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rafat

droga po druku



AFAL KOTWIS

Urodzit sie 1978 roku w Ztotowie. W latach 1993 - 1999 uczeszczat do Technikum Elektronicznego we Wronkach.
W 2000 roku rozpoczat studia w Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu na Wydziale Malarstwa, Grafiki i Rzezby -
kierunek Rzezba. Podczas studiéw w 2002 roku rozpoczat réwnolegle nauke na Uniwersytecie im. Adama
Mickiewicza na wydziale nauk spotecznych kierunek filozofia (studia przerwane). W 2005 zakonczyt edukacje
w Akademii Sztuk Pieknych bronigc dyplom z wynikiem celujgcym w zakresie Rzezby u prof. zw. J6zefa Petruka.
Wtymze roku zostat zatrudniony na stanowisku laboranta w Pracowni Komputerowej na Wydziale Rzezby
i Dziatan Przestrzennych. W roku 2006 wygrat konkurs na asystenta w | Pracowni Rzezby na Wydziale Rzezby
i Dziatan Przestrzennych prowadzonej przez Prof. zw. J6zefa Petruka. W roku 2012 uzyskat tytut Doktora sztuk
plastycznych w dyscyplinie artystycznej - sztuki piekne, na Wydziale Rzezby i Dziatan Przestrzennych UAP
Poznan. W tym samym roku zostat zatrudniony na stanowisku adiunkta www. Pracowni. Od 2015 roku prowadzi
przedmiot Techniki komputerowe w rzezbie z autorskim programem ksztatcenia. W2016 roku zostat
kierownikiem PO a od 2020 kierownikiem | Pracowni Rzezby i Otoczenia - Studyjnej. W latach 2016-20
Prodziekan Wydziatu Rzezby UAP. W latach 2020-23 Dziekan Wydziatu Rzezby. W roku 2020 uzyskat tytut dra
habilitowanego w dziedzinie sztuki dyscyplinie artystycznej sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki oraz
zostat zatrudniony na stanowisku profesora UAP.

Zajmuje sie szeroko rozumiang rzezba. Brat udziat wwystawach indywidualnych i zbiorowych w kraju i zagranica
(Niemcy, Belgia, Stowacja, Czechy, Ukraina, Litwa, Tajlandia, Norwegia), licznych happeningach Grupy
Pigmaliona, plenerach i konferencjach. Prowadzi badania naukowe, ktérych wyniki mozna zobaczy¢
w publikacjach naukowych m.in. autorskiej monografii Ekspozytory (2014)

Tworzy w takich materiatach jak: zywica, stal, elektronika i grafika i druk 3d. Blizsze jest mu stanowisko
producenta niz artysty. We wczesnych pracach podejmowat problemy estetyzacji codziennosci i wyrostego na jej
gruncie mechanizmu anestetyki jako swoistej dysfunkcji kulturowej czaséw obecnych. Z premedytacja
wykorzystywat ,,predykaty” kultury masowej oraz jej stylistyki uwodzenia. Obecnie koncentruje sie na problemie
immersji sztuki. Pracuje nad serig grafi-obiektéw Made by Kotwis, w ktérych taczy estetyke z funkcjonalnoscia.
Inspiruje go wszechobecna dehumanizacja wynikajaca ze zawtaszczania Swiata przez elektronike, ktora
zastepuje nam Swiat codzienny badz staje sie filtrem przez, ktéry go doswiadczamy. Duzg uwage skupia na
nowych technologiach zwigzanych z grafikg i drukiem 3D. Bada nowe medium, testujac mozliwosci jakie daje
wspotczesnemu rzezbiarzowi.



WSTEP |

Droga do druku, droga po bruku, droga po druku. Tytut ten nawigzuje do moich badan zwigzanych z drukiem
i grafika 3D. Dotyczy on wieloletnich doSwiadczen zwigzanych, zaréwno z wybranymi digitalnymi programami, jak
i z wyktadami i prelekcjami, ktére miatem mozliwos¢ wygtaszac na kilku wystapieniach, zatytutowanych nie
inaczej wtasnie, jak: Droga do druku. Przy tak szeroko okreslonym zakresie interesujgcych mnie zagadnien,
postanowitem zawrzec juz w samym tytule zwigzanych z tym rozwazan pewnga przewrotnosc. Mysl ta
towarzyszyta mi wielokrotnie podczas doswiadczenia proceséw i specyfiki druku oraz wielu przeciwienstw,
trudnosci i przeszkadd, jakie moga procesom tym towarzyszy¢. Cho¢ lokuje grafike i druk 3D takze w obszarach
dziatan artystycznych, to mam réwniez Swiadomos¢ potencjatu, jaki jest zawarty w tej technologii, mogace;j sie
zcatg pewnoscia przystuzyc bardzosilnie wsp6tczesnemu Swiatu.

Grafika 3D towarzyszy mi niemalze od dwudziestu lat, a jej mozliwosci, specyfika i dostepnos¢ pozwolity na
otwarcie nowych mozliwosci tworczych i edycyjnych, zarowno dla artystow, jak i dla ludzi zwigzanych ze
zdecydowanie innymi profesjami. Druk 3D stat sie w pewnym momencie swego rodzaju ,magiczna rézdzka",
ktora potrafi spetniac rozmaite marzenia. Przenosic obiekty wirtualne do Swiata realnego, co wydawac sie moze
niemalze ,cudem” bardziej dostepnym w Swiatach science fiction, nizw tych ewidentnie nam znanychi realnych.
Odnosze jednak wrazenie, ze wiele 0séb zwigzanych z grafika i drukiem 3D musi by¢, w jakims sensie, zanurzona
tez w szeroko pojetym SF. Nazwiska takich twércow, jak S. Lem, J. Dukaj, I. Asimov, F. Herbert czy P. K. Dick - nie
powinny by¢im zatem obce, a kinematografia SF moze by¢ tymze osobom tak samo bliska, jak Swiat realny.

Na marginesie warto przypomniec, ze pierwsze wzmianki dotyczace ,,druku 3D” w powiesciach SF pojawity sie
prawdopodobnie w opowiadaniu Murray'a Leinstera pt. Things Pass By, opublikowanym w 1945 roku w Fantastic
Story Magazine (pamigtajmy, ze w tym czasie powstawaty dopiero pierwsze komputery). Warto z catg pewnoscia
wspomnie¢ w tym kontekscie o historii, poczatkach i fenomenie komputera, ktéry obecnie jest juz nie tyle
narzedziem samym w sobie, co Srodowiskiem do tworzenia nastepnych narzedzi, a co za tym idzie réwniez
mozliwosci, ktére kreuja nasz Swiat realny. Bo czyz komputer i Swiat wirtualny nie stat sie tez w pewnym
momencie punktem wyjscia do analizowania ludzkiego mézgu oraz rozlegtym obiektem wielu wspotczesnych
badan? Moznatez zastanawiac sie nad tym, c6z to za przewrotnos¢, ze cztowiek stworzyt urzadzenie, do ktorego
nastepnie sam zaczat sie poréwnywac.



JANUSZ BAI"DYGADroga po druku - droga bez odwrotu.

»Pan Pau mawiat, ze zycie jest ulicg jednokierunkowa i ze cho¢bys$ nie wiem jak kombinowat, nie uda ci sie
zawr6cit”. Sentencja zaczerpnieta z powiesci Lluisa - Antona Baulenasa Za worek kosci mowi o nieuchronne;j
dynamice rozwoju prowadzacej w nieznana, zazwyczaj intrygujaca przestrzen. Znaczenie decyzji wykluczajacych
powrot potwierdza historia zapisana w okretach zniszczonych na rozkaz Corteza przez przybywajacych na
nieznany Iad Hiszpandw. Mosty spalone za soba to potwierdzenie ekspansji, ktéra nie ma alternatywy. Rafat
Kotwis moéwi o kierunku kulturowego i cywilizacyjnego rozwoju spoteczenstwa wskazujac na realne zagrozenie
utraty kontroli nad jego dynamika. Nie stanowi to jednak powodu zatrzymania lub choéby zwolnienia tempa
procesu przemian. Perspektywa przekroczenia punktu krytycznego uwodzi atrakcyjnym wyjsciem czy bardziej
wyrwaniem poza Swiat ludzkiej wyobrazni. PrzySpieszony rozwéj cywilizacyjny i technologiczny pozwala na
przestrzenijednego pokolenia materializowac niewyobrazalne.

Sformutowanie Droga do druku przeciwstawione swojej zrédtowej formie Drodze po bruku pozwala na
rozpoznanie i analize r6znic. Droga po bruku jest zazwyczaj sentymentalng iluzja poniewaz potrzeba komfortu
wymusza pokrycie go réwna warstwa asfaltu a po jego nawet czesciowym zuzyciu, kolejna. Bruk staje sie
enigmatyczng, ukryta a zarazem symboliczng powierzchnig niskiej wartosci, nie bez powodu Norwid
przeciwstawia go ideatowi stosujac metaforyczne odwrécenie kierunkéw w sentencji ideat siegngt bruku. Bruk
utozsamiam jednak z droga i jej dynamika uzbrojong w nadajacy jej sens wektor. Bruk pod kotamiwehikutu czasu
i przemijajacej wartosci przynosi skojarzenie z informacjg podprogowa przeciwstawiona jej poetyckiej formie jaka
jest informacja podbrukowa. Rézni je dynamika zmian i nieuchronnos$é ryzyka podjetego przez pozbawionego
mapy podréznika. Nowy Swiat pozbawiony jest map i wytyczonych szlakéw, biata plama opiera sie inwazyjnej
dziatalnoscikartografa, podréznik jest bezbronny wobec jej tajemnicy.

A wiec druk a nie bruk jako element wehikutu w podrézy ku sferze niematerialnej, ktérej obraz widzimy
w futurologicznej perspektywie rozwoju naszej kultury. Powoduje to zacieranie granic wirtualnosci i realnosci
iw konsekwencji naktadanie sie na siebie planéw dwdéch przeciwstawnych rzeczywistosci. Znamy zjawisko
pogranicza, wieloptaszczyznowej rzeczywistosci naktadanych na siebie réznych watkéw kulturowych,
cywilizacyjnych, jezykowych etc. Przywotanie analogii ptynnej tozsamosci pogranicza wydaje mi sie zasadne
rowniez w zwigzku z intermedialnym charakterem sztukiwspdétczesnej.

Droga po druku jako wynik operacji jezykowej znajduje swoja kontynuacje w opisie waznego segmentu tworczosci
Rafata Kotwisa. Kuszenie Zbrush'a, na Drodze po druku to juz nie incydent a Swiadoma i dogtebna eksploracja
medium majacego fundamentalny wptyw najego aktualng twdérczosc.



Odwotujac sie do intermedialnego charakteru sztuki wspotczesnej chciatbym wprowadzi¢ pojecie
performatywnosci wobec percepcji serii rzezb Kotwisa zatytutowanych KZH...iSP..., stawiajg one obserwatora
wobec koniecznosci precyzyjnego wyboru punktu widzenia. Widok 3 i widok z przodu to alternatywne
rzeczywistosci jednej rzezby. Zmiana miejsca skutkuje zmiang znaczen a nie jedynie inng perspektywa widzenia.
Specyfika jezyka réwniez wptywajacego na zmiane znaczen ma tutaj szczegdélny sens upowazniajacy mnie do
zestawienia piszgcego ikony z drukujgcym rzezby. Malarz ktéry pisze i rzezbiarz ktory drukuje pozostajg w sferze
sacrum, w ktérej sztuka ciggle zajmuje stanowisko wobec najwyzszych aspiracji cztowieka. Zestawienie pojecia
wywodzacego sie z tradycji ortodoksyjnej z pojeciem wybitnie nowoczesnym wydaje sie nad wyraz spojne.

Rafat Kotwis wskazuje sens wykorzystania kazdego nowego medium jako narzedzia, jednoczesnie dystansujac
sie od ulegtosci, ktdra moze wciggnac nas w putapke estetyzmow generowanych poza naszymi intencjami
i celami. Problem, o ktérym méwi ma dtuga historie ale to techniki cyfrowe i dynamika ich rozwoju doprowadzity
do jego kulminacji. Przytaczam wazne zdanie Juhani Pallasmaa z jego kultowej ksigzki Mysigca dfon - ,,dton
trzymajaca wegiel, otéwek lub pidro tworzy haptyczne potaczenie pomiedzy obiektem, jego przedstawieniem
iumystem projektanta; odreczny szkic, rysunek (...) ksztattowany jest z tej samej tkanki fizycznej materialnosci,
co bedacy przedmiotem projektu materialny obiekt oraz sam architekt, podczas gdy operacje i obrazowanie
komputerowe zachodza w zmatematyzowanym i abstrakcyjnym, niematerialnym Swiecie”.
Zachowanie rownowagi pomiedzy sferg materialng i cyfrowa stanowi jeden z filaréw rozwoju wspétczesnych
sztuk wizualnych. Méwi o tym Juhani Pallasmaa w kontekscie ucieleSnionej madrosci w architekturze, watek ten
podejmuje tez Rafat Kotwis w Drodze po druku humanizowanejtwérczg obecnoscia cztowieka.

prof. dr Janusz Batdyga



WIEStAW KO RONOWSKINie wiem, wiec sie wypowiem

Publikacje doktora habilitowanego Rafata Kotwisa zatytutowana Droga po druku jest prezentacjg doswiadczen
tworczych zwigzanych z projektowaniem oraz drukowaniem grafiki 3D. Autor zaznajamia nas ze specyfika Swiata
3D. Zaczyna od wprowadzenia dotyczacego rozwoju tej technologii oraz praktyki wykorzystania jej w dziataniach
ocharakterze artystycznym. W tym miejscu pozwole sobie na matg dygresje. Przepraszam za mozliwe btedy
formalne, kt6re bez watpienia zdarza sie w tym komentarzu, poniewaz nie mam zadnych osobistych doSwiadczen
z technologia cyfrowa, ba nigdy nawet nie gratem w gre komputerowa, pomijam takie zabawy jak gry karciane.
Mysle ze jest to istotnym powodem dla, ktérego Rafat poprosit mnie o komentarz. Moge na kwestie druku 3D
spojrzec z pozycji obserwatora zewnetrznego, cho¢ wiem ze brzmi to troche jak stwierdzenie: Nie wiem, wiec sie
wypowiem. Taka sytuacja, w ktérej nigdy nie miatem do czynienia z realizacjami wtasnych prac przy pomocy tej
technologii, jest gwarancja krytycznej obojetnosci. Tradycyjna kompozycja tekstu ztozona z trzech czesci, wstepu,
rozwiniecia i zakonczenia ma razaco nie tradycyjne proporcje. Najobszerniejszg czescia jest dwuczesciowy wstep,
tekst ten, szczegélnie jego czes¢ druga to zbidr cytatdw, z ktérymi nie sposéb powaznie dialogowac. Wygtoszone
zpozycji Ex cathedra staja sie przez forme przywotania wyznaniem wiary, poniewaz brak w teksécie uzasadnien
uzytych cytatéw. W rozwinieciu Rafat Kotwis opowiada o swojej osobistej przygodzie z drukiem 3D, ilustrujac ta
czeS¢ wiasnymi interesujgcymi z mojego punktu widzenia dzietami. Jeszcze raz mam potrzebe odwotania sie do
swojej nieznajomosci technologii, ktéra moze by¢ atutem w odbiorze prac. Ja dostrzegam tylko finalny obiekt,
ktory oddziatuje na mnie wytacznie poprzez swojg forme oraz kontekst uzycia. Rafat Kotwis to inteligentny
obserwator i komentator zjawisk zachodzacych w $wiecie szeroko rozumianej kultury. Swiadomie uzywa formy
wypowiedzi mogacej trafi¢ do pokolen, ktérych wrazliwos¢ uformowana zostata w wirtualnej rzeczywistosci gier
komputerowych. Dostrzegam w jego realizacjach gruntowna tradycyjna edukacje, ktérej réwniez bytem
swiadkiem w pozycji nauczyciela i przyjaciela, znam sie z Rafatem niemalze 25 lat. Wspétpracujac, czesto
rozmawialiSmy o zagadnieniach dotyczacych sztuki. O wielu kwestiach myslimy podobnie poniewaz omawiamy je
w trakcie naszych rozmoéw, to tradycyjne prawo dialektyki gdzie wniosek korficowy, synteza jest efektem starcia
tezy z antyteza. Dlatego tez wnioski zawarte w zakofczeniu s3 w wielu miejscach styczne z moim widzeniem tej
problematyki. Technike 3D traktuje wytacznie jako narzedzie przy pomocy, ktérego artysta wypowiada sie. Bywa
tak, ze atrakcyjne cechy narzedzia moga jednoczesnie by¢ putapka, w tym wypadku mysle o tatwosci uzyskania
nadrealnej perfekcyjnej szczegdtowosci detalu. Fascynacja ta cecha czesto dominuje znieksztatcajac rozmywajac
koncepcje catosci. W ten sposéb jasnosSc przekazu idei, ktora jest istota pracy tworczej moze zostac zagubiona.
Narzedzie, ktérym jest rowniez technologia 3D stuzy wytacznie wzbogaceniu sity przekazuidei, zmojego punktu



widzenia celem sztuki jest komunikowanie, dialogowanie miedzy artysta a widzem. W relacji tej artysta jest
cztowiek, ktéry ma nieodparta potrzebe dzielenia sie specyfika indywidualnej wrazliwosci i potrafi za pomoca
réoznych narzedzi zaprezentowac i zainteresowac drugiego cztowieka. Mozna uzywac pojecia sztuka
w kontekscie komunikowania sie maszyn czy zwierzat lecz mnie interesuje wytacznie Srodowisko ludzkie,
podobnie jak Rafat widze kilka zagrozen druku 3D wynikajacych ze specyfiki pracy w przestrzeni wirtualne;.
Przede wszystkim chodzi o takie zagadnienia jak przenoszenie ciezardw, skala, stosunek do pionu i poziomu
reprezentujacych przycigganie ziemskie i linie horyzontu. Skala to nic innego jak wielkos¢ obiektéw w stosunku
do wielkosci przecietnego cztowieka i relacji jakie zachodza miedzy odbiorem obiektu w ruchu wokét niego.
Niewatpliwy walor technologii 3D, czyli perfekcja techniczna powszechnie wykorzystywana jest w projektowaniu
dizajnu czy bardzo skomplikowanych urzadzen z r6znych dziedzin.

Przeciez mozliwy jest juz druk tkanki biologicznej. Technologia ta daje niewiarygodne mozliwosci rozwoju
cywilizacyjnego. O tym jednak obawiatbym sie pisac poniewaz niewiele na ten temat wiem. Duzo zagadnien
zwigzanych z nowymi technologiami musimy rozstrzygnac w kategoriach etycznych, tutaj pojawia sie réwniez
przestrzen dla gtosu artysty. Konczac chciatbym powiedzie¢, ze osobiscie narzedzia sie nie obawiam, lek budzi
mozliwosé nieodpowiedzialnego uzycia. Dziekuje Rafatowi za zaproszenie do uczestnictwa w jego projekcie.
Mam Swiadomos¢ swoich ograniczen zwigzanych z tym zagadnieniem, jednak uwazam, ze kazda rozmowa
rozwija. Rozmawiajmy wiec nawet wtedy gdy nie jestesSmy wybitnymi specjalistamiw zakresie tematu rozmowy.

prof. dr hab. Wiestaw Koronowski



TROCHE HISTORII

Powszechnie przyjmuje sie, ze rok 1942 to czas rozpoczecia prac nad systemem ENIAC, ale w gruncie rzeczy cata ta
historia rozpoczeta sie trzy lata wczesniej - w 1939 roku - kiedy stworzono maszyne ABC. Relacjonujac dalej
interesujaca nas sprawe (w duzym skrécie oczywiscie) mozna hastowo przypomnie¢: William Fetter,
zwyksztatcenia artysta, to tworca terminu computer graphics, czyli grafika komputerowa; a w roku 1961 roku
stworzona zostata gra Spacewar! przez Steve'a Russella z MIT. Z kolei w 1962 roku Ivan Sutherland (bedacy
doktorantem w MIT) zapisat sie na kartach historii jako twdrca rewolucyjnego programu o nazwie Sketchpad.
Kenneth Knowlton natomiast (pracujacy w Bell Labs) eksperymentowat z tworzeniem obrazéw wytacznie przy
pomocy znakéw ASCII, zapoczatkowujac tym samym okoto 1966 roku nurt sztuki komputerowej zwany ASCII Art.

| tak dochodzimy do roku 1968 , w ktérym Arthur Appel zaprezentowat algorytm pozwalajacy na Sledzenie
promieni, co umozliwiato renderowanie obiektow tréjwymiarowych. Tymczasem Frederick Parke stworzyt w 1970
roku pierwszy animowany trojwymiarowy model ludzkiej twarzy, na ktérym mozliwe byto ukazywanie réznych
rodzajow ekspresji. Lata dziewiecdziesigte ubiegtego wieku to dekada rozkwitu grafiki 3D, ktéra podbita swiat
nieograniczonymi mozliwosciami swego zastosowania: od tworzenia modeli technicznych poprzez rozrywke
w postaci gier komputerowych i filméw animowanych. W 1995 roku powstat z kolei pierwszy, petnometrazowy
film wykorzystujacy wytacznie animacje 3D — Toy Story, a w 1996 roku - pierwsza gra 3D - Quake. Natomiast
w grafice tréjwymiarowej ton nadawat z cata pewnoscig program 3D Studio, wyprodukowany w 1990 roku przez
firme Yost Group. Pdzniejsze jego wersje byty wydawane przez Autodesk pod nazwa 30 Studio MAX (obecnie 3ds
max). Wspotczesnie narynku jest zdecydowanie wiecej programoéw do grafiki 3D.



L

,J.I"”&%iﬂ. "

ENIAC - pierwszy komputer na $wiecie, powierzchnia: 160m’, waga: 27 ton

httpspl.wikipedia.orgwikiENIAC
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Sketchpad - jeden z pierwszych programow do grafiki
httpsen.wikipedia.orgwikiSketchpad



Spacewar - gra komputerowa
httpspl.wikipedia.orgwikiSpacewar!
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Pierwsza animacja mimiki ludzkiej twarzy
httpswww.overheadcompartment.orgthe-first-computer-generated-facial-animation-from-1974
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Przyktadowa lampa elektronowa w skali 1:1
-pierwszy komputer miat ich okoto 18 000
- pobierat 140kW mocy.
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»Wstepujac w wirtualny Swiat jak w realny, dokonujemy konkretnego doswiadczenia, ze wirtualnosc takze bywa
realna, a stad moze zrodzic sie przypuszczenie, ze wszystko, co realne, z innego punktu widzenia jest wirtualne”"
(W. Welsch, Sztuczne raje?, Rozwazania o Swiecie mediéw elektronicznychio innych Swiatach, Poznan 1998, s.182).




WSTEP I

Przestrzen cyfrowa, wirtualna, AR, VR, swiat kodu binarnego stworzony przez cztowieka - jest niczym nowa
planeta, odkryta gdzies w dalekiej kosmicznej galaktyce czekajacej od zawsze na tego rodzaju eksploracje. To
Swiat totalnie wyabstrahowany, oparty na algorytmach, elektronice i technologii - Swiat, ktéry kusi swoj3
atrakcyjnoscia, umozliwia spetnienie marzen oraz (w pewnym sensie) czyni z nas ,nadludzi”. ,,Samo nadejscie
wirtualnosci jest naszg apokalipsg i odbiera nam apokalipse jako rzeczywiste wydarzenie. Taka jest nasza
paradoksalna sytuacja, ale trzeba p6js¢ do kresu [wspomnianego] paradoksu (. Baudrillard, Przed koficem, Warszawa
2001, s. 34). Swiat, ktéry wchtania wspotczesna kulture, cate spoteczenstwa, w ktérym zachodzi zjawisko
immersji, tak bliskie sztuce. Mysle, ze w tym miejscu sztuka i Swiat wirtualny majg ceche wspélnga. Od poczatku
oba wspomniane zjawiska tworzyty i tworzg nadal alternatywne Swiaty dla cztowieczenstwa. Sztuka (ktéra
pozwalata oderwac sie od rzeczywistosci, kreowaé nowg, wielowymiarowg rzeczywistos¢ dla naszej duchowe;j
sfery) i Swiat wirtualny. Sztuka jest dowodem na to, ze nigdy nie wystarczata nam tylko rzeczywistos¢. Sztuka
wwielu przypadkach pozwalata nam bowiem odrywac sie od Swiata realnego oraz wychodzi¢ poza swiat
zmystowy. Rzeczywistos¢ wirtualna takze tworzy nowe Swiaty, a wspétczesne potaczenie obu wspomnianych
powyzej zjawisk - poteguje silnie ich atrakcyjnosc.

Czy nowe perspektywy i podtoze technologiczno-kulturowe nie okaz3 sie jeszcze ciekawsze i bogatsze dla same;j
sztukiifilozofii? Bo czyz, jak zdaje sie to prorokowac w Inteligencji otwartej Derrick de Kerckhove: ,pewnego dnia
moze sie okazac, ze jeden z najbardziej nurtujacych filozoféw problemoéw, czyli, jak umyst ma sie do mézgu,
aduchdociata, bedzie problemem stosunkowo prostym - sztuczka, ktéra juz wykonuja dla nas komputery?””

(D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoteczefistwa sieciowego, Warszawa 2001, s. 59).

Wielu badaczy uwaza, ze postep paradoksalnie moze nas zgubi¢, a czes¢ upatruje w nim nastepnego etapu
rozwoju rodzaju ludzkiego. Wiele z tych rozwazan - dotyczacych nowoczesnych technologii, sztucznej inteligencji
i Swiatawirtualnego - jest wspotczesnie stanowczo redefiniowanaibudziwiele obaw.

Chip Walter, autor ksigzki pt. Thumbs, Toes, and Tears: And Other Traits That Make Us Human, (Kciuki, palce u nég
i tzy: i inne cechy, ktére czynig nas ludzmi) przewiduje, ze owocem kolejnego stadium ewolucji moze by¢ gatunek,
ktory roboczo mozna by nazwac Cyber sapiens. Czego osobiscie nie moge sie doczeka¢, cho¢ mam Sswiadomosg, ze
zyja juz wsrdd nas cyborgi... Chociazby ludzie z zastawkami serca, zasilanymi w odpowiedni sposéb specjalnymi
bateriami... Co sie stanie, kiedy baterie te sie wyczerpia? Kazdy z nas maw domu jakies urzadzenie elektroniczne
iwiecosie dzieje wtedy, kiedy w bateriach zabraknie energii...






3DSMAX

Jako osoba zafascynowana grafika 3D, swoj3 przygode z nig rozpoczatem po roku 2000 od programu 3ds max 5.
Nauka modelowania na siatce, splajnach, nurbsach byta dos¢ mozolna i nie miata wiele wspdlnego ze
swobodnym procesem tradycyjnego rzezbienia. Z perspektywy czasu wspomniane doswiadczenia odbieram
jednak, jako wielka lekcje dyscypliny, jak réwniez rozwijania Swiadomosci konstruowania okreslonych obiektow
oraz poprawnosci ich budowania ,,na loopach”, co niezwykle wazne jest dla 0so6b zajmujacych sie animacja
digitalna. We wspomnianym kontekscie istotne znaczenie maja ,,lowpoly i highpoly” - dwie bardzo wazne w tym
przypadku zmienne. Musze jednak przyzna¢, ze moje inicjatywy cyfrowego modelowania dotyczyty zawsze prob
odzwierciedlenia rzeczywistosci i miaty dla mnie charakter zazwyczaj ewidentnie techniczny. Cho¢ modelowanie
organicznych form po pewnym czasie nie sprawiato mijuz problemu, to z catg pewnoscig wszystko to byto bardzo
odmienne i dalekie zarazem od rzezbienia w tradycyjnych tworzywach. Dlatego tez w moim warsztacie
rzezbiarskim 3dmax stat sie przede wszystkim narzedziem do wykonywania elementéw technicznych. Co wazne
jednak, moja przygoda z grafika 3D prowadzita mnie od przejawéw SWIATA REALNEGO do przestrzeni SWIATA
WIRTUALNEGDO. ,Dzisiejsze pojmowanie rzeczywistosci wirtualnej jako zawierajacej sie w cyberprzestrzeni jest
ostatecznym przyktadem zastepowania materialnego $wiata immaterialnym i symbolicznym”* (M. Morse,
Virtualites. Television, Media Art., and Cyberculture, Bloomington 1998, s.17-18). Z biegiem czasu mozliwosci komputerow sie
zwiekszaty i co za tym idzie rést rowniez realizm budowanych obiektéw, a raczej mozliwosci silnikéw
renderujacych, ktore coraz lepiej radzity sobie ze odwzorowaniem Swiatta, cieniowaniem, kaustyka, rozmaitymi
refleksami czy odbiciami. Pojawit sie KeyShot, z ktérego korzystam do dzis do renderowania obiektéw. Musimy
sobie uSwiadomic to, ze komputery i programy miaty duzy wptyw na projektowang rzeczywistosc¢ - zaréwno te,
w ktorej zyjemy; jak i te, w ktdrej pragniemy zy¢. Warto pamietac, ze ich dynamiczny rozw6j dawat o sobie silnie
zna¢, na przyktad w przypadku kinematografii, jak réwniez w branzy gier komputerowych, o czym Swiadcza takie
produkcje, jak: Terminator I, Matrix, czy Avatar.
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Mrowka - pierwsze préby w programie 3dsmax - 2003/4 rok
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Portret - 3dsmax, 2004
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Latareczka - Low poly, 3dsmax, 2016
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Latareczka - high poly, 3dsmax, 2016
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Latareczka - model - 3dsmax, render - Keyshot, 2016






Mech - model koncepcyjny - 3dsmax, render - Keyshot, 2016




Mech - detal Mech - wariacje kolorystyczne
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Zegarelk - model w programie 3dsmax, widok siatki, 2016



Zegarek - model - 3dsmax, render - Keyshot, grey material




Zegarek - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2016
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Zegarek Il - model - 3dsmax, render - Keyshot, 2016
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Zegarek Il - model - 3dsmax, render - Keyshot, 2016
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Parabellum - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2016
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fn 2000 - model - 3dsmax, widok okien dialogowych, 2016



fn 2000 - model - 3dsmax, render - mentalrey, full material, 2016
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Surrow - model koncepcyjny, 3dsmax, render - mentalrey, 2016
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Westsurrow - model koncepcyjny, 3dsmax, render - mentalrey, 2016
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Cisnieniomierz - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2018
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DD8 - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2016




Rekaw - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2018
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Trzy gracje - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2016
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Wzmacniacz 12AX7A, 654A i stuchawki elektrostatyczne - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2023
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Wzmacniacz dynamiczny 6SN7, E182CC - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2023



A

Wzmacniacz dynamiczny 65L7, 300B - model - 3dsmax, render - Keyshot, full material, 2023



Wiekszos¢ przedstawionych modeli to zaméwienia komercyjne. Gtéwnie przez firmy reklamowe, badz zwigzane
z grami komputerowymi. Trzeba zaznaczy¢ w tym kontekscie, ze pojawia sie u pewnego grona wspaétczesnie
zyjacych ludzi pewnego rodzaju brak zaufania do realnej rzeczywistosci. Wiele firm, szczegélnie reklamowych,
nie korzysta obecnie z realnych obiektéw, poniewaz wydajg sie one za mato ,autentyczne”. Dopiero te
przetworzone przez Swiat cyfrowy s3 ,bardziej” prawdziwe, realniejsze i piekniejsze zarazem. Wiele firm
korzysta z grafiki 3D, poniewaz Swiat wirtualny podlega regutom, ktére mozna tatwo zmieniac, w zwigzku zczym
obiekty 3D nie s3 obcigzone ograniczeniami Swiata realnego. Poza tym technologie cyfrowe daja mozliwosci
kreowania obrazu HD, 4k, jak réwniez najnowszych projekcji obrazu rzeczywistosci, czym wielu z nas sie dzis
silnie fascynuje. Wspotczesnie z cata pewnoscia hiperrealnos¢ swiata cyfrowego ,urealnia” Swiat prawdziwy.
Dzieki temu wierzymy w Swiat reklamy, ktéra obiecuje nam doczesne dobra w jak najlepszej jakosci,
wykorzystujgc w tym celu Swiat wirtualny, ktéry nie jest przeciez realny i prawdziwy. Tak tez, chcac nie chcac,
jestedSmy jako odbiorcy manipulowani. A Swiaty realny i wirtualny przenikaja sie wzajemnie, tworzac nowe
uniwersum.

,Tu mozna zauwazy¢ przejScie pomiedzy techne rzezby starozytnej do techne rzezby immaterialnej
elektronicznej” (M. Ostrowski, Wirtualne REALIS. Estetyka w epoce elektroniki, Krakéw 2016, s. 88). W tym miejscu warto sie
zastanowi¢ nad tym, czy nie wkraczamy wtasnie do kolejnego etapu rozwoju sztuki, ktéra bezpardonowo
odrzuca swe zwigzki z materig, stajac sie ,czystym tworem” przynaleznym niemalze tylko do ,,Swiata idei”. By¢
moze to nowy poczatek? By¢ moze dopiero teraz sztuka stanie sie naprawde wolna? By¢ moze rozpoczynamy
obecnie podréz ku sferzeimmaterialnej, niewidocznej, nienamacalnejisilnie medialnej zarazem?






Z'BRUSH

Jesli chodzi 0 moje doswiadczenia z grafika 3D, kolejnym waznym dla mnie etapem byta praca w programie
ZBrush, co zwigzane byto z pojawieniem sie nowych, interesujgcych mozliwosci - przede wszystkim funkcji
dynamicznej siatki (DynaMesh). Byta to praca na wielu poligonach nie dostepna wczesniej w programach
graficznych zwigzanych z 3D. Praca z tabletem - umozliwiajgca swobode ruchu i zapisu gestu. Zbrush dat mi
poczucie rzezbienia i silnie mnie wciggnat w swoje praktycznie nieograniczone mozliwosci. Od dtuzszego juz
Czasu wspomnianego programu uzywam z satysfakcjonujgcymi efektami, przede wszystkim do ,rzezbienia
organicznego”.

Dtugo zastanawiatem sie nad fenomenem ZBrush'a i moj3 pracg w tym programie. Doszedtem do wniosku, ze
program ten kusi mnie swoimi mozliwosciami. Dlatego tez cykl prac zwigzanych z grafika i drukiem 3D
nazwatem Kuszenie Zbrush'a, a poszczeg6lne przynalezne do niego prace odpowiednio numerowatem, np. KZ
001/2018.

Musze przyznac, ze staram sie zawsze maksymalnie i efektywnie wykorzysta¢ mozliwosci uzywanych przez
siebie digitalnych programow, dlatego tez tworze obiekty, ktérych raczej bym nie stworzyt w Srodowisku
naturalnym. Mysle, ze gdybym miat je rzezbi¢ w glinie czy plastelinie - to raczej nie dosztoby to do skutku. Istot3
staje sie w tym przypadku Swiadome wykorzystanie medium jako narzedzia do tworzenia, a nie catkowite
»,poddanie” sie programowi, ktéry moze zgubnie wciggnac¢ nas w putapke rozmaitych efekciarskich
sestetyzmow”. Programy do tworzenia grafiki 3D dajg wspétczesnemu twércy nieograniczone mozliwosci.
Znika problem magazynowania obiektéw, konserwacji, czy tez nuzacych czynnosci zwigzanych np. tradycyjnymi
technikami rzezbiarskimi. Pracownig moze stac sie sprzet komputerowy i jego najblizsze otoczenie. Daje to
mozliwos¢ dokonywania zmian bez wiekszych konsekwencji oraz testowania skali i materiatu, bez wysitku
fizycznego. Takie mozliwosci w rekach Swiadomego twoércy staja sie ogromnym potencjatem. Przyktadowo, w
czasie rzeczywistym jesteSmy w stanie pogladowo dokona¢ wyboru techniki, w ktérej docelowo wykonamy nasz
obiekt. Problem pojawia sie przy druku 3D - ale otymwspomne moze nieco poznie;j.
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M1 - zb - model - ZBrush, render - Keyshot, 2016
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M1 - zb - model - ZBrush, render - Keyshot, photoshop, 2016






M2 - zb - model - ZBrush, render - Keyshot, 2016
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M2 - zb - model - ZBrush, render - Keyshot, photoshop, 2016




M4 - zb - model - ZBrush, render - Keyshot, 2016
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M4 - zb - model - ZBrush, render - Keyshot, photoshop, 2016
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Head 4 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Men 2 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Head 2 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Men 3 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Women 3 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Kz002 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Kz003 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Kz005 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Kz004 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2017
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Forms 4 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2019
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Forms 5 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2019







&

Baron - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023




Kz007 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023
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Kz008 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023






Kz009 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023
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Biegacz 1- model - ZBrush, render - Keyshot, 2021 - widok z przodu
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Biegacz 1- model - ZBrush, render - Keyshot, 2021 - widok z boku
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Biegacz 2 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2021 - widok 3/4
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Biegacz 2 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2021 - widok z przodu
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Gtowa 4 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023
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Gfowa 3 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2022
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Gtowa 1- model - ZBrush, render - Keyshot, 2022
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Gtowa 2 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2022
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SP - model - ZBrush, render - Keyshot, 2022 - widok 3/4
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SP - model - ZBrush, render - Keyshot, 2022 - widok z przodu
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FormAT1 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023
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FormA2 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023




FormA3 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023
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FormA4 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023 <>>

FormAS5 - model - ZBrush, render - Keyshot, 2023










DRUK 3D

Drukowanie przestrzenne (ang. 3D printing) - to proces wytwarzania tréjwymiarowych, fizycznych obiektéw na
podstawie komputerowego modelu. Pierwsza technika drukowania przestrzennego zostata opracowana w 1984
roku przez Charlesa Hulla i opatentowana w 1986 roku jako Stereolitografia (SLA). W ramach 3D Systems
opracowano stosowany do dzis format pliku STL.

Ja sam pracuje w dwéch systemach druku: FDM (ang. Fused Deposition Modelling), w ktérym termoplastyczny
materiat wyciskany przez dysze oraz UV LCD, gdzie warstwa ptynnej zywicy utwardzana jest za pomocg Swiatta
emitowanego przez ekran ciektokrystaliczny (LCD), dodatkowo bedac wystawiong na ekspozycje
promieniowania nadfioletowego (UV). Kazda zwymienionych powyzej technik ma swoje ewidentne wady i zalety.
Klasyczny FDM (potocznie nazywany filamentéwka) jest tanig technika i daje wieksze mozliwosci pod wzgledem
gabarytowym. Do celéw doswiadczalnych jest chyba najlepsza technologia. Istnieje réwniez w jej obrebie do
wyboru wiele ciekawych materiatéw. Szczegdlnie preferowanym przeze mnie jest klasyczny ABS. W przypadku
druku zywicznego koszty s3 natomiast zdecydowanie wieksze. Bardziej skomplikowany jest tez proces samego
druku i nastepujacej po nim post produkcji. £3czy sie to czesto ze zdecydowanie mniejszg skala (w przypadku
drukarek budzetowych), co jest jednak zrekompensowane bardzo dobrg jakoscig druku dochodzaca do 20 - 25
mikronéw. Daje to bardzo dobre wyniki, szczegélnie przy druku modeli filigranowych, takich jak np. bizuteria. Taki
model drukujemyw zywicy woskopodobnejiod razu mozemy uzyé go w procesie odlewniczym.

Nalezy podkresli¢, ze druk 3D umozliwit urealnienie elementéw ze Swiata wirtualnego, dzieki czemu Swiat
wirtualny materializuje sie ,,na naszych oczach”. To bardzo wazny aspekt, poniewaz rzeczywistos¢ immaterialna
staje sie znowu materialna, jednak nie bezposSrednio dzieki manualnemu dziataniu cztowieka, lecz dzieki
mozliwosciom maszyny. Dzieki temu mozemy materializowaé¢ najsmielsze nawet marzenia w Swiecie
rzeczywistym. A moze rowniez dzieki temu procesowi Swiat wirtualny zaczyna integrowac sie i przenikac ze
Swiatem rzeczywistym poprzez przenoszenie danych do otaczajacej nas realnosci. Nie ukrywam, ze granice sfer
wirtualnosci i realnosci zaczynaja sie obecnie zauwazalnie zacierac, co rodzi pytania o nowe uniwersum, ktore
zawieratoby w sobie oba te Swiaty. By¢ moze mogtyby to opisywac takie pojecia, jak: meta-rzeczywistos¢, post
real czy double unity reality. Ciekawa i fascynujaca zarazem wydaje sie w tym przypadku podréz ze Swiata
WIRTUALNEGO DO REALNEGO - swoista odwrotnoS¢ wspominanego przeze mnie nieco wczesniej
przechodzenia od przejawéw SWIATAREALNEGO do przestrzeni SWIATA WIRTUALNEGDO.
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Druk modelu, drukarka FDM (ang. Fused Deposition Modelling)
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Model w grafice 3d Model wydrukowany, pokryty farba podktadowa
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KZ001/18, druk 3d, ABS patynowany, 12 x 12 x 20 cm, 2018
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KZ001/18, druk 3d, ABS patynowany, 12 x 12 x 20 cm, 2018
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KZH002/22, druk 3d, ABS lakierowan, 12 x 20 x 45 cmy, 2022
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SP005/22, druk 3d, ABS lakierowany, 25 X 30 x 55, 2022
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KZH001/22, druk 3d, ABS lakierowany, 20 x 20 x 15 cm, 2022



I Ratat Kotwis, SP 0418, druk 30, 2018
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SP004/18, druk 3d, ABS lakierowany, 12 x 12 x 30 cm, 2018
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Polemon'’s 21, druk 3d, ABS lakierowany, 20 x 70 x 30 cm, 2021 - widok z przodu
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Polemon's 21, druk 3d, ABS lakierowany, 20 x 70 x 30 cm, 2021 - widok z boku
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PODSUMOWANIE

Oméwione powyzej doswiadczenia, procesy i cyfrowe mozliwosci technologiczne chciatbym skonfrontowac
zproblemem ciezaru, grawitacji i skali. Dla artystéw rzezbiarzy pracujacych w materiach rzeczywistych sa to
wazne jakosci, ktére w Swiecie wirtualnym po prostu nie istniej3. Dlatego tez potrzeba doswiadczenia, zeby
poprawnie przenosi¢ formy wirtualne do Swiata realnego. Bez zrozumienia zasad rzadzacych jednym i drugim
srodowiskiem, tatwo sie pogubi¢ (oczywiscie nie dotyczy to form totalnie wyabstrahowanych). Problem pojawia
sie przy probie pracy z rzezba figuratywnga, odnoszaca sie do cztowieka. Dla oséb studiujacych dogtebnie
zagadnienia rzezby figuratywnej zauwazalne stajg sie pewne dylematy, ktére nalezy rozstrzygnaé wtasnie
poprzez odpowiednie préby przenoszenia tego rodzaju motywow, co ma ewidentny zwigzek ze Swiadomoscia
iwyczuwaniem zachodzacych przy tym zmian powigzanych wtasnie z grawitacjg, ciezarem czy skalg (co widac
przy opisie pracireprodukcji).

W tym momencie chciatbym zaznaczyc¢ rowniez, ze w sposéb Swiadomy likwiduje wszelkie ,,5lady” po procesie
mechanicznego, przestrzennego druku. \Wazna jest dla mnie forma obiektu, a nie technologia czy tez zauwazalne
»pietno” uzytej techniki. Uwazam, ze ,Slad” czy tez ,pozostatosc” po wybranej technologii moze zaktdcac
czystosc oddziatywania kreowanej formy. Dlatego tez w tradycyjnej rzezbie zawsze staratem sie tego rodzaju
»Slady” zaciera¢, pozostawiajac powierzchnie dzieta wolng od rozmaitych ,,skaz” czy ,,wizualnych nieczystosci”,
ktére czesto mogty byé przez niektorych traktowane jako autorskie ,dotkniecia” rzezbiarskiego narzedzia.
Podobnie postepuje w przypadku form edytowanych przy uzyciu maszynowego druku. Jestem silnie przekonany
otym, ze dzieto rzezbiarskie jest ,,0sobnym bytem” i nie powinno by¢ nierozerwalnie zwigzane ze swoim tworca,
by¢ moze dlatego wtasnie zawsze miatem problem z podpisywaniem wtasnych prac, bo czutem, ze nie s3 one
,moje" iprzynaleza do innejnanosfery.

W swoich najnowszych pracach wykorzystuje natomiast mozliwosci programu do dekonstrukcji obiektow,
tworzac czesciowo wyabstrahowane formy.

Prace te odnoszaca sie do rozwigzan zwigzanych z deformacja i znieksztatceniem obiektu przestrzennego, ktory
wczesniej identyfikowany byt zinnym ksztattem. Technologia druku 3D i specyfika Srodowiska digitalnego daja
wieksze mozliwosci kontrolowania takiego procesu i przewidywania jego finalnego efektu. Prace te s3 réwniez
rozwinieciem myslenia o ludzkim ciele wkontekscie grafiki i druku 3D. Zawsze nawigzujg one do wczesniej
wykonanego modelu i nastepnie za pomocg odpowiednich narzedzi s3 deformowane do pozadanego przeze mnie
stanuformyibryty.



Bardzo wazny i istoty jest w tym przypadku efekt relacji widza wobec wykreowanego obiektu. Odbiorca jest
wciggniety w interakcje z przestrzennym wydrukiem, dzieki czemu poszukuje i moze odnalez¢ ukryty w nim kod.
Co wazne jednak, wspomniana interakcja zachodzi z samym tréjwymiarowym obiektem, finalnie bowiem nie
wykorzystuje zadnych, dodatkowych mediéw i bodZzcéw w celu aktywizacji odbiorcy, takich jak na przyktad film czy
wideo. Jest to wazny aspekt w mojej tworczosci, bowiem nawet w przypadku obiektu nie przetadowanego
intelektualnymi treSciami i odniesieniami, odbiorca moze odnalez¢ ,drugie dno”, czy tez po prostu nawigzac
pewien kontaktidialog z proponowanym przeze mnie dzietem.



ZAKONCZENIE

Konczac, warto stwierdzi¢, ze na pewno mamy do czynienia we wspétczesnej kulturze, sztuce i zyciu znowa
przestrzenig - technologiczng, zawierajaca w sobie ogrom mozliwosci - przestrzenig, zupetnie inng od
przestrzeni fizycznej ze swoimi prawami, zjawiskami i procesami, czy tez przestrzeni teoretycznej, opartej
przede wszystkim na potencjale filozofii i intelektualnych dociekan racjonalnych. Wspdétczesne technologie
maja ogromy potencjat. Przyktadowo mozliwosci nowoczesnych obrabiarek CNC, czy skanerow stuzacych do
przenoszenia obiektéw za ich pomoca do kodu binarnego - jest wprost imponujaca. Technologia druku 3D
wykorzystywana jest rdwniez w medycynie, a nawet wspotczesnej gastronomii. A c6z czeka nas w niedalekiej
przysztosci? Byc moze peten skan i druk ludzkiego mézgu, nie méwigc juz o przedruku catego ciata cztowieka.
Czy przestrzen technologiczna wraz ze sztuka elektroniczng i Swiatem wirtualnym - nie okazg sie w dalszej lub
blizszej przysztosci istoty sztuki wogole, droga do immaterialnego pojmowania zjawisk zwigzanych z ludzka
egzystencja i twdrczoscia artystyczna cztowieka nowych czaséw i nowych kulturowych wyzwan? Czy nie okaze
sie w pewnym momencie, ze ,,duchowos¢” - to tylko szybsze przetwarzanie danych? Jestem przekonany o tym,
ze postawione powyzej pytania nie nurtujg tylko mnie, lecz takze catkiem spore grono innych oséb oraz, co
jeszcze wazniejsze, ze udzielenie na nie jednoznacznych odpowiedzi jest dzis z wielu powodéw - po prostu
niemozliwe do uzyskania.

Realizujaciskupiajac sie na powyzszej publikacji w pewnym momencie dotart do mnie wspoétczesny fenomen
Al. Patrzacnatocorobieico potrafi Al postanowitem podzieli¢ sie swoja refleksja.

Zaczynajac od poczatku, wspomne, ze sam pomyst na popetnienie tekstu urodzit sie podczas ,podziwiania
dziet” sztucznej inteligencji w Internecie. Nie ukrywam, ze troche zdziwit mnie ogdlny zachwyt nad
powstatymipracamiimozliwosciami. Tego fenomenu nie rozumiem do dnia dzisiejszego.

Osobiscie mam kontakt z nowymi technologiami, interesuje sie nimi, badam Ssrodowisko wirtualne
w kontekscie rzeczywistosci fizycznej. Jednak staram sie wykorzystywac te narzedzia do tworzenie a nie zeby
tworzyty za mnie. Fenomen sztucznej inteligencji Sledze od wielu lat, w wielu opracowaniach duzy nacisk
ktadzie sie na gospodarke, medycyne, prawo, ekonomie. Praktycznie wspétczesnie funkcjonujacemu
cztowiekowiw Srednio rozwinietym kraju towarzyszy na co dzien.

W tym momencie wazne jest zebysmy ustalili istniejace rdznice Al(sztuczna inteligencja) jeszcze pod
kontrolg cztowieka i Sl(super inteligencja) z definicji inteligencja, ktdra przewyzsza cztowieka w kazdej sferze
zycia.



Jachciatbym zeby nasza Sl chociaz na poczet tego tekstu miata minimalnie wieksze zdolnosci od ludzkich. Obraz,
dosc¢ abstrakeyjny, ktory wypetnit sklepienia mojej gtowy byt z gota prosty jak i skomplikowany. Przedstawiat dos¢
zamglong mistyfikacje Swiata bez narzedzi. Czy jako ludzkos¢ byli bysmy wstanie wyewoluowaé gdyby nie
narzedzia, zwierzeta, ludzie, technologie, ktore wykorzystujemy do realizacji naszych celéw. Czy podnoszac patyk
zziemi nie podpisaliSmy na siebie wyroku. Oczywiscie mam Swiadomos¢ réznic kulturowych, ekonomicznych

i technologicznych. Wiem, ze na ziemi zyja grupy ludzi zyjacych na innym poziomie rozwoju cywilizacyjnego. Tylko
zadaje sobie pytanie: moze to Oniwybrali prawidtowo i dzieki temu bedgistniec jeszcze wiele pokolen po nas.

W tym miejscu nalezy nadmieni¢, ze tekst ma charakter bardziej fantastyczno-naukowy o czym przekonamy sie
w nastepnychwersach.

Idac dalej torem wywodu w pewnym momencie chwytajac patyk, kijek, kamien zaczeliSmy uczy¢ sie nim
postugiwac. Do obecnych czaséw istnieje maksyma, ktéra mowi, ze podstawa jest aby narzedzie nie rzadzito nami
tylko my nim. Sztuka, muzyka, szeroko rozumiana nauka.

Dochodzac do sedna moich dywagacji chce powiedzie¢, ze byt moze pierwszy raz staniemy przed odwrotna
sytuacjg. To patyka(Sl) moze zacza¢ rzadzi¢ nami i to my staniemy sie narzedziem. Oczywiscie nie jestem
pesymista, ale przy tak skrajnym zatozeniu moze zrodzi¢ sie wiele pytan i watpliwosci.

Wracajac do naszego ,,dzieta sztuki”, ktére byto poczatkiem reakcji tancuchowej, zadawatem sobie pytanie: naile
Swiadomie, czy tez nie, autorzy wykorzystujacy Al narzucili forme obrazu? (Edmond de Belamy, A.l. Collective zradto:
wikipedia, 2023)Ale bez wzgledu na zatozenia czy cel, dlaczego portret. Czy dzieki temu zaczynamy oswajac Al a idac
dalej SI. Ma by¢ bardziej ludzka, dostepna czy zrozumiata. Dodam tylko, ze to dzieto zostato sprzedane za
czterdziesci tysiecy dolaréw. Tak. Znowu rodz3a sie pytania. Czy nie zaczyna sie sztuczny rynek sztuki. Trzeba
zaznaczy¢, ze prawa autorskie dotycza tylko ludzi. W kontekscie Al nie ma jeszcze regulacji. W tym momencie
wystarczy odpowiednia promocja.Z pewnej perspektywy Al umozliwi tworczos¢ kazdemu. Tak. Kazdy bedzie mégt
by¢ artysta.Tylko pojawia sie nastepny problem, oprécz tego zwigzanego z warsztatem i umiejetnosciami
manualnymi od ktérych sztuka ucieka, teraz zaczynamy oddawa¢ zdolnos¢ tworzenia, rezygnujemy z wyobrazni
i kreacji. Jezeli mam by¢ szczery to na pewno obawiam sie utraty sztuki. Jednego z bastionéw ludzkosci, ktory
ewoluowat razem z nim. Zaczynamy oddawa¢ moc tworzenia bardziej lub mniej skomplikowanym uktadom
logicznym... Moze to znak czaséw. Z drugiej strony moze jest to jedyna stuszna droga. Zbawienna dla dzieta
sztuki.

Mysle, ze w tym momencie warto wspomnie¢ o zaleznosciach sztucznej inteligencji i sztuki. Przez tego typu
poréwnania dochodzido zréwnania pojecia sztukiiinteligencji, co nie koniecznie musiis¢ w parze. Z drugiej strony
ciekawe dlaczego nie poréwnujemy do sztucznosci. Jednak bez wzgledu na wszystko musimy byé Swiadomi, ze
sztukatotakze emocje, uczucia, tozsamos¢, historia, obecnoséinasz ukochany btad.

Czy w przysztosci Al czy tez S| bedzie sta¢ na btad. Rezygnacje, rozterki, niezadowolenie. (czy Al powinna sie
myli¢? - chybanie potojest skonstruowana)

Tak oto dochodzimy do procesu twérczego, ktéry zostaje mocno skrocony w przypadku chociazby Al.
U doswiadczonych artystéw, nie mam problemu z akceptacja pewnych skrétow. Jednak w przypadku dydaktyki
duze. Na ile mtodzi ludzie korzystajacy z narzedzi, ktdre za nich bed3a odpowiadac na zadane hasta w pracowni
dosSwiadcza procesu tworczego. Czy to bedzie przede wszystkim ich odpowiedz? Z pozycji dydaktyka odpowiedz
na temat sie pojawia i moze by¢ oczywiscie zrédtem dalszych refleksji. Tylko tracimy wszystko przed, co dziato za
nimcos powstato? Dlaczego? Zaczynamy sie oddalac od jadra sztuki, namaszczac zewnetrzng skorupe.



Starajac sobie wyobrazi¢ przysztos¢ zbudowatem pewien diagram

/\

Rozwoj sztuki Nowa sztuka Koniec sztuki

Al/SI

W pierwszym wariancie, dzieki Sztucznej Inteligencji, moze i Super Inteligencji bedziemy rozwijac istniejaca
sztuka. Powstana nowe kierunki, nowe mozliwosci. Zdecydowanie wzrosnie potencjat i kreatywnosé. W tym
wariancie funkcjonuje partnerstwo i wzajemna koegzystencja. Ustalone s3 nowe prawa, nowe definicje. Sztuka
poszerzaswoje znaczenie.

W wariancie drugim, mozliwym tylko dzieki Sl sztuka zostaje zaadaptowane przez Sl. Powstaje sztuka
zrozumiata i widziana tylko przez SI. Cztowiek moze nawet nie wiedzie¢, ze uczestniczy w dziele sztuki. Sztuka
zdecydowanie przewyzszajaca ludzka utomnosc. Powstajg dzieta idealne. Kreuje sie nowa tozsamos¢. Jezeli
ludziejeszcze zyja nie sgwstanie dostrzec roznicy.

W wariancie trzecim S| po prostu rezygnuje ze sztuki, nie czuje potrzeby tworzenia. Optymalizuje wydajnos¢
systemowa. Sztuka jest zbedna. W przypadku ludzi moze stuzyc jako , kulturalna” pasza.

Podsumowujac swoja wypowiedz z niecierpliwoscig czekam na postepy prac nad sztuczng inteligencja.
Wspétczesnie wiekszos¢ rzeczy jest scyfryzowane, staje sie informacja. DoSwiadczamy Swiata za pomoca
urzadzen elektronicznych. Dzisiaj praktycznie w kazdym wymiarze zycia towarzyszy nam Al. Wrasta w drzewo
geologiczne cztowieka stajac sie niezastapiong gatezia rozwoju. Dla ludzkosci opartej na technologii moze by¢
wybawieniem ajezelinie, to pewnie zagtadaitak byta nieunikniona.

Ludzkie poczucie wyjatkowosci, dominacja na planecie daje pewne poczucie nieSmiertelnosci. Musimy jednak
pamietac, ze jako homo sapiens zyjemy okoto dwiescie tysiecy lat. To nawet nie kroplaw morzu. Nasi poprzednicy
dominowali na tej planecie przez sto trzydziesci pie¢ milionéw lat. Moze nadchodzi nowy gatunek, powstaty
dziekinam, moze poto zyliSmy/zyjemy?

W tym miejscu pozwole sobie nawigzac do transhumanizmu i jego ,wiary” w postep, ktéry uwolni nas ludzi od
ewolucjonizmu czy tez kreacjonizmu. Mozliwosci techniki pozwolg na dalszy rozwéj gatunku, stworza cztowieka
doskonatego. Cztowiek jest tylko etapem przejSciowym. Cytujac stowa Jamesa Horgana ,, Nietzsche powiedziat,
ze ludzkos¢ jest jedynie odskocznig, mostem prowadzacym do nadcztowieka. Gdyby Nietzsche teraz zyt,
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z pewnoscia spodobatby mu sie pomyst, ze nadcztowiek moégtby byc zbudowany z krzemu zamiast krwi i kosci
(J. Horgan, Koniec nauki, czyli o granicach wiedzy u schytku ery naukowej, Warszawa 1999, s. 234.)

Na sam koniec chciatbym jeszcze raz podkresli¢, ze mam wrazenie spektaklu, pewnej iluzjonistycznej sztuczki,
ktéra wszyscy s3 zachwyceni. Problem w tym, ze zapominamy o kuglarskiej sztuczcei tracimy z oczu to co
najwazniejsze, wybierajac iluzje.



*% %

Niniejsza publikacja jest rozszerzong wersjg rozdziatu, ktory napisatem do monografii zbiorowej 3d. Implikacje.
Cyfraibryta / 3d. Implications. Digit and solid - Droga po druku. Pomiedzy przestrzenig wirtualng a realng - analiza
problemu na podstawie wtasnych doswiadczen, wyd. Akademia Sztuk Pieknych we Wroctawiu.

Publikacja zostata wzbogacona o wieksza liczbe przyktadéw wykonanych prac, dzieki czemu w petni oddaje
charakter prowadzonych badan. W zakonczeniu znajduje sie tekst, ktéry postuzyt jako wystapienie na
Miedzynarodowej Konferencji Naukowej lllusion of Form - o ,ksztattowaniu” na uczelniach artystycznych.



Przypisy:

"(W. Welsch, Sztuczne raje?, Rozwazania o $wiecie mediéw elektronicznych i o innych swiatach, Poznari 1998, s.
182).

*(). Baudrillard, Przed koAcem, Warszawa 2001, s. 34).

*D. de Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoteczeristwa sieciowego, Warszawa 2001, s. 59).

(M. Morse, Virtualites. Television, Media Art., and Cyberculture, Bloomington 1998, 5.17-18).

*(M. Ostrowski, Wirtualne REALIS. Estetyka w epoce elektroniki, Krakoéw 2016, s. 88).

*(). Horgan, Koniec nauki, czyli o granicach wiedzy u schytku ery naukowej, Warszawa 1999, s. 234.)
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llustracje:

Wszystkieilustracje/ fotografie oraz prezentowane prace sg mojego autorstwa (Rafat Kotwis)
Wyijatek stanowirozdziat Troche historii.
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