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VIRTUAL MODEL AND ARTISTIC OBJECT IN THE CONTEXT OF ADDITIVE TECHNOLOGIES

Abstract

The paper is a reflection upon additive manufacturing technologies in the context of artistic activities. This relatively new
phenomenon has attracted many enthusiasts and gained widespread popularity in the last decade, while running into
some controversy (e.g. the prospect of producing firearms). However, the road from the niche, through the fashionable yet
controversial to mundane characterizes each new technology. Less than eight years following the completion of the first
3D printer based on the RepRap Mendel model in Poland, the author attempts to analyse the phenomenon with regard
to its usage and involvement in artistic creation, with particular emphasis on the relation between the virtual digital model
and its physical realization. The proposed approach involves the interpenetration and mutual influence of the digital pla-
ne, reserved for the project phase, and the physical plane which ultimately shapes the reception of the work. It serves to
provide a more comprehensive analysis of the applied technology as a creative process significantly affecting the formal
aspect. The observed phenomena allowed for appreciation of the artistic value of the created objects. Thus, the completed
project becomes a pretext for proposing that the seemingly automatic and soulless process of realizing a digital model
using FDM technology may be an important factor determining the character of the work and become a contribution to
in-depth exploration in the sphere of artistic creation. Article based on the doctoral dissertation ‘The Faces of the Circle’
Three-dimensional print as a medium. The meaning of work of art in virtual and real aspect.

Streszczenie

Artykut jest rozwazaniem na temat technologii addytywnych w kontekscie twoérczosci artystycznej. Relatywnie nowe zja-
wisko w ostatniej dekadzie przyciggneto wielu entuzjastow i zyskato szeroka popularnosc¢, ocierajac sie o kontrowersje
(np. mozliwos¢ produkciji broni palnej). Droga, od niszowej, przez modng i jednoczesnie kontrowersyjna, do stajacej sie
codziennoscig, cechuje jednak kazdg z nowych technologii. W niespetna osiem lat po zbudowaniu w Polsce pierwszej
drukarki 3D opartej na modelu RepRap Mendel autor stara sie dokonac analizy zjawiska pod kgtem jego zastosowania
i udziatu w tworczosci artystycznej, ze szczegdlnym uwzglednieniem relacji wirtualnego modelu cyfrowego i jego fizyczne-
go urzeczywistnienia. Zaproponowane ujecie podejmuije temat przenikania sie i wzajemnego wptywu ptaszczyzny cyfrowej,
zarezerwowanej dla projektu, oraz fizycznej, czyli stanowigcej o ostatecznym odbiorze prac. Stuzy ono pogtebieniu analizy
zastosowanej technologii jako procesu twoérczego, wptywajacego znaczaco na aspekt formalny. Pozornie automatyczny
i bezduszny proces urzeczywistniania cyfrowego modelu przy wykorzystaniu technologii FDM moze by¢ istotnym czyn-
nikiem decydujacym o charakterze utworu i sta¢ sie przyczynkiem dla pogtebionych poszukiwan w sferze twoérczosci
artystycznej. Artykut napisany zostat na podstawie rozprawy doktorskiej ,Oblicza kota”. Druk przestrzenny jako medium.
Znaczenie utworu artystycznego w aspekcie wirtualnym i rzeczywistym.

Keywords: additive technology; FDM; FFF; modern art; digital art; work of art; rapid prototyping

Stowa kluczowe: technologia przyrostowa; technologia addytywna; FDM; FFF; utwdr artystyczny; sztuka wspotczesna;
szybkie prototypowanie
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WPROWADZENIE

Druk przestrzenny, druk trojwymiarowy, szybkie
prototypowanie (ang. rapid prototyping) czy technologie
addytywne — kazde z wymienionych okreslen uzywa-
ne jest do nazwania procesu powstawania fizycznego
obiektu poprzez dodawanie materiatu w wyniku pracy
urzgdzenia sterowanego komputerowo. Funkcjonuje
on w wielu wariantach, z wykorzystaniem réznych ma-
teriatéw, od najpopularnigjszych tworzyw sztucznych
poczynajac, przez zaawansowane technicznie maszy-
ny spiekajgce metale, a koriczac na masach ceramicz-
nych, czy nawet produktach spozywczych. Pomimo
tak duzej réznorodnosci faczy je z sobg wiele cech po-
wigzanych z przestrzenig wirtualna.

Do czasu upowszechnienia sie technologii druku
trojwymiarowego, ktory stopniowo przenika(t) ze swiata
przemystu i sztuk uzytkowych do kategorii dziatan ar-
tystycznych, druk cyfrowy w powszechnej opinii ozna-
czat wierne przeniesienie wirtualnego obrazu na papier.
Tekst, rysunek czy fotografia pozwolity urzeczywistnic
sig, a do tego reprodukowac w nieznanym dotad innym
mediom tempie i ilosci. Paradoksalnie ten sam cel sta-
wia sobie sztuka w rekach cztowieka od najwczesniej-
szych jej przejawdw — ucielesni¢ virtualis. Siegajac do
taciny sredniowiecznej, pozwalajgcej zdekonstruowac
dzisiejsze zastosowania pojecia wirtualnosci, dowie-
my sig, ze dwczesny sens tegoz przymiotnika oznacza
tyle, co we wspdtczesnym jezyku ,potencijalny”, a wiec
niosacy mozliwos¢ zrealizowania jakiegos dziatania
[A. Pawtowski 2013, s. 12-13]. Niemal wszystkie defi-
nicje stownikowe zawierajg dzi$ w sobie dodatkowy
element, mowigcy o tym, ze ,wirtualny” to takze ,po-
zorny”, ,stworzony w ludzkim umysle, ale teoretycznie
mozliwy”. Oba czynniki ustanawiaja zrédto wirtualnosci
w wyobrazeniu, ktérego macierzag jest ludzki umyst.
Adam Pawtowski, analizujgc wspotczesne znaczenie
wirtualizacji, pisze:

Wirtualnos¢ w sensie wspodfczesnym nie ma
wigc cechy potencjalnosci, obecnej w dawnych de-
finicjiach, nie jest tez naukowg idealizacjg procesu lub
wielkosci fizycznej. Pod wzgledem funkcjonalnym i uzyt-
kowym to, co wirtualne, istnigje i dziata najzupetniej real-
nie, podlega ocenie, musi respektowac¢ normy prawne
i spoteczne, brak mu jedynie pierwotnego fizycznego
lub biologicznego nosnika. Wirtualnos¢ oznacza zatem
cyfrowy charakter reprezentacji dowolnego obiektu lub
procesu, zwykle pofgczony z jego obecnoscig w cyber-
przestrzeni” [A. Pawtowski 2013, s. 12-13].

Niniejsza praca jest propozycja zarysowania re-
lacji pomiedzy virtualis a phisis obiektu powstajgcego
w procesie druku 3D. Na poziomie filozoficzno-este-
tycznym gtéwnym problemem, ktéry wydaje sie nie-
ustannie powracac i nadaje ton niniejszemu badaniu,

jest platonska relacja pomiedzy swiatem idei a jego od-
biciem w Swiecie rzeczy. Relacja, ktdra stawia szereg
pytan o nature obiektu wywodzgcego sie ze Srodowi-
ska komputerowego, przechodzgcego przez zautoma-
tyzowany proces, az po finalny byt, ktérego tozsamosc¢
dowodzi utopijnosci zero-jedynkowych technologicz-
nych zatozen.

Chcac mowic i postrzegac technologie w przed-
stawiony tu sposob, nalezy uwolni¢ sie od pragmatycz-
nego spojrzenia na to medium. Uzytkowe pojmowanie
technologii addytywnych ograniczy rozumienie do
analizy jedynie wartosci wytworczych. Jednakze majac
na celu poszerzenie znaczenia technologii w aspekcie
tworczym i starajac sie odkry¢ wartosci istotne dla ar-
tystow, nalezy préobowac dotrze¢ do jej sedna w taki
sposob, aby wykorzystanie nie ograniczato sie jedynie
do powierzchownego traktowania narzedzia, ale do
wydobycia esencji i sensu, ktére oferuja potencjat po-
gtebionego rozumienia.

1. MODEL WIRTUALNY

W uzytkowym zastosowaniu druk przestrzenny
rozpoczyna sie od przygotowania modelu tréjwymiaro-
wego. Aby otrzymac jak najlepszy rezultat, model taki
spetni¢ musi szereg wymagan, niezaleznie od wybra-
nej technologii przyrostowej. To, co jednak jest wspdl-
ne dla technologii wspieranych przez komputerowe
sterowanie, to idea obiektu cyfrowego, wirtualnego.

Model cyfrowy powstaje na ekranie komputera
przy uzyciu roznych metod, od — najpowszechniejsze-
go — modelowania, przez skanowanie przestrzenne
i fotometrig, po digital sculpting. W swojej ostatecznej
formie ma jednak pewng ceche, ktdra fgczy wszystkie
Zjawiska wirtualne: jest nig niezmiennos$c¢ i perfekcyjna
replikacja. Cyfrowe dane niezaleznie od sposobu po-
wielenia (skopiowania na nosnik, przesytania w sieci)
nie ulegaja znieksztatceniu. Pod warunkiem oczywi-
Scie, ze znieksztatcenie nie jest efektem dziatania uzyt-
kownika lub wynikiem btedu. Powielane dane, w swojej
najbardziej podstawowej formie, pozostajg niezmienne
i identyczne z oryginatem, sg bowiem jedynie informa-
Cjg, ktdra nalezy przepisac. Wtasciwa wydaje sie analo-
gia do tresci ksigzki — tre$¢ poddana nowemu sktadowi
i wydrukowana czy wspotczesnie wydana jako e-book
nie zmieni sie. Plik cyfrowy, model wirtualny pozostaje
podobnie niezmienny. Jego doktadnos¢ zostata ma-
tematycznie, precyzyjnie zdefiniowana i nie ma mozli-
wosci, aby ktérys z punktéow w momencie powielania
nagle zmienit swoja pozycje, chocby o pomijalng, nie-
znaczna warto$¢. Mozna powiedzied, ze na tym pozio-
mie analizy percypowalny dla cztowieka model wirtu-
alny praktycznie nie istnigje. Istnieje jedynie jego zapis
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w formie elektronicznych standw wysokich i niskich
czy poziom wyzej — w postaci kodu.

2. OGRANICZENIE URZECZYWISTNIENIA

Na fali zachwytu nad nowg technologig w me-
diach czesto wspominano o mozliwosci otrzymania
doktadnie tego samego obiektu w dowolnym miegjscu
na Swiecie, w ciggu zaledwie kilkku godzin wymaga-
nych przez proces, bez koniecznosci transportowania
samego obiektu. Wystarczy przesta¢ cyfrowy model
za posrednictwem Internetu, aby mozna byto na wita-
snym urzadzeniu otrzymac zadany rezultat. Samej idei
trudno zaprzeczyc, ale nie mozna tez w petni z nig sie
zgodzi¢, poniewaz, w najlepszym wypadku, uda nam
sie otrzymac¢ co najwyzej doktadng kopie o takich
samych wymiarach, funkcji, wykonczeniu. Jednakze
nawet w przypadku powielania tego samego mode-
lu cyfrowego, w tym samym miejscu, na tym samym
urzadzeniu, stosujgc ten sam materiat z jednej parti,
mozemy by¢ pewni zaistnienia roznic miedzy poszcze-
gdlnymi produktami koncowymi. Im wieksza kontrole
mamy nad samym procesem, tym réznice bedag mniej-
sze, jednak trudno zatozy¢, ze zostang zupetnie wyeli-
minowane, sktada sie na nie bowiem wiele czynnikéw
wewnetrznych i zewnetrznych.

Przede wszystkim — sam materiat nie jest
w petni jednorodny. Nieraz zdarza sie, ze z tego wia-
$nie powodu blokuje sie w trakcie pracy i konieczne
staje sie reczne wstrzymanie druku, usuniecie proble-
mu i wznowienie procesu. Jednak nawet odrzucajgc
tak skrajny przypadek, musimy mie¢ swiadomos¢, ze
uzywany materiat nie posiada jednorodnej struktury,
cho¢ producenci usilnie do tego daza. Nieréwnomier-
ne roztozenie pigmentu, wahania Srednicy, pecherzy-
Ki powietrza, zanieczyszczenia, czy nawet osiadajgcy
kurz — to wszystko wptywa na zwykle niewielkie, ale
jednak istniejace rdoznice pomiedzy otrzymywanymi
rezultatami.

Trzeba mie¢ réwniez na uwadze fizyczne ogra-
niczenia samego urzadzenia. Dos¢ powiedzieC, ze
z kazdym ruchem czesci mechaniczne ulegaja zuzy-
Ciu, przez co ich precyzja spada. Wymieniony element,
zastepujacy zuzyty, potrzebuje czasu na ,dotarcie”,
zanim rozpocznie okres optymalnej pracy, charaktery-
Zujgcy sie najwyzszg jakoscig i doktadnoscig. Po tym,
niejednoznacznie okreslonym czasie zacznie poste-
powac powolna degradacja, a odchytki beda sie po-
wiekszac. Blat roboczy, czyli tzw. stét, porysuje sie od
zdejmowania kolejnych, zbyt mocno przytwierdzonych
modeli, moze tez ulec wyboczeniu wskutek dziataja-
cych na niego temperatur i naprezen. Nawet réznice
w predkosci przesytania danych, w zaleznosci od wy-

branego interfejsu, powodujg czasem mikrosekundo-
we opodznienia w ruchu elementdw, ktérych skutkiem
jest inna juz dystrybucja materiatu.

Na koniec warto wspomniec, ze wiekszos¢ tego
typu maszyn nie posiada zamknietych komor, ktore
odgradzatyby je od czynnikdw zewnetrznych, a wiec
tu takze pojawia sie duza mozliwos¢ wahan. Rdznice
temperatur, nadmierne chtodzenie wywotane przecia-
gami czy zmienna wilgotno$¢ powietrza wptywaja na
urzadzenie i na materiat. Mogg one powodowac szereg
zmian w kolejnych powstajgcych kopiach.

Wystarczy wiec drobna ilo$¢ materiatu umiesz-
czona w niewtasciwym miejscu na warstwie grubosci
rzedu dziesigtych czesci milimetra, aby zaobserwowac
multiplikowane, powoli gasngce konsekwencje na ko-
lejnych wyzszych warstwach. Trudno oprze¢ sie tutaj
porownaniu do zmarszczek na tafli wody wywotanych
przez wrzucony kamien.

3. ROLA URZADZEN ADDYTYWNYCH

Warto zastanowic sie nad rolg urzgdzen addy-
tywnych. Jako wyktadnie do interpretacji ich znaczenia
i roli w tworczosci mozna ekstrapolowac teorie foto-
grafii Vilema Flussera, ktoéry zdefiniowat pojecie aparatu
najpierw w kontekscie fotograficznym, a pdzniej jako
urzadzenie w ogole:

L~Narzedzie jest urzgdzeniem funkcjonujgcym za-
leznie od cztowieka. Maszyna jest urzadzeniem, ktore-
go funkcjonowanie uzaleznia cztowieka, a zatem jest to
relacja odwrotna. Aparat zas jest urzgdzeniem, w kto-
rym relacja pomiedzy cztowiekiem a urzgdzeniem jest
odwracalna” [E. Bonse 2001/2002].

Intuicyjne rozumienie kieruje w strone stwier-
dzenia, ze urzadzenia addytywne traktowane powierz-
chownie jedynie w kategoriach wytwodrczych moga
funkcjonowac na zasadzie maszyny we Flusserowskim
rozumieniu, tj. by¢ ,narzedziem, ktore na podstawie
teorii naukowych nasladuje ludzkie ciato” [V. Flusser
2015], tu — umiejetnosci wytwaorcze. Takie pojmowa-
nie mozna odnie$¢ do aparatdéw w rozumieniu, w jakim
Piotr Zawojski przedstawia je w kontekscie urzadzen
fotograficznych:

L~Aparaty usamodzielnity sie do tego stopnia [...],
zZe nasza rola sprowadza sie do funkcji ,pstrykacza’,
ktory jest wylgcznie realizatorem programu zdepono-
wanego wewnatrz ,czarnej skrzynki” [..] na tyle tajem-
niczej i nieprzejrzystej dla zwyktego uzytkownika, ze
moze ona catkowicie nad nim panowac. [...] Taki uzyt-
kownik to zwykty ‘funkcjonariusz’, dodatek do maszyny
zaprogramowanej wedfug skomplikowanego algorytmu
narzucanego przez nig cztowiekowi. Moze w pewien
Sposdb kontrolowac wylacznie output i input aparatu,
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ale jest zdominowany przez wnetrze ,czarnej skrzynki”
[P. Zawojski 2015].

Mozemy te obserwacje przenies¢ na pole urzg-
dzen addytywnych. Wielu twércdw korzysta z mozliwo-
sci formalnych i technicznych, jakie oferuje urzadzenie,
positkujgc sie umiejetnosciami  wyspecjalizowanych
technikow. Sprowadzajg oni urzadzenie do roli ,czarnej
skrzynki”, funkcjonujacej wedtug narzuconych z goéry
programow. Jednakze, jak pokazata historia projektu
RepRap, jest to technologia zachecajgca do spojrze-
nia do wewnatrz, do zrozumienia i dialogu. Sprzezony
zwrotnie z obstugujaca go osobg aparat moze stac sig
zwykia maszyna, tj. ,urzadzeniem, ktérego funkcjono-
wanie uzaleznia cztowieka” w przypadku, gdy ograni-
czymy sie jedynie do wydawania polecen urzadzeniu.
Moze takze przekroczy¢ definicje aparatu, gdy ,relacja
pomigdzy cztowiekiem, a urzgdzeniem jest odwracalna”
[E. Bonse 2001/2002]. Takie podejscie przedstawiajg
miedzy innymi tworcy, ktérych poszukiwania nie ogra-
niczaty sie tylko do korzystania z gotowych urzadzen,
ale do budowy i udoskonalania wtasnych. W tym wy-
padku tajemnicza ,czarna skrzynka” otwiera sie przed
tworca, a jej wnetrze moze stac sie inspiracjg i polem
poszukiwan formalnych.

Flusser zdaje sie implikowad, iz to wtasnie sprze-
zenie zwrotne, obecne w procesie kreacji, daje pod-
stawy temu, aby okresli¢ co$ mianem aparatu. Jed-
nakze, w omawianym kontekscie, urzadzenie addy-
tywne moze tez starac sie przekroczy¢ granice definicii
apparatusa, nawet jezeli nie catkowicie, to na pewno
na tyle, aby zmieni¢ uzytkownika z ,funkcjonariusza”,
Lkontrolujgcego wytgcznie output i input aparatu, ale
zdeterminowanego przez wnetrze czarnej skrzyni” [V.
Flusser 2015], w petnoprawnego tworce. Poznanie
tego ,wnetrza”, jego doktadna analiza i zrozumienie na
wielu poziomach, w tym na poziomie technicznym, po-
zwala prowadzi¢ niewerbalny dialog z programem. Juz
nie méwimy o walce przeciw, o ktorej pisze Flusser,
ale raczej o badaniu reakcji na zadania i bodzce. To
witasnie zrozumienie ograniczen i jezyka komunikacii
odkrywa nieznane formy i wyrazenia, z ktérymi tworca
moze polemizowac i z ktérych moze czerpac, zamiast
Sciera¢ sie z ograniczeniami.

Technologia komputerowa przez wiele lat jawi-
ta sie jako nieprzystepna i hermetyczna, wymagajgca
specjalistycznej wiedzy i kwalifikacji. Rewolucja inter-
fejsu wprowadzona przez komputery Apple i Steve’'a
Jobsa zmienita diametralnie to postrzeganie i umozliwi-
ta intuicyjne postugiwanie sie urzadzeniem. Od tej pory
miat by¢ to element codziennego zycia, przedtuzenie
ludzkich zmystéw. Tak tez sie stato. Wspotczesnie mo-
zemy obserwowac petne zatracenie w bezrefleksyj-
nym konsumowaniu i tworzeniu tresci. Jednak artysci

i tworcy od wiekdw badali i uczyli sie uzywanych przez
siebie technologii, aby méc je w petni zrozumied i wy-
korzystac. Dlatego moja propozycja spojrzenia na druk
przestrzenny wiedzie ta tradycyjng droga, wymagaja-
€g spojrzenia na dualistyczny charakter procesu oraz,
miedzy innymi, wiedzy z pozornie nieprzystajgcych ob-
szaréw nauk technicznych i humanistycznych.

4. ZETKNIECIE

W technologii druku przestrzennego nastepuje
zetkniecie niewzruszonego, okreslonego, ale rowniez
nierzeczywistego pierwowzoru z jego pozniejsza fizycz-
na manifestacja. Rezultat realizacji (urzeczywistnienia)
modelu wirtualnego zawsze pozostanie niedoktadny,
szacunkowy, zgrubny, dokfadnosc¢ bedzie do pewnego
stopnia ograniczona. Zmienng pozostanie jedynie rzad
wielkosci. Fizyczny obiekt okazuje sig, jak w jaskini Pla-
tona, jedynie cieniem idei obiektu wirtualnego, ograni-
czong przez szereg czynnikdw projekcija idei.

Jednak czy ten dualizm idei i jej cienia, nieosia-
galnej perfekcji i jej urzeczywistnienia jest czyms nie-
wiasciwym? W moim przekonaniu istnienie tej relacii
poszerza rozumienie sztuki cyfrowej i zyskuje elemen-
tarng wartos¢ w catym procesie. Ukazuje nam, ze za
kazdym razem, gdy odbieramy dzieto powstate w wy-
niku kreacji cyfrowej, odbieramy jedynie jego konkret-
na reprezentacje. Tak jak w przytoczonym przyktadzie
niedoskonatosci maszyny i materiatu, tak w przypadku
obrazu i dzwigku efekt finalny zalezny bedzie od za-
stosowanych urzgdzen korncowych, a takze kontekstu,
w jakim to dzieto wystgpi. Pomimo usiinego poszuki-
wania standaryzacji i dazenia do perfekcji swiat rze-
czywisty i jego piekna niedoskonatos¢ odcisng swoje
pietno na stworzonej przez artyste idei. Kazda fizyczna
manifestacja wirtualnego, nieuchwytnego ideatu be-
dzie tylko kolejnym, za kazdym razem innym cieniem
w jaskini Platona.

PODSUMOWANIE

Czy wobec powyzszego, obiekt cyfrowy moze
nas poruszac¢ na rowni z tradycyjnymi dzietami sztuki?
Czy tréjwymiarowy, przestrzenny model wirtualny ma
szanse wywota¢ w odbiorcy emocjonalne poruszenie
lub wysublimowane doswiadczenie estetyczne? Czy
moze ,zaznajamiac¢ z czyms Innym, objawiac cos In-
nego, by¢ alegorig”, by¢ ,symbolem” [M. Heidegger
1992]?

Sytuacja nie jest tak jasna, jak mogtoby sie wy-
dawacd. Z jednej strony, nigdy nie bedziemy obcowac
z czystym, nagim modelem z takg mozliwoscig, jaka
dysponuje komputer. Mozemy doswiadczac jedynie
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jego reprezentacji w formie obrazu w programie kom-
puterowym (zmiennym w zaleznosci od interfejsu) albo
w formie ,ubranego” w tekstury i materiaty renderu. Mo-
zemy umiesci¢ go w srodowisku przestrzeni wirtualne;
i obejrzeC¢ z kazdej strony, jednak nigdy nie bedziemy
w stanie doswiadczy¢ go bezposrednio. Zawsze bedzie
to doswiadczenie zaposredniczone i zdeterminowane,
Z jednej strony przez nadane mu cechy, z drugiej przez
interfejs i ekran, jakim sie postuzymy. Jednakze nawet
najstabsza reprezentacja, ukazujgca kluczowe cechy
modelu i my$l stojaca za jego kreacjg, moze powodo-
wac w umysle odbiorcy poszukiwanie Innego w sen-
sie Heideggerowskim. Poruszy¢ moze sama idea kota,
kiedy w odbiorcy rozpocznie sie proces utozsamiania
i poszukiwania jego sensu, kiedy odnajdzie w nim nie-
skonczonosg, absolut, archetyp. Model wirtualny staje
sie wiec wcieleniem idei, choc¢ tylko w nierzeczywiste
ciato, tworzgc jeszcze jeden ,ekran” w jaskini Platona.
Jest czystg informacja.

Walter Benjamin pisat 0 aurze dzieta i jej braku
w przypadku reprodukcji. Jezeli przyjmiemy na chwile,
ze dzietem jest obiekt wirtualny, wéwczas jego repro-
dukcjg moze stac sie obiekt rzeczywisty, a biorgc pod
uwage powyzsze zjawiska, nie mozna odmowi¢ mu
aury. W tym rozumieniu trudno mowi¢ o aurze dzieta
sztuki, o ktérej pisat Walter Benjamin. Nie ma mozliwo-
$ci, aby umiejscowi¢ wirtualny model w miejscu i cza-
sie jego istnienia, zatem umieszczenie kopii w sytuaciji
nieosiggalnej dla samego oryginatu nie jest niczym
nadzwyczajnym. Codziennie, bez refleksji, wiele osdb
kopiuje i umieszcza w coraz to nowych kontekstach
swoje zdjecia. Warto zapytac, co jest kontekstem cy-
frowego dzieta sztuki w ogdle. Czy bedzie to urzadze-
nie, na ktérym obiekt powstat? Jezeli tak — czy jest to
kontekst znaczacy? Nie widze zadnego powodu, dla
ktérego miatoby tak byé. Dane przeniesione na inny
nosnik, odczytane na innym urzadzeniu, nie zmienig
swojego oddziatywania. Oddziatywanie to moze zmie-
ni¢ jedynie kontekst rzeczywisty, w jakim zostang od-
czytane, i ograniczenia urzadzenia uzytego do ich od-
czytania, np. przez redukcje rozpietosci tonalnej, ktora
pozbawi obraz detalu. Skfaniam sie wiec w kierunku
postrzegania dzieta cyfrowego jako abstrakcyjnej idei,
ktdra przez urzeczywistnienie moze by¢ odczytywana,
ale jednoczesnie pozbawiona czesci charakterystycz-
nych cech.

Jednakze juz reprodukcja (a moze produkcja?),
czyli fizyczny obiekt, moze sprostac¢ wszystkim powyz-
szym wymaganiom. Benjamin stwierdza, ze w kontek-
Scie ptyt fotograficznych ,pytanie o autentyczng od-
bitke nie ma sensu” [W. Benjamin 1996]. Jak sytuacja
wyglada w kontekscie technologii addytywnych? Czy
odbitkg, jedng z wielu, nie do odrdznienia od pozosta-
tych, staje sie kazdy kolejny obiekt? Jestem przeko-
nany, ze w technologii FDM nie mozna tego stwierdzi¢
bez watpliwosci. W swojej tworczosci kazdy z obiek-
tow traktuje indywidualnie. By¢ moze samej techno-
logii blizej jest do multiplikowalnej grafiki czy fotografii
anizeli do opartego na unikalnosci malarstwa, jednakze
tak jak w przypadku grafiki odbitki moga rézni¢ sie od
siebie, tak w tym przypadku zréznicowanie obiektow
moze by¢ wyraznie czytelne, pomimo wykorzystania
tego samego zrodta.
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