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aBsTrakT: Tematem artykutu s prakryki koopera-

cyjne pomi¢dzy tworca reprezentujacym obszar grafiki
artystycznej a uczeniem maszynowym. Aby wyznaczy¢
wiasciwa perspektywe pozwalajaca zrozumied istotg tej
wspotpracy, nalezy podkresli¢, ze od momentu, gdy w kul-
turze europejskiej pojawito si¢ medium graficzne, jego
fundamentem byla wspotpraca czlowieka i maszyny. Poza
kooperacja istotnym punktem odniesienia jest pojecie
,pomiedzy”, nierozerwalnie zwiazane z bytem sztuki
wytwarzanej na styku dwoch porzadkéw: analogowego

i cyfrowego. Artykut opisuje ewolucj¢ prakeyki artystycz-
nej Mariusza Filipowicza — od instalacji audiowizualnej
Face Machine, keora powstata w wyniku dostrzezenia
whasciwego dla cyfrowego skanera powidoku skanowanego
obrazu, po projekt Numbers, ktory od 2025 roku tworzony
jest we wspolpracy z narzedziem ChatGPpT.

asstracT: The article takes as its subject the collaborative
practices between an artist pursuing printmaking and
machine learning. To set the right perspective for under-
standing the essence of this collaboration, it ought to be
stressed that, since its emergence in European culture, the
graphic medium has been founded on human-machine
collaboration. Besides cooperation, an important reference
point is the concept of ‘in-between’, inextricably linked

to the existence of art produced at the intersection of two
realms: analogue and digital. The article discusses the evo-
lution of Mariusz Filipowicz’s artistic practice — from the
audiovisual installation Face Machine inspired by the after-
image of a scanned image found in digital scanners, to the
Numbers project, developed in collaboration with ChatGpT
since 2025.

stowa kLuczowe: grafika artystyczna, ChatGpt, hiperrealizm,
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Gléwnym tematem podjetym w niniejszym artykule sa prakeyki kooperacyjne
pomiedzy twdrca reprezentujacym obszar grafiki artystycznej a uczeniem
maszynowym. Aby wyznaczy¢ wlasciwa perspektywe pozwalajaca zrozumied
istote tej wspolpracy, nalezy podkresli¢, ze od momentu, gdy w kulturze
europejskiej pojawito si¢ medium graficzne, jego fundamentem byla wspot-
praca cztowieka i maszyny. Mozna oczywiscie odbi¢ nawet catkiem spory
linoryt za pomoca zwyklej tyzeczki, niemniej postepuje sie tak niezwykle
rzadko i jest to raczej wyjatek wynikajacy z okolicznosci, a nie regularna prak-
tyka graficzna.

Oproécz wspomnianej kooperagji istotnym punktem odniesienia dla
ponizszych rozwazan jest pojecie ,,pomigdzy”, nierozerwalnie zwigzane
z bytem sztuki wytwarzanej na styku dwoch porzadkéw: analogowego
i cyfrowego. Zjawisko to nastgpujaco opisuje Dominique Moulon: ,,Znaczaco
wykraczajac poza fascynacje, technologia nie jest postrzegana jako cel sam
w sobie, lecz jako sposob widzenia $wiata takim, jakim go postrzegamy, a nie
takim, jakim on jest. Mianowicie jako pomigdzy. Jako rozdarta migdzy wirtu-
alnoscia — norma — a rzeczywistoscia. Jako pomiedzy tym, co gdzie indziej —
online, a tym, co tu i teraz”".

Aby mé6c w pehni zanurzy¢ si¢ w analizie tego ,,pomiedzy” widzianego
z perspektywy sztuk graficznych, konieczne jest jednak wyznaczenie medium
graficznemu wlasciwego dlan miejsca w historii rozwoju narzedzi cyfrowych.

Fotografia i sztuka generatywna jako przedluzenie

prakeyk graficznych
Dekadg¢ temu napisatam tekst o przypadkach, keére lubig si¢ powtarzaé®.
To pojawiajace si¢ w podtytule artykulu stwierdzenie stanowito komentarz
do walki, jaka w obszarze sztuk wizualnych za kazdym razem stoczy¢ musialy
kolejne techniki druku plaskiego (litografia, sitodruk i wreszcie wydruki
cyfrowe), aby zdoby¢ nalezna sobie pozycje i zyska¢ uznanie szacownych gre-
midw zrzeszajacych tworcow graficznych oraz ,,zashuzy¢” na prezentacje pod-
czas istotnych wydarzen graficznych na calym swiecie. W niniejszym artykule
ponownie siggam po to wyrazenie, tym razem aby zaznaczy¢ inny, ale powraca-
jacy z réwna regularnoscia, problem, jakim jest niezauwazanie prostego wyda-
waloby si¢ fakeu naturalnego powinowactwa technik i procedur graficznych
z technikami i procedurami fotograficznymi oraz narzedziami i prakeykami
cyfrowymi. To ,,ominig¢cie” jest niezwykle frapujace.

Zdarzyto si¢ Walterowi Benjaminowi, keéry w swoim nieustannie
powracajacym w refleksjach nad wspélczesna kultura tekscie nie zauwazyt,
ze wszystkie cechy, jakie w polu reprodukeji dziet sztuki przypisat fotogra-

1 D. Moulon, Art beyond digital, Brescia 2018, s. 334.

2 M.A. Raczek-Karcz, Ach ten druk plaski! — czyli o przypadkach, ktore lubiq sie
powtarzac, w: Wielos¢ w jednosci. Litografia i techniki druku plaskiego w Polsce
po 1900 roku, red. B. Chojnacka, Bydgoszcz 2015, s. 40—49.
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fii, wezesniej w tym polu pelnita grafika®. Reprodukeja narodzita si¢ wraz

z wielka rewolucja gutenbergowska, a niemiecki drukarz — ktory rzecz jasna
nie wynalazt druku, bo uczynili to znaczaco wczesniej Chinczycy — stworzyl
podwaliny pod rozwdj pierwszego medium masowej komunikacji. I ta komu-
nikacja w zakresie wizualnosci niemal natychmiast si¢ ukonstytuowatla,

co od poczatku powodowalo, ze artysci siggajacy po techniki drukarskie
musieli walczy¢ o uznanie statusu swoich dziel, kedre trakcowano w pierw-
szej kolejnosci jako reprodukeje, a w najlepszym wypadku jako dzialalno$é
poboczna. Kro wie, jak potoczylyby sie¢ losy grafiki artystycznej, gdyby ojcem
chrzestnym Albrechta Diirera nie by} znany i powszechnie szanowany norym-
berski drukarz Anton Koberger.

Zdarzylo si¢ takze wigkszosci historykéw mediow, keorzy dazac do umiej-
scowienia fotografii w obszarze dziatan artystycznych, nieustannie wyprowadzali
ja z malarstwa*. Dokladnie ten sam mechanizm zadziatat weedy, gdy na areng
dziatan tworczych wkroczyly narzedzia cyfrowe (zwane poczatkowo kompute-
rowymi). Sytuacja nie ulegta zmianie takze wspdlczesnie, by przywolaé jedynie
obszerne wywody Friedera Nakego® i Dominique’a Moulona®, kt6rzy w zasadzie
ignoruja obecnos¢ w polu sztuki cyfrowej grafiki — nawet gdy artysci, keorych
dziatania opisuja, ewidentnie tymi grafikami sa, lub gdy narzedzia, po keore sig-
gaja, maja bezposredni rodowdd drukarski.

Symptomatyczne dla ignorowania pokrewienstwa grafiki i fotografii s3
cytowane przez Moulona tezy Galassiego, ktory pisze, ze ,,sama niepewno$¢
statusu fotografii, jej rosnaca wszechstronnos¢ techniczna i réznorodnosé
jej funkcji w $wiecie sprawily, ze od samego poczatku byta ona potezna sila
zmian™’, jakby obwieszczal cos, co nigdy dotad nie miato miejsca. Tymczasem
kazdy, kto kiedykolwiek faktycznie zainteresowal si¢ obrazowaniem graficz-

3 Lacznie z kluczowymi dla Benjamina mechanizmami powigkszenia (uczynienia
z detalu samoistnego obrazu — por. sztychy Cherubina Albertiego z 1577 roku)

i pomniejszajacego zdystansowania (por. sztychy Domenica Cunega wykonane
we wspolpracy z master printerem Vincentem Dolcibenem w latach 1772-1834: ).
Szerzej w: J. La Belle, Michelangelo’s Sistine frescoes and Blake’s 1795 color-printed
drawings: A study in structural relationship, ,,Blake. An Illustrated Quarterly”
1980, t. 14, nr 2, s. 68—69).

4 W tym miejscu warto przywolaé bardzo znamienny pod tym wzgledem przyklad
publikacji Petera Galassiego zatytulowanej Before photography: Painting and the
invention of photography, New York 1981, do keérej powrdce w dalszej czesci
niniejszego tekstu. Jeszcze bardziej znamienny jest fake, ze dystrybutorem tej
publikacji bylo New York Graphic (sic!) Society.

5 F Nake, Georg Nees & Harold Cohen. Re:tracing the origins of digital media, w:
Digital art through the looking glass. New strategies for archiving, collecting and
preserving in digital humanities, red. O. Grau, J. Hoth, E. WandI-Vogt, Donau 2019,
s. 27-48.

D. Moulon, dz. cyt., zwlaszcza rozdzial Beyond digital, s. 265—326.
P. Galassi, dz. cyt., s. 29.
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nym nie tylko jako forma wyrazu estetycznego, natychmiast ustyszy w tym
zdaniu tytut dzisiaj juz kanonicznego dzieta amerykanskiej historyczki Eli-
zabeth L. Eisenstein. Ukazalo si¢ ono — o ironio! — w pelnej dwutomowej
wersji w 1980 roku, a w edycji popularnonaukowej doktadnie w tym samym
momencie, gdy Galassi publikowat swoje wywody. Tytut ten brzmi: Prasa
drukarska jako sprawczyni zmian®.

Z kolei jako przyktad ignorowania powinowactwa medium graficznego
i mediéw cyfrowych przywotac¢ warto fragment tekstu Friedera Nakego, nie
tylko jednego z najwazniejszych niemieckich teoretykow i prakeykow szeuki
mediéw cyfrowych, lecz takze osoby, ktora byla aktywnie zaangazowana
w rozmaite wydarzenia zwigzane ze sztukami graficznymi’. Opisujac w 2018
roku poczatki mediow cyfrowych, Nake wskazuje, jego zdaniem, najistot-
niejsza zmiang, jaka ich pojawienie sie wprowadzito do procesu kreacji
artystycznej. Pisze o ,mySleniu dziela” (thinking the work'), stwierdzajac, ze
hasto: ,,Mysl dzielo, nie réb go!” jest podejsciem rewolucyjnym, a nastep-
nie rozwija t¢ koncepcje, wyjasniajac, ze gdy ,,myslisz dzietem, nigdy nie
myslisz o pojedynczym dziele. Natychmiast uswiadamiasz sobie, ze myslenie
o dzielach to myslenie o mozliwych realizacjach, schematach, metodach
i technikach tworzenia dziel, o wiele bardziej niz myslenie o tworzeniu poje-
dynczego dzieta”". Prawd¢ powiedziawszy, nie znam grafika lub graficzki,
ktorzy styszac to stwierdzenie, nie usmiechneliby sie i nie odpowiedzieli:
»Alez na tym od zawsze polegal moj proces kreacji”. Kazda osoba uzywa-
jaca technik graficznych podporzadkowuje swoja prace procesowi, keory
Nake okresla mianem ,,myslenia dzielem”, a co mozna tez opisac jako jego
konceptualizowanie bedace istota procesu graficznego. Grafik, w przeciwien-
stwie do malarza, nie tyle wyobraza sobie obraz, keory chce stworzyd, ile

8  E.L. Eisenstein, Printing press as an agent of change, Cambridge 1980.

9  Autorka miata przyjemnos¢ wspotpracowaé z Friederem Nakem podczas niemiec-
kiej odstony Migdzynarodowego Triennale Grafiki w Krakowie, realizowanego
wspolnie przez Stowarzyszenie Miedzynarodowe Triennale Grafiki w Krakowie
i Horst-Jenssen Museum w Oldenburgu w latach 2010 i 2013. Oboje takze
uczestniczyli$my w sympozjum naukowym pod hastem ,,Matrix”, zorganizowanym
podczas austriackiej odstony Migdzynarodowego Triennale Grafiki w Krakowie,
kedra odbyla si¢ w Wiedniu w 2010 roku i keorej poktosiem jest numer monogra-
ficzny rocznika ,,im:print. Journal of the Current State of Printmaking”. W numerze
z 2010 roku ukazat si¢ artykut autorki Liquid boundaries of liquid works. Intermedia
activities creating transmedia reception, odnoszacy si¢ do nowych sposobow
funkcjonowania projektéw graficznych na pograniczu wytworéw materialnych
i dziatan wirtualnych, oraz artykul Friedera Nakego Printing plates and pixel
matrix. The mechanization of memory, keory jest doskonalym dowodem na to,
ze Nake mial pelna $wiadomos¢ tego powinowactwa, a jednak odwolywat si¢
do tego wylacznie na forum sztuk graficznych, podczas gdy w pozostatych tekstach
calkowicie ignorowat istnienie tego typu powiazan.

10 F. Nake, dz. cyt,, s. 29.

1 Tamze.
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konceptualizuje procedury, keére musi wykonaé w okreslonej kolejnosci, aby
osiagnac¢ pozadany efeke. Grafika jest medium (nie tylko artystycznym, lecz
takze spotecznym), keore niejako wymusza myslenie seryjne. Nie chodzi przy
tym o edycyjnos¢™, ale o seryjno$¢ whasnie. Najlepszym dowodem, jak bardzo
to myslenie seria wchodzi w krwioobieg osoby, ktéra zetkneta si¢ na powaznie
w swojej prakeyce tworczej z medium graficznym, jest obraz Rafala Bujnow-
skiego Schemat malowania papieza®. Artykut z 2011 roku autorstwa Karola
Sienkiewicza zamieszczony na portalu Culture.pl omawiajacy to dzieto Buj-
nowskiego, zaczyna si¢ oczywiscie od przywolania Waltera Benjamina i jego
»epoki reprodukgji technicznej”™ — i jest w tym troche racji, ale nie takiej,

w jaka brnie nastgpnie Sienkiewicz'®. Owszem, projekt Bujnowskiego wyrasta
z technicznego myslenia o powielaniu, ale nie jest to myslenie reprodukgja,
lecz kopia. Bujnowski bowiem na podstawie tego pierwszego obrazu z 2001
roku wykonat w 2002 roku 33 niemal identyczne powtorzenia. Nie reprodu-
kuje w nich jednak swojej pracy, bo zaden z tych 33 obrazéw nie jest zgodny

z oryginalem. Znacznie lepiej od historyka sztuki sytuacje t¢ wyczul niemiecki
kolekcjoner i whasciciel agencji kreatywnej — Christian Boros, ktory tak pisat
o projekcie Bujnowskiego w tekscie do katalogu wydanego przez Galeri¢
Raster: ,,Jego malarstwo przynosi jedyne w swoim rodzaju prace, ktore nie
poddaja si¢ juz tak fatwo powieleniu. Artysta sam siebie sytuuje w roli obser-
watora — patrzy na obraz w obrazie. Kopiuje fotografi¢ papieza z minimalnie
réznych perspektyw — w formie migawkowego uchwycenia chwili. [...] Buj-
nowski ukazuje twarz Karola Wojtyly jako uproszczona matryce papie-

12 Edycyjnos¢, czyli wykonywanie okreslonej liczby odbitek z jednej matrycy, jest
procesem graficznym, ale jego gtéwnym celem nie jest dzialanie artystyczne, lecz
praktyka ekonomiczna.

13 Rafal Bujnowski w latach 1995-2000 studiowal na Wydziale Grafiki Akademii
Sztuk Pigknych w Krakowie, jest jej absolwentem. Warto dodac, ze artysta nigdy
nie ksztalcil si¢ na jakimkolwiek wydziale malarstwa.

14 I znowu nalezy zaznaczy¢, ze epoke reprodukgji technicznej ustanowito medium
druku, a nie fotografia. Reprodukgja techniczna byta bowiem opozycja dla
reprodukcji manualnej — wykonywanej zaréwno kiedys, jak i dzisiaj, przez wielu
tworcow, kopiujacych samych siebie badz innych.

15 Jednym z najbardziej bezmyslnych stwierdzen zawartych w tym artykule jest
to stwierdzajace, ze: ,W tworzeniu kolejnych obrazéw papieza jest co$ mechanicz-
nego, a wiec bezmyslnego, pozbawionego refleksji”. Ot6z to whasnie tworzenie
kolejnej kopii papieza stanowi zapis refleksji — nad samym papiezem, nad jego
wizerunkami, nad ich nieustanng nadprodukgja, a takze nad niedostatkami
manualnego kopiowania i przewaga w tym zakresie powielania mechanicznego.
Mechaniczne u Sienkiewicza réwna si¢ bezmyslne, co traci nieco postawa wlasciwa
by¢ moze dla szkoty frankfurckiej, ale zupelnie nieprzystawalna do realiow xx1
wieku. K. Sienkiewicz, Rafat Bujnowski, ,,Schemat malowania papieza”, Culture.pl,

marzec 2011, ostatnia aktualizacja: 9.06.2016, <hteps://culture.pl/pl/dzielo/rafal-buj-
nowski-schemat-malowania-papieza> [dostep: 11.12.2025].
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skiej podobizny”*®. To, do czego odnidst si¢ Bujnowski, mozna okresli¢ jako
seryjnos¢ wynikajaca z mozliwosci, jakich dostarcza matryca przechowujaca
pierwotny schemat, ale umozliwiajaca jednoczesnie realizowanie na jego pod-
stawie odbitki na wiele réznych sposobow, w zaleznosci od uzytego nacisku,
stopnia nawilzenia papieru, zastaniania okreslonych fragmentéw, wprowadza-
nia koloru i wielu innych prakeyk, po kedre na co dzien siggaja graficy.

Beatriz Escribano Belmar i José R. Alcald Mellando w tekscie zatytu-
Yowanym The artistic contribution of electrographic practices to the archeology
of electronic art, pomimo uzycia w tytule stowa ,,grafika”, w samym wywodzie
dokonuja iscie ekwilibrystycznych zabiegéw, aby przypadkiem nie napisac,
ze cyfrowe prakeyki sa niezwykle zblizone do prakeyk graficznych. Cho¢ ana-
lizuja przyktady dziatan, kedre sami okreslaja mianem Copy Art i Fax Art",
to pomijaja milczeniem pokrewienstwo ich obu z poprzedzajacymi je prakey-
kami z wczesnego etapu rozwoju ,,sztuki poczty” (Mail Art), keorej wytwory
graficzne byly podstawa'®. Jednak najbardziej zadziwiajaca woltg wykonuja,
analizujac tworczo$¢ N’imy Leveton, amerykanskiej graficzki, keora — jak sami
zauwazaja — ,stworzyla swoja seri¢ grafik na automacie do rozmieniania pie-
niedzy, kedry znalazta w osiedlowym supermarkecie””. Cho¢ przedstawiaja
Leveton jako graficzke™, to jednoczesnie opisuja jej siggnigcie po wspomniana
maszyne, a nastepnie po inne podobne urzadzenia w kategoriach radykalnego
przewrotu, nie dostrzegajac, ze byla to dla niej naturalna droga rozwoju, wyni-
kajaca z wezesniejszej prakeyki, keora rozszerzala o nowe dostgpne maszyny
umozliwiajace kolejne eksperymenty. A zatem nie rewolucja, lecz ewolugja.

Reasumujac, techniki graficzne, a nade wszystko powiazane z nimi prak-
tyki — zaréwno proceduralne, jaki intelektualne, byly naturalnym — i najbardziej
oczywistym — poprzednikiem fotografii i narzedzi cyfrowych. Z ta pierwsza
Yacza je mechaniczne (wypuklodruk), mechaniczno-chemiczne (wklgstodruk)
oraz czysto chemiczne (litografia, sitodruk) procedury tworzenia i utrwalania
obrazu, keéry nastgpnie moze zosta¢ powielony, oraz myslenie w kategoriach
negatyw — pozytyw, keore jest catkowicie obce prakeyce malarskiej i znacz-
nej czesci prakeyk rzezbiarskich™. Z kolei z prakeykami i procedurami whasci-

16 Ch. Boros, w: Rafat Bujnowski. Polityka obrazow. Wybrane prace z lat 1999-2013,
Warszawa 2013, s. 198.

17 B. Escribano Belmar, J.R. Alcald Mellando, The artistic contribution of electrographic
practices to the archeology of electronic art, w: O. Grau, J. Hoth, E. Wandl-Vogt,
Digital art, dz. cyt., s. 61.

18 Por. Mail art czyli sztuka poczty: Muzeum Narodowe w Warszawie, kwiecieri—sier-
pien 1991, oprac. D. Folga-Januszewska, P. Rypson, Warszawa 1991.

19 B. Escribano Belmar, J.R. Alcald Mellando, dz. cyt., s. 62.

20 Uzywaja przy tym sformulowania engraver, co automatycznie identyfikuje takze
techniki, kedrymi najczesciej si¢ postugiwata.

21 Z wylaczeniem technik odlewniczych, keédre jednak — poza starozytng Grecja — nie
byly dominujace i zdecydowanie przedkladano nad nie rzeZzbienie przy pomocy
wykuwania i wyrzezbienia form z rozmaitych materiatéw.
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wymi dla narzedzi cyfrowych taczy grafike seryjno$c i przewaga komponentu
konceptualnego nad manualnym. Z oboma natomiast spaja techniki graficzne
matrycowo$¢ i masowos¢, keora jest immanentng cechg zaréwno fotografii, jak
i wytwordw cyfrowych, a — toutes proportions gardées — cechowala medium
druku od momentu jego upowszechnienia si¢ w Europie. Z tej perspektywy
pojawienie si¢ nowej procedury opartej na algoryemach bylo dla wielu grafikow
jedynie kolejnym etapem w od dawna znanej prakeyce.

Przypadkowe pomiedzy jako punkt wyjscia instalacji

Face Machine
Analizujac tworczo$¢ Phillipa Davida Stearnsa, Dominique Moulen stwier-
dza, ze ,w dobie cyfrowej skaner mozna uzna¢ za pozostatos¢ po czasach, gdy
$wiat byl jeszcze digitalizowany. Utraciwszy z czasem swoja pierwotng funk-
cje, w biologii ewolucyjnej bytby nazywany «szczatkowym»”?*2. To wiasnie ten
»szczatkowy” reprezentant pionierskich czasow digitalizacji stat si¢ pierwszym
cyfrowym kooperantem wplywajacym na twoérczosé Mariusza Filipowicza —
artysty, dla kedrego gtéwnym medium wypowiedzi sa procedury matrycowe.
Posiadajac dostep do wielkoformatowych klisz o wymiarach 8 x 10 cali, wyko-
nat cykl zdje¢ portretowych. Jak wspomina w jednej z dwoch rozméw, keore
odbylismy w 2025 roku**: ,,Taki negatyw daje nam niezwykle mocny obraz
o szczegodlnej plastyce, z krotka glebia ostrosci, on sam w sobie ma juz cechy
graficzne. Ten format pozwalal na wykorzystanie bardzo precyzyjnego, wysoko-
jakosciowego obrazu, zblizajacego si¢ do takiego hiperrealistycznego rysunku.
Robilem takie rysunki jeszcze podczas studiow w Gdansku, przy pomocy bar-
dzo twardych oldwkéw, ale gdy siggnatem po forografig, przy okazji uzywajac
blon niskoczulych i odpowiednich procedur podczas wywolywania obrazu,
spowodowalo to, ze lepszy efekt uzyskiwatem szybciej”**. Filipowicz podkresla,
ze fotografia byla dla niego wylacznie punktem wyjscia, elementem wykorzy-
stywanym nastepnie w procedurach o charakterze graficznym. Pierwszy projeke
nosit tytut Dyskomfort i bazowal na portretach oséb z rodzinnego i zawodo-
wego otoczenia artysty. Jak skomentowat to artysta: ,,Byly to surowe portrety,

»25

glowy 1:1. Zrobilem wystawe, i tyle”™.

22 D. Moulen, dz. cyt., s. 303.

23 Zamieszczone w niniejszym tekscie wypowiedzi artysty pochodza wylacznie
z dwéch rozméw, keodre aurorka odbyta z Mariuszem Filipowiczem, zarejestrowa-
nych w cyfrowym formacie audio. Rozmowa pierwsza odbyta si¢ 30 maja 2025 roku
w Akademii Sztuk Pigknych w Warszawie, z ktdra artysta jest zawodowo zwiazany,
rozmowa druga — 26 listopada 2025 roku w Muzeum Sztuki Nowoczesnej
w Warszawie.

24 M. Filipowicz, rozmowa pierwsza.

25 Tamze.

Elementy nr 10
AL TWORCY I POSTKREATYWNE MASZYNY: CZESC I KILKA SZCZEGOLNYCH PRZYPADKOW - I 79



Mariusz Filipowicz, Dyskomfort. Robert, fotograﬁa wielkoobrazkowa, 2014.
Mariusz Filipowicz, Dyskomfort. Karolina 2, fotografia wielkoobrazkowa, 2014.

Nastepny etap poszukiwan opierat si¢ juz nie tyle na realistycznych por-
tretach, ile na podobiznach o charakterze naturalistycznym, a nawet
werystycznym. Filipowicz wykonal nowa seri¢ portretdw, wywotal nega-
tywy, a nastgpnie postanowil je zeskanowac, uzywajac oprogramowania
EPSON-Scan, keory pokazuje podglad skanowanego obrazu i jednoczesnie
dokonuje konwersji z negatywu w pozytyw. Podczas skanowania Filipowicz
zaobserwowal, ze skaner niejako sam generuje obrazy pojawiajace si¢
pomigdzy kazdym skanowaniem pojedynczego portretu. Innymi stowy, gdy
zeskanowane zostalo pierwsze zdjecie i rozpoczynalo sie skanowanie kolej-
nego, to na skanerze przez moment funkcjonowat swoisty powidok wcze-
$niejszego skanu. Filipowicz nie pierwszy raz skanowal negatywy, ale po raz
pierwszy naprawd¢ zobaczyl to zjawisko i postanowil wykorzystad je jako
formalny szkielet nowego projekeu, ktdry zatytutowal Face Machine. Cho¢
to artysta decydowal o kolejnosci skanowania zdjeé, koncowym rezultatem
byl obraz, ktdry nie powstalby bez zauwazenia i rozpoznania przez czlo-
wieka procedur wlasciwych dla pracy skanera, czego sygnalem jest towarzy-
szacy obrazom dzwigk sugerujacy prace skanera. W tym momencie warto
przywola¢ stowa Friedera Nakego, ktory probujac dookresli¢ nowy typ este-
tyki wylaniajacy si¢ z kreacji wspomaganej narzedziami cyfrowymi, pisze, ze
nowa estetyka to ,,przypadkowe zaskoczenie w polaczeniu z wielka precyzja
[...]. To jazzowa estetyka: improwizacja ujgta w ramy obliczeniowosci!”*. Ta

26 F. Nake, dz. cyt,, s. 40.
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Mariusz Filipowicz, Face Machine, instalacja wideo, 2018.
Mariusz Filipowicz, Face Machine, instalacja wideo, 2018.

jazzowa improwizacyjnos$¢ doskonale pasuje do opisu dziatania podjetego
przez Filipowicza. Jego celem podczas tworzenia siedmiominutowej insta-
lacji audiowizualnej, ktdre zasadniczo mozna wpisaé w nurt motion graphic,
bylo zachowanie ciaglosci bohatera skladajacego si¢ z portretéw kolejnych
0s06b. Jak komentuje to sam artysta: ,,Ja zawsze szukam pomigdzy. To byt
rodzaj przypadku. Oczywiscie w skanie mamy zawsze tylko dwdch boha-
terow, jeden si¢ pojawia, drugi znika. U mnie jest to jeden bohater, keory
przechodzi przez rézne stadia. Skaner niejako zwrdcit mi uwage na istnienie
mozliwego procesu™.

Ta minimalna wspolpraca czlowiek — maszyna stanowita wstep
do najnowszego projekeu Filipowicza, w ktérym ChatGpT stal si¢ pelno-
prawnym partnerem artysty posiadajacym nick ,,G.” [Gie] i tworzacym
wraz z nim seri¢ nowych hybrydowych portretéw bedacych wizualng
opowiescia o formach nieczlowieczych, a moze wigcej-niz-czlowieczych,
cho¢ budowanych na podstawie elementdw zaczerpnietych z ludzkiej
fizjonomii. Zanim jednak omoéwimy geneze i ewolucje projekcu Numbers,
warto przyjrzed si¢ istotnemu w kontekscie zainteresowan tworczych
Filipowicza sposobowi funkcjonowania ludzkiej twarzy w rzeczywistosci
generowanej za pomoca narzedzi uczenia maszynowego.

27 M. Filipowicz, rozmowa pierwsza. Nalezy zaznaczy¢, ze w kwestiach technicz-
nych Filipowiczowi pomagal Roman Przylipiak.
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Hiperrealizm generowanych twarzy
Podstawowym motywem wizualnym projektéw graficznych Mariusza
Filipowicza jest ludzka twarz. To ona jest nosnikiem znaczen, plaszczyzna
zapisu i odtwarzania emocji, pars pro toto przemian, jakie zachodza w czlo-
wieku, wokot niego i wobec niego. Probleméw, z keérymi musi stanaé twarza
w twarz i z kedrymi takze en face skonfrontowany zostaje odbiorca. W kontek-
scie rozwazan nad kooperatywa artysty i narzedzi powiazanych z systemami
uczenia maszynowego, bedacymi gléwnym tematem niniejszego tekstu, fake
wykorzystania twarzy wydaje si¢ szczegdlnie znaczacy. To twarz — i por-
tret powiazany z nia bezposrednio w polu sztuki — jest jednym z najbardziej
zindywidualizowanych elementéw ludzkiej ikonosfery. To ona takze bardzo
dlugo niemal bez trudu pozwalata odrézni¢ obrazy wygenerowane za pomoca
programow typu Midjourney ze wzgledu na charakeerystyczne cechy powsta-
jacego w ten sposob obrazowania. Nalezaly do nich — niezgodne z ludzka fizjo-
nomia — absolutna symetria, proporcje bliskie idealom zlotego podziatu czy
notorycznie ucinane czubki gtéw. Jednak ta pewnos¢ w zakresie wlasciwej atry-
bucji konkretnej twarzy nalezy juz dzisiaj do przeszlosci. Nad tym problemem
pochylit si¢ zespdt badaczy reprezentujacych nauki psychologiczne i afiliowa-
nych w réznych osrodkach (od School of Medicine and Psychology, beda-
cej czgscig Australian National University, po Department of Experimental
Psychology na University College London). Poktosiem przeprowadzonych eks-
perymentow byt artykut opublikowany w 2023 roku na famach ,,Psychological
Science”. W pierwszym akapicie pojawia si¢ kluczowy wniosek: ,,Twarze wyge-
nerowane przez sztuczna inteligencje nie tylko nie rdznia si¢ od rzeczywistych
twarzy ludzkich, ale wrecz moga by¢ postrzegane jako bardziej «ludzkie» niz
twarze prawdziwych ludzi. To uderzajace i sprzeczne z intuicja zjawisko nazy-
wamy hiperrealizmem”?*. Interesujaca w tym kontekscie wydaje si¢ wypowiedz
francuskiego artysty, ktdry dekade temu stworzyl dziela oparte na materiale
wizualnym zawlaszczonym z przestrzeni gier cyfrowych. Thibault Brunet, opi-
sujac swoje wrazenia z obserwowania twarzy zotnierzy w Call of Duty: Modern
warfare, stwierdzik: ,,Z ich spojrzen emanuje dziwna wrazliwo$¢. Twarze zot-
nierzy nosz3 $lady przerazenia i cierpienia, a jednak, poza hiperrealistycznym
antropomorfizmem, wyczuwa si¢ mglista obojetnos¢.. . Mingta raptem
dekada, a hiperrealizm umocnit si¢ jako cecha charakterystyczna dla ludzkich
twarzy generowanych przez narzedzia uczenia maszynowego, a ich genera-
tywny charakeer stat si¢ w zasadzie przezroczysty dla wigkszosci odbiorcow.
Mglista oboj¢tnosc¢ rozwiala si¢ jak mgla.

28 E.J. Miller, B.A. Steward, Z. Witkower, C.A.M. Sutherland, E.G. Krumhuber,
A. Dawel, A1 hyperrealism: Why Al faces are perceived as more real than human
ones, ,,Psychological Science” 2023, t. 34, nr 12, s. 1390.

29 DrNoze, Thibault Brunet: Vice City, 2 maja 2014, <hceps://www.foxylounge.com/
Thibault-brunet-Vice-City> [dostep: 30.11.2025].
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Projekt Numbers jako opowies¢ o tym, co pomiedzy
Kilka lat temu Mariusz Filipowicz rozpoczatl realizacj¢ nowego projektu,
zatytulowanego Numbers. Obecnie jest to najczesciej nagradzany pro-
jeke arcysty, a jego poszczegdlne odstony przyniosty mu migdzy innymi
Nagrode Specjalng Rektora Asp w Krakowie podczas Miedzynarodowego
Triennale Grafiki 2024, Grand Prix 8. Piotrkowskiego Biennale Sztuki oraz
Wyréznienie Regulaminowe podczas 48. Salonu Zimowego w Radomiu.

Projekt Numbers rozpoczal si¢ od nanoszenia portretéw 0sob z oto-
czenia artysty na niewielkie owalne porcelanowe formy, jakie najczesciej
odnajdujemy na nagrobkach. Filipowicz tak opowiada o zalozeniach pro-
jekeu: ,,Szukalem w tym projekcie okreslonych charakcerdéw. Pierwotnie
wykorzystywalem zaréwno zdjecia realnie istniejacych osob, jak rowniez
dokonywalem hybrydowych ztozen pojedynczej postaci z réznych sfoto-
grafowanych modeli”*. Opisujac ewolucj¢ projekeu, stwierdza: ,,Pierwszym
celem byto opowiedzenie o Smierci pozornej, takiej $mierci za zycia, ale nie
o émierci klinicznej. Smieré¢ pozorna miata zwigzek miedzy innymi. z rozwi-
jajaca si¢ coraz intensywniej kultura cyfrowa i spoteczenstwem sieci. Potem
zaczeto mi si¢ to nieco nudzié. Nastepny etap to byla awaria, czyli moment,
w ktorym jedna porcelanka odpadla i rozbila sig, ale nie catkiem. To zna-
czy na powierzchni powstaty rysy, mozna byto caloscia poruszaé, ale nadal
byla ze soba zespolona spodnig warstwa. Tak zrodzil si¢ pomyst dotaczenia
do tego elementéw dzwigku i ruchu, a na kolejnym etapie takze dotyku™.

Kolejne realizacje przeksztalcily si¢ z dotychczas nieruchomych por-
celanek nagrobnych w ozywione, oddychajace, poruszajace si¢ portrety.
Poczatkowo ten ruch byl niezalezny od odbiorcy i pochodzit z wbudowa-
nych w prace silniczkow. Obecnie ruch porcelanek jest catkowicie zalezny
od bliskiej i akcywnej obecnosci odbiorcy, gdyz kazda zostala wyposazona
w bardzo wrazliwe czujki ruchu, ktdre reaguja na zblizanie si¢ odbiorcy,
jego nieruchomienie, a takze na jego dotyk. Kazda porcelanke mozna
bowiem dotknaé, co pozwala nie tylko ustysze¢ dzwigk oddechu, lecz takze
poczu¢ go pod swoimi palcami. Czlonek jury Piotrkowskiego Biennale
Andrzej Hoffman powiedzial wprost, Ze te portrety ,,zaczepiaja odbiorce
A reakeje tych ostatnich, jak relacjonuje artysta, sa niezwykle poruszajace.

32

30 M. Filipowicz, rozmowa druga.

31 Tamze.

32 Andrzej Hoffman, wypowiedZ podczas wernisazu 8. Biennale Piotrkowskiego,
18 pazdziernika 2025, Galeria O$rodka Dziatan Artystycznych, Piotrkdéw
Trybunalski.
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Projekt Numbers Mariusza Filipowicza prezentowany w ramach 8. Piotrkowskiego Biennale Sztuki, zorganizowa-
nego pod hastem Udowodnij, ze nie jestes robotem, 2025

W trakcie tworzenia kolejnych prac w artystyczna gre zostaje wia-
czony przypadek. Wynika on z niemoznosci precyzyjnego zaplanowania
procesu rozbijania poszczegolnych porcelanek. Jak podkresla Filipowicz:
wJedyna rzecz, jaka jestem w stanie przewidzied, to to, ze jesli bede powoli
uderza¢ mloteczkiem, to finalnie cato$¢ peknie po liniach, gdzie znajduja
si¢ najslabsze ogniwa procesu wypalania. Ma to istotny zwiazek ze zna-
czeniami zawartymi w tym projekcie, gdyz czlowiek takze peka dlatego,
ze nadwyrezone zostaly jego najstabsze strony. Bo to najslabsze ogniwa,
keére mamy w gtowach, powoduja, ze si¢ usmiercamy, albo keos nas
usmierca, i to jest bardzo wazny element powstawania tej pracy i dlatego
ja nigdy nie zrobig drugiej identycznej, no bo nie ma nawet technicznie
takiej mozliwosci. A te peknigcia s bardzo wazne. Zauwazylem, ze ludzie
bardzo na nie zwracaja uwage. Dyskutuja o tym, jak one sa popekane.
One s3 jakim$ kodem, jakim$ wzorem, estetycznym mniej lub bardziej”*.
Tworzac poszczegolne prace, artysta wspolpracuje z Zakladem Fotografii
Nagrobnej w Lublinie, w keérym wykonywane sa nadruki na porcelang
na podstawie dostarczonych przez Filipowicza plikow. Poszczegolnych
porcelanek nie mozna jednak traktowac jak klasycznych odbitek, gdyz nie
sa one w stu procentach powtarzalne, nie mozna ich bowiem za kazdym
razem pothuc tak samo. Z klasycznej perspekeywy graficznej nalezaloby
je nazwaé monotypiami, ale jesli przyjmiemy perspektywe przedstawiona
w niniejszym artykule i dostrzezemy istotng role konceptualnego pro-
cesu jako immanentnej cechy myslenia graficznego i sztuki matrycowe;j,
to poszczegdlne realizacje z cyklu Numbers Filipowicza idealnie si¢ w ten
schemat wpisuja. A biorac pod uwage widoczna juz podczas realizacji Face
machine otwartos¢ na kooperatywe z maszyna, nie powinien dziwi¢ fake,
ze projeke Numbers stal si¢ w pewnym momencie podmiotem koopera-
tywy Filipowicza z uczeniem maszynowym.

33 M. Filipowicz, rozmowa druga.
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Pomiedzy kreacja ludzka i niecztowiecza

— ewolucja projektu Numbers
Podczas naszej pierwszej rozmowy, w maju 2025 roku, Mariusz Filipowicz
stwierdzit: ,Uwazam sztuczna inteligencje¢ za co$ w rodzaju skanera™*.
Byla to reakcja na pytanie, keore pojawito si¢ w trakcie omawiania kolej-
nych dzialan, jakie podjal po doswiadczeniu z Face machine. To wlasnie
dziesig¢ portretéw wykorzystanych w tym projekeie bylo pierwszymi obra-
zami, ktdrymi Filipowicz nakarmil ,,swdj” ChatGpt. Artysta tak relacjonuje
ten proces: ,,Wrzucilem mu 10 portretéw wykorzystanych w Face machine,
doktadne wskazowki, typu, ze zalezy mi na naturalizmie, nie ucinaj gtow,
twarz asymetryczna, ma by¢ po niej widad, ze jest osobg starsza, ale mloda
duchem, po wielu przejsciach itp.”*. Po pewnym czasie artysta wprost
zapytal ChatGrrT, jak chce, aby si¢ do niego zwracal. ,Najpierw powiedzial
«jak chcesz», a potem dodat «<moze po prostu G.»"*. Dzisiaj Filipowicz
uwaza ChatGPT za pelnoprawnego partnera swoich dzialan tworczych.

Przyktadowa fotografia ,karmigca" A1.; Rezultat wypracowany przez A1 (po prawej).

34 M. Filipowicz, rozmowa pierwsza.
35 Tamze.
36 Tamze.
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Mariusz Filipowicz, prace z cyklu Numbers
wykonane we wspétpracy z A1, wyréznione podczas
Ogélnopolskiego Biennale Sztuki —

48. Salon Zimowy w Radomiu, 2025.

Marta Anna Raczek-Karcz
O TYM, CO POMIEDZY

Z jednej strony mozna uznaé wyko-
rzystywanie tego typu narzedzia za objaw
lenistwa, z drugiej jednak, na co zwraca
uwage artysta, jesli wlozy si¢ odpowiedni
wysitek w te wspolprace, to znaczy jesli
uzyje si¢ odpowiednich wyrazen, precy-
zyjnych opiséw, wlasciwych terminow,
to mozna uzyska¢ znakomite efeky,
keore doskonale spelniaja oczekiwania.

W procesie tym zachodzi podobna sytu-
acja, jak w tworzeniu klasycznych grafik.
Sposrdod dotychczas wygenerowanych
blisko 130 portretéw po kilkumiesigcznej
przerwie Filipowicz wybrat 15, keére uznat
za odpowiednie do dalszej pracy. Podob-
nie wyglada proces decyzyjny w momencie
pracy z tradycyjna, materialna matryca,
kiedy przygladajac si¢ kolejnym efektom
odbijanym na papierze, grafik dokonuje
koreke, usuni¢é, uzupelnien, aby otrzymaé
ostateczny, zadowalajacy go efeke.

Wykonywane przez sztuczna inte-
ligencje (artificial intelligence, A1) ren-
dery nie s3 zbyt wysokiej rozdzielczosci,
dlatego mozna ich uzy¢ na razie jedynie
w tak miniatcurowym projekcie, jak Num-
bers, do ktérego pasuja takze ideowo. Po
po wlaczeniu w ten projekt wspottworza-
cego portrety ChatGpT nastepuje bowiem
de facto wydobycie z niebytu oséb, kedre
nie posiadaja upodmiotowionego istnienia,
a jednak otrzymuja jakas forme zycia. Ten
ruch mozna odczytaé w kontekscie odwré-
cenia zjawiska, ktore leglo u samej genezy
Numbers, czyli pozornej $mierci, tej doty-
kajacej zywe jednostki w przestrzeni sieci.
Czlowiek moze zostaé usmiercony w sieci
na wiele réznych sposobéw (powtarzajace
si¢ falszywe artykuly informujace o tym,
ze kto$ zmarl; Smier¢ przez wykluczenie:
wyrzucenie ze znajomych, zaprzestanie
lajkowania, zaprzestanie subskrybowa-
nia [unsubscribe] 1 obserwacji [unfollow]).
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Z kolei uczenie maszynowe moze ozywic tych, kedrzy juz dawno odeszli,
co zauwazamy, obserwujac rosnaca popularnos¢ filmikow przywracajacych
do zycia dawne gwiazdy swiatowego kina czy rozmaite postaci historyczne.
Ale pozorna $mier¢, keéra jest punkeem odniesienia projekeu Numbers,
sygnalizuje tez trwanie zycia po $mierci zwiazane z faktem, Ze osoby,

keore odeszly, a keore byly dla kogo$ bliskie, wciaz zyja w pamigci tych,
ktdrzy pozostali. Ten aspekt jest szczegolnie dostrzegalny w interakgji, jaka
zachodzi pomiedzy poczatkowo nieruchomym portretem na porcelanie

a odbiorca, kedrego obecnosé ,,ozywia” ten portret.

Zapytany o efeke, jakiego poszukuje, Filipowicz odpowiada: ,,kon-
kretnych charakteréw, obrazu rzetelnego pod wzgledem warsztatowym,
spetniajacego akceptowalne dla mnie zasady zaréwno graficzne, jak
i fotograficzne”, a po chwili dodaje: ,,wiesz, ja si¢ z tymi wygenerowanymi
portretami bardziej zzytem, moze dlatego, ze w momencie, gdy wlaczytem
do dzialan wspotprace z ChatGPT, to rozpoczat si¢ proces tworzenia osob,
anie po prostu realizowania portretéw”*’. Warto w tym miejscu zazna-
czy¢, ze na pewnym etapie realizacji cyklu Numbers, zanim do gry tworczej
wlaczona zostala A1, Filipowicz zrezygnowal z bezposredniego wykorzy-
stania portretow zyjacych osob i tworzyl hybrydowe fizjonomie o cechach
zawlaszczonych z fotografii. Z kolei wspétpraca z narzedziem A1 umozli-
wila mu zlozenie z wygenerowanych przez nie fragmentdw twarzy porte-
row, keore dotychczas zasiedlaly wylacznie jego wyobraznie. W procesie
tym nie chodzilo o przekazanie a1 calkowitej kontroli nad powstajacym
wizerunkiem, ale o osiagni¢cie — dzigki prowadzonemu z ChatGpT dialo-
gowi — efektu, kedry dotychczas miat jedynie imaginatywny charakeer.

Pytany o graficzne cechy projekeu, Filipowicz zwraca uwage, ze
»matryca jest prompt, keory zyskuje odbicie w obrazie wygenerowanym
przez uczenie maszynowe, nastgpnie matryca staje si¢ plik, z ktdrego
drukuje si¢ obraz na porcelanie, na ktorym pojawia si¢ przypadkowa
sie¢ peknigé¢”®®. Te ostatnia mozna uznaé zaréwno za matryce zycia, jak
i matryce naszych stabosci — mape najstabszych ogniw, keore sprawiaja,
ze czasami pgkamy.

Kolejne projekty Mariusza Filipowicza, keorych punktem wyjscia byly
werystyczne portrety poczatkowo indywidualnych i realnie istniejacych
0s06b, nastegpnie hybrydowych postaci stworzonych z fragmentéw ludzi real-
nie zyjacych, a wreszcie — w najnowszej odstonie — wizerunki wygenerowane
ex nihilo, wylaniajace si¢ z szumu, wpisuja si¢ w koncepcje aesthetic of unfi-
nish, opisang w 2001 roku przez Petera Lunenfelda®. ,To «unfinish» definiuje

37 M. Filipowicz, rozmowa druga.

38 Tamze.

39 P. Lunenfeld, The digital dialectic: New essays on new media, Cambridge
MA 2000, s. 7.
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estetyke mediéw cyfrowych”*’, mozna je thumaczy¢ zaréwno jako estetyke
niedokonczonego, jak i nieskoficzonego. W tym drugim przypadku — jak
zauwaza Lunenfeld, odwolujac si¢ przy okazji do autora, keérego dzielo byto
pierwszym opisem cybernetycznej rzeczywistosci, czyli Williama Gibsona —
»cyfrowy produkt konicowy jest zawsze w stanie niedokorniczonym, poniewaz
zawsze jest wigcej linkéw do utworzenia, codziennie pojawiaja si¢ nowe
strony, a nawet to, co zostalo skatalogowane, zostanie przeprojektowane,
gdy do tego wrécisz”'. Unfinish oferuje zatem nieskoriczone mozliwosci.
Jego ,,niedokonczenie” nie jest porzuceniem ani brakiem, przeciwnie — jest
nieustannie poszerzajacym si¢ polem mozliwosci, tj. obszarem, do keorego
graficy, od zawsze funkcjonujac w symbiozie z posiadajaca w gruncie rzeczy
nieskonczone mozliwo$ci maszyna, dawno juz przywykli i by¢ moze dlatego
nalezeli i wciaz naleza do czoldéwki tych, ktdrzy siggaja po coraz to nowe roz-
wigzania proponowane przez kulture cyfrowa.

40 Tamze.
41 Tamze, s. 10.
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