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Wstep

Swiat jest coraz mocniej zdominowany przez technologie cyfrowe. Wywieraja one
wplyw takze na sztukg. Moim celem jest wejscie w problematyke tego zjawiska i znalezienie
tam miejsca, w ktérym mozliwa jest tworczosc.

W pierwszej czesci rozprawy, tj. w pierwszych czterech rozdzialach, chciatbym
przyblizy¢ kontekst przemian technologicznych, jakie mialy wplyw na wspotczesne
postrzeganie rzeczywistosci. W dalszej czgsci opisuj¢ zjawisko zainteresowania ksztaltem
przestrzennym oraz programami do tworzenia rzezb cyfrowych. Poniewaz sg to narzgdzia
stosunkowo nowe i rzadko opisywane z punktu widzenia dyscypliny rzezby, pozwalam sobie
przytoczy¢ krotka histori¢ powstania 1 najwazniejsze ich cechy. Swoje rozwazania opieram
bardziej o wypowiedzi praktykow niz filozofow.

Dalsza cze$¢ rozprawy poswiecona jest zagadnieniu E-tektoniki, jako autorskiej
koncepcji zaktadajgcej wykorzystanie narzedzi cyfrowych w pracy rzezbiarza. W rozdziatach
piatym, szostym 1 siddmym przytaczam wlasne obserwacje dotyczace doswiadczen
skladajacych si¢ na proces tworczy, ktdrego istotne fazy usytuowane sa w Srodowisku
wirtualnym lub koresponduja z jego specyfika. Korzystam z rzezbiarskiego doswiadczenia
pracy w materiale i w przestrzeni cyfrowej. Postuguj¢ si¢ dwiema metodami wprowadzania
wirtualnych obiektow w kontekst ,,twardej” rzeczywistos$ci, tj. drukiem 3D i rzeczywistoscia
rozszerzona.! W swojej dotychczasowej tworczoéci poruszatem sie jedynie w obrebie twardej
rzeczywisto$ci, odwolujac si¢ do wydrukéw 3D jako do obiektow realnych sensu stricto.
W wystawie towarzyszacej niniejszej rozprawie stosuje ponadto rzeczywisto$¢ rozszerzong
jako rozwinigcie i poglebienie relacji na styku dwoch §wiatow realnego i wirtualnego. Jako
Zze znam oba sposoby poszukiwania przestrzennego ksztattu, tradycyjny i ten osadzony
w programach przeznaczonych do projektowania 3D, dostrzegam ich sumy, réznice, a przede
wszystkim czgsci wspolne. Rezultaty autorskiej wyprawy do swiata wirtualnego widoczne sg

na wystawie towarzyszacej niniejszej rozprawie.

! (przyp. aut.) w j.polskim, pojecia rzeczywisto$ci rozszerzonej i poszerzonej stosowane sg zamiennie jako
terminy bliskoznaczne, kazdorazowo odsytajac do zrodtostowu w j. angielskim ,,augmented reality"



1. Miejsce rzezby w Swiecie postepujacej rewolucji
technologicznej

Srodowisko i Czas powstania prezentowanych dziet zwigzane jest z rozwojem
technologicznym, ktory od drugiej potowy XX nabrat wyraznego tempa. Dlatego, nim przejde
do charakterystyki tla, z ktérego wziety swoj poczatek przedstawione rzezby, pozwole sobie
na krotkie wprowadzenie.

Przelom wiekow XX 1 XXI, czyli ostatnich kilka dekad, to czas rewolucji
elektronicznej, opartej na zdobyczach najnowszych technologii, przewaznie cyfrowych.
Procesy zachodzace w obrebie tego wszechobecnego zjawiska obejmuja niezliczone
dziedziny nauki, od medycyny, neurobiologii, nanotechnologii i bioinformatyki, przez
réznego rodzaju inzynierie, po dyscypliny pozornie z technologia niezwigzane, takie jak
filozofia czy filologia klasyczna. Dzigki otwarciu rozmaitych obszarow ludzkiej dziatalnosci
na innowacyjnos¢ i dostgp do nowych rozwigzan opartych na interdyscyplinarnos$ci, stan
badan przypuszczalnie wszystkich dyscyplin naukowych ulegt znacznemu zaawansowaniu.

Gwaltowny 1 trudno przewidywalny rozwdj rewolucji elektronicznej ma takze
olbrzymi wpltyw na kondycje wspolczesnego cztowieka i jego postrzeganie wcigz
zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. W eseju ,,The Poetics of Augmented Space” Lev Manovich
mowi wrgez o powstaniu nowego zjawiska - przestrzeni poszerzonej, ktora: ,,[...] definiuje
jako przestrzen fizyczng, na ktorq natoZona zostaje dynamiczna warstwa informacyjna
doswiadczana przez nas miedzy innymi dzigki multimediom. Manovich pisze o cigglej
interakcji obydwu przestrzeni, przeplywie danych od przestrzeni fizycznej (monitoring,
Sledzenie) z powrotem do niej (infrastruktura i urzqdzenia sieci GSM, ekrany komputeréw).” ?
Szczegolny wplyw na relacje spoleczne wydaje si¢ mie¢ takze rozwdj komunikacji
za posrednictwem Internetu. Cytujac dalej za Lukaszem Mirocha, ,,UzZytkownicy korzystajgcy
Z Internetu oraz urzqdzen podigczonych do wielu rodzajow sieci rownoczesnie stajg sie
czesciqg pewnej wiekszej struktury, ktora rozcigga sie na wszystkich uzytkownikow nie tylko
danej ustugi, ale takze calej sieci. Stopien immersji czlowieka w aktywnosci cyfrowej

powoduje, Ze nalezy jq uznac za rzeczywistq aktywnosc¢ przestrzenng. Zanurzenie uzytkownika

2 cyt. za: Mirocha, Lukasz: Nowa estetyka i rzeczywistos¢ poszerzona o sfere cyfrowg [online:]
cejsh.icm.edu.pl/cejsh/element/owmetal.element.desklight.../c/17_Mirocha.pdf [04.06.2018].



w rzeczywistosci istniejqcej dzieki pracy urzqdzen elektronicznych postepuje wraz z ich
miniaturyzacjq oraz zwigkszeniem zakresu ich codziennych zastosowan. Dlatego zachodzi
koniecznos¢ ewolucji postawy czlowieka wobec znaczenia i statusu tych artefaktow
w rzeczywistosci. Nie tylko funkcjonujq one jako podlegle mu narzedzia, lecz w ogromnym

stopniu budujq te rzeczywistosé.” 3

Poprzez smartfony wirtualny $wiat coraz odwazniej wkracza w twarda rzeczywistos¢, ktora
w mniej lub bardziej swiadomy sposéb wchianiana jest przez tworcoOw, nie pozostajac tym
samym oboj¢tna dla sztuki. W kontekscie odkry¢ technologicznych mozemy mowic
o powstaniu kilku pragdow artystycznych w sztuce wspoétczesnej, takich jak np. Glitsh Art,
Post Internet, czy Nowa Estetyka. Cytujac za Mirocha ,,Nowa Estetyka sledzi zmiany
wywolane wkroczeniem tego, co digitalne, do swiata realnie istniejgcego oraz stopniowe
rozmywanie si¢ granic miedzy obiema przestrzeniami. Obok odnajdywania algorytmow
i wzorcow poprzez wydobywanie ich na powierzchnie, istotne jest rowniez uswiadomienie
sobie obecnosci okreslonych form, w ramach ktorych przebiega nasza aktywnos¢ w tej
hybrydowej przestrzeni.” 4 Rozwoj technologiczny wpltywa na sztuke nie tylko zmieniajac jej
jezyk, ale rowniez stwarzajac nowe mozliwosci. J. Lyotard zauwaza, ze ,[...] Sztuka
dzisiejsza polega na eksploracji niewypowiedzialnego i niewidzialnego. Tworzy sie
prawdziwe maszyny, dzigki ktorym doswiadczy¢ mozna tego co nie sposob byto pomysle¢ lub
odczué. Rozmaitosé artystycznych propozycji przyprawia o zawroét glowy:...” ®

Nowe rozwigzania poszerzaja pole dostepnych srodkow technologicznych. W dobie
powszechnej komunikacji, mieszkancy globalnej wioski narazeni sg na obcowanie
z nadmiarem form, co moze przyczyni¢ si¢ do szeroko pojetej dezorientacji. Wolfgang
Welsch jest zdania, ze ,,Rzeczywistos¢ ktorg niegdys nazywano "twardg rzeczywistoscig”,
okazuje sie mozliwa do przeobrazania, do zestawiania w nowe kombinacje i otwarta na
realizacje nowych wymagan estetycznych.” ® Dalej stwierdza za$, ze ,,Dzieki inteligentnej
ingerencji w mikrostrukture rzeczywistos¢ materialna jest przeobrazana w kazdym swoim
widknie. Z punktu widzenia wspolczesnych technologii, rzeczywistos¢ jest zbudowana

z najbardziej translowanego, najbardziej gietkiego tworzywa.” '

3 op.cit.

4 op.cit.

5> Lyotard, Jean-Frangois: Filozofia i malarstwo w epoce eksperymentu, thum. M.P. Markowski, w: R. Nycz
(red.), Postmodernizm. Antologia przektadéow, Krakow 1997, s.75.

6 Welsch, Wolfgang: Procesy estetyzacji — zjawiska, rozréznienia, perspektywy, ttum. K. Guczalska, w: K.
Wilkoszewska (red.), Estetyka poza estetykq: o nowg postaé estetyki, Krakow 2005, s.4

7 ibidem.



Z perspektywy rzezbiarza sg to twierdzenia do$¢ kategoryczne. Dlatego w swej
tworczosci weigz sprawdzam ich aktualno$¢, szczegdlnie w polu rzezby.

Jestem ciekaw adekwatnosci powyzszych obserwacji w kontekscie rzezby, dziedziny,
ktéra przez wieki opierata i opiera swa istot¢ o relacje z fizyczno$cig i oporem materii.
Zainteresowania te wynikajg takze z sytuacji artysty i kondycji cztowieka we wspdiczesnym

sSwiecie.



2. Obsesja trzech wymiaréw

»Nawiqzanie kontaktu z rzezbg zalezy od posiadania zdolnosci reakcji na forme
trojwymiarowq]..]Z pewnosciq nastrecza ona wigksze trudnosci, niz dzieta ktore wymagajq

kontaktu z formami ptaskimi, ksztattami wytgcznie dwuwymiarowymi.” 8

(Henry Moore)

Nie sposob przeoczy¢ coraz wigkszego zainteresowania trzecim wymiarem.
Ogladamy trojwymiarowe filmy i zdjgcia. Badania ultrasonograficzne noworodkéw, a nawet
leki szczycg sie ostatnio przydomkiem ,,3D" ( z ang. przestrzen trojwymiarowa). Zdaje sig,
ze produkty opatrzone tego rodzaju okresleniem sa lepsze, nowocze$niejsze 1 w pelni
odpowiadajace potrzebom ludzkiego zmystu wzroku czy organizmowi w ogole. Tradycyjne,
dwuwymiarowe obiekty wypadaja w zestawieniu z "rewolucyjnymi™ trzema wymiarami
nieefektownie i ,,ptasko”. Dopiero trzeci wymiar, wymiar glebi, nadal w rozumieniu
historycznym i psychologicznym sens naszemu postrzeganiu wielu rzeczy i zjawisk. By¢
moze wynika to z prawidtowosci, o ktérej wspominat juz Henry Moore: ,,Dziecko uczgce sie
patrze¢ wyroznia najpierw tylko ksztalty dwuwymiarowe, nie jest w stanie postrzegac
odleglosci i glebokosci. Dopiero poznie, DY zapewnié sobie osobiste bezpieczenstwo
I zaspokajac swoje swe potrzeby praktyczne, musi rozwijaé (czesciowo przy pomocy dotyku)
zdolnos¢ zdawania sobie sprawy z wyraznie trojwymiarowych odleglosci. Ale spetniwszy

wymagania stawiane przez praktyczng koniecznosé, wiekszosé ludzi nie posuwa sie dalej.” °

Pozytywne skojarzenia z 3D, cho¢by nieuswiadomione, bezwzglednie
wykorzystywane sg przez §wiat marketingu i reklamy. Zdarza si¢, ze konsumentowi serwuje
si¢ produkty, ktore trzeci wymiar mialy zawsze, poniewaz wynika to z ich istoty jako rzeczy,
jak na przyktad tabletki. Do tej pory tego aspektu nie podkreslano. Obecnie za$ jest on
szczegolnie eksponowany ze wzgledu na entuzjastyczne przyjecie réznego rodzaju zjawisk

3D przez rynki zbytu na catym $wiecie. Dochodzi przy tym do sytuacji kuriozalnych, kiedy

8 Moore, Henry: Uwagi o rzezbie, ttum. M. Tchorek [online:]
http://www.biblioteka.teatrnn.pl/dlibra/Content/25786/struktury_7_ 1959 2.pdf [07.06.2018].
® op.cit.


http://www.biblioteka.teatrnn.pl/dlibra/Content/25786/struktury_7_1959_2.pdf

cyfra przed literkg D (D z ang. dimension czyli wymiar) wynosi duzo wigcej niz produkt jest
w stanie zaoferowac.

Catkiem powazne wydaja si¢ natomiast kroki podjete przez firm¢ Adobe w celu
udoskonalenia jej flagowego programu Photoshop. Byt on dotychczas dedykowany pracy
z grafikg dwuwymiarowg i cieszyt si¢ olbrzymim powodzeniem w przemysle reklamowym
oraz licznych mediach. Wiele wskazuje na to, iz zarowno reklama jak i srodki masowego
przekazu coraz chetniej beda korzystaly z grafiki 3D. Potrzebe t¢ natychmiast rozpoznata
firma Adobe, ktora w swojej nowej wersji programu Photoshop umozliwia tworzenie
ksztattow trojwymiarowych. *°
Kursy edukacyjne, uczace jak uzywaé zaawansowanych programéw do przestrzennego
modelowania ksztaltu, cieszg si¢ rosngcg popularno$cig wsrdd osob interesujgcych sig

informatyka, a takze wsrod tych zwigzanych ze sztuka.

Ryc. 1. Andrew Cawse, zajecia z modelem
Zrédlo:https:/iweb.facebook.com/anatomytools/photos/a.961397857240169.1073741860.149962768383686/961
398383906783/?type=3&theater/dostep:3.02.2018]

Oprocz pracy z grafikami kursantom oferuje si¢ zajecia z rzezbiarzami. Andrew Cawrse

prowadzi wiele szkolen dotyczacych zagadnien anatomicznych w dziedzinie rzezby. Tworzy

10y, [online:] http://planetphotoshop.com/the-evolution-of-3d-text-in-photoshop.html [01.06.2018].


http://planetphotoshop.com/the-evolution-of-3d-text-in-photoshop.html

zarowno w programie cyfrowym jak i w glinie. Jego dziatalno$¢ edukacyjna Cieszy si¢
ogromnym zainteresowaniem na catym $wiecie.

Dystansujac si¢ w tym momencie od pytania, czy wptyw rewolucji cyfrowej na sztuke
nalezy postrzegaé sceptycznie, czy tez moze warto dolaczy¢ do grona jego entuzjastow,
chciatbym zwrdcic¢ uwagg, ze jest to przede wszystkim zjawisko jeszcze w niewielkim stopniu
zbadane. Celem kolejnych rozdziatow niniejszej rozprawy jest przyjrzenie si¢ mozliwo$ciom
a takze ograniczeniom, jakie niesie ze sobg przeniesienie tworczosci, chocby czgsciowo,

w srodowisko cyfrowe.



3. Kroétka historia modelowania 3D. Jak wynaleziono
druk I rzeczywistos$¢ poszerzong

Jaskrawym przyktadem wplywu rewolucji elektronicznej na dziedzing rzezby jest
Digital Sculpture.!! Jest to rzezba tworzona za pomocg programoéw komputerowych
w §rodowisku wirtualnym. Jej korzenie si¢gaja grafiki 3D, chociaz, jak przedstawi¢ ponizej,
powstata i powstaje w wyniku przenikania si¢ tych dwoch obszarow.

Poza sztukami wizualnymi, ekspansja technologii cyfrowych objeta takze inne
dziedziny dziatalnosci artystycznej. Widoczna jest na przyktad w muzyce. Dzi$ trudno sobie
wyobrazi¢, ze melodie mozna byto dawniej ustysze¢ jedynie na zywo w wykonaniu orkiestry
lub ulicznych grajkéw. Dzigki digitalizacji tej dziedziny mozliwe stato si¢ uzyskanie $piewu
idealnie dopasowanego do linii melodycznej i pozbawionego jakiegokolwiek fatszu.
Rownoczesnie powstatl nurt oparty na eksperymentach z bledami w melodii i odrzucaniu
znanych juz uktadéw muzycznych. Swiat materii dzwickowej bardzo mocno rozwingt swoje
ambicje wzglgdem wykorzystania mozliwosci technologii cyfrowych. Powszechne stalo si¢
stosowanie sampli 1 remikséw. Dzi§ widok dyrygenta wpatrzonego w monitor w trakcie
wystepu nie budzi juz zdziwienia.

Rewolucja cyfrowa objeta dyscypling rzezby do$¢ pdzno, jako ze praca w trzech
wymiarach przestrzeni wymaga duzej mocy obliczeniowej, z powodu jednoczesnego
obliczania $wiatta, koloru i ksztattu, czyli odpowiedniego zaawansowania technologii.
Znacznie wcze$niej odkryto, w jaki sposob przedstawié trojwymiarowy ksztalt w programie
komputerowym. Byl to poczatek wszelkiego modelowania obiektow w $rodowisku
cyfrowym. Stad, a wiec z obszaru grafiki 3D, projektowanie wywedrowato w strone
wirtualnej rzezby. Wbrew powszechnej opinii, grafika trojwymiarowa nie jest az tak nowym
zjawiskiem. Jedna z pierwszych animacji 3D powstata w 1963 roku w firmie Bell Telephone
Laboratories. Stworzona przez Polaka, Edwarda Zajaca, krotka symulacja pt. "Simulation of a
two-giro gravity attitude control system" przedstawiala system stabilizujgcy satelite

zwroconego zawsze w strone Ziemi.*2

1y [online]: https://www.themightygorgonion.com/2017/07/30/what-is-digital-sculpture/ [11.04.2018]
12y [online]: Norman, Jeremy :http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=1002 [7.11.2017]
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Ryc. 2. E. Zajac, "Simulation of a two-giro gravity attitude control system", New Jersey, 1963

Zrédlo: http:/lethw.org/First-Hand:Early_Digital Art_At Bell_Telephone_Laboratories,_Inc
[dostep:7.11.2017]

Praktycznie rownolegle, w tym samym roku, Ivan Sutherland z Massachusetts Institute of
Technology, zaprezentowat program "Sketchpad, A Man-Machine Graphical Communication
System"® dzieki ktoremu mozliwe bylo obracanie tréjwymiarowych bryl, a takze
obserwowanie, jak te obiekty wzajemnie si¢ przenikaja.'* Nieco pozniej, w 1972 roku, na
Uniwersytecie w Utah powstala trojwymiarowa animacja, ktora opierala si¢ na wymiarach
zaczerpnigtych z realnego obiektu, jakim byt gipsowy odlew dloni Ed'a Catmull’a,

pozniejszego szefa Walt'a Disney'a i wspdtzatozyciela firmy Pixar.'®

: )
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. 7 /

—
—
.

N
i -

LA
Ryc. 3. Ed Catmull. Trasowanie gipsowego modelu, 1972
Zrédlo: https://vimeo.com/16292363 [dostep:21.11.2017]

13 y.[online:] https://www.youtube.com/watch?v=BKM3CmRqK20 [22.11.2017]

1y [online:] Sutherland, Edward: Sketchpad: A man-machine graphical communication system, Technical
Report, 574, 2003 https://www.cl.cam.ac.uk/techreports/fUCAM-CL-TR-574.pdf [21.11.2017]

15 v.[online:] https://vimeo.com/16292363 [21.11.2017]
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Gipsowy model zostal podzielony na trojkaty, a nastgpnie dokladnie zmierzony
1 przetworzony na uktad cyfrowych punktow w przestrzeni, ktore pozniej komputer potaczyt

w odcinki, tworzac ruchoma tréjwymiarowg siatke.

Ryc. 4. Ed Catmull. Gotowy cyfrowy model 3D, 1972

Zrédlo: https://vimeo.com/16292363 [dostep:21.11.2017]

Ogolna zasada tworzenia modeli w 3D dziata, méwigc w duzym uproszczeniu, praktycznie
do dzisiaj (z wylgczeniem systemu krzywych NURBS+).

Powyzsze przyklady wyraznie swiadcza o tym, ze system przedstawiania tréjwymiarowych
obiektow w programach komputerowych wykazuje duze podobienstwo do przenoszenia
(kopiowania) ksztalttow przy rzezbieniu. Wspdlnym mianownikiem obu dzialan jest
oczywiscie geometria. Nieodzowne w pracy nad tradycyjng rzezba narzegdzia, takie jak tzw.
klatka, zasada trzech cyrkli, oraz punktownica, rowniez odnoszg si¢ do punktow w uktadzie
kartezjanskim, czyli znajdujacych si¢ w przestrzeni okreslonej wspotrzednymi X,y,z:
glebokoscia, szeroko$cia i wysokoscia.

Powstatly wirtualnie obiekt mozna wprowadzi¢ w kontekst rzeczywisto$ci na wiele
sposobow. W dalszej czesci koncentruje si¢ tylko na dwoch z nich, istotnych z mojego punktu
widzenia. Pierwsza metoda polega na druku 3D, a druga, coraz bardziej popularna,
to rzeczywisto$¢ rozszerzona. Opis obydwu technik jest bardzo obszerny i czgsto ma czysto
techniczny charakter, dlatego przyblize¢ tylko najistotniejsze informacje z perspektywy

rzezbiarza.
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Druk 3D (druk przestrzenny)

»Drukowanie przestrzenne to proces automatycznego wytwarzania przedmiotow fizycznych na
podstawie trojwymiarowych modeli komputerowych.” 8

Prace koncepcyjne nad metoda drukowania przestrzennego siegaja lat 70-tych XX-
tego wieku. Jednak za oficjalng date powstania druku 3D przyjmuje si¢ dzien zlozenia
whniosku patentowego przez Charlesa W. Hulla, czyli rok 1984. Poczatkowo technika druku
opierata si¢ jedynie na stereolitografii, czyli utrwalaniu warstwy zywicy za pomoca $wiatta
UV. Pézniej zastgpiono je laserem, a zamiast ptynnej zywicy zastosowano réznego rodzaju
proszki odpowiednie do pozadanego efektu. Tak powstatl system druku zwany (SLS -

Selectve Laser Sintering). Polega on na spiekaniu laserem poszczegdlnych warstw proszku

Laser }7"@ Scanner
|

Roller T

Bl Printed
Sl Mom and
Baby

Ryc. 5. Schemat dziatania drukarki typu SLS
Zrédlo: http://creativesculpture.com/blog/wp-content/uploads/2012/06/3DSLS-300x239.jpg [dostep:21.04.2018]

Rozwigzanie to bylo i jest bardzo kosztowne. Dlatego, z czasem w ramach popularyzacji
druku (RepRap), zdecydowano si¢ na promowanie duzo tanszej metody - FDM ( z ang. Fused
Filament Fabrication) polegajacej na uktadaniu kolejnych warstw topionego przez dysz¢

materiahu. 1’ Jest to metoda, ktérg stosuje w swojej pracy tworcze;.

16 Tonline:] http://drukarka3d.pl/dictionary/druk-3d-druk-przestrzenny/ [24.05.2018].
17y, [online:] http://centrumdruku3d.pl/historia-druku-3d/ [24.05.2018].
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Ryc. 6. Schemat dziatania drukarki typu SLS
Zrédlo: http://creativesculpture.com/blog/wp-content/uploads/2012/06/3DSLS-300x239.jpg [dostep:21.04.2018]

Rzeczywistos¢ rozszerzona

Rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. augmented reality - AR),[...] to technologia
polegajqgca na naktadaniu wirtualnych obiektow 3D generowanych w czasie rzeczywistym na
obraz rzeczywistego Swiata, przy pomocy urzqdzen przetwarzajgcych obraz (np. okulary,
kamery, smartfony, tablety itp.). W rzeczywistosci rozszerzonej mozliwe jest poruszanie si¢ w
trzech wymiarach przestrzennych. Umozliwia to uzytkownikowi przede wszystkim
sprawdzenie, jak dany produkt komponuje si¢ z otoczeniem, w ktorym docelowo miatby sig¢
znajdowaé.” 18
Za narodziny terminu "rzeczywisto$¢ rozszerzona" uznaje si¢ dopiero rok 1992, kiedy

Tom Caudell 1 David Mizell uzyli go do opisania systemu pozwalajacego wyswietla¢ schemat

okablowania na linii montazowej w fabryce Boeinga.

v

‘lq% " e i
) g, >

4 ‘-"L

Ryc. 7. Pracownik w fabryce Boeinga uzywajacy AR
Zrédto: https://www.vertebrae.com/blog-history-augmented-reality-1/ [dostep: 25.11.2017]

18 Tonline:] https://actumlab.com/rzeczywistosc-rozszerzona/ [21.05.2018].
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Jednak samo urzadzenie powstato w 1958 do celéw wojskowych pod nazwag HUD (head up
display) jako przezierny wyswietlacz prezentujacy informacje na specjalnej szybie bez
zaslaniania widoku *°

22:48:50ET

(]

Ryc. 8. Przyktadowy wyswietlacz HUD
Zrédlo http://www.fsdreamteam.com/forum/index.php?topic=3093.0, /dostep:18.06.2018]

Pierwsza mobilna wersja powstata w roku 1997 (system MARS) na Uniwersytecie Columbia.

Dzigki korzystaniu z odbiornika GPS uzytkownik na przeziernym wyswietlaczu, widziat

informacje na temat budynku, ktéry znajduje si¢ przed nim.
= 3 . | Ry PR

Ryc. 9 .System MARS
Zrédto http://www.ardummies.org/?p=94 [dostep: 5.01.2018]

Natomiast pierwsza wersja na smartfony pojawita sie w roku 2008.2°

Blonline:] http://www.ardummies.org/?p=94 [20.05.2017]
20 op.cit.
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Rzeczywisto$¢ rozszerzona dostgpna jest na urzadzeniach mobilnych. Na chwilg
obecng najbardziej popularng aplikacjg tego typu jest Snapchat. Uzytkownicy coraz chetniej
korzystaja takze z programoéw pozwalajacych na obserwacje trojwymiarowego obiektu

ze wszystkich stron, podobnie jak oglada si¢ na przyktad rzezbe.
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Ryc. 10. Raphael Moreira Gongalves, Przyklad dziatania sytemu rzeczywisto$ci poszerzonej, Londyn 2017
Zrédlo: http://raphaelmoreiragoncalves.com/wherecoralslie.html [ dostep: 15.06.2018]

Obiekt wytworzony przez aplikacje w rzeczywistosci poszerzonej przynalezny jest do
urzadzenia mobilnego. Dzigki temu mozna go oglada¢ w dowolnym miejscu. Daje tez
Sposobno$¢ przypisania modelu wirtualnego do danego miejsca na mapie miasta
(geotargeting, np. rzezba Jeffa Koonsa w Central Parku). W ten sposoéb mozliwe staje si¢

operowanie kontekstem jako uzupelnieniem obiektu.
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Ryc.11.Jeff Koons, Balloon Dog, Przyktad uzycia rzeczywistosci poszerzonej przez artyste, Nowy Jork, 2017

Zrédlo: https:/iwww.youtube.com/watch?v=AidepRn /[ dostep: 17.06.2018]
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4. Artysci o nowej technologii

Nim przejd¢ do spostrzezen wynikajacych z moich autorskich obserwacji, chciatbym

przyblizy¢ opinie innych rzezbiarzy.

Ze wzgledu na imponujacg liczbg tworcow, ktorzy w swych poszukiwaniach
artystycznych pozostawiaja swoje rzezby jedynie w $§wiecie wirtualnym, zdecydowatem si¢
zawezi¢ kragg omawianych tworcow jedynie do osob, ktoére za pomocg druku lub
rzeczywisto$ci rozszerzonej wprowadzajg swoje obiekty w tzw. twarda rzeczywistosc.

Rozpoczne od Tony’ego Cragga, ktory pracujac w roku 2006 nad rzezba Rational
Begins, uzyl programu do przeliczenia krzywizn, powstatych z rysunku twarzy. W tym
samym roku po raz pierwszy zastosowatl druk cyfrowy do pracy, ktéra nastepnie odlat
w brazie. 2
Rewolucj¢ technologiczng w obszarze dzisiejszej rzezby poréwnuje on z rola, ktoérg odegral
XIX-to wieczny wynalazek fotografii w kontek$cie malarstwa, wskazujac na przelomowy
charakter obydwu zjawisk: ,,Mysle, ze zZyjemy w ciekawym momencie, poniewaz to, czym
fotografia byta dla malarstwa w polowie dziewigtnastego wieku, mozemy poniekqd
przyrownaé¢ do wphwu, ktory komputery mogq dzis wywiera¢ na rzezbe. Znalezienie
odpowiednika fotografii, technologii automatycznego tworzenia form utatwiajgcej kreowanie

» 22 Wielu artystow wykorzystuje

form trojwymiarowych zajeto okoto stu piecdziesieciu lat.
technologie wirtualng do tworzenia swoich dziel, np. Richard Serra, William Kentridge,
Andreas Gursky, Olafur Eliasson, Thomas Schuette, Anish Kapoor, Jaume Plensa, Bill Viola,
jak i wszyscy artysci tworzqcy video, film i zdecia. Artysci majg prawo uzywaé dowolnych
technik, by rozwija¢ swojq tworczosé, podobnie jak w przesztosci artysci zawsze
wykorzystywali najlepsze dostgpne im narzedzia. Rodzi si¢ jedynie pytanie, jak daleko sie
posuniemy.” 22 Podobne obawy podziela rowniez Evan Penny, wspolczesny rzezbiarz, ktory
w przeciwienstwie do Cragg a, specjalizuje si¢ w rzezbie hiperrealistyczne;j:

» Cho¢ moja praca do tej pory byta wykonywana catkowicie recznie, stopniowo obejmowata
w coraz szerszym zakresie domysine zastosowanie technologii cyfrowych. Nie potrzebowatem
radykalnych krokow, by zadaé sobie pytanie >>Co si¢ wydarzy jezeli rzeczywiscie zastosuje

te technologie? Co mogg mi zaoferowac, i co ja sam mam w zamian do zaoferowania? <<

Innymi stowy >>Co mogg zaproponowac z koncepcyjnego i technicznego punktu widzenia?

2L v, [online:] Berk, Anne: http://anneberk.nl/articles-english/tony-cragg/ [14.06.2018].
2 op.cit.
23 op.cit.
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Jak daleko moge si¢ posungc i kiedy musze zainterweniowaé, by zrealizowaé¢ mojg wizje? <<
” 24 Ostatecznie jednak Evan Penny dochodzi do pozytywnych wnioskow i stwierdza, Ze:
.»[...] Skanowanie (3D przyp. aut). umozliwia mi utrwalenie “chwili” w kadrze, niemniej
Jjednak potem poswiecam Setki godzin na rzezbienie. Dany skan 3D jest ujeciem mnie lub
kogos innego w konkretnym momencie. W tym wiasnie widze cel skanowania. Mozna nawet
powiedzie¢, ze teraz po raz pierwszy z wykorzystaniem tej technologii mam mozliwosé

wykona¢ rzezbe, ktorej realizm doréwnuje fotografii. %

Evan Penny nie traktuje wirtualnego modelu jako finalnej wersji dzieta i zawsze nanosi
poprawki na gotowy juz obiekt, ktory nastepnic odlewa w zywicy. Podobnie postepuje inny
artysta, znany z realizacji rzezb o uproszczonej cyfrowo formie. Xavier Veilhan wykonuje
drewniane portrety znanych muzykow: ,,[...] Oczywiscie rzezby drukowane w 3D wytwarzane
sq przez maszyne, jednak ich ukorczenie zajmuje mi jeszcze wiele godzin.” %

Interesujgce wydajg sie by¢ rowniez uwagi Bruce a Beasleya, ktory podczas wyktadu
wygloszonego na Southwestern University w 2012 roku, przedstawit swoje stanowisko wobec
narzedzi cyfrowych stosowanych wspolczesnie w rzezbie. W latach 60-tych XX-tego wieku
swoja tworczo$¢ opierat na dobrze znanych technologiach rzezbiarskich, za pomocg ktorych,
poczawszy od modelu wykonywanego gipsie, poprzez odlew, uzyskiwat prace przewaznie
w brazie lub zywicy akrylowej. Nastepnie postanowil przenies¢ swoja tworczo$¢ W rejon
programow i druku 3D. Amerykanin przedstawia w swym wystapieniu kilka ciekawych
uwag, ktére pozwalam sobie teraz przytoczy¢. Wedlug Beasley’a, praca w $rodowisku
cyfrowym pocigga za sobg pewne ograniczenia: ,,[...] kazdy material ma swéj znak tak jak
kazdy instrument ma swoj dzwiek. Druk 3d zawezil i zredukowat calg orkiestre do jednego
instrumentu.” 27 Wydaje sie, ze autor wspomina tutaj o powszechnym stosowaniu substancji
plastikopodobnych i jej pochodnych, ktore poprzez swoja warstwowg strukture, posiadaja
cechy zblizone do siebie, niezaleznie, czy warstwy uktadane sg z plastiku, czy tez spiekane ze
stali. Niekiedy arty$ci wykorzystuja ta specyficzng ceche¢ i pozostawiaja $lady narzedzia np.
spawu wykonanego przez robota czy tez $lad frezu), cho¢ sa to przypadki praktycznie
marginalne. Czesciej wszelkie tego typu Slady sa zacierane. Wspomniany przez Beasley’

a problem wydaje si¢ jednak nieco glebszy. Tkwi mianowicie w sposobie powstawania

2 [online:] Penny, Evan: 3D Imaging 2008 to present,

http://www.evanpenny.com/commentary _3d_imaging.php [14.06.2018].

% op.cit.

% [online:] Molitch-Hou, Michael: Daft Punk unmasked and scanned, 2015,
https://3dprintingindustry.com/news/daft-punk-unmasked-and-3d-scanned-43339/ [17.06.2018].
27 Tonline:] https://www.youtube.com/watch?v=jpfzEVBZ1L8&t=3037s [13.05.2018].
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programoéw do tworzenia rzezb. ,,[...] Programy do rzezbienia 3d powstawaly w oparciu o
sposob modelowania w glinie, zawezito to wypowiedz tylko do jednego sposobu ksztattowania
materiatu.” ?® Pomimo ze frezarki pigcioosiowe zdejmuja, a nie dodajg materiat, to jednak
przewaznie sam model cyfrowy budowany jest na zasadzie dodawania, a nie odejmowania
z ,zastanego” juz ksztattu, jak ma to miejsce np. w przypadku rzezby w kamieniu.
Oczywiscie odejmowanie czy tez radykalne ci¢cia sa mozliwe, ale nie sg w powszechnym
uzyciu. Wymagaja troch¢ wiecej pracy i doswiadczenia rzezbiarza a nie modelarza.
W interesujacy sposob Beasley odnosi si¢ rowniez do roli wyobrazni w procesie rzezbienia
w programie 3D: ,[...] Zapytalem kiedys Eduardo Chilide: czy widzisz w swojej glowie
ksztalty swoich rzezb zanim je wykonasz? : odpowiedzial - Och nie, gdybym je widzial,
zanim bym je zrobit, to po co bym je robit?” % Stoi to pozornie w sprzecznosci do stéw ikony
rzezby XX-tego wieku, Henry’ego Moora: ,,[...] A to musi czyni¢ rzezbiarz. Musi on
nieustannie wytwarza¢ w mysli i stosowac formy w calej ich przestrzennej petni. W jego
glowie, rodzi sie jak gdyby ksztalt, o ktorym mysli, nie baczgc na wielkos¢, w taki sposob, jak
gdyby skrywal go catkowicie w zaglebieniu wlasnej dloni. W duchu obejmuje wzrokiem
ztozong forme po linii kolistej. Spoglgdajqc nan z jednej stromy, zdaje sobie sprawe jak
wyglgda drugg, utozsamia sie z jej punktem cigzkosci masq, wagq, pojmuje jej objetos¢ jako
przestrzen, ktorej spoczynek zostal zaktécony w powietrzu przez ksztatt.” *°

Zestawienie dwoch powyzszych cytatdow, a zarazem opinii trzech rzezbiarzy,
potwierdza tylko, ze nawet ,,sztuczna wyobraznia”, jak mozna by umownie nazwaé program
do rzezbienia 3D, nie musi oznacza¢ unicestwienia twoérczo$ci. Pod warunkiem,
ze potraktujemy ja jako proces. ,,[...] Nie szukajcie w digital sculpture jej ostatecznego
ksztattu, tylko zobaczcie jakie mozliwosci ona daje - freedom of shape.” 3 Uswiadamia to w
gruncie rzeczy, ze dzigki programom do rzezby wirtualnej, $wiat sztuki Staje si¢ bardziej
dostepny dla roznego rodzaju tworcow, co potwierdza Bruce Beasley: ,,[...] Geometria jest
intelektualnym jezykiem ksztaltu, a rzezba jest emocjonalnym jezykiem o ksztalcie. Nie
miatbym narzedzi, zZeby wykonacé swoje emocjonalne ksztafty, gdyby nie naukowcy, ktorzy

zaangazowali intelektualny jezyk, ktory pozwolil matematyce prowadzi¢ narzedzie, ktorego

2 op.cit.

2 op.cit.

%0 Moore, Henry: Uwagi o rzezbie, tium. M. Tchorek [online:]
http://www.biblioteka.teatrnn.pl/dlibra/Content/25786/struktury_7_ 1959 2.pdf [07.06.2018].
31 [online:] https://www.youtube.com/watch?v=jpfzEVBZ1L8&t=3037s [13.05.2018].
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teraz uzywam.” 3 Odpiera rowniez doéé powszechny zarzut, jakoby maszyny byly autorami
jego rzezb ,[...] Nie ma wsréd moich prac obiektow, ktérych sam bym nie zaakceptowat.” 3

Beasley postuluje i radzi mtodszym kolegom rzezbiarzom, aby w pracy z narz¢dziami
cyfrowymi nie skupiali si¢ na finalnym efekcie. Wskazuje, ze nie powinni ograniczaé si¢
i pozwala¢ zamkna¢ we wlasnym pomysle. Jego zdaniem, znacznie ciekawsza, ale i bardziej
skomplikowana droga do osiggnigcia odpowiedniego ksztattu, wiedzie wlasnie przez
,<fozmowe" z maszyng. Program komputerowy czy tez drukarka 3D jest wedlug Bruce’a
Beasleya narz¢dziem responsywnym, dajacym szereg niecograniczonych mozliwosci, ale tez
swego rodzaju ,,podpowiedzi”. Interakcja z technologia cyfrowa jest okazja do wykorzystania
sporego potencjatu aktywnosci w procesie tworzenia. Niewatpliwie daje to artyscie olbrzymia
swobode twoércza. Na niespotykang dotad skale moze on odda¢ si¢ sile wlasnej wyobrazni
1 stosowac rozwigzania, ktore przecza prawom fizyki. Tak dzieje si¢ przynajmniej na etapie
pracy nad ksztattem. Naturalnie, w miar¢ jak rzezbiarz zbliza si¢ do ostatecznego efektu
swoich artystycznych zmagan, ograniczenia panujagce w realnym otoczeniu weryfikuja jego
starania. W prawdziwym, niewirtualnym $wiecie moga oczywiscie istnie¢ jedynie dziela,
ktorych wilasciwosci fizyczne spelniaja odpowiednie kryteria wobec np. punktéw styku
z podlozem czy odpowiedniego balansu masy. Jednak wspomniana juz wolnos$¢ przy pracy
nad modelowaniem ksztattu jest czyms, co wedtug Beasley’a pomaga rozwija¢ wyobraznie
1 wrazliwos$¢ tworcza. Wazna jest przy tym otwartos¢ na propozycje, ktére podsuwa program
komputerowy. Artysta nie zaklada takiej mozliwosci, ale wcigz potrafi ja dzigki swojej
wrazliwosci dostrzec i wasciwie ocenié. 3

Zdaniem innego tworcy Jeffa Koonsa, ,,[...] Artysci na przestrzeni historii zawsze
chetnie stosowali nowe technologie, wywodzqce sie z innych dziedzin, takich jak na przyktad
fizyka czy chemia. Malarze odwaznie siggali po nowo wynajdywane bgdz odkrywane
pigmenty, réznego rodzaju farby, czy tez narzedzia.” * Koons szczegodlnie wysoko ceni
Snapchat, program bedacy rodzajem rzeczywistosci poszerzonej i dajagcym uzytkownikowi
duze mozliwosci kreacyjne. Dostrzega przede wszystkim te zalety Snapchata, ktore
uruchamiajg ludzka kreatywnos¢. Dlatego tez postanowit prezentowaé swoje prace za pomoca
aplikacji, ,,[...] Jakis czas temu w aplikacja Snapchat i rzezbiarz Jeff Koons oglosili

rozpoczecie wspolpracy. Jej owocem jest filtr, dzieki ktoremu mozZemy umiescic¢ jedng z prac

%2 op.cit.

3 op.cit.

34 v, op.cit.

% Tonline:] White, Ryan: Marina abramovic, jeff koons and olafur eliasson discuss makingart in virtual reality,
2017 ,https://i-d.vice.com/en_uk/article/59g8xx/marina-abramovic-jeff-koons-and-olafur-eliasson-discuss-
making-art-in-virtual-reality [18.05.2018].
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artysty — w tym wypadku wielkiego dmuchanego psa — w wybranych miejscach na catym
swiecie.” 3
Co ciekawe, wirtualna rzezba padta ofiarg wirtualnego wandalizmu. ,,[...] W ramach protestu
przeciwko coraz powszechniejszemu wykorzystywaniu rozszerzonej rzeczywistosci, artysta
Sebastian Errazuriz postanowit pokryc¢ rzezbe graffiti. Nastgpnie umiescit ,,Balloon dog”
w tym samym miejscu w Central Parku, co aplikacja w wersji przyktadowej.” ¥

Cho¢ nie jest to glos artysty, warto przytoczy¢ slowa czlowieka uwazanego
za mentalnego wizjonera na polu rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej. W roku 1965 lvan
Sutherland tak pisal w eseju Augmented Reality: “The Ultimate Display™:
WZyjemy w Swiecie fizycznym, ktérego wiasciwosci dobrze znamy dzieki dlugiemu w nim
obcowaniu. Odczuwamy zaangazowanie w ten fizyczny swiat, ktory daje nam mozliwosé
przewidzenia jego wiasciwosci. Na przykiad, mozemy przewidywaé miejsce upadku
przedmiotow, widok znajomych ksztattow pod roinymi kqtami, a takze to, ile sily
potrzebujemy by postugujqc sie rozmymi obiektami stawi¢ opor tarciu. Brak nam jednak
podobnej wiedzy odnosnie do sit natladowanych czgsteczek, sit niejednorodnych pol, skutkow
nieprojektywnych transformacji geometrycznych, a takze wysokiej bezwtadnosci czy ruchu
przy malym tarciu. Ekran podlgczony do cyfrowego komputera daje nam mozliwosé
zaznajomienia sie z koncepcjami niewykonalnymi w swiecie fizycznym. To jak lupa
pozwalajgca nam zajrze¢ do matematycznej krainy czaréw.” 3 Zwraca tez uwage
na kreacyjne mozliwosci nowej technologii:
»l..-] Nie ma zZadnego powodu, by obiekty wyswietlane na ekranie komputera mialy byc
zwigzane zwyklymi zasadami znanej nam rzeczywistosci fizycznej. Wyswietlacz kinetyczny
moze zosta¢ wykorzystany do stymulacji ruchow masy ujemnej. Dzis uzytkownik jednego
z ekranow moze w tatwy sposob przeksztalci¢ bryly pelne w obiekty transparentne — moze
“widzie¢ przez materie!” 3° Pisal on rowniez o potencjale, jaki posiada stosowanie narzedzi
cyfrowych, oraz gtéwnych celach stawianych przed nimi.
»l---] Mozna dzis pokazaé koncepcje, ktore wczesniej nie mogly by¢ zaprezentowane

wizualnie. Pracujqgc z wykorzystaniem takich reprezentacji zjawisk matematycznych mozemy

%[online:] Zahorska, Katarzyna: Rzezba Jeffa Koonsa ofiarg wirtualnego wandalizmu, 2017
http://rynekisztuka.pl/2017/10/13/jeff-koons-wirtualny-wandalizm/ [20.06.2018].
37 op.cit.

3 [online:] Sterling, Bruce: Augmented reality the ultimate display by ivan sutherland 1965, 2009,
https://www.wired.com/2009/09/augmented-reality-the-ultimate-display-by-ivan-sutherland-1965/ [25.05.2018].
% op.cit.
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Sig ich nauczy¢ tak, jak znamy nasz witasny swiat naturalny. To jest najwigksza obietnica
ekranéw komputerowych. ” *°

Niewatpliwie w kontek$cie historii rzezby jesteSmy S$wiadkami niezwykle
interesujacego zjawiska. Dzigki przynajmniej cze$ciowemu oderwaniu od swojej
substancyjnosci, rzezba zyskata nowe mozliwos$ci, ktore do tej pory nie sg wystarczajgco
zbadane. Celem niniejszej rozprawy nie jest ocena tych okolicznosci, a jedynie ich
przyblizenie 1 dostarczenie jak najbardziej aktualnych danych ku temu, by czytelnik byt
w stanie takiej oceny samodzielnie dokona¢. Bezsprzecznie na podstawach rzezby opartych
0 geometri¢ wyrasta interesujgca tkanka. Poprzez symulacj¢ w §rodowisku wirtualnym rzezba
modelowana cyfrowo zajmuje si¢ zagadnieniami, ktore nie sposéb przypisac¢ ani inzynierii ani
architekturze. Pozostaje jedynie sformulowac twierdzenie, iz zjawisko to mozna sytuowac

w polu sztuki.

40 op.cit.
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5. E- tektonika jako artystyczna koncepcja
wykorzystania narzedzi cyfrowych

»|---] By¢ moze technologia jest juz jedyngq sitq spajajgcq rozproszone
fragmenty rzeczywistosci, gdzie jednak znalazla sie konstelacja sensu? Gdzie zniknela

konstelacja tajemnicy?” 4
(Jean Baudrillard)

Zakres mojej wypowiedzi rzezbiarskiej zwigzany jest z zagadnieniami
teoretycznymi oraz rozwazaniami innych artystow natury praktycznej przedstawionymi
powyzej. W drugiej czesci rozprawy koncentruje si¢ na wilasnych doswiadczeniach,
wynikajacych z pracy w dwoch obszarach - cyfrowym i analogowym.

Po uzyskaniu dyplomu, w trackiec moich artystycznych poszukiwan
przygotowatem szereg prac, prezentowanych na wystawach indywidualnych, badajgc ich
adaptacje w roznych srodowiskach i kontekstach. Oddziatywanie eksponowanych w galerii
CSW Solvay obiektow przypominato zrzuty z ekranu monitora. Czysta przestrzen
wystawiennicza miata zapewni¢ im zawieszenie w neutralnej przestrzeni, ktora pozwoli im

samym nada¢ swoj kontekst.

Ryc. 12. Piotr Idzi, fragment wystawy Artefakty 2.0, CSW Solvay, 2016

Zrédto: archiwum Piotr 1dzi

41 Baudrillard, Jean: Spisek sztuki, thum. Stawomir Krélak, Warszawa 2006, s. 55.
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Probowatem réwniez projekcji jako sposobu ukazywania przestrzennego ksztattu za pomoca

Swiatla.

Ryc. 13. Piotr 1dzi, fragment projekcji wielkoformatowej w Muzeum Zup Krakowskich Wieliczka. 2016

Zrédio: archiwum Piotr Idzi

Ryc. 14. Piotr ldzi, fragment wystawy tektonika/ e-tekonika w Muzeum Zup Krakowskich Wieliczka.
2016
Zrédto: archiwum Piotr ldzi
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W kontek$cie przedstawionego powyzej tla wspodtczesnej rzezby i opinii innych
rzezbiarzy wylaniaja si¢ zagadnienia podstawowe dla moich artystycznych fascynacji.
W dalszej czg$ci postaram si¢ je zdefiniowac.

Pojecie e-tektoniki stworzytem na potrzeby wiasnych dziatan tworczych, odnoszac si¢
do dwoch dziedzin: informatyki i geologii. Z mojego punktu widzenia neologizm ten opisuje
procesy zachodzace m.in. w $rodowisku cyfrowym, w wyniku ktéorych dochodzi do
formowania ksztattu. Przedrostek "e" lokalizuje to zjawisko wyraznie w sferze elektroniczne;j,
tektonika za$ uwydatnia budowe¢ powstalej struktury.

E- tektonika to dla mnie sposob budowy obiektoéw powstaltych w wirtualnym
srodowisku. Rozumiem ja takze jako autorski koncept, przy pomocy ktorego traktuj¢ cyfrowa
siatke 1 przestrzenng istote rzezby. Polega na poszukiwaniu w wirtualnej pracowni istoty tego
specyficznego Srodowiska, majacej wyraz nie tylko w realnie wydrukowanym obiekcie, ale
w poszukiwaniu idei ksztattu na poziomie samego programu.

Nim przejde¢ do opisu dzieta, przybliz¢ warunki, z ktérymi si¢ zmagam w wirtualnej

pracowni i mozliwosci, ktoére uwzgledniam w procesie tworczym.
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6. Moje obserwacje dotyczace procesu tworczego
w Srodowisku cyfrowym

Wspolczesna zaawansowana technologia niesie ze sobg szereg mozliwosci, wywodzacych si¢
od tradycyjnych technik rzezbiarskich. Pozwalajg one artyscie przyspieszy¢ proces rzezbienia,
a co za tym idzie, rozszerzy¢ pole tworczych poszukiwan. Cechy pracy w Srodowisku
cyfrowym i mozliwos$ci, jakie daja cyfrowe narzg¢dzia, prezentowane w podrozdziatach

ponizej, wynikajg z moich autorskich obserwacji.
Przenoszenie wymiarow i analiza ksztaltow

Podstawowg technika, dzieki ktorej dotychczas tworzono nawet bardzo ztozone i1 misternie
wykonane kompozycje trojwymiarowe, byto przenoszenie ksztalttow. Kopiowanie wymiarow
na niekiedy dalekie odleglosci stalo si¢ przedsigwzigciem kluczowym dla powstawania
przestrzennych kreacji artystycznych badz konstrukcji architektonicznych. Do tej pory rolg
nosnika ksztattow petnit z powodzeniem rysunek techniczny, za pomoca ktérego przenoszono
szczegotowy zapis informacji dotyczacych formy np. budynkow i mebli. Obecnie
przenoszenie ksztattow, takze na dalekie odleglos$ci, coraz cze¢s$ciej odbywa si¢ przy
zastosowaniu komputerow oraz Internetu, ktéry w tym kontek$cie rozumie¢ trzeba przede
wszystkim jako narzedzie stuzace do komunikacji miedzy poszczegdlnymi maszynami.
Zasada przenoszenia wymiarOw pozostala taka sama. Zmienily si¢ jedynie czynniki
zewngtrzne, instrumenty, umozliwiajace ten proces. Poniewaz wlasciwie kazda osoba
prywatna moze posiada¢ swdj wiasny komputer, cyfryzacja ulegla rozpowszechnieniu i stata
si¢ og6lnie dostgpna. To wiasnie te dwie cechy- powszechno$¢ i dostgpnosc istotnie
odrozniajg technologie komputerowa od stosowanych dotychczas technik. Jednolity wyglad
zewnetrzny 1 panel obslugi programéw przeznaczonych do modelowania trojwymiarowego
(tzw. interfejs) dodatkowo utatwiajg ich uzycie. Transfer form przestrzennych jest dzi$
dostepny praktycznie dla wszystkich zainteresowanych, niezaleznie od ich wrazliwoSci
tworczej i zdolnosci kreacyjnych. Nie trzeba juz poswigcaé czasu na uczenie si¢ rysunku
technicznego w celu przeniesienia lub prawidlowego odczytania zadanego ksztattu, ktory
odpowiednio usytuowany w konkretnej przestrzeni, wizualizuje za nas wybrany program.
Aby odwrocié, czy tez przeniknaé kreowany w srodowisku cyfrowym obiekt, wystarczy kilka
kliknie€.
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Szybkos$¢ generowania obiektow

W ciggu calego swojego zycia Henry Moore stworzyl olbrzymig liczbe¢ modeli
rzezbiarskich. Jezeli traktowac¢ rzezbg czysto hipotetycznie z punktu widzenia matematyki
i sprowadzi¢ ja do uktadu punktéw w przestrzeni, to program do modelowania Zbrush
zawiera w sobie kilka spuscizn zyciowych Henry’ego Moora. Nie sg to gotowe do szybkiego
pobrania modele, lecz opisane geometrycznie zbiory punktow w przestrzeni, ktore tworca
moze za pomocg programu wyliczy¢ i zwizualizowa¢ na ekranie komputera. Przy pierwszym
pobieznym zetknigciu z tg technologia nieodparcie nasuwa si¢ mysl, ze to tylko matematyka,
geometria, w niej mozna teoretycznie zawrze¢ proces tworczy, przy czym jednak odbiera mu
si¢ element duchowego do$wiadczenia zaréwno artysty, jak i samego odbiorcy — zadne
novum. Gdzie indziej nalezy jednak dopatrywac si¢ istoty stosowania narzedzi cyfrowych.
Poniewaz niezaprzeczalnie dzigki zaawansowanym algorytmom uzyskujemy dostep do
tysiecy modeli przestrzennych w utamku sekundy. Jako arty$ci ponosimy odpowiedzialnos¢

za to, czy potencjal tej technologii okaze si¢ zjawiskiem wspierajagcym nasze dzialania.

Nieograniczone zasoby w ,,bibliotece ksztaltow”

Artysta pragnacy wykroczy¢ poza ramy oferowanych przez sam program form, moze
bez trudu uzyskac dostep do olbrzymiej biblioteki ksztattow. Dzieki zastosowaniu skanera 3D
mozna pobra¢ prawie kazdy ksztalt z otaczajgcej nas fizycznej rzeczywistosci 1 zapisa¢ go
w formie pliku o ré6znym formacie. Dzigki powigzaniom mig¢dzy poszczegdlnymi sieciami
maszyn oraz laczom internetowym pojawita si¢ rowniez mozliwos$¢ zestawienia wybranego
obiektu z innymi modelami, czy tez tworzenia hybryd zbudowanych z kilku obiektow,
stworzonych przez uzytkownikow na catej kuli ziemskiej. Nalezy dodaé, ze obecnie,
niezaleznie od szeroko$ci geograficznej, na wielkg skalg¢ zachodzi proces przenoszenia
realnych ksztaltéw do wirtualnego §wiata. Zjawisko to przyrasta, absorbujac coraz szersze
kregi posiadaczy skaneréw tréjwymiarowych, a takze uzytkownikow i entuzjastéw nowych

technologii.
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Ingerencja w niematerialny obiekt w czasie rzeczywistym

Kolejng witasciwoscia wirtualnej rzezby jest mozliwos$¢ ingerencji w przestrzenny ksztatt
inaczej niz materialnie, jednak z takg samg skuteczno$cig. Nie potrzeba budowaé modelu
lub szkieletu rzezbiarskiego, aby dokona¢ zmian. Mozna wplywaé na ksztalt bezposrednio
I W czasie rzeczywistym. Zmiana ksztattu bryty obywa si¢ natychmiastowo i réwnocze$nie

w trzech wymiarach.
Trwalos¢ i odwracalnos¢ zmian

Wszystkie zmiany nanoszone na dany obiekt zapisywane sg w historii programu. Bez
przeszkdd mozna zatem S$ledzi¢ czy tez odtwarza¢ zaréwno wybrane etapy powstawania
dzieta jak i1 wprowadzania poprawek. W rezultacie, mozna cofng¢ dowolne decyzje
kompozycyjne lub je ponawiaé. Pozwala to na nieskr¢gpowane poszukiwania wilasciwe;,
satysfakcjonujacej artyste, formy. Z mojego do$wiadczenia wynika, ze w klasycznym
materiale jak np. glina, odwracalno$¢ procesu tworczego jest pozorna. Osobiscie nigdy nie
udato mi si¢ wrécic w pelni do poprzedniej wersji ksztattu, bez wykonania odlewu
gipsowego. Kazda gliniang wersje danego ksztaltu tracitem w jakim$ stopniu definitywnie.
Dopuszczam jednak mysl, iz jest to kwestia zwigzana z potencjatem finansowym danej
pracowni, lub tez wymagajaca nakladu pracy wickszej ilosci ludzi, dziatajacych na rzecz
artysty, ktorzy, za pomocg odlewu gipsowego, zdejmujg forme negatywowg z poszczegdlnych
etapOw pracy, nie uszkadzajgc pozytywu. Utrwalajg tym samym dany stan zaawansowania
rzezby. W ten sposdéb mozna niwelowaé podjete zmiany i w okre§lonym momencie procesu
tworczego wroci¢ do poprzedniej wersji swojego dziela. Podobnie jak powyzej, chcialbym
podkresli¢, ze narzedzie cyfrowe wspiera prac¢ rzezbiarza gldwnie poprzez dostepnosé

1 fatwos$¢ uzycia.

Brak sil grawitacyjnych

Wirtualne rzezby powstaja poza dziataniem i niezaleznie od sit grawitacji. Moze to
by¢ korzystne z punktu widzenia budowy dzieta. Dopdki praca znajduje si¢ w Srodowisku
cyfrowym, dopoty wiekszo$¢ problemow konstrukcyjnych nie wymaga natychmiastowego
rozwigzania. Artysta moze wigc pusci¢ wodze wyobrazni w sposdb nieskrgpowany.
Eksploruje przy tym obszary i granice wlasnego potencjatu tworczego. To dzigki odrealnieniu
wirtualnego $wiata, a w duzej mierze poprzez brak oddziatywania sit zwigzanych z masa,
mozliwe staty si¢ niezliczone eksperymenty kompozycyjne. Pojawia si¢ rowniez mozliwos¢
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generowania duzej ilosci niezwykle skomplikowanych ksztattow. Jedynie od tworcy zalezy,

ktore miejsce rzezby czy tez obiektu zostanie uznane za punkt styku z podtozem.
Dowolna ilo$¢ kopii bez utraty jakosci

Kolejny aspekt cyfrowej przemiany w §wiecie rzezby wydaje si¢ by¢ nastgpstwem
przede wszystkim wypracowania trojwymiarowego modelu, ktory speilnia oczekiwania
artysty. Zadany wzorzec moze wystepowaé¢ w roli matrycy, formy, ktora poprzez tatwos¢ jej
utrwalenia, tj. zapisania w pliku w $rodowisku elektronicznym, otwiera twoércy
nieskomplikowang droge do jej powielania. Przyktadowo, kopia lub kopie moga okaza¢ si¢
przydatne ze wzgledow czysto technicznych, o ktéorych mowa byla powyzej. Nie jest
to jednak jedyna okolicznos$¢, w ktorej powtarzalno$¢ danego ksztattu odgrywa istotng role.
Wielokrotne, idealne, badz zdeformowane powtdrzenie danego ksztaltu przynosi rozny wyraz
w zalezno$ci od kontekstu tworczego. Utatwia rowniez operowanie modularnosécig jako
srodkiem kompozycyjnym. Kopiowanie poszczegdlnych modutow moze przeistoczy¢ sig
w takim wypadku w jakos¢ kompozycyjng W rzezbie, podobng do jej struktury. Dzigki
nieustannemu postepowi w tej dziedzinie juz dzi§ mozliwe jest kopiowanie obiektow

w nieograniczonej ilosci w roznych materiatach.
Skalowalnos¢ i odbicie lustrzane

Kazdy wymiar jest zapisany w formie cyfrowej. W zwigzku z tym mozna swobodnie
zmienia¢ jego proporcje, co tyczy si¢ zarOwno czgsci ksztaltu, jak i catosci jego uktadu.
W trakcie tradycyjnej pracy nad analogowo wykonywang rzezba ,,Loading in progress”,

ktorej wyglad przywodzi na mysl $wiat wirtualny, zetknatem si¢ z licznymi problemami.

Ryc.15. Piotr Idzi, Loading in progress, zywica akrylowa, 2014

Zrédto: archiwum Piotr ldzi
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Miedzy innymi, przekonatem si¢, ze bardzo trudne do wykonania jest odbicie lustrzane,
poniewaz nie sposdb wykona¢ go za pomocg odlewu lub punktownicy. Pozostaje jedynie
zawierzy¢ wlasnemu zmystowi wzroku, ktory niestety bywa zawodny. W przypadku odbicia
lustrzanego kazda roznica i blad sa widoczne ze wzmozong sita. Dziatajac przy pomocy
narzedzi elektronicznych, mogtbym oszczedzi¢ stosunkowo duzo sit 1 czasu. W programach
przeznaczonych do modelowania 3D uzyskanie lustrzanego obrazu dowolnego obiektu

zajmuje zaledwie kilka kliknieé¢

Dokonywanie zlozonych deformacji

Zarowno w fazie projektowania, jak i modelowania w programach stuzacych do
wykonywania wirtualnej pracy w trzech wymiarach, mozna deformowa¢ dany obiekt.
Przeksztatcanie jest mozliwe zgodnie z punktem przylozenia kursora do powierzchni

wirtualnej rzezby, a nie tylko wzgledem np. srodka obiektu.

Wglad we wnetrze rzezby i spojrzenie z perspektywy nie dostepnej w tradycyjnej

rzezbie

Dzigki rozwojowi programdéw komputerowych mozliwe stato si¢ wniknigecie do
wnetrza dowolnej formy. Za pomocg kilku kliknie¢ artysta moze naocznie doznaé najgtebszej
struktury swojej rzezby i z wyprzedzeniem ustosunkowaé si¢ do jej wlasciwosci. Jest to
przydatne w przypadku duzych rzezb, ktore majaq finalnie by¢ puste w srodku, jak np. rzezba
w drewnie. Za pomocg skanera 3D mozna zeskanowac¢ wnetrze 1 zewngtrze rzezby, nastepnie
ztozy¢ dwa skany w jeden obraz i tym samym uzyska¢ informacj¢ o grubosci $cianki rzezby
w danym miejscu. Dzigki tej $wiadomosci wiemy, gdzie mozemy jeszcze odja¢ materiatu, a
gdzie grozi to przebiciem $cianki.

Dostepne stato si¢ rowniez spojrzenie na rzezbie od dotu, co jest utrudnione w przypadku
ciezkich rzezb - pozwala to na tatwy wglad w przebieg poszczegolnych form, a co za tym
idzie, szybsza eliminacje¢ btedow, np. proporcji lub zlego przebiegu poszczegolnych

przekrojow.

Brak materialtu

Cecha ftaczaca wszystkie wymienione powyzej aspekty pracy w Srodowisku

wirtualnym jest brak materialu. W przypadku rzezby, brak oporu materialu oznacza,
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ze tworca traci gldéwnego oponenta, ktéry wplywat na wybor lub niekiedy zmiang konkretnej
drogi tworczej. Dlatego, w przypadku pracy w wirtualnej pracowni, szukam innego partnera
do dialogu, innych zmiennych niz opor materiatu.

Nie pytam zatem, czy forma przestrzenna pozbawiona materiatu jest rzezba, lecz czy
jako trojwymiarowa forma otwiera odbiorce na kolejne warstwy rzeczywistosci. Czy jest
zaproszeniem do dialogu? Doktadniej za$, czy rzezba cyfrowa zawiera inny, nieznany do tej

pory, potencjat interpretacyjny.
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7. Opis dziela oraz autorski sposéb poruszania sie na styku
dwoch sSwiatow

Cykl prac towarzyszacy niniejszej rozprawie realizowatem na przestrzeni
ostatniego roku. Sktada si¢ on z sze$ciu wydrukowanych rzezb 3D i jednej prezentacji
w rzeczywistosci poszerzonej. Dzieta eksponowane w niniejszym zestawieniu sg
rozwazaniami w obszarze abstrakcji. Odnosza si¢ do relacji przestrzennych migdzy
elementami wewnatrz poszczegolnych kompozycji oraz do kontekstow zewnetrznych (cokot,
rzeczywisto$¢ galerii). Na ich zestawienie mialy wptyw cechy takie jak: dynamika 1 statyka,
cigzary pojedynczych form, objgtosci czy napiecia. Poszczegdlne uktady majg charakter
celowy, zostaly dobrane $wiadomie. Prezentowane obiekty moga wywota¢ u odbiorcow
odczucia przestrzenne, takie jak ,,pod”, ,nad”, ,,przed”, by zaprosi¢ odbiorc¢ do pelnego
ogladu prezentowanych rzezb.

W ramach przygotowywania niniejszej wystawy, pogiebitem swoje poszukiwania
artystyczne w obrgbie relacji na styku dwoch $wiatow realnego i wirtualnego o prezentacje
w rzeczywistoSci poszerzonej. Jej wertykalny ksztalt stanowi dopetnienie dynamicznej
kompozycji catej wystawy. W rzeczywisto$ci poszerzonej dostrzegam inne mozliwosci, niz
w przypadku druku 3D, takie jak mobilnos$¢. Pozbawiony materiatu obiekt mozna przypisac
do urzadzenia mobilnego i zapewni¢ mu ekspozycje w dowolnym miejscu, uwidaczniajgc
kontekst otoczenia. Podobnie jak w przypadku druku 3D, odrzucam standardowe funkcje
programu, jak np. naktadanie tekstur, aby ukazaé naturg cyfrowej tkanki, z ktorej zbudowany
jest przestrzenny obiekt w rzeczywisto$ci rozszerzonej. Dzigki temu dzielo zachowuje swoj
cyfrowy charakter, wprowadzajac tym samym odbiorce w glebszg relacje z tym specyficznym
srodowiskiem.

W trakcie pracy w wirtualnym labiryncie ksztaltow, stopniowo staram si¢
oczyszcza¢ swoje obiekty z nadmiaru form i porzadkowa¢ w coraz bardziej klarowne
wewngtrznie zbiory. Prezentowane obiekty sa kolazami ztozonymi ze skanow 3D,
znalezionych na stronach internetowych, np. skany przedmiotow codziennego uzytku, czesci
ciata czy rzeczywisto$ci cyfrowej. Pobrane pliki komponuje w przestrzeni wirtualnej, w ktorej
nie obowigzuje grawitacja, opOr materii, linowe poczucie czasu czy tez pierwotna funkcja

danych przedmiotow.

32



Nagraj  Nowy folder =R @
o8l

oQﬂﬁv‘O

\\\\\\\\\\\\ 15t ezl el dogAstl dogBstl
kv

o r M ) ) > » l\

KoronaDRstl KoronaDRb.stl Koronn[)RFmAsl KoronaDRFinA27 ~ KoronaDRFinA30  KoronaDRFinBstl Ko nR inB27
0 0stl st

&\l\‘f~'§~’\§

KoronaDRFinB29  KoronaDRFind30  KoronaDRokstl krag2 stl Mix2Drukstl | paski miesniest] | pask mvsmﬂ
o ostl

A\—*ul@g&

PM3D_KoronaDR  PM3DmusCzach SN2 370 soay2-30)st solvaystl
FinB30 V?)VL st tls!

Ay | peskimiesviest

GQ » Komputer » SD(L) » DR » dk' M p

4 2116 enia: 2018-05-04 2116

Ryc. 16. Zrzut ekranu komputera - ukazujacy wycinek z galerii dostgpnych/zgromadzonych ksztattoéw. 2017

Zrédio: archiwum Piotr Idzi

Skupiajac si¢ na znajdowaniu wiasciwej formy, traktuje konstrukcje wirtualnego
obiektu, zbudowanego z siatki trojkatow, jako pierwotng ide¢ ksztaltu. Natomiast poprzez
wyeksponowanie ztozonosci I pietyzmu staram si¢, w mozliwie surowy i bezposredni sposob
zachowac¢ cyfrowy rodowod danego dzieta. Podobnie jak w tradycyjnej rzezbie widoczne sg
Slady uzytego narzegdzia, tak 1 w tym przypadku zalezy mi na zachowaniu jako$ci
artystycznych, ktore powstaja przy zastosowaniu nowych technologii. Eksponuj¢ ich
osobliwy charakter, przejawiajacy si¢ nie tylko w prostokgtnych kratownicach, oraz siatce
trojkatow, ale rowniez w ptaskich wzorach, powstatych na powierzchni rzezby. Wymienione
powyzej wlasciwosci sktadaja si¢ na specyfike materii, ktora staje si¢ kolejnym srodkiem
wyrazu. Dlatego tez wydrukowanych rzezb nie szpachluj¢, nie wygladzam, nie maluje.
Zmiany kompozycyjnie wprowadzam wtedy, gdy uznam, ze wydrukowany element w nowej
konfiguracji wniesie szczegdlng wartos¢ w powstajace dzieto. Finalny efekt jest tez skutkiem
wyboru lub odrzucenia duzej liczby wydrukowanych realnie ksztattow.

W trakcie pracy w programie 3D zmieniam siatke opisujaca obiekt przestrzenny tak dlugo,
az osiggne interesujgcg forme. Staram si¢ wydoby¢ intrygujace cechy powierzchni
i ksztaltow. Podobnie jak w realnej rzezbie, bezkompromisowo traktuje cyfrowa warstwe
wierzchnig. Niekiedy komplikuje¢ siatke opisujaca ksztatt tak bardzo, ze powstaja w niej
dziury i skrecenia. Program komputerowy w miejscu takiej dziury, wyswietla blyszczaca
ptaszczyzne, ktorg potem uwzgledniam w swoich pracach. Wydrukowanie tak pogmatwanej

formy sprawia ogromne trudnosci.
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Ryc. 17. Wstepna selekcja wydrukowanych obiektow w pracowni, 2017

Zrédio: archiwum Piotr Idzi

Z czysto technicznego punktu widzenia wydruk nie powinien si¢ uda¢, poniewaz plik zwiera
btedy. Zdarza si¢ jednak, iz tego rodzaju eksperyment okazuje si¢ mozliwy, zas zdefektowany
wydruk zyskuje warto$¢ artystyczng, ktorej wczesniej nie znalem. W sytuacji, gdy takich
eksperymentalnych przedsiewzi¢¢ nie udaje si¢ doprowadzi¢ do finalu i na chwilg przed
koncem trwajacego trzy doby wydruku maszyna zacina si¢, zmuszony jestem odrzuci¢ obiekt
bez wzgledu na jego potencjat artystyczny. Udane modele odktadam na potke, gdzie czekaja
na swag, tym razem realng par¢ lub nowy interesujacy zestaw kompozycyjny. Jezeli natomiast
wydruk okazuje si¢ niemozliwy, wygenerowany obiekt pozostawiam w wirtualnej pracowni,
w oczekiwaniu na kolejng wersje programu lub inne oprogramowanie, ktére pozwoli na
rozwigzanie konkretnych probleméw i wprowadzenie obiektu w rzeczywistos¢. Niekiedy zas
niemozliwe do wydrukowania obiekty wprowadzam do rzeczywisto$ci poSzerzonej,
poszukujac kolejnej interpretacji lub nowego kontekstu dla tej formy. Niezaleznie od tego,
czy powstanie dany wydruk, jestem bogatszy o nowe doswiadczenie w obrebie relacji bryt,
napiec¢ 1 mas oraz ich oddzialywania w §wiecie wirtualnym 1 rzeczywistym.

Poniewaz pracuj¢ w programie 3D, zmuszony jestem akceptowaé swego rodzaju
iluzje. Objawia si¢ ona zawsze wtedy, gdy na ptaskim ekranie pracuj¢ nad tréjwymiarowym
obrazem. Musz¢ zatem odrzuci¢ pokusy mimetyczno$ci na rzecz operowania Pewnym

uproszczeniem. Tworze w ten sposéb trudny do opisania system pracy w trzech wymiarach,
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ktéry mozna przyrowna¢ do gry. Zbidr regul tej gry nie podlega werbalizacji, jest
do$wiadczeniem intuicyjnym, majagcym swe zrodto w pracy z materialem. Efekty tego
procesu widoczne sg na wystawie.

Korzystajac z doswiadczen zeszhlych pokolen rzezbiarzy chciatbym w swoich
dzialaniach artystycznych osiggnaé¢ odpowiedni balans mi¢dzy tym co wizualnie dostgpne
dzieki programowi 3D, a tym, co niewidoczne, niewypowiedziane. Interesuje mnie
efemeryczna i trudna do uchwycenia atmosfera, skryty element ,,pomi¢dzy” obiektami, ktory

zawieszony w przestrzeni decyduje o subtelnosci przekazu.
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8. Podsumowanie

W wyniku rozwazan prowadzonych podczas przygotowywania niniejszej rozprawy
docenitem warto§¢ druku 3D 1 rzeczywistosci poszerzonej. Obie techniki uznaje
za wartosciowe 1 uzywam ich jako medium form e-tektonicznych. Efekty moich poszukiwan
widoczne s3 na wystawie.

Ksztattowanie rzezby jest procesem intuicji i gestu artysty oraz fenomenow, ktore sg
zawarte w naturze. Istotng role w tym procesie odgrywa opdér materiatu i jego specyfika.
W przypadku rzezby opracowywanej Cyfrowo nie musze¢ zmagaé si¢ z wlasciwosciami
materiatu lecz raczej z logika programu, w ktorym powstaje dany obiekt.

W gestii artysty wciaz jednak pozostaje wykorzystanie przypadku przy poszukiwaniu
semantycznej niewymiernosci, ktora wedtlug Steinera®’, wydaje sie by¢ istota sztuki.
Oczywiscie pracy artystycznej nie moge catkowicie zawierzy¢ mozliwo$ciom narzedzi
cyfrowych, chociazby z tego wzgledu, iz wykonanie konkretnego obiektu w danej materii
zaktada stycznos¢ z jej fizycznos$cia i wszystkimi jej namacalnymi cechami. Wedtug mnie,
material niezmiennie odgrywa decydujaca role przy powstawaniu rzezby. Zanim jednak
wprowadze dany obiekt do realnego $wiata, otwieram si¢ na obszar swobody tworczej, W
ktérej nie obowigzuja prawa fizyki. Ten interesujgcy moment procesu tworczego rozumiem
jako faze koncepcyjna, w ktorej nie ogranicza mnie opor materialu. Nie jest to nowa
zalezno$¢, podobnie dzieje si¢ np. w przypadku rysunku, gdy twoérca rysujacy oldwkiem
eksperymentuje np. z tuszem, po czym wraca do pierwotnej techniki z duzo szersza
$wiadomoscig plastyczng. Tymczasowa zmiana srodowiska pracy, a tym bardziej narzedzia,
pozwala mi zobaczy¢ inne cenne wartosci.

Do $wiata Digital Sculpture wnosze¢ znajomos¢ przestrzennych relacji formalnych oraz
doswiadczenie w pracy z materiatem. Nie korzystam z tatwo dostepnych w programie
efektow, ale swiadomie wytwarzam kombinacje napieé, ciezarow i bryt. Z mojej perspektywy
pole rzezby cyfrowej wydaje si¢ na tyle intrygujace, by przenies¢ w te sfer¢ elementy

tworczoscl.

42 Steiner, Georg: Rzeczywiste obecnosci, thum. O. Kubinska, Stowo/obraz terytoria, Gdansk 1997, s. 71.
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E-TEKTON 1

druk 3D, PLA, 2017
wymiary: 44x40x30 cm






E-TEKTON 2

druk 3D, PLA, 2017
wymiary: 75x37x24 cm
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E-TEKTON 3

druk 3D, PLA, 2017
wymiary: 80x20x19 cm







E-TEKTON 4

druk 3D, PLA, 2018
wymiary: 53x35x29 cm






E-TEKTON 7

druk 3D, PLA, 2018
wymiary: 44x24x17 cm
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E-TEKTON 6
druk 3D, PLA, 2018
wymiary: 37x37x16 cm



E-TEKTON 7
obiekt 3D
rzeczywistos¢ poszerzona, 2018
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