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Abstrakt

W artykule podejmuje refleksje nad kreatywnoscig sztucz-
nej inteligencji, w szczegdlnosci zastanawiam sie nad tym, czy
algorytmy potrafia tworzy¢ sztuke i dziata¢ sensotwdrczo.
Punktem wyjscia rozwazan jest typologia kreatywnosci
autorstwa Margaret Boden. Omodwione przyktady sugeruja,
ze algorytmy sg zdolne do kreatywnosci kombinacyjnej
i eksploracyjnej. Mozliwos¢ realizowania przez nie dziatan
transformacyjnych jest trudna do rozstrzygniecia, rowniez
ze wzgledu na nieostros¢ tej konce-pcji. Tworcze dziatania
algorytméw zawsze inicjowane sg przez cztowieka, nie
powstajg z potrzeby ekspresji sztucznej inteligencji i nie
niosg dla niej zadnego sensu. Aktywnos¢ sensotwodrcza wcigz
pozostaje domeng homo sapiens. Nie sposéb jednak
odpowiedzie¢ dzi$ na pytanie czy sztuczna inteligencja musi
mieé wole kreacji i rozumieé sens tego, co tworzy, by byto to

wartosciowe, sensowne, poruszajgce iinspirujgce dla odbiorcow.
# Stowa kluczowe

sztuczna inteligencja, algorytmy, kreatywnosé,
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Kreatywnosc¢ sztucznej inteligenc;ji.
Czy algorytmy potrafig tworzy¢
sztuke i dziata¢ sensotworczo?

Creativity of Artificial Intelligence.
Can Algorithms Create Art and Do They
Have the Capacity of Sensemaking?

Abstract

In this article, | reflect on the creativity of artificial intelligence,
in particular, | wonder whether algorithms can create art and
have the capacity of sensemaking. The starting point for my
considerations is the typology of creativity by Margaret Boden.
The examples discussed suggest that algorithms are capable of
combinatory and exploratory creativity. It is difficult to decide
if they are capable of transformational activities, also due to
the vagueness of this concept. Creative activities of algorithms
are always initiated by humans, do not arise from the need
of expression and do not carry any meaning for algorithms.
Sensemaking activity still remains the domain of homo sapiens.
However, we do not know whether artificial intelligence needs
to have the will of creation and understand the meaning of what
it creates, to make it valuable, meaningful, moving and inspiring

for the audience.
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Michael Bhaskar i Mustafa Suleyman (2024, 14) definiuja ,fale”,
jako globalng ekspansje technologii ogdlnego przeznaczenia.
Podstawg ,Nadchodzacej fali” (tak brzmi tytut ich ksigzki) jest
sztuczna inteligencja. Trudno nie zgodzi¢ sie z twierdze-
niem, ze to technologia o globalnym zasiegu, przeksztatcajaca
wspotczesny swiat, jak zadna inna.

Sztucznainteligencja potrafi dzi$ prowadzi¢ rozmowe na
poziomie podobnymdo cztowieka, generowac najrézniejsze tresci
o charakterze informacyjnym i artystycznym, rozwigzywac
ztozone problemy czy automatyzowaé skomplikowane proce-
sy. Czy oznacza to, zZe jest ona kreatywna? Jedli tak, to czy jest
w stanie zastgpi¢ ludzi w obszarze dziatan artystycznych?
,Wedtug nauk przyrodniczych sztuka nie jest wytworem
jakiegos uniesienia duchowego czy metafizycznej duszy, lecz
raczej organicznych algorytmdéw dostrzegajacych matematy-
czne prawidtowosci. Skoro tak, to nic nie stoi na przeszkodzie,
by nieorganiczne algorytmy opanowaty sztuke do perfekcji” -
pisat, w typowym dla siebie, czesto nadmiernie generalizujgcym
i niewolnym od uproszczen stylu, Juwal Noach Harari (2018,
404). Przeciwnicy takiego stanowiska argumentujg, ze ,nieob-
liczalna dynamika praktyk kreatywnych z definicji nie poddaje
sie algorytmizacji (...) poniewaz to w wymiarze spoteczno-
kulturowym ksztattowane sg okreslone wartosci estetyczne,
ktére dodatkowo nigdy nie przybierajg postaci stabilnej i dajgcej
sie zamkng¢ w spadjny wzorzec” (Sktadanek, 2015, 65). Ktore sta-
nowisko blizsze jest prawdy? A moze da sie je w jakim$ wymiarze
pogodzi¢?

Czym jest kreatywnosc¢?

By podjgé prébe zmierzenia sie z tymi pytaniami, najpierw
musimy ustali¢ czym w istocie jest kreatywnos¢. Najczesciej
przywotywang w literaturze definicjg jest ta zaproponowana
przez filozofke-kognitywistke Margaret Boden: kreatywnosé
to zdolno$¢ tworzenia ,idei i artefaktéw, ktére sg nowe,
zaskakujace i wartosciowe” (Boden, 2004, 1). Pojecia zasto-
sowane w tej definicji sg nieostre i stopniowalne, stad trudno
wskazac jaki$ bezwzgledny prog, powyzej ktérego mamy do czy-
nienia z dziataniem kreatywnym. Jednakze ta propozycja tworzy
pewne ramy dla dyskusji nad fenomenem twdrczosci. Badaczka
wyszczegolnia trzy rodzaje kreatywnosci (Boden, 2004, 3-10):
» Kreatywnos$¢ kombinacyjng, ktdra polega na tgczeniu
w nowatorski sposdb odmiennych, ale znanych elementdw,
koncepcji czy idei.
= Kreatywnosc eksploracyjng, bedgcg efektem penetrowaniu

rozpoznanego obszaru, pogtebiania wiedzy na jego temat,

odkrywania jego nowych wtasciwosci. Tu caty czas pozosta-jemy
w ramach okreslonego wczesniej zbioru zasad, praw czy stylu.
= Kreatywnos$¢ transformacyjng, ktora wprowadza zupetnie
nowe, nieznane wczesniej reguty. Wymaga odrzucenia
dotychczas przyjmowanych - czasem dogmatycznie, a czasem
nieswiadomie - zatozen.
Czy sztuczna inteligencja przejawia wszystkie z wymienionych
typow kreatywnosci? Mozna argumentowaé, ze za pomoca
algorytmoéw da sie zakodowa¢ w jakim$ zrozumiatym dla kom-
putera jezyku znane reguty i w rozmaity sposéb je przetwarzac.
Czesto takze potrafimy sprowadzi¢ wiedze z réznych obszaréow
do wspdlnego kodu i na rozmaite sposoby ze sobg tgczy¢. A za-
tem wydaje sie, ze od strony technicznej sztuczna inteligencja
ma potencjat by by¢ kreatywna eksploracyjnie i kombinacyjnie.
Wazne jednak, czy efekty pracy algorytmoéw beda — by trzymac
sie przytoczonej wyzej definicji Boden — wartosciowe? Czy moze
nonsensowne i niedorzeczne? Ponizej przyjrze sie konkretnym
przyktadom. Najpierw jednak zdefiniuje sztuczng inteligencje
i krotko scharakteryzuje algorytmy, ktére sy podstawg tej

technologii.
Paradygmat symboliczny vs uczenie maszynowe

Komisjg Europejskg definiuje sztuczng inteligencje bardzo
szeroko: ,termin sztuczna inteligencja odnosi sie do
systemow, ktére wykazujg inteligentne zachowanie dzieki
analizie otoczenia i podejmowaniu dziatan — do pewnego
stopnia autonomicznie — w celu osiggniecia konkretnych celéw
(Komisja Europejska, 2018). Jest to definicja mato precyzyjna,
ale podkresla wazng z punktu widzenia interesujgcego nas tu
problemu ceche sztucznej inteligencji — autonomie dziatania.
Przyjmijmy — za rezolucjg Parlamentu Europejskiego z zalece-
niami dla Komisji Europejskiej w sprawie odpowiedzialnosci
cywilnej za sztuczng inteligencjg z 2020 roku - ze system
sztucznej inteligencji to: ,system, ktory opiera sie na opro-
gramowaniu albo jest wbudowany w urzgdzenia, wykazuje sie
zachowaniem symulujgcym inteligencje m.in. w oparciu o gro-
madzenie i przetwarzanie danych, analizowanie i wycigganie
whnioskdw dotyczacych otoczenia oraz podejmuje dziatania
w pewnym stopniu autonomicznie, aby osiggnac¢ konkretne
cele” (Parlament Europejski, 2020). Rezolucja ttumaczy takze,
co to znaczy, ze system sztucznej inteligencji jest ,, autonomicz-
ny”. To ,system sztucznej inteligencji, ktory dziata na podstawie
interpretacji okreslonych danych wejsciowych i wykorzystu-
je zestaw wczesniej zdefiniowanych instrukcji, lecz nie jest do

tych instrukcji ograniczony, mimo ze zachowanie systemu jest
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ograniczone celem, ktéry mu postawiono, ukierunkowane na
jego osiggniecie i uwarunkowane innymi odnosnymi wyborami
tworcy systemu” (Parlament Europejski, 2020)

Poczatkowo (od potowy lat 50. do wczesnych lat 90.
XX wieku) sztuczng inteligencje rozwijano w tak zwanym nur-
cie symbolicznym (Flasinski, 2011, 16-25). Usitowano wiec
tworzy¢ reprezentacje rzeczywistosci za pomocg jakiegos fizycz-
nego systemu symbolicznego i zakodowa¢ w nim rzadzgce owg
rzeczywistosScig reguty. W ramach tego paradygmatu budowano
systemy ekspertowe. Miaty one zakodowang baze wiedzy i proce-
dury wnioskowania. Taki system zdolny jest do udzielania odpo-
wiedzi na najrézniejsze pytania, rozwigzywania problemoéw i tym
samym wspomagania podejmowania decyzji. Czy mozna uznaé
go za kreatywny? W pewnym zakresie tak, ale jego kreatywnos¢
ogranicza sie do zamknietej, wprowadzonej przez cztowieka bazy
wiedzy i zasad. Cho¢ potrafit wydajnie przetwarzac znaczne zaso-
by informacji i w ich obrebie dokonywa¢ kombinacji i eksploracji,
jego dziatanie jest przewidywalne.

Nowe mozliwosci pojawity sie w momencie wyparcia
paradygmatu  symbolicznego przez uczenie maszyno-
we — podejscie, ktére zdominowato wspodtczesng sztuczng
inteligencje. Tu algorytm nie ogranicza sie do wykonywania
zaprogramowanych wczesniej regut, lecz w oparciu o dane
treningowe czy tez interakcje ze Srodowiskiem sam je tworzy
i buduje model. Jednym z typdw uczenia maszynowego
jest uczenie ze wzmocnieniem, ktérego celem jest
aktualizacja prawdopodobienstwa dziatan na podstawie ich
wptywu na funkcje nagrody (Chatzilygeroudis et al. 2021).

To witasnie na gruncie tego podejscia rozwineta sie
generatywna sztuczna inteligencja, aplikowana do tworzenia
réznego rodzaju tresci (tekstéw, obrazow, przekazéw audio
i video) (IBM, 2024). Modele generatywnej sztucznej inteligencji
wykorzystujg tak zwane gtebokie uczenie i bazuja na transforma-
torowych sieciach neuronowych, w szczegdlnosci duzych model-
ach jezykowych (LLM - large language model), w tym najbardziej
zaawansowanych duzych modelach rozumujacych (LRM - large
reasoning model) (Naveed et al, 2023; Xu et al, 2025) Co wazne
— majg one zwykle charakter niedeterministyczny, innymi stowy
dla tych samych danych wejsciowych niekoniecznie zwracajg

te same wyniki, jest w nich element losowosci.

Generatywna sztuczna inteligencja

Wiemy, ze generatywna sztuczna inteligencja moze w nieoczy-

wisty, zaskakujgcy sposdb taczy¢ pojecia i idee. Potrafi tworzy¢
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tresci o réznorodnych charakterze. Jest w stanie generowac
najrézniejsze pomysty i proponowaé sposoby rozwigzywania
rozlicznych probleméw. Doskonale radzi sobie z dowodzeniem
skomplikowanych twierdzen matematycznych, ktérych przez
dekady nie udato sie dowie$¢ ludziom. Negocjujgce miedzy
sobg modele majg zdolnos¢ zmodyfikowac jezyk, ktdrym sie
postuguja tak, ze staje sie on niezrozumiaty dla programistow,
a jednoczesnie prawdopodobnie optymalizuje komunikacje
(Lewis et al, 2017). lle w tym wszystkim jednak autonomii
i kreatywnosci?

Wezmy prostg komputerowa gre, ktéra polega na
zbijaniu piteczkg cegiet. Na gdrze widnieje $ciana, a na dole
znajduje sie paletka, ktdrg gracz przesuwa w jednej ptaszczyznie
w prawo i lewo. Piteczka odbija sie od niej i leci w kierunku
cegiet. Gdy w ktorgs uderza —ta znika. W miare ubywania cegiet
ruch pitki przyspiesza, a paletka staje sie coraz mniejsza. Napi-
sano program, dla ktérego danymi wejsciowymi dla algorytmu
uczenia maszynowego byt uktad pikseli na ekranie i biezgcy
wynik, a celem zbicie wszystkich cegiet. Poczagtkowo algorytm
poruszat paletkg losowo, ale z czasem zaczat zauwazaé, ktére
ruchy maksymalizuja nagrode. Tym sposobem, po rozegraniu
kilkuset partii, znalazt sposéb na ztamanie gry — gdy przebit
w odpowiednim miejscu Sciany tunel, pitka zaczynata odbijac
sie miedzy gérng krawedzig ekranu, a najwyzszg warstwa cegiet,
szybko rozbijajgc catg Sciane (du Sautoy, 2020, 33-36). Czy
algorytm wykazat sie tu kreatywnoscig? Z jednej strony trze-
ba przyznaé, ze dostrzegt rozwigzanie, ktérego mogli nie byc
Swiadomi jego tworcy. Z drugiej — nalezy zauwazy¢, ze nie byto
ono zupetnie nowatorskie, bo wytrawni gracze je znali.

Niespetna  dekade temu  szerokim  echem
odbit sie pojedynek w Go miedzy mistrzami tej gry,
Lee Sedolem i Ke Jie, a sztuczng inteligencjg. Go to dalekow-
schodnia gra, znacznie bardziej ztozona od szachéw (szacuje
sie, ze do wyrazenia wszystkich mozliwych partii potrzebujemy
300-cyfrowej liczby, podczas gdy dla szachow to liczba 120-cy-
frowa; dodajmy, ze ilos¢ atomdéw w widzialnym wszechswiecie
da sie prawdopodobnie wyrazi¢ przez 80-cyfrowg liczbe).
Algorytm uczenia maszynowego nazwany AlphaGo, rozgrywajac
sam ze sobg miliony partii, znajdowat zupetnie inno-
wacyjne, w ocenie doswiadczonych zawodnikéw absurdalne,
lecz skuteczne strategie.

Zerwat z utrwalonymi przez setki lat rywalizacji konwen-
cjami (du Sautoy, 2020, 26, 37-51). Dostrzegt ukryte wzorce, kto-
re umykaty ludziom. Trudno nie uzna¢ tego osiggniecia za prze-

jaw tworczego dziatania, jakkolwiek mozna spierac sie, z ktérym
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typem kreatywnosci, sposrod wskazanych przez Boden, mamy
tu do czynienia.

Jak okresli¢ poziom autonomii takiego programu?
Pawet Stacewicz (2024) proponuje rozpatrywac autonomie na
trzech poziomach:
* metod realizacji celdw;
= stawiania celdw;

= okreslania kryteriow wyboru celéw.

Z catg pewnoscig mamy tu do czynienia z optymal-
nym doborem s$rodkéw do realizacji narzuconego celu.
Z takim zadaniem sztuczna inteligencja radzi sobie doskonale.
Algorytmy mogg takze wskazywac cele czastkowe stuzace rea-
lizacji celu nadrzednego — ten jednak zawsze zdefiniowany jest
przez cztowieka. Podobnie jest w przypadku decyzji dotyczacej
kryteriow wyboru celdw, poniewaz ta wigze sie z odwotaniem
do jakiegos$ systemu wartosci, z ktérym zwigzana jest taka a nie

inna intencja.
Sztuczna inteligencja w Swiecie sztuki

Czy sztuka, by za takg uchodzi¢, musi wynikac z ludzkiej potrze-
by ekspresji, czy jej zrédta nie majg znaczenia, a liczy sie samo
dzieto i jego oddziatywanie na odbiorce? Jesli przyjmiemy, ze
wtasciwa jest druga odpowiedz, to czy sztuczna inteligencja jest
w stanie zastgpi¢ kreatywnego artyste - stworzy¢ zaskakujgca
i wartosciowg prace w taki sposdb, ze programista nie bedzie
w stanie dokfadnie wyjasni¢, jak program doszedt do takiego
a nie innego rezultatu?

Proby przeniesienia aktu tworczego z cztowieka na
maszyne podejmuje sie od wielu dekad. Termin opisujgcy ten
fenomen — sztuka generatywna — upowszechnit sie w potowie
lat 60. XX wieku. W roku 1965 na Uniwersytecie w Stuttgarcie
miata miejsce pierwsza wystawa sztuki generatywnej (Sktadanek,
2018, 15-16). ,W sztuce generatywnej, wykorzystujacej kod ja-
ko rodzaj materiatu, artysta wspotdzieli autorstwo z zaprojek-
towanym przez siebie systemem, ktéry osigga pewien poziom
autonomicznosci i samodzielno$ci, wytwarzajgc dzieto bedgce
w takim samym stopniu (badz w réznym stopniu i proporcjach)
efektem pracy cztowieka i maszyny” - ttumaczy Piotr Zawojski
(2019, 57). Z kolei Marcin Sktadanek (2018, 19) wyjasnia: ,jej
(sztuki generatywnej — przyp. tl) wyrdzniajgcym atrybutem
jest odpowiednio zaprojektowany i zautomatyzowany system
regut, na ktory artysta ceduje cze$¢ odpowiedzialnosci za ksztatt
powstajgcego artefaktu”.

Sztuka generatywna realizowana jest — jak zauwaza

Peter Galanter (2016, 158-161) — za pomocg dwdch zasad-
niczych strategii. Pierwsza (Highly Ordered Generative Art)
polega na tworzeniu dziet wysoce uporzadkowanych, opartych
na scistych regutach. Druga (Highly Disordered Generative Art) —
na wykorzystaniu losowosci, co prowadzi do powstania prac,
ktérych ostateczny ksztatt jest niemozliwy do przewidzenia.
Znacznie bardziej interesujaca i owocujgce potencjalnie bard-
ziej kreatywna tworczoscig jest druga z wspomnianych strategii.
Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze w pierwszym przypadku
mamy do czynienia zaledwie z automatyzacjg procesu tworcze-
go, a w drugim — jego czesciowg autonomizacja.

Pionier sztuki komputerowej, informatyk Georg Nees,
juz w potowie lat 60. XX wieku eksperymentowat z wprowadze-
niem do deterministycznego algorytmu elementu losowosci.
W ten sposéb kreowat dzieta, ktérych ogdlne ramy, badz
wybrane sktadowe, byty przez niego kontrolowane, ale pojawiaty
sie w nich sie tez elementy, na ktére nie miat on wptywu (du
Sautoy, 2020, 125-128). Czy fakt, ze rezultaty dziatania algoryt-
mu miaty charakter stochastyczny pozwala na przyznanie mu
autonomii i sprawstwa? Czy wypowiedz, ktéra powstata w wyni-
ku procesu losowego, a nie (Swiadomego, badz podswiadomego)
wyboru mozna uznac za kreatywng? Nawet jesli tak, to czy
przymiot kreatywnosci nalezy przypisa¢ algorytmowi czy jego
autorowi?

Generatywna literatura

Losowos$¢ byta istotnym narzedziem XX-wiecznej awangardy,
obecnym chociazby w twoérczosdci dadaistéw. Zaczerpnietg od
nich technike cut-up na gruncie literatury rozwingt w latach 50.
i60. minionego wieku William Burroughs. Zaréwno randomizacje,
jak i automatyzacje twdrczosci - poprzez oparcie procesu
wytwarzania tekstu na matematycznych wzorach - stosowata
w latach 60. eksperymentalna grupa OuliPo. W czasach
umasowienia komputerow literatura algorytmiczna przyj-
mowata najrozniejsza formy. Tak oto na przyktad polski poeta
i tworca algorytmow Leszek Onak usunat z opowiadan Bruno-
na Schulza wybrane rzeczowniki i uzupetnit je wylosowanymi
przez algorytm rzeczownikami zaczerpnietymi z ksigzki ,Polski
Fiat 125p. Budowa. Eksploatacja. Naprawa” (Cierniste diody,
2014). W tym wypadku trudno méwic jednak o kreatywnosci
algorytmodw, bo ich rola w catym procesie twérczym jest sto-
sunkowo nieznaczna - pomimo elementu randomizacji, jest on
Scisle zaprojektowany przez cztowieka, w swej ogdlnej strukturze
zaplanowany i w duzej mierze przewidywalny.

Dzis, dzieki generatywnej sztucznej inteligencji,
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jesteSmy w stanie wytrenowac algorytmy na zbiorze ztozonym
z dorobku dowolnego pisarza badz pisarzy, z prac reprezen-
tujgcych dowolny styl czy epoke i stworzyé dziata imitujgce
owych autoroéw, czy style, bedace jednak zupetnie nowymi reali-
zacjami. Algorytmy sg w stanie nauczy¢ sie okreslonych konwen-
cji, kodow, symboli, mitéw, toposéw, tropédw, w najrézniejszy
sposéb je miesza¢ i nimi graé. W najwiekszej internetowej
kasiegarni Amazon roi sie od ksigzek stworzonych przez sztuczng
inteligencje. PAki co sg to wysoce skonwencjonalizowane
powiesci, biografie, przewodniki, poradniki — tworczos¢, ktorej
trudno przyznac jakikolwiek, a juz z pewnoscig nie wysoki, wa-
lor artystyczny. Jednakze pod koniec 2024 roku roku na tamach
»Nature” mogli$my przeczytac o eksperymencie, ktdrego uczest-
nicy (nie bedacy jednak ekspertami) nie byli w stanie odrdéznic¢
poezji wygenerowanej przez sztuczng inteligencje od tej
napisanej przez zywych autoréw. Co wiecej — te pierwsza ocenili
wyze]j (Porter & Machery, 2024). Bez watpienia mamy tu wiec

do czynienia z kreatywnoscig kombinacyjng i eksploracyjna.
Generatywna muzyka

Dopuszczenie losowosci, jak i automatyzacja procesu kompozycji
muzycznej tez majg dtuga historie. Idea aleatoryzmu opiera sie na
wprowadzeniu elementu przypadkowosci do tworzenia i do wy-
konania dziata — Zzrédta tego fenomenu w muzyce wspoétczesnej
znajdziemy w dokonaniach Charlesa Ivesa z poczatkéw XX
wieku i Henry‘ego Cowella z lat 30. Procesy stochastyczne
w pracy kompozytorskiej regularnie wykorzystywat od lat 50. XX
wieku John Cage. Z kolei lannis Xenakis w nastepnej dekadzie
w pracy tworczej uzywat komputera i pisanych przez siebie algo-
rytmow opartych na teorii prawdopodobienstwa czy teorii gier.
Skupmy sie jednak na wspdtczesnych przyktadach muzyki
bazujgcej na sztucznej inteligencji. Kompozytor David Cope
wytrenowat algorytm (nazwany EMMY) na wtasnych dokona-
niach i nauczyt swego stylu kompozytorskiego. Program potrafit
znalez¢ w dzietach opisanych odpowiednio duzg liczbg parame-
trow nieuchwytne dla cztowieka wzorce i reguty. Powstaty przy
jego wsparciu utwér zebrat lepsze recenzje, niz autentyczne
utwory tego muzyka, a przez niektorych krytykéw zostat
uznany za wzruszajacy, a hawet okreslony mianem arcydzieta.
Cope podobnemu procesowi poddat potem twdrczosé najbard-
ziej uznanych kompozytoréw — od Bacha, Mozarta, Chopina,
Brahmsa, przez Gershwina, po Scotta Joplina. Nastepnie sztu-
czna inteligencja dokonywata rekombinacji wyszczegdlnionych,
przypisanych do danego autora elementéw dzieta muzycznego,

zachowujgc typowe dla niego frazowanie i wybrane aspekty
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struktury. Stuchacze - w tym wykwalifikowani muzykolodzy — nie
byli w stanie odrdzni¢ utworu zywych kompozytoréw, od tych
stworzonych przez opisany wyzej EMMY. Stwierdzili zarazem,
Ze wygenerowane przez sztuczng inteligencje dziata w zadnym
razie nie byly uczuciowo puste, pozbawione zycia czy duszy (du
Sautoy, 2020, 214-222). Inny algorytm — DeepBach miat za zada-
nie tworzyé utwory imitujgce styl najwiekszego muzycznego
tworcy epoki baroku, od ktérego wzigt nazwe. Okoto potowa stu-
dentéw kompozycji uznata utwory wykreowane przez program
za faktyczne dzieta Jana Sebastiana Bacha (du Sautoy, 2020, 227-
232). Uprawnione wydaje sie twierdzenie, ze kompozycje byty
owocem (przede wszystkim eksploracyjnej) kreatywnosci EMMY
i BeepBacha. Nie zmienia to jednak faktu, ze kreatywnoscig wy-
kazali sie przede wszystkim autorzy algorytmow, poniewaz to oni
przygotowali baze danych, na ktérej programy byty trenowane,
wybrali parametry, skonceptualizowali problem i stworzyli jego
matematyczng reprezentacje.

Algorytmy tworzace muzyke przekroczyty sfere aka-
demickich czy artystycznych eksperymentow. Realnie wptywaja
one na rynek. Muzyka generowana przez sztuczng inteligencje
zasila dzis$ zasoby platform streamingowych, zwtaszcza najpopu-
larniejszej z nich — Spotify, podszywajac sie pod wymyslonych,
nieistniejgcych artystéw. Juz dzi$ jest ona w stanie masowo
produkowac twodrczosc, ktéra okazuje sie sie rownie atrakcyjna
dla odbiorcéw, co dokonania realnych artystow. Czas pokaze czy
zostanie ona uznana za wazne artystycznie zjawisko i doceniona
przez krytykdw. Wskazane wyzej przyktady sugerujg jednak, ze

jest to perspektywa jak najbardziej realna.
Generatywne sztuki wizualne

Simon Colton, informatyk, specjalista w dziedzinie sztucznej
kreatywnosci, postawit sobie za cel wprowadzenie kreatywnosci
bezposrednio do algorytmu. Napisat program, ktéry tworzyt
portrety oséb odwiedzajgcych galerie — miaty one jednak nie
tylko oddawac wizerunek modela, ale takze uczucia ,twodrcy”.
W tym celu nakazat algorytmowi czytac biezgce artykuty pra-
sowe, ktérych wymowa wptywaé miata na jego ,emocje” i tym
samym ostateczny ksztatt obrazu (du Sautoy, 2020, 135-137).
Ciekawy eksperyment, z uzyciem tak zwanych gene-
ratywnych sieci przeciwstawnych. przeprowadzili naukowcy
z Uniwersytetu Rutgersa. Postanowili zbada¢, czy sztuczna inteli-
gencja jest w stanie rozpoznac dzieta nowatorskie — takie, ktore
przekraczaty ustalone dla danej epoki reguty i przecieraty nowe
szlaki. Wytrenowany na poteznych zbiorach obrazéw algorytm

(zwany dyskryminatorem) byt w stanie trafnie ocenié, ktére
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prace przetamywaty znane style i dawaty poczgtek nowym
artystycznym zjawiskom. Nastepnie kolejny program (zwany ge-
neratorem) tworzyt obrazy majgce maksymalizowa¢ odmiennosé¢
od tych zidentyfikowanych przez dyskryminatora, jednoczesnie
nie wykraczajac poza to, co swiat sztuki moégtby uznac za dopus-
zczalne. W ten sposéb zamierzano wygenerowac dziefa pionier-
skie, odkrywcze, ale respektujgce podstawowe zasady twdrczosci
artystycznej. Gdy pokazano grupie mitosnikow sztuki obrazy
zywych artystéw, prezentowane na wystawie Art Basel oraz te
wykreowane przez sztuczng inteligencje, uznali oni te drugie za
bardziej inspirujgce (du Sautoy, 2020, 149-158).

Wspotczesne algorytmy sg w stanie wygenerowad
dowolny, zaréwno fotorealistyczny, jak i abstrakcyjny obraz.
Coraz lepiej radzg sobie takze z tresciami video. Podobnie, jak
w przypadku muzyki, sztuczna inteligencja coraz silniej ingeru-
je w komercyjng twdrczos¢ wizualng. Grafiki i filmy reklamowe
tworzone w petni przez algorytmy nie sg juz dzi$ niczym nad-
zwyczajnym. Najprawdopodobniej kwestig czasu jest moment,
w ktérym pojawig sie wykreowane przez sztuczna inteligencje

petnometrazowe filmy fabularne.
Problem twdrczej intencji i sensu

Omowione wyzej przyktady sugerujg, ze algorytmy sg zdolne
do kreatywnosci kombinacyjnej i eksploracyjnej (w rozumieniu
Boden). Mozliwos¢ realizowania przez nie dziatan transforma-
cyjnych jest trudna do rozstrzygniecia, rowniez ze wzgledu na
nieostrosc tej koncepciji.

Nie brak jednak gtoséw, ze potencjat sztucznej in-
teligencji do tworzenia znaczacych, wartosciowych tekstow
kultury jest iluzoryczny. Pisarz Jakub Zulczyk napisat w 2023
roku na swym facebookowym profilu ,(...) ChatGPT i pokrewne
programy typu Midjourney sg obecnie najgoretszym tematem
rozmow i dyskusji (...). Najbardziej elektryzujgcym aspektem
owego oprogramowania jest, jak wynika z mojej banki, wizja
jakoby owe algorytmy miaty wyrzng¢ w pien sektor kreatywny,
zastagpic kulture i sztuke a przynajmniej dziaty kreacji w agenc-
jach reklamowych (...). Powiedzmy, ze mam w sobie ogromny
dystans do tego typu przepowiedni (...). Kultura, i jej pokraczna
siostra reklama, sg przede wszystkim komunikacjg. Komunikacja
odbywa sie pomiedzy zywymi ludZmi, za pomocg symboli kto-
re desygnujq wartosci, opowiesci i emocje. Wartosci, opowiesci
i emocje s3 wewnetrznym przetworzeniem percepcji $wiata.
Aby ta percepcja zaistniata, potrzebne jest ciato i jego aparat
poznawczy. W wielkim skrdcie, kultura jest narzedziem ktore
dziata, bo jest wytworem zywych istot. Filmy, ksigzki, utwory na

jakims poziomie sg oczywiscie rdwnaniami, ktére algorytm moze

prébowac z réznym powodzeniem odtworzy¢. Bedg one jednak
pozbawione sensu” (Zulczyk, 2023).

W podobnym duchu wypowiada sie literaturoznaw-
czyni Elzbieta Winiecka (2024, 105-106) ,Jezykowa symu-
lacja arcydzieta nie jest arcydzietem, poniewaz nie zawiera
nie-jezykowego zaplecza ludzkiego doswiadczenia, z ktérego
kazdy jezykowy twér wyrasta. Wracamy zatem do pytania:
z czego robi sie literature? Jesli z wyrazow, to boty juz wkrétce
doskonale sobie poradza z jej tworzeniem. Jesli jednak ma ona
zawsze zwigzek z jednostkowym, niepowtarzalnym catoksztattem
osobowosci twdrcy, sztuczna inteligencja nigdy nie zastgpi
autora. Bo przeciez na ksztaft dzieta literackiego wptyw ma
bardzo wiele bardzo rézinych czynnikdw formujacych wyobra-
Znie tworcy, a wsrdd nich cechy jego intelektu, wrazliwosci,
duchowosci oraz doznania, stan psychofizyczny, przezycia
jednostkowe i zbiorowe osadzajgce sie w pamieci, Swiadomosci
oraz nieswiadomosci piszacego. Cho¢ wszystkie one znajdujg
swoj wyraz w jezyku, ich natura jest pozajezykowa. Tymcza-
sem wytwarzane przez Al (sztuczng inteligencje — przyp. tI) wy-
powiedzi i utwory uktadajg sie w logiczne komunikaty, ale nie
odsytaja do zadnej pozajezykowej rzeczywistosci. Sg konstrukta-
mi zbudowanymi wytgcznie z wyrazéw”.

Z Kolei Jakub Nowak stwierdza, ze tworzone przez
algorytmy teksty sg ,radykalnie zdekontekstualizowane,
niewpisywalne w zadng wieksza opowies¢. Stanowig wynik
potaczen danych, dokonywanych przez maszyne poprzez loso-
wania i analogie (...). Do czytania potrzebuje swiadomosci czyjejs
intencji, w odbiorze tekstu najbardziej chodzi mi o (...) autorska
Swiadomosé i czyj$ zamiar, ktdéry zaktada istnienie odbiorcy”
(2025)

Z pewnoscia zasady dziatania sztucznej inteligencji sg
zupetnie inne, od tych, ktére regulujg funkcjonowanie inteligen-
¢ji ludzkiej. Oparte na uczeniu maszynowym programy nie majg
Swiadomosci, woli, emocji, wrazliwosci, ani mozliwosci intencjo-
nalnego komunikowania czegokolwiek. Nie posiadaja zdolnosci
rozumienia (w kazdym razie w takim znaczeniu, w jakim rozu-
mienie pojmowat John Searle (1980)). Zdolno$¢ rozumienia
i rozumowania nawet przez najbardziej zaawansowane LRMy
zakwestionowat (a w kazdym razie wskazat na ich istotne ogra-
niczenia) gtosny artykut ,The lllusion of Thinking: Understanding
the Strengths and Limitations of Reasoning Models via the Lens
of Problem Complexity” autorstwa badaczy zwigzanych z firmg
Apple (Shojaee et al, 2025).

Tworcze dziatania algorytmoéw zawsze inicjowane s3
przez cztowieka, nie powstajg z potrzeby ekspresji sztucznej
inteligencji i nie niosg dla niej zadnego sensu. Ludzkie umysty
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Kreatywno$c¢ sztucznej inteligencji.
Czy algorytmy potrafig tworzy¢ sztuke i dziata¢ sensotwodrczo?

maja zdolnos¢ integrowania informacji w spojne doswiadczenia
i potrafig swiadomie — jak ujmujg to Kenneth Cukier i Viktor
Mayer-Schonberger (2022) -

umieszczac je w okreslonym kontekscie, z ktérego wyprowadzajg

ramowaé problemy, czyli
znaczenie. Aktywno$é sensotwdrcza wcigz pozostaje domeng
homo sapiens.

Czy sztuczna inteligencja musi jednak mie¢ wole kreacji
i rozumiec sens tego, co tworzy, by byto to sensowne i inspirujace
dla odbiorcéw? Czy bezrozumne (w znaczeniu wspomnianego
wyzej Searle‘a) systemy przetwarzajgce abstrakcyjne symbo-
le nie moga generowac przekonujacych i odkrywczych tresci,
wciggajacych, poruszajgcych tekstéw kultury, dostarczac
autentycznych i gtebokich przezy¢ estetycznych, proponowaé
nowych metafor interpretujgcych rzeczywisto$é? Dzi$ trudno
zaja¢ jednoznaczne stanowisko wobec tych problemow, ale —
wbrew stowom Zulczyka, Winieckiej i Nowaka - uwazam, ze nie
mozna tego wykluczy¢. Sam Nowak, w cytowanym wyzej artyku-
le, pisze: ,,Pewnie wkrotce przeczytam tekst, ktéry mnie poruszy,
i wcale nie bede pewien, czy napisat go cztowiek. Jak bede sie
czut, kiedy juz sie dowiem? |, co moze bardziej istotne, jak bede
czut sie, zanim sie dowiem, czyli wtedy, kiedy jeszcze nie bede
miat pewnosci? (2025). Ponad wszelka watpliwos¢ algorytmy
stang sie istotnym narzedziem wspomagajgcym twdrczg prace
— nie tylko w wymiarze technicznym, lecz takze symbolicznym.
Dodajmy, ze zdaniem Philipa Galantera (2009) kreatywnos¢ nie
jest czyms, co przystuguje wytgcznie Swiadomym bytom. Jego
zdaniem kreatywnoscig charakteryzujg sie wszystkie ztozone
systemy adaptacyjne.

Warto zwrdécié jeszcze uwage na inny aspekt prob-
lemu, podniesiony przez Pawta Garbacza (2024). Stawia on
teze, ze jesli liczba twdrczych dziatan i artefaktéw, jakie moga
wytworzy¢ ludzie jest skoriczona, to potencjalnie mogg one
by¢ wytworzone przez maszyne obliczeniowg stanowigcy
implementacje maszyny Turinga. Jesli z kolei owych dziatan
i artefaktéw jest nieskoniczenie wiele, to prawdopodobnie
ludzie sg immanentnie bardziej tworczy niz takie maszyny.
Filozof wskazuje, ze w takim wypadku ograniczenia w osigganiu
najwyzszych form kreatywnosci (a wiec, odwotujgc sie do typo-
logii Bodem, kreatywnosci transformacyjnej), jakie posiadajg
wspotczesne komputery bedace implementacjg uniwersal-
nej maszyny Turinga, mogtyby by¢ przetamane przez maszyne
Godla (Schmidhuber, 2003). Maszyna taka miataby by¢ oparta
na dynamicznym, samoreferencyjnym kodzie, adaptujacym sie
do otoczenia i proponujgcym zawsze optymalne rozwigzania.
POki co stanowi ona jednak konstrukt czysto teorety-

czny. Rozwazania o jej ewentualnej samoswiadomosci,
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intencjonalnosci dziatania i zdolnosci do aktywnosci sensotwor-
czej — a wiec tych cechach, ktdre odrdziniajg cztowieka od nawet
najbardziej wydajnej generatywnej inteligencji — s spekulacjami

nie majgcymi na razie zadnych naukowych podstaw.
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