.

Trudno obecnie wyobrazi¢ sobie swiat sztuki bez obecnosci

elementéw informatyki. Podobnie jak niegdys malowano pedzlem

na ptétnie lub rzezbiono w kamieniu czy drzewie, tak dzi$ wiele dziet

powstaje z mniejszym lub wiekszym udziatem technologii cyfrowych.
O mariazu sztuki i technologii informatycznych opowiada dr hab. Krzysz- \
tof Gdawiec, prof. US z Instytutu Informatyki na Wydziale Nauk Scistych \g

i Technicznych Uniwersytetu Slagskiego.

MARIAZ

SZTUKI I TECHNOLOGII
INFORMATYCZNYCH

B e— ——

/
E Adam Bata Z
4 drhab. Krzysztof Gdawiec, prof. US /

Instytut Informatyki
Wydziat Nauk Scistych i Technicznych, Uniwersytet Slgski
krzysztof.gdawiec@us.edu.pl

NI

Obraz wygenerowany przez Al Image Generator

\



/
ZAmn



NIE TYILKO PHOTOSHOP

Cho¢ pierwszymi narzedziami, jakie przychodza nam do glowy w kontekscie tworczej wspélpracy cztowieka z oprogramowaniem, sa
Photoshop i Blender (lub rézne ich warianty), studenci kierunkéw artystycznych ucza sie obecnie o mniej oczywistych zastosowaniach
technologii informatycznych. Przyktadowo na Uniwersytecie Stanforda mozemy znalez¢ przedmiot poswiecony wykorzystaniu mikro-
kontroleréw, takich jak Arduino, do tworzenia interaktywnych instalacji artystycznych.

Programowanie jest kolejnym zastosowaniem technologii informatycznych w sztuce. Jednym z pionierskich jezykéw progra-

mowania przeznaczonych dla artystéw jest zaprezentowany po raz pierwszy w 2001 roku na Massachusetts Insti-

tute of Technology (MIT) jezyk Processing. Zostat stworzony, aby ulatwi¢ artystom przenoszenie ich wizji do

rzeczywistosci za pomocg kodu. Dzigki niemu moga z powodzeniem eksperymentowac i wizualizowac
swoje pomysty bez koniecznosci pisania dtugiego kodu.

VR, AR, DRUIK 3D W SZTUCIE

Technologie AR (rozszerzonej rzeczywistosci, ang. Augmented Reality) i VR (wirtu-
alnej rzeczywistosci, ang. Virtual Reality) wkraczaja dzi$ coraz Smielej w dziedzi-
ne sztuki. Dzieki nim statyczne obrazy ozywaja, a arty$ci moga tworzy¢ dzieta

w przestrzeni tréjwymiarowej, dajac odbiorcy szanse na eksploracje i obser-
wacje ich twérczosci z réznych perspektyw. Réwniez wykorzystanie druku

3D otwiera nowe mozliwosci dla artystow, ktdrzy projektuja w ten sposob

modele komputerowe i drukuja je, majac pewnos¢, ze ich wizja otrzyma
odpowiednia forme.

GDZIE JEST AUTORP

Wspoditczesna sztuka nieodlacznie wiaze sie z wykorzystaniem

sztucznej inteligencji Al (ang. Artificial Intelligence). Istnieja sys-

temy, takie jak DeepArt czy Dall-E 2, ktére generuja dzieta sztuki

przy uzyciu algorytmoéw i sieci neuronowych. Sztuczna inteligen-

¢ja stala sie narzedziem wspomagajacym twoérczos$¢ artystyczna,
umozliwiajacym artystom eksploracje nowych form wyrazu i in-

spirujacych kombinacji. Wykorzystanie jej jednak w sztuce niesie

ze soba pewne wyzwania, w tym kwestie autorstwa. Pytanie, kto

jest wlasciwym autorem dziela - sztuczna inteligencja czy czlo-

wiek - wzbudza kontrowersje i wymaga rozwazenia zaréwno pod

katem prawnym, jak i etycznym. Badacze i prawnicy pracuja nad me-

todami weryfikacji, ktére pozwola odrézni¢ wktad Al od pracy czto-

wieka w procesie tworczym. Opracowywane sa odpowiednie regulacje,

a w przypadku systeméw, takich jak ChatGPT, istnieja juz klauzule regu-
lujace wykorzystanie tych technologii w czasopismach naukowych. Trwa-

ja réwniez prace nad systemami majacymi na celu wykrycie, czy konkretna
tres¢ lub obraz zostaly wygenerowane przez sztuczna inteligencje, czy sa dzie-
tem cztowieka. To jednak dopiero poczatek dtugiego i skomplikowanego procesu.
Systemy weryfikacyjne wymagaja dalszego rozwoju.

WAN GOGH 2.0

Artysta, ktéry uczy sie fachu, na poczatku swojej drogi nasladuje styl innych twércéw, stopniowo

wypracowujac wiasny. Taki sam proces przebiega w przypadku sztucznej inteligencji, ktéra uczac

sie, czerpie z terazniejszosci lub przesztosci Swiata sztuki. Im wiecej odpowiednich danych zostanie jej

dostarczonych, tym bardziej oryginalne modele uda jej sie generowac. Rzecz jasna, z biegiem czasu procesy te

beda ewoluowad, a twoérczos¢ Al zacznie przechodzi¢ od lepszego lub gorszego odtwarzania istniejacych styléw do kreowania
zupeinie nowych dziet. Czy zatem artysci i przedstawiciele kazdej potencjalnie ,,duplikowalnej” branzy powinni juz mysle¢
0 poszerzaniu czy nawet catkowitej zmianie swoich zawodowych kompetencji? SpecjaliSci zajmujacy sie zagadnieniami Al
uspokajaja - pomimo coraz wigkszego udziatu sztucznej inteligencji w procesie twoérczym istotna role nadal odgrywa czto-
wiek i niewiele wskazuje, zeby miato sie to w najblizszym czasie zmieni¢. To on dostarcza odpowiednie dane i parametry.

NO
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DEMOSCIEN A

W latach 80. XX wieku pojawita sie demoscena, czyli forma sztuki, ktéra zrewolucjonizowata sposéb, w jaki postrzegano
dotad tworczos¢ artystyczna. Ten ruch artystyczny bliski subkulturze crackeréw (os6b zajmujacych sie tamaniem za-
bezpieczen w programach komercyjnych) zaczat wykorzystywac programowanie do tworzenia niewielkich programéow
prezentujacych animacje i inne efekty wizualne. Twoércy zrzeszeni w ramach tej artystycznej subkultury nigdy nie
mieli na celu komercjalizacji swoich dokonan, a efekty ich pracy sa jednocze$nie demami i ostatecznymi
wersjami dziel. Prace przedstawicieli demosceny prezentowane sa podczas specjalnych wydarzen,
takich jak demoparty, gdzie konkuruje sie miedzy innymi w tworzeniu jak najlepszych ani-
macji i wizualizacji, przy zachowaniu okreslonych limitéw pamieciowych. To potaczenie

sztuki informatycznej, informatyki i zabawy jest istotnym elementem demosceny.

MATEMATYICA | SZTUKA

Czy racjonalna matematyke mozna pogodzi¢ z dziatalnoscia artystyczna,
ktora kojarzy sie z wrazliwoscia? Jak najbardziej. Krélowa nauk odgrywa
wazna role w projektowaniu sztuki generatywnej. Istnieje wiele teo-
rii matematycznych i algorytméw, ktére w tym kontekscie okazuja
sie niezwykle przydatne. Sa to m.in. fraktale, geometria sferycz-
na, geometria hiperboliczna, spirale i inne elementy matematyki
wykorzystywane do tworzenia algorytméw imitujacych ,zywa”
tworczos$¢. Matematyka w sztuce nie pojawila sie wczoraj - do-
skonatym przyktadem inkorporowania jej elementdw sa dzieta
dwudziestowiecznego holenderskiego malarza Mauritsa Cor-
nelisa Eschera (1898-1972). Obecnie matematyka stanowi inte-

gralna czescia projektowania sztuki generatywne;j.

KLUCZ MIESIKOMNCZONOECIP

Zwolennicy twoérczosci analogowej moga widzie¢ w technolo-

giach informatycznych abominacje, zarzucajac jej brak auten-

tycznosci i kreatywnosci, wyzucie z emocji czy masowos¢. Po-

stepowcy, tacy jak prof. Krzysztof Gdawiec, uwazaja natomiast,

ze polaczenie matematyki, informatyki i sztuki otwiera przed

artystami nieograniczone mozliwosci twércze. Swoja praca udo-

wadniaja, Ze wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci pozwala

na dostowne ozywienie dziet sztuki, a tym samym wyjscie poza gra-

nice statycznego obrazu. Odbiorca moze w ten sposéb doswiadczac

dziet w sposéb bardziej interaktywny, zywy i pelen glebi. AR umoz-

liwia zanurzenie sie w dziele, co w fundamentalny sposéb przeksztatca

nasze odczucia i gwarantuje wrazenia niepodobne do niczego, co znali-

$my wczesniej. Nie ogranicza nas juz plaski obraz czy statyczna rzezba, a za-

miast tego mozemy eksplorowacé przestrzen i rozszerza¢ nasze doswiadczenia.

Interaktywne i dynamiczne dzieta sztuki powstate z wykorzystaniem AR i VR,
ozywiajac przestrzen, angazuja niemal wszystkie nasze zmysty.

GDZIE JEST CZLOWIEK?

Artysta moze dzi$§ wykorzystywa¢ mikrokontrolery, takie jak np. Arduino czy Raspberry Pi, do tworze-

nia interaktywnych instalacji, w ktérych ruch, swiatto i dZzwigk graja réwnorzedne role. Wymaga to jednak

obecnosci czynnikéw ludzkich niedostepnych jeszcze dla maszyn, czyli wyobrazni i zdolnosci programowania. Te

dwie umiejetnosci pozwalaja mu konstruowac instalacje artystyczne i programowac mikrokontrolery w sposéb odpowiadajacy
jego wizji i koncepcji artystyczne;j.

Praca graficzna inspirowana twérczoscig Mauritsa Cornelisa Eschera | Obraz wygenerowany przez Krzysztofa Gdawca
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