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Miedzy posthumanistyczng krytyka ciata a Al art —
tworczos¢ Adama Pizurnego

Between Posthuman Critique of the Body and Al Art — the
Oeuvre of Adam Pizurny

The article presents the work of the Slovak artist Adam Pizurny, who specializes in digital art based on the use
of animation and visual effects and disseminated primarily through social media. Although Pizurny does not
explicitly identify himself with critical posthumanism, his oeuvre reflects many of the key interests of this
theoretical current, conveyed with nomadic subjectivity, critique of the body, and blurring of interspecies
boundaries. Employing digital techniques and artificial intelligence Pizurny creates works that challenge
conventional notions of humanity and demystify the primary role of the liberated humanist subject. His art refers
to such motifs as the conventional nature of the human face, the algorithmization of the body, visual
transmutations and morphing, and non-human others. The artist also draws inspiration from marine life by using
Al tools to generate new species of organisms that highlight the ecocritical aspects of his work. Pizurny skilfully
combines a critical approach with Al aesthetics, rendering his works both striking and relevant. The online
distribution of his projects — particularly through social media — situates his work in close proximity to recipients
and involves them in the dynamic process of interpretation and co-engagement with the artist.

Keywords: Adam Pizurny; digital art; aesthetics of generative artificial intelligence; critical posthumanism; social
media art

Artykut prezentuje tworczos¢ stowackiego artysty Adama Pizurnego, ktéry specjalizuje sie w sztuce cyfrowej,
opierajacej sie na wykorzystaniu animacji i efektow wizualnych i rozpowszechnianej gtéwnie poprzez media
spoteczno$ciowe. Cho¢ Pizurny nie identyfikuje sie bezposrednio z krytycznym posthumanizmem, jego
twdrczos¢ odzwierciedla wiele z zainteresowan tego nurtu zwigzanych z nomadyczng podmiotowos$cig, krytyka
ciata i zacieraniem granic miedzygatunkowych. Pizurny wykorzystuje techniki cyfrowe i sztuczng inteligencie,
aby tworzy¢ prace poddajace krytyce konwencjonalne koncepcje cztowieczenstwa i demistyfikujgce prymarng
role wyzwolonego humanistycznego podmiotu. Jego sztuka odwotuje sie migdzy innymi do takich motywéw jak
umownos¢ ludzkiej twarzy, algorytmizacja ciata, wizualne transmutacje i morfing, a takze nieludzccy inni. Artysta
inspiruje sie tez zyciem morskim, przy uzyciu narzedzi Al tworzac nowe gatunki organizmow, co podkresla
ekokrytyczne aspekty jego tworczosci. Pizurny umiejetnie taczy podejscie krytyczne z estetykg Al, co czyni jego
prace wyrazistymi i nadaje im aktualno$c¢. Internetowa dystrybucja jego projektdw, zwtaszcza za po$rednictwem
mediow spotecznosciowych, sprawia, ze tworczosc ta sytuuje sie blisko odbiorcow i angazuje ich w dynamiczny
proces interpretaciji dziet i wspotdziatania z artysta.

Stowa kluczowe: Adam Pizurny; sztuka cyfrowa; estetyka generatywnej sztucznej inteligencii; krytyczny

posthumanizm; sztuka medidw spoteczno$ciowych
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ile wiele napisano juz na temat sztuki mediow

spotecznoéciowych!, a obszar badan na sztuka

posthumanistyczng, odzwierciedlang najcze-
§ciej przez bio-art, sztuke robotyczna, sztuke mediow
i inne jej odmiany, jest bardzo rozwiniety, o tyle niezbyt
czesto mozemy natrafi¢ na analizy zwigzane ze sztuka
mediow spoteczno$ciowych podejmujaca zagadnienia
zwigzane z posthumanizmem. Okazjg do przyjrzenia sie
temu zagadnieniu bedzie dla nas przeglad projektow
i aktywnosci, ktorych autorem jest Adam Pizurny, mlo-
dy stowacki artysta skupiajacy sie przede wszystkim na
roznorodnych przejawach sztuki cyfrowej, a nawet $cislej
sztuki animacji i efektow wizualnych, ktorej gtownym
kanatem dystrybucji s wlasnie media spotecznosciowe.
Jednoczes$nie jego sztuke mozna okresli¢ jako ilustracje
glownych zalozern posthumanizmu, mimo ze, jak sam
twierdzi, nurt posthumanistyczny nie jest w jego pracach
reprezentowany per se. Jak wskazuje w udzielonym nam
wywiadzie:

Chociaz nie zajmuje sie w moich projektach bezposred-
nio teoriami krytycznego posthumanizmu i transhuma-
nizmu w sensie naukowym, ich tematy rezonujg z moja
tworczoscig. Moja sztuka odzwierciedla zlozonosé
wspotczesnych czaséw, w tym zacieranie granic miedzy
czlowiekiem a maszyng oraz ewoluujaca relacje miedzy
umystem a cialem. Metamorfoza ludzkiej formy i inte-
gracja technologii w mojej pracy odzwierciedlaja takie
koncepcje, jak teoria cyborga Haraway oraz idea noma-
dycznej podmiotowosci?.:

W artykule pokazemy, ktére z glownych tematéow
posthumanizmu obecne sg w pracach artysty, a jednocze-
énie zasygnalizujemy, jak spolecznoéciowe kanaly dystry-
bucji ksztattuja jego cyfrowq sztuke.

Adam Pizurny jest stowackim projektantem graficz-
nym i artystg wizualnym mieszkajgcym w Czechach.
W pracy zarobkowej koncentruje sie miedzy innymi na
postprodukcji filmowej i efektach wizualnych, a takze
na tworzeniu oktadek plyt zespotéw drum and bass, na
przyktad z wytworni Tech Itch Recordings. Natomiast
liczne projekty artystyczne ulokowane w obszarze grafiki
i animacji cyfrowej Pizurny dystrybuuje za posrednictwem
platform spoteczno$ciowych: Instagrama, Facebooka
i Behance’.

Che¢ osadzenia tworczosci Pizurnego w perspektywie
posthumanistycznej wynika z faktu, ze on sam od poczat-
ku zestawia ze sobg trzy gtéwne tematy. Jak pisze: ,,Od
pierwszego dnia interesujg mnie trzy obszary: czlowiek,
sztuka geometryczna i formy abstrakcyjne, ktore okre-
sowo eksploruje lub tacze™. O ile ten kanon tematyczny
poszerzany jest ostatnio przez artyste takze o tematy nie-
-ludzkich innych, o tyle juz w owym poczatkowym pola-
czeniu bardzo mocno wybrzmiewa posthumanistyczny rys
wynikajacy z faktu, ze geometria i abstrakcja stuzg artyscie
do demistyfikacji i wizualnej krytyki idei czlowieczeristwa.

JAN STASIENKO,
AGNIESZKA DYTMAN-
.STASIENKO

Miedzy
posthumanistyczna
krytyka ciala a Al art
— tworczos¢

Adama Pizurnego

Drzigki temu jego sztuka wpisuje sie w nurt dziatan twor-
czych, ktére maja na celu wskazanie na nomadyczna pod-
miotowo$¢ (Braidotti), rozmyte granice cyfrowego ciala,
ktore staje polem ulotnych konstytucji i intra-akcji (Ba-
rad) oraz na specyficznie rozumiang miedzygatunkowo$é
(Haraway)°.

Posthumanizm tworczoéci Pizurnego ujawnia sie
w zwigzku z tym w zestawie charakterystycznych moty-
wow, ktore chcieliby$émy bardziej szczegdlowo omoéwié.
Mamy tu na mysli tematy takie jak: umownosé i krytyka
ludzkiej twarzy, definiowanie ciala jako deseniu i jego al-
gorytmizacja, wykorzystanie sztucznej inteligencji do bu-
dowania narracji o obcosci, wizualne transmutacje i mor-
fing jako emblematy chthulucenu, wizualne budowanie
nowych gatunkéw za posrednictwem Al.

Pierwszy cykl prac Pizurnego wskazuje na zaintereso-
wania artysty zwigzane z checig wykorzystania efektow
cyfrowych i animacji 3D do odstaniania umownosci ludz-
kiego ciala, a dokladniej twarzy. Artysta, uzywajac gra-
fiki 3D, tworzy serie¢ animowanych portretéw ludzkich
fizionomii. Glowy postaci sg przez niego deformowane
przy uzyciu zroznicowanych filtréw i efektow wizual-
nych. Pojawig sie tutaj fizjonomie przypominajgce prze-
bijany balonik albo pozbawione ko$ci czaszki luzne ptaty
skory. W innym wydaniu twarz jest pusta, kruszaca sie
wydmuszka. Pizurny tworzy takze glowy o konsystencji
galarety. W niektorych pracach twarz jako ,wierzchnia”
warstwa w zroznicowany sposob odstania wnetrze w po-
staci mies$ni i kosci czaszki. Wielokrotnie staje sie ona
w wizji artysty swoistym ekranem, na ktéry mapowane sg
réznego typu dynamiczne przeplywy wizualnych elemen-
tow i deseni. Modele te zmieniajg stan skupienia, mor-
fuja w kierunku plynow i gazéw. W wielu animacjach
zmienia sie substancja, z ktorej sa budowane — raz jest to
kamieni, innym razem plynny metal czy szklo, wreszcie
na jej powierzchni pojawig sie elementy organicznego
nalotu.

Twarze Pizurnego poddaja sie dziataniu zewnetrznych
sit — wiatru, erozji zwigzanej z uplywem czasu — pekaja,
sg krojone na plastry, rozmywaja sie i glitchujg. Owa roz-
norodnie przedstawiana destrukcja twarzy, jej wymy$lne
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niszczenie na oczach obserwatora sugeruje, jakby au-
tor ilustrowal twarza proces nieuchronnego wymierania
ludzkiego gatunku i jego autodestrukcji, co koresponduje
z koncepcjami zwigzanymi z exctinction studies 1 wizjami
$wiata po czlowieku®.

Wydaje sie, ze gtowna sita ekspresji dziet Pizurne-
go poswieconych twarzom wynika z faktu, ze ten naj-
bardziej, wydawaloby sie, znajomy i staly element ciala
moze by¢ tak ulotny i zmienny. Animacje zaczynajg sie
czesto statycznym ujeciem. Zwodzi ono obserwatora wi-
zerunkiem, do ktérego jesteSmy przyzwyczajeni. Nawet
gdy twarz ma jaka$ fakture lub zbudowana jest z nieco-
dziennego materiatu, wydaje nam sie znajoma, stanowi
rozpoznawalny emblemat czlowieczeistwa. Tymczasem
juz za chwile poddana zostaje réznego typu cyfrowym
przeksztatceniom, ktore destabilizujg jej tradycyjne po-

strzeganie.

Przyktady projektéw Adama Pizurnego
przedstawiajacych twarze.
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Kolejna grupa prac poszerza koncept demistyfikacji
twarzy o cale ludzkie cialo. Bedziemy mieli tu do czynie-
nia z podobnymi efektami, ktére autor wprowadza do
prac poswieconych twarzy, ale pojawiaja sie takze nowe
pomysly przede wszystkim wynikajace z checi poddawania
krytyce koncepcji ciata przez myslenie o nim w katego-
riach deseniu. Animacja 3D zostaje tu wykorzystana do
budowania skomplikowanych uktadéw ludzkich ciat, kto-
re sprawiajg wrazenie rozbudowanych wizualnych frakta-
li. Zapetlone animacje ukazujg zwielokrotnione piramidy
z ludzkich glow, wielowarstwowe azurowe figury zlozone
z nog, rak czy calych torsow.

Fascynujaca regularno$é¢ tych konstrukeji, trojwy-
miarowo$¢ wylaniajgca sie z fraktalnego ruchu, rekuren-
cja fragmentow ciala, swoisty taniec wokoét wlasnej osi
zmultiplikowanych organéw moéwig wiele o niestabilno-
éci i niekoherencji ludzkiego ciala i fragmentarycznosci
podmiotu. Wydaje sie, ze cykl ten mocno koresponduje
z ideg intra-akcji Barad, poniewaz ludzkie ciato wcho-
dzi w owych zapetlonych konstrukcjach w nowe stany
skupienia, staje sie cze$cig nowych cyfrowych ukladow,
jedynie od czasu do czasu przypominajgc o swoim ,,ludz-
kim” statusie’. A wiec Baradiafiskie sprawcze odcigcie
oscyluje tutaj miedzy biegunami fraktalu i biologiczne-
go organu, czasem przesuwajac obserwatora w jedna
albo w drugg strone. Autor nie odwotuje sie co prawda
bezposrednio do koncepcji Barad, ale idea aparatéw na-
rzucanych ciatu i jego zmienne konstytucje w wydaniu
Deleuze’a i Guattariego® s mu dobrze znane — jedna
z prac w omawianym cyklu nosi tytul ,,Ciato bez orga-
now”.

Autor bada mozliwo$¢ ukazywania ciata jako efektu
algorytmicznych przeksztalcen, jako wizualnego emble-
matu matematycznych obliczer i funkcji, o czym $wiad-
cza inne tytuly wybranych prac, na przyktad Fibonacci.
Artysta wielokrotnie nadaje swoim pracom tytuly odno-
szace sie do biologicznego i humanistycznego kontekstu
czlowieczenistwa, takie jak Taniec zycia, Dotyk, gdy tym-
czasem wymodelowany w grafice 3D obraz, w ktérym od-
separowane od reszty ciala fragmenty funkcjonujg jako
elementy graficznego wzorca/deseniu, zdaje sie tym ty-
tutom zaprzeczaé, przez co staje sie jeszcze bardziej suge-
stywny. Czasem tytuly odnoszg sie jedynie do réznorod-
nych form ruchu — Wzniesienie, Dryf.

Cyfrowe efekty wizualne, ktérych przedmiotem jest
ludzkie ciato, stuzg takze autorowi do specyficznych i ilu-
stracyjnych form jego dekonstrukcji. Pizurny tworzy cykl
takich wizualnych przeksztalcenr stuzacych mu do suge-
stywnego przedstawienia wybranych schorzen psychicz-
nych. W opisywanej serii prac po$wieconych psycholo-
gii pojawiaja sie ilustracje takich choréb i znieksztalcern
osobowoéci, jak: klaustrofobia, schizofrenia, anoreksja,
zaburzenia lekowe, depersonalizacja. Wszystkie zostaly
zilustrowane sylwetka skulonej i chowajacej twarz w dlo-
niach kobiety, ktorej nagie ciato jest w wymyslny sposob
znieksztalcane i poddawane dzialaniu filtréw graficznych.
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Ciala jako desenie i fraktale w pracach Adama Pizurnego.

Klaustrofobia zobrazowana zostata jako proces miaz-
dzenia skulonego ciata kobiety przez $ciskajacy je i zmniej-
szajacy sie szeScian. Schizofrenia z kolei pokazywana jest
jako cialo bohaterki cyklu zamkniete w lustrzanej prze-
strzeni, ktéra nieustannie faluje zamazanym obrazem.
Anoreksije ilustruje seria przeksztatcen, w wyniku ktorych
bohaterka staje si¢ cienkg warstwa wnetrza potkuli. Za-
burzenia lekowe s3 z kolei efektem dzialania filtru, dzieki
ktoremu skora kobiety pokrywa sie graficznym ,dresz-
czem”, swoistg ,gesia skorka”.

Nastepny projekt Pizurnego, ktory koresponduje ze
znanymi ideami krytycznego posthumanizmu, to film
krotkomterazowy zrealizowany przy uzyciu wybranych
skryptow sztucznej inteligencji pod tytulem The Chro-
nicle of Innsmouth: The Day The Horizon Broke. Projekt
powstal w 2023 roku, a wiec wtedy, kiedy niektére z na-
rzedzi Al, na przykltad ChatGPT i Midjourney, byly juz

Klaustrofobia i Schizofrenia — przyktady prac Adama Pizurnego
poswicconych schorzeniom psychicznym.

dosy¢ rozwiniete, ale zwigzane z automatycznym genero-
waniem filméw dopiero raczkowaly. Nie przeszkodzito to
artyécie skonstruowaé bardzo ciekawej formy ruchomego
obrazu opierajacej sie na uzyciu Midjourney i Ideogram
Al (statyczne grafiki i fotografie), Runway Gen-2 i Pika
Labs (animacja), ChatGPT4 (scenariusz wspierany takze
przez samego artyste), playHT i Stable Audio (komentarz
z offu i muzyka).

Artysta streszcza fabule filmu nastepujaco: ,W la-
tach 90. XIX wieku w wiosce Innsmouth przez kosmicz-
na szczeling przenikajg istoty pozaziemskie i ich mroczna
madro$¢. Lokalna spolecznosé jest podzielona, czy jest to
dla niej przeklefistwo, czy blogostawiefistwo z nieznanych
niebios”. Film skonstruowany jest z serii krotkich materia-
téw filmowych utrzymanych w stylu vintage’owych dzie-
wietnastowiecznych fotografii, w ktoérych prezentowane
sq istoty pozaziemskie i czlonkowie lokalnej spotecznosci.
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Film pokazuje sprawno$é artysty w postugiwaniu sie
zroznicowanymi narzedziami Al w budowaniu spdjne;j
filmowej opowiesci, ktora w warstwie fabularnej odwo-
tuje sic do motywu spotkania z obcymi, ale sugeruje tez
zroznicowane podejscia do ,,pozaziemskich innych”. Wy-
daje sie, ze zbieznoé¢ z ideg krytycznego posthumanizmu
zachodzi tu ze wzgledu na postrzeganie estetyki obrazow
generowanych przez Al jako pola nie-ludzkiej kreacji.
W ten sposob fenomen ten zaczynaja opisywaé nauko-
wo przedstawiciele wspotczesnych studiow kulturowych
i estetycznych nad Al. Arielli i Manovich, na przyktad
w datowanej na 2022 rok serii esejow Artificial Aesthetics,
wskazujg, ze specyfika sztuki Al wynika z predyktywnosci
zastepujacej dotychczas powszechng symulacje, z ktorg
byta zwigzana do tej pory grafika cyfrowa. Sztuka Al ko-
rzystajaca z wielkich modeli jezykowych nie jest budowana
od poczatku, ale bazuje na ogromnych zbiorach réznych
medialnych artefaktow, pozwalajacych na automatyczng
translacje jednych mediow na drugie. Estetyka Al zda-
niem Ariellego i Manovicha ma wiele wymiarow, ktore
z perspektywy prowadzonych tu analiz mozna by okresli¢
jako postludzkie. Sami autorzy wrecz bezposrednio odwo-
tuja sie do posthumanizmu w nastepujacym fragmencie:

W tej debacie czasami obserwujemy dwie pozornie
przeciwstawne pozycje: jedna uznaje realng intencjo-
nalnosé tylko u ludzi (i niektérych zwierzat), druga
przypisuje sprawczo$¢ bytdéw nie-ludzkich, ,uczlowie-
czajac” je poprzez pewien rodzaj naiwnego animizmu.
Obie pozycje jednak dziela ten sam antropomorficzny
poglad na sprawczo$é i intencjonalno$¢, w jednym przy-
padku odmawiajac jej, a w drugim przyznajac bytom
nie-ludzkim. Alternatywnym podejsciem jest rozwi-
niecie pojecia sprawczosci dla proceséw sub-personal-
nych, bytéw nie-ludzkich i zjawisk mechanicznych. Nie
chodzi wiec o uczlowieczanie tego, co nie-ludzkie, lecz
o rozwijanie zrozumienia sprawczosci nie-ludzkiej i nie-
-antropocentrycznej. W tej kwestii, zmiana w naszej
percepcji Al réwniez prowadzitaby do przezwyciezenia
antropocentrycznego spojrzenia na sprawczo$¢ i kre-
atywno$¢. Byloby to zgodne z kierunkiem juz wyty-
czonym przez klasyczne teorie posthumanistyczne, jak
w pracach Donny Haraway i Rosi Braidotti, czy przez
propozycje Bruno Latoura, aby ,ponownie zorganizowaé
spoleczenistwo” poprzez wlaczenie zaréwno ludzkich, jak
i nie-ludzkich bytéw, obejmujac nie tylko nie-ludzkich
naturalnych agentéw (zwierzecych lub roslinnych), ale

takze sztucznych.

Estetyka Al postrzegana jest wiec tutaj w perspek-
tywie pytait o sprawczo$é, ale autorzy w wielu fragmen-
tach pokazujg, ze pytania stawiane sztuce generatywnej
opierajacej sie na LLM s3 tak naprawde pytaniami do-
tykajacymi kolejnych podstawowych kwestii, takich jak
definicja kreatywnosci i obiektow estetycznych, a nawet
definicja samego cztowieczefistwa. Okreslajg na przyktad

kreatywnosé jako swego rodzaju antropocentryczny mit.
W innym miejscu pisza, iz: ,)esli uwazamy, ze ludzie sa
kreatywni, a Al nie, to dlatego, ze lepiej rozumiemy, jak
dziata Al, podczas gdy nadal nie rozumiemy wystarczaja-
co, jak dzialajg ludzie”. Z kolei w tym fragmencie sztuka
generatywna podminowuje ich zdaniem kategorie czto-
wieczenistwa: ,Jesli proste, nie-ludzkie procesy moga two-
rzy¢ obiekt estetyczny, by¢ moze przypisujemy zbyt duzg
wage pojeciu «czlowiek»”?.

Dyskusja, ktorg prowadza Arielli i Manovich nad
specyfika estetyki Al pokazuje, ze sg oni dos¢ dalecy
od powszechnej ostatnio krytyki sztuki Al jako wtornej
i zawlaszczajacej pole, ktore nalezy sie ludziom. Sam Ma-
novich jako tworca grafik i obrazow korzystajacych z Al
pokazuje owymi projektami mozliwosci nowych techniki
generatywnych. Akcentuje takze ich unikalnosé: ,Sztuka
Al to rodzaj sztuki, ktérego my, ludzie, nie jeste$my w sta-
nie stworzy¢ ze wzgledu na ograniczenia naszych ciat, mo-
zgéw i innych uwarunkowan”!°,

Podobnie narzedzia Al postrzega Pizurny. W udzielo-
nym nam wywiadzie wskazuje, ze ,Narzedzia Al otwiera-
ja nowe obszary kreatywnych mozliwo$ci, pozwalajac na
eksploracje skomplikowanych wzorcéw i form poza ludz-
kg intuicjg. Unikalny aspekt sztuki generowanej przez Al
polega na jej zdolnosci do zaskakiwania i inspirowania no-
wych jezykow wizualnych”!!. Ow kunszt postugiwania sie
narzedziami Al przez Pizurnego dostrzegajg takze nieza-
lezne gremia. Film autora zostal w ubiegtym roku nagro-
dzony w konkursie Al Klapka 2023 na najlepszy film zre-
alizowany w Czechach przy uzyciu sztucznej inteligencji.

Pomystowosé w korzystaniu z narzedzi Al przez artyste
ujawnia sie takze w jego dwoch kolejnych cyklach, ktore
zdajg sie posrednio odwotywaé do takich zarysowanych
przez Haraway idei, jak naturokultura i powinowactwo.
Prace te mozna uznaé réwniez za wpisujace sie w nurt
sztuki ekokrytycznej. W obu tych cyklach artysta inspiru-
je sie zyciem wodnym. Jak sam podkre§la: ,,Chociaz este-
tyczny urok zycia morskiego jest niezaprzeczalny w mojej
tworczosci, istnieje réwniez podtekst ekokrytyczny. Po-
przez wlaczenie elementéw zycia morskiego, pragne wy-
wolaé zachwyt i glebsza refleksje nad naszg relacjg z $wia-
tem przyrody”!2,

Pierwszy z tych cykli to zestaw statycznych grafik i dy-
namicznych animacji obrazujacych nowe gatunki organi-
zméw. Co prawda sztuka tworzenia sztucznego zycia roz-
wija sie juz od dluzszego czasu zarowno w obszarze sztuki

I3, jak i na polu bioartu'4, jednak sam artysta

cyfroweji A
nie postuguje siec Al, aby generowaé algorytmy ewolucyj-
ne i ich wizualne reprezentacje. Prace Pizurnego nasta-
wione s3 na akcentowanie wylacznie wizualnej estetyki
nowych gatunkéw tworzonych przy uzyciu Midjourney.
Autor, budujac nowe organizmy z promptow, kreuje ze-
staw niespotykanych gatunkéw o zroznicowanej powierz-
chownodci, tym samym traktujac je jak obiekty estetyczne
rozmywajace definicje natury i jej kulturowej reprezenta-

cji, tak jak pisze o tym procesie Haraway".

220




Jan Stasieriko, Agnieszka Dytman-Stasiertko * MIEDZY POSTHUMANISTYCZNA KRYTYKA CIALA A Al ART - TWORCZOSC ADAMA PIZURNEGO

Waznym elementem tych prac jest nie tylko ich gra-
ficzna estetyka, ale rowniez akt nazywania nowopow-
stalych gatunkéw — punicphytum lachnocalia, tentaculata
purpurea, zoophyta oculus, noctparilla cirrhosiliqua. Autor
jednoczesnie tworzy wokoét opracowanych ,nowych form
zycia” paranaukowg otoczke, animacje prezentujace ga-
tunki utrzymane sg czesto w konwencji filméw przyrod-
niczych z wygenerowanym przez Al glosem z offu przypo-
minajgcym glos sir Davida Attenborough, ktéry w wersji
Pizurnego staje sie¢ Daividem Aittenborough.

W drugim cyklu nazwanym Sirens ujawniaja sie z ko-
lei mocniej idee Haraway zwigzane z powinowactwem
i mackowoscia. Autorka, postulujac zastgpienie ogranej
juz kategorii antropocenu chthulucenem, sygnalizuje ko-
nieczno$¢ uwzglednienia ludzi i innych form zycia w sym-
biotycznym kontinuum (we are humus, not Homo, not
anthropos; we are compost, not posthuman). Jego emanacja
jest kategoria powinowactwa (kinship) opierajaca si¢ na
budowaniu wspolnot oderwanych od dziedziczonego po-
krewiefistwa na rzecz polaczen i zwigzkéw formowanych
w poprzek typologii gatunkowych. W koncepcji Haraway
waznymi elementami sa macki funkcjonujace jako symbol
braku hierarchicznoéci, elastycznosci, otwartoéci i zmien-
nych granic, sojuszy miedzygatunkowych!®.

W omawianym cyklu pojawiajg si¢ znéw generowane
w Midjourney dynamiczne animacje, tym razem pos$wie-
cone wizerunkom ulokowanych w morskim §rodowisku
kobiecych hybryd, wyposazonych w macki, ogony i pte-
twy. Pizurny przedstawia tu swoja wizje wspdlczesnych sy-
ren doby Al Ich wizerunki nieustannie morfujg — postaci
zmieniajg ksztalty, rozmywajg si¢ w serii przeksztalcen,
posiadajg twarze i cale ciala o nieustannie zmiennych for-
mach i granicach. Znéw wyjsciowo ludzka biologicznoéé
postaci zogniskowana czesto na kobiecej twarzy staje sie
tutaj elementem nieewolucyjnych potaczeni z fragmenta-
mi innych morskich form zycia. Postaci wykonujg ruchy
podobne do o$miornic — plynne, elipsoidalne. Dynami-
ka wodna jest oddawana nie tylko przez forme wizualna,
ale takze przez jej przeksztalcenia. Artysta pokazuje, jak
powinowactwo i mackowo$é Haraway zdajg sie wynikaé
tutaj z dzialan algorytmu Al. Jak sugeruje sam Pizurny:

Zycie morskie, szczegolnie stworzenia takie jak o$mior-
nice i meduzy, fascynujg mnie swoja plynnoscia i nie-
ziemskimi formami. W projektach takich jak ,Syreny”
i ,Tentaculata purpurea / Zoophyta oculus” czerpi¢ in-
spiracje z tych morskich istot, ktérych ruchy i tekstury
oferujq bogatg palete do cyfrowej eksploracji'’.

Na koniec chcielibysmy skupi¢ sie jeszcze na kwestii
kanatéw rozpowszechniania prac artysty, ktore wybierane
sq przez niego z duzg uwagg i w duzej mierze determinuja
ich ksztalt. Warto to zrobié przede wszystkim w perspek-
tywie wplywu tych platform na ksztatt dziet artystycz-
nych. Jak pisza MacDowall i Budge'8, estetyka sztuki in-
stagramowej moze by¢ rozumiana w trzech ptaszczyznach

— estetyki jako stylu, horyzontu i wtadzy. W pierwszym
przypadku estetyka wigze sie z wytworzeniem unikalne-
go stylu obiektow artystycznych udostepnianych za po-
érednictwem kanaléw spolecznosciowych. Dla autorek
w odniesieniu do badanego przez nie Instagrama styl jest
zestawem formalnych decyzji na temat koloru, nastroju
czy kompozycji. Gléwnym elementem tak formowanej
estetyki bedg zatem opcje i funkcjonalnosci platformy
pozwalajace na przyktad na uzycie réznego typu filtrow,
nadajacych zdjeciom nostalgicznego vintage’owego kli-
matu; estetyka skandynawskiej prostoty czy kanony insta-
gramowego piekna, wynikajace z graficznych modyfikacji
dostepnych w systemie.

Druga plaszczyzna to horyzont oznaczajacy w tym
wypadku, ze estetyka obiektow artystycznych wynika nie
tylko z tego, co przycigga uwage (filtry i zabiegi formal-
ne), ale takze z tego, co podlega wylaczeniu, wykluczeniu

Przyktady nowych gatunkéw wykreowanych
przez Adama Pizurnego.
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Kadry z projektéw animacji Sirens wykonanych przy uzyciu Al

i ograniczeniu. Specyficzny typ estetyki charakterystyczny
dla kazdej z platform wynika czesto wtasnie z owych ogra-
niczen formalnych i technologicznych, takich jak dtugoé¢
materialu wideo, kwadratowy format obrazu, rozdziel-
czo$¢ ekranu. Trzecia plaszczyzna estetyczna wiaze sie
ze stosunkami wladzy, ktére fundowane sg na platformie
w odniesieniu do jej wlascicieli i uzytkownikoéw, a ktore
wynikajg z komercyjnych celow platformy, decyzji cenzor-
skich, na przyktad w odniesieniu do nagosci czy promo-
wania specyficznych typow piekna.

W tworczoéci Pizurnego mozna zauwazaé przede
wszystkim aspekty zwigzane z dwiema pierwszymi plasz-
czyznami, autor po mistrzowsku wykorzystuje najnow-
sze mozliwo$ci zwigzane z oprogramowaniem do grafiki
i animacji 2D oraz 3D, a takze do tworzenia efektow
wizualnych. W jego projektach przewazajg krotkie formy
animowane i klipy wideo tatwe w dystrybucji na kana-
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tach spoteczno$ciowych. Artysta czesto odwotuje sie do
kwadratowego kadrowania ekranu, korzysta z zapetlenia
wygenerowanych wizualnych tresci. Jak sam wskazuje,
ograniczenia techniczne i standardy formalne platform
spotecznosciowych sa dla niego nie tyle ograniczajace, co
wymagaja specjalnego podejscia, ktére zmusza go w twor-
czej ekspresji do wiekszej kreatywnosci i zwiezloéci. Choé
Pizurny nie utrzymuje sie ze swoich prac artystycznych,
mozna wskaza¢, ze jego projekty odzwierciedlaja takze
wymogi charakterystyczne dla obiegu sztuki cyfrowej na
rynku kryptowalut. Krotkie, zapetlone dynamiczne klipy
wydajg sie bardzo dobrym materiatem do sprzedazy cyfro-
wej za poérednictwem niewymiennych tokenéw NFT.
Istotnym aspektem funkcjonowania na Instagramie
jest publicznosé. Instagram bywa okreslany mianem plat-
formy okulocentrycznej, swoistej wizualnej ekologii. Gdy-
by rzeczywiscie byt tylko pasywng cyfrowa galerig sztuki,
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przestrzenia promocyjna'’, te wizualnosé mozna by uznaé
za gléwng ceche charakterystyczng. Ale gdyby tak bylo,
oznaczatoby to pominiecie istotnego aspektu funkcjono-
wania w ramach platformy — relacyjnoéci. Dobrze funk-
cjonujace konto na Instagramie jest miejscem zywym, dy-
namicznym, w ktorym istotng role odgrywa publicznosé,
mierzalna liczbg odston, odtworzen, komentarzy. Jest to
wiec przestrzeni nie tylko wizualna, ale tez dyskursyw-
na, stanowi miejsce wymiany pogladéw, emocji, wrazen.
To, co w tradycyjnym muzeum odbiorca czesto zabiera
sze sobg”, dzielac si¢ wrazeniami w trakcie zwiedzania,
ale w postaci ulotnej, lub juz poza miejscem obcowania
ze sztukg, funkcjonuje jako dodatkowy, aczkolwiek uza-
sadniony element dzieta. Pozwala tez w nieco odmienny
sposOb obcowaé z dzietem. Budge i MacDowall wskazuja
na dwa typy instagramowego odbioru dziela: dystrakcyjny
i §ledczy. Ten pierwszy, czesto pozycjonowany negatywnie
jako niezdrowy dla zycia psychicznego, tutaj wartosciowa-
ny jest pozytywnie — jako sposéb radzenia sobie z niepew-
no$cig $wiata. Drugi typ, okreslony mianem $ledczego,
pozwala na bardziej kontemplacyjne obcowanie z dzielem
przez mozliwoéci przyblizania, powickszania®®, ale tez za-
nurzenia w dyskusji. Dzielo sztuki na Instagramie bedzie
wiec dzielem w cigglym procesie komunikacyjnym. Ogla-
dajac dane dzieto, jednoczesnie wyswietla sie strumiers
komentarzy — mozemy jednocze$nie ogladaé i scrollowaé
dyskusje. Proces odbioru zaktada wiec jednoczesny kon-
takt z dzielem i z jego recepcja, daje mozliwosé natych-
miastowego wlgczenia sie do dyskusji. Mozna zapytaé, co
lub kto tworzy ostatecznie instagramowe dzieto? Czy jest
tylko obiekt wytworzony przez tworce, czy tez na insta-
gramowe prace sktadajg sie zaréwno artystyczne wytwory,
jak i towarzyszacy im strumiens tekstowo-wizualny?

Komentarze odbiorcéw mozna podzieli¢ na kilka
grup: ze wzgledu na forme lub tres¢. Bedg to komentarze
tekstowe, wizualne (ograniczone do emoji) lub miesza-
ne. Tresciowo z kolei beda to krotkie wyrazy zachwytu
czy zdziwienia, a wiec emocjonalnego warto$ciowania:
(,amazing”, mind blowing”, ,spectacularly immersive &
majestic”, ,looks crazy”), drugi typ aktywnosci to pyta-
nia techniczne (,Glossy plane? Or an instance object?”,
»~How do you get SD to make this sort of sequence/vi-
deo??”); trzeci typ refleksji odnosi sie do rzeczywistosci
poza dzielem i poza platforma, zyskuje nowe znaczenie
w polgczeniu z przezyciami czy do$wiadczeniem indywi-
dualnego odbiorcy: (,,I see my self reflected in each image
and movement of my life”). Ta hipertrofia komunikacyj-
na publicznosci stanowi jeden z czynnikéw kreowania
osobistych ekosystemoéw, w tym wypadku ekosystemow
sztuki, napedzanych przez algorytmy $ledzace aktywnosci
uzytkownikow?!.

Nie mozna zapomnie¢ w kontekscie prac Pizurnego,
ze jest to sztuka wykreowana za pomoca Al, co pozwala
wskazac jeszcze jeden podmiot tworczy, a mianowicie bez-
wiednych ghost artists, ktérych artefakty medialne wyko-
rzystywane sg przez artystow czy kreatorow sztuki.

Lev Manovich?? proponuje termin ,instagramizm”,
w odniesieniu do sztuki kreowanej fotografii, zeby pod-
kresli¢ analogie do nowoczesnych ruchéw artystycznych,
takich jak kubizm czy futuryzm, wskazuje, ze instagra-
mizm postuguje sic wlasng wizjg $wiata i wlasnym jezy-
kiem wizualnym. Tworzony jest przez miliony usiecio-
wionych, polaczonych autoréw, dziatajacych na Insta-
gramie i w innych mediach spotecznoéciowych. Refleksje
Manovicha dotycza gléwnie estetyki instagramowych,
kreowanych fotografii (w odréznieniu od zwyklych i pro-
fesjonalnych), dla ktérych bardziej niz reprezentacja
i komunikacja istotne sg nastr6j i atmosfera. Na czym
polegalby instagramizm w odniesieniu do prac Pizurne-
go? Wpisujg sie one, jesli chodzi o ich formatowanie,
w wymagania stawiane przez platforme i odbiorcow. Ich
GIF-owy charakter, a wiec zapetlenie, minimalizm, krétki
czas trwania przy duzej ekspresyjnosci sa efektem zarow-
no mozliwosci platformy, jak i sposobu odbioru za po-
$rednictwem zwtlaszcza mediow mobilnych. Instagramizm
rzeczywiécie mozna uzna¢ za wypadkowg formatu, filtréw,
mozliwoéci estetycznych platformy. Ale nie w tym miej-
scu nalezaloby szukaé jego istoty. Dzielo instagramowe
nie jest bowiem dzielem oderwanym zaréwno od twoércy
(eksponowane na jego koncie), jak i od odbiorcy. Jest to
dzielo usieciowione, replikowalne dzieki prostej operacji
udostepniania, a jednocze$nie owe repliki nie moga by¢
identyczne, zalezg od ekranu, na ktorym sg wyswietlane
i od jego ustawien. Instagramizm dziela artystycznego
lezy bardziej w procesie jego dynamicznego usieciawiania,
obudowywania go nowymi kontekstami przez odbiorcow,
jego ciaglego stawania sie.

&

Zaprezentowane wyzej prace kaza my$le¢ o Pizurnym
jako o tworey, ktory potrafi odnalez¢ kontekst dla wspot-
czesnych idei krytycznego posthumanizmu w postaci

Kadry z projektéw animacji Sirens wykonanych przy uzyciu Al

223




Jan Stasietiko, Agnieszka Dytman-Stasiertko * MIEDZY POSTHUMANISTYCZNA KRYTYKA CIALA A Al ART - TWORCZOSC ADAMA PIZURNEGO

bardzo wyrazistych cyfrowych efektéw wizualnych. Owa
wyrazisto§¢ wynika z umiejetnego poddawania krytyce
ludzkiego ciata, $wiadomosci koniecznoéci traktowa-
nia biologicznego zycia jako kontinuum, a jednoczesnie
jego podatnosci na modyfikacje w nurcie ekokrytycyzmu.
7 drugiej strony wlaczanie do tworzenia swoich prac
sztucznej inteligencji sprawia, ze artysta swoja tworczo$cia
wpisuje sic w bardzo aktualng dyskusje nad estetykg Al
i mozliwoécig traktowania jej jako autonomicznego zrodla
sztuki i dziatan artystycznych. Pizurny ,zaprzyjaznia sie”
z generatywng sztuczng inteligencja, docenia jej mozliwo-
éci, ale w innowacyjny sposdb wyznacza jej odpowiednie
granice, nie daje sie zdominowaé, nadajac swoim pracom
autorski rys, ktorego nie mozna podwazyé. Internetowa
dystrybucja jego prac opierajaca sie na $wiadomym korzy-
staniu z mozliwosci portali spolecznoéciowych sprawia, ze
mamy do czynienia z twdrczoécia, ktora jest blisko dzie-
jacych sie obecnie przemian i ktéra zaadresowana jest do
odbiorcéw bedacych w ich centrum.
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