq
opartg na zasobach internetu oraz z tematykq przyrody staty sie
rowniez podstawq realizowanego na Wydziale Operatorskim
cyklu obrazéw czasu rzeczywistego .Zrealizowany zestaw
obrazéw w warstwie formalnej i koncepcyjnej nawigzywat do
kultury japonskiej. Na podstawie sygnatéw pozyskiwanych z sieci
(informacje ekonomiczne, dane o trzesieniach ziemi) tworzono
w czasie rzeczywistym struktury wizualne opracowane w oparciu
o zatozenia japonskiej estetyki. Elementy obrazu takie jak kolor,
ksztatt czy format nawigzywaty do tych zatozen - niektére z nich
zmieniaty sie w czasie rzeczywistym zaleznie od wartosci
sygnatéw pozyskiwanych z internetu. Wybrane struktury
graficzne cyklu nawiqzywaty do form japonskiej kaligrafii.
Niektére z instalacji tqgczyty formy graficzne z informacjami
tekstowymi, te elementy sq bowiem w kulturze japonskiej
nieroztqczne. Inne odnosity sie wprost do zatozenh japonskiej
kaligrafii, w ktérej na przyktad cienka linia oznacza stabos¢,

a gruba - site. Powstate na bazie tych zatozeh abstrakcyjne
struktury wizualne byty zawsze aktualnymi obrazami swiata,
ktére jednoczesnie przedstawiaty mozliwosci budowania

ztozonych obrazéw z zachowaniem jezyka wizualnego odlegtych
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kultur i uniwersalnych symboli. Cykl obrazéw czasu rzeczywistego
uznaje za egzemplifikacje pojecia postobrazéw, ktére zdaniem
Ryszarda W. Kluszczynhskiego ,problematyzujq kwestie
obrazowosci w epoce sieciowych, interaktywnych mediéw
cyfrowych: istnienie, wzajemne relacje, sposoby przejawiania sie
i doswiadczenia” . Obrazy te majq ulotny charakter i sq wysoce
immersyjne. Efekt immersji doswiadczany jest szczegdlnie

w chwili, kiedy widz uzmystawia sobie, ze obcuje z obrazem
generowanym w czasie rzeczywistym na podstawie danych

z sieci. Zanurzenie w przestrzeni cyfrowej jest bowiem
potegowane poprzez procesy wyobrazania i uswiadamiania
sobie mechanizmdéw powstawania obrazéw: czynnikéw
wyzwalajgcych sygnaty tu i teraz, odlegtych miejsc na swiecie,
gdzie sygnaty te powstajq, a takze ulotnosci

i nieprzewidywalnosci tych czynnikéw. Dla widza ulotny i wrazliwy
staje sie sam obraz - obcigzony aspektami technologicznymi,
ktére mogq dokonac jego czesciowej lub catkowitej degradacii.
Wytqczenie odlegtych zrédet danych lub wszelkiego rodzaju
awarie mogq zakonczy¢ doswiadczenie. Niezaleznie od
mozliwosci oddzielenia przestrzeni wirtualnej od rzeczywistej
(zaleznie od dyspozytywu - gogle VR, projekcja etc.) widzowie
pochtaniani sq przez obrazy oparte na sygnatach pochodzgcych
z catego swiata. Zanurzenie w przestrzen digitalng odbywa sie

w wyobrazni widzéw - konfrontujq sie oni z pozornie tradycyjnym
obrazem, ktérego sposéb powotania do zycia tworzy znaczqcq
przestrzen do rozwazan. Obcujqc z elektronicznym ekranem
czasu rzeczywistego, widzowie prébujq zrozumie¢ mechanizmy
jego dziatania. Nie jest to skohczony proces, jak w przypadku
malarstwa czy fotografii. Cyfrowy ekran jest fasadq, ktérg
mozna odczytywaé w tradycyjny sposéb (podobnie jak malarstwo
i fotografie). Pod niq skrywa sie jednak cate repozytorium mniej
lub bardziej znanych zagadnien - baz danych, zasobow

cyfrowych czy algorytméw. Generatywny obraz czasu
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rzeczywistego — pomimo zamkniecia go w dwuwymiarowe ramy
typowe dla malarstwa - zyskuje tu dodatkowe wymiary.

W omawianym cyklu sity przyrody (na przyktad monitorowane
na biezgco informacje o trzesieniach ziemi) staty sie inspiracjq dla
czesci instalaciji. Sity te wprowadzajg do dzieta elementy
przypadku, tworzqc struktury wizualne, ktérych nie da sie
precyzyjnie przewidzie¢. Zaprojektowane instalacje - odnoszgce
sie do niedeterministycznych zjawisk przyrody - odsuwajqg
cztowieka na drugi plan, w miejsce, na ktérym znajdowat sie

niemal zawsze na drzeworytach japonskiego artysty Hiroshige.

Omoéwione tu wspédtczesne kino generatywne realizowane jest
gtéwnie w formie instalacji, ale takze - cho¢ znacznie rzadziej -
w postaci zamknietych form filmowych. Generatywnosé tych
form, rozumiana jako wystepujace w dziele czynniki
niedeterministyczne, przejawia sie na dwa sposoby. Pierwszym
z nich jest wprowadzanie proceséw losowych podczas tworzenia,
drugim zas wprowadzanie elementéw losowych w fazie odbioru
dzieta filmowego. Analogiczny podziat istniat réwniez w muzyce
eksperymentalnej rozwijajqcej sie od potowy XX wieku. Procesy
losowe wykorzystywali kompozytorzy na etapie zaréwno
komponowania (I Ching Johna Cage’'a), jak i wykonania
(Klavierstticke XI Karla Stockhausena).

W omawianych przyktadach wspétczesnych form
generatywnych przewijajq sie nastepujgce waqtki: filmowe formy
komedii czy parodii, relacje cztowiek-przyroda, poszukiwanie
autentycznosci w kinie, a takze nowe systemy narragcji.
Przypadkowos¢ wynikajgca z wykorzystania proceséw losowych
jest interesujgca dla twércéw form komediowych. W procesach
losowych artysci odnajdujq tez analogie z procesami
wystepujacymi w przyrodzie. Czynniki niedeterministyczne
wykorzystywane sq réwniez jako forma sprzeciwu wobec

zastanych dogmatéw w kinematografii - motywacja ta pojawiata
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sie w réznych epokach (w latach 70. XX wieku i wspoétczesnie).
Wprowadzenie do dzieta elementéw przypadkowych,
niezaleznych od cztowieka bywa motywowane checig zwrécenia
uwagi widza na rozwéj technologiczny i uruchomienia
krytycznego namystu nad granicami owej autonomii.

Film generatywny przenosi w przestrzenie ruchomego obrazu
koncepcje oparte na bazach danych i algorytmach widzenia
maszynowego. Inspiracje pochodzqgce z badan nad sztucznq
inteligencjq pojawiajq sie od lat w wielu obszarach sztuk
wizualnych. W tym miejscu chciatbym zwréci¢ uwage na dwie
mozliwosci wykorzystania Al w formach filmowych. Z jednej
strony na zastosowanie tych metod sztucznej inteligenc;ji, ktére
realizowane sq bez nadzoru; w takich przypadkach algorytmy -
poprzez swojq konstrukcje - samodzielnie, bez udziatu cztowieka
sq w stanie generowac dzieta i decydowaé o autonomii. Metody
sztucznej inteligencji realizowane pod nadzorem wymagajq
informacji zwrotnej dotyczqcej wyniku ich dziatania. W fazie
uczenia sie metody te muszqg otrzymac informacje, czy ich
konfiguracja zmierza we wtasciwym kierunku. Ta faza i okreslenie
wiasciwego kierunku stwarza ogromne mozliwosci zwiqgzane
z interaktywnosciq w sztuce ruchomego obrazu. Pierwsze
przyktady prac wymagaty od twércéw przygotowywania
autorskich systemow, ktére umozliwiaty generowanie dziet.
Kolejne pokazujq, ze twoércy wykorzystujq coraz bardziej
standardowe i tatwo dostepne narzedzia. Wraz z tq ewolucjg
nastepuje réwniez rozwoj mysli o formach generatywnych.
Pierwotne aktywnosci skupiaty sie na samych aktach
generowania; dalsze badania pokazujq, ze obecnie twércy
bardziej interesujq sie prébami hybrydyzacji jezyka filmowego lub
nawet budowania wtasnych koncepcji jezyka.

Warto zauwazy¢ takze zwigzek zmian spotecznych z percepcjq
wspédtczesnych obrazéw generatywnych. Zmiany te powodujq,
Ze znaczqgcym przeobrazeniom podlega widzenie. W epoce

postinternetu i postobrazéw jestesmy gotowi do odbioru
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skomplikowanych technologicznie obrazéw i tatwiej przyswajamy
zawarte w nich koncepcje. Codzienne wykorzystywanie aplikacji,
sztucznej inteligencji i komunikacji internetowej, interakcja z coraz
bardziej zaawansowanymi narzedziami, a takze oglgdanie
efektownych produkgcji filmowych przygotowuje widza do dyskus;ji
o technicznych aspektach obrazéw, ich znaczeniu, perspektywach
dalszego rozwoju i zagrozeniach wynikajgcych z tego rozwoju.
Tutaj warto podkreslic motywacje i zastugi twércéw sztuki
generatywnej w przygotowaniu widza do krytycznej oceny
zjawisk zwigzanych z nowymi technologiami.

Znaczqcym tworzywem wspétczesnych form generatywnych
staje sie internet: internet rzeczy, transmisje wideo czy Big Data
to tylko kilka obszaréw mogqcych mie¢ wptyw na przyszte
realizacje filméw generatywnych. Sie¢ moze w nich petnic¢ dwie
funkcje: czynnika wprowadzajgcego do obrazu elementy
autonomii oraz czynnika zwigzanego z interaktywnoscig samych
utworow. Sktoni to zapewne artystéw do tworzenia
autonomicznych dziet, ktére w krytyczny sposoéb odniosq sie do
pracy z ogromnq ilosciqg nowych heterogenicznych zasobéw sieci.
Jakiego rodzaju kino bedzie odpowiednie dla wieku pracy zdalnej,
inteligentnych telewizoréw i inteligentnych doméw, a takze

Swiata cyfrowego, ktérego nie da sie objg¢ wyobrazniq?
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