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PROBLEM PRAW WLASNOSCI
W KONTEKSCIE UPOWSZECHNIENIA
TECHNOLOGII DRUKU PRZESTRZENNEGO

Streszczenie: W niniejszym artykule podjgto problematyke zwiazang z przestrzeganiem praw
wlasnosci intelektualnej w kontekscie upowszechniania si¢ technologii druku przestrzennego.
W dobie powszechnej komunikacji cyfrowej oraz wzrostu znaczenia cyfrowych dobr infor-
macyjnych wiasnos¢ intelektualna staje si¢ coraz czgsciej przyczyng sporu mi¢dzy poszcze-
g6lnymi grupami spotecznymi. Czesciowo wynika to z oddziatywania nieformalnych instytu-
cji wyksztatconych w toku rozwoju Internetu oraz ruchow spotecznych postulujacych wolny
dostep do informacji (w tym pod postacig cyfrowych dobr informacyjnych). Istotny jest tu
réwniez problem jawnego tamania praw autorskich w celu osiggania wlasnych korzysci. Kon-
flikty na tle przestrzegania prawa wlasnosci intelektualnej dotyczyty zasadniczo wszystkich
treéci, ktore w toku rozwoju technologii zostaty poddane cyfryzacji. Spadek kosztow kopio-
wania za pomoca sprzegtow dostepnych dla przecigtnego konsumenta oraz wzrost przepusto-
wosci Internetu zjawisko to wyraznie wzmacnia. Technologia druku przestrzennego to kolej-
ne stadium samodzielnego wytwarzania produktow. To, co rozni ja od poprzednich, to wyjscie
poza ramy abstrakcyjnego $wiata informacji do konkretnego $wiata dobr fizycznych. Tym
samym naruszenie praw wlasnos$ci zaczeto dotyczy¢ nie tylko dobr informacyjnych, lecz tak-
ze gotowych, fizycznych produktéw. Autorzy postawili teze gloszaca, ze rozwoj technologii
druku przestrzennego doprowadzi do poglebienia si¢ konfliktow i zwigkszenia liczby naduzy¢
w obszarze praw wlasnosci. W artykule dokonano syntetycznego omdwienia rozwoju techno-
logii druku przestrzennego. Wraz ze spadkiem kosztow urzadzen technologia ta stata si¢ do-
stepna dla coraz wigkszej grupy uzytkownikow postugujacych sie nig w celu uzyskania pro-
duktow koncowych. Procesowi temu towarzyszyty projekty badawcze, takie jak RepRap oraz
Fab@Home, prowadzone przez osrodki akademickie. Rozszerzajac rozwazania nad kwestia
praw autorskich, zaglebiono si¢ w kwestie licencji umozliwiajacych rozprzestrzenianie sig
projektow wymaganych do tworzenia obiektéw fizycznych. Co ciekawe, stosowane w tym
przypadku licencje typu copyleft bywaja nadawane nieprawnie, gdyz projekty zawieraja ele-
menty objete restrykcyjnym prawem autorskim. Sytuacje taka wykazata analiza tresci wymie-
nianych migdzy uzytkownikami drukarek przestrzennych na portalach do tego przeznaczo-
nych. Sytuacja ta stanowi zagrozenie dla podmiotow opierajacych swoje strategie biznesowe
na dobrach luksusowych, ktorych gtéwna wartoscig jest idea — design. Latwos¢ replikaciji,
jaka daje technologia druku przestrzennego, wymusza powstanie skuteczniejszego aparatu
ochrony praw autorskich lub zmiany formy udost¢pniania elementéw chronionych prawnie.
Rozwdj technologii druku przestrzennego nieuchronnie zwiekszy konflikty i naduzycia
w obrebie wlasnosci intelektualnej, wymuszajac jednoczes$nie zmiany w strategiach bizneso-
wych ich wlascicieli.

Stowa kluczowe: druk przestrzenny, prawo wlasnosci intelektualnej, koncepcja copyleft.
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1. Wstep

Upowszechnienie Internetu umozliwilo wyksztalcenie si¢ nowych form kooperacji
1 produkcji, utatwito dostep do zasobow wiedzy, a takze przyczynito si¢ do powsta-
nia nowych grup spolecznych, ktére mozna zakwalifikowa¢ do kategorii spoteczen-
stwa sieciowego. Ekspansja sieci ITC!, umozliwiajacych swobodny przeptyw infor-
macji, doprowadzita w ostatnich dwoch dekadach do szeregu zmian w przebiegu
procesow ekonomicznych i legislacyjnych. W okresie tym zauwazalne byto (i w
dalszym ciggu jest) Scieranie si¢ pogladow zwolennikéw nieograniczonego dostepu
do cyfrowych dobr informacyjnych (w tym zasoboéw wiedzy i dobr kulturowych)
oraz obroncoOw praw wiasnosci intelektualnej. Pierwsza postawa zakorzeniona jest
w hackerskiej kulturze kooperacji i wspotdzielenia wiedzy, druga natomiast w do-
tychczasowym ladzie instytucjonalnym, opierajacym si¢ na nienaruszalnym prawie
do wlasnosci prywatnej. Kwestia ta nadal jest przedmiotem spordéw i nie zostata
ostatecznie uporzadkowana. Jest wielce prawdopodobne, ze konflikt ten jest dopiero
w fazie rozwojowej, poniewaz w najblizszej przysztosci upowszechni si¢ kolejna
innowacja umozliwiajaca juz nie tylko kopiowanie wtasnosci intelektualnej (niema-
terialnej), lecz takze konkretnych dobr fizycznych. Chodzi tu o technologi¢ druku
przestrzennego, ktora umozliwia samodzielne wykonywanie obiektow z gipsu, ce-
ramiki, wosku, celulozy, dekstranu, metalu, polimeréw oraz innych tworzyw sztucz-
nych, a nawet materii organicznej wykorzystywanej w medycynie [Derby 2012,
s. 921-923]. Technologia ta juz na obecnym poziomie rozwoju daje duze mozliwosci
»domowego” wytwarzania produktow, w tym takze (a wlasciwie przede wszystkim)
tych objetych prawami autorskimi i patentowymi.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie problemu ochrony praw wtasno-
sci intelektualnych w kontekscie technologii druku przestrzennego. Dodatkowo
wskazane zostang potencjalne korzysci i problemy zwigzane z upowszechnieniem
si¢ urzadzen stuzacych do drukowania przestrzennego. Autorzy stawiaja teze, ze
rozwoj tej technologii doprowadzi do poglebienia si¢ konfliktow i zwigkszenia licz-
by naduzy¢ w obszarze praw wlasnosci intelektualnej. Dotyczy¢ to bedzie w szcze-
gdlnosci dobr, ktorych koszt wytworzenia jest stosunkowo niski, przy jednoczesnie
relatywnie wysokiej cenie rynkowej, czyli produktow ,,markowych”, w ktorych jed-
nym z gtéwnych kosztow sg koszty projektowe (design), takich jak: meble, cerami-
ka, bizuteria, odziez itp.

! Technologie informacyjno-komunikacyjne (Information and Communications Technology —
ICT) stanowia pojgcie zblizone do technologii informacyjnych, jednak z potozeniem nacisku na aspek-
ty komunikacyjne. Technologie ICT zwykle utozsamiane sg z sieciami komputerowymi, telefonia ko-
moérkowa, siecig $wiattowodowa oraz (a w zasadzie przede wszystkim) z Internetem (zob. [Michelson
2006, s. 53]). Miedzynarodowy Zwiazek Telekomunikacyjny do technologii tych zalicza rowniez tele-
wizj¢ cyfrowa oraz facza satelitarne [International Telecommunication Union..., s. 8-9].



122 Marcin Brol, Stawomir Czetwertynski

2. Technologia druku przestrzennego

Technologia druku przestrzennego powstata na potrzeby systemu szybkich prototy-
pow (rapid prototypes), ktorego celem jest skrocenie do minimum czasu od opraco-
wania projektu do rozpoczecia masowej produkeji [Chua, Leong, Lim 2003, s. 1].
Rozwoj tego systemu jest $cisle zwigzany z komputeryzacja procesu produkcyjnego.
W jego sktad wchodzg narzedzia wspomagajgce proces projektowania? oraz proces
wytwarzania®. Jest to wiec polgczenie oprogramowania (software) oraz urzadzen
(hardware) pozwalajacych de facto urzeczywistni¢ idee.

System szybkich prototypdéw pierwotnie zostal opracowany na potrzeby osrod-
kow badawczo rozwojowych. Pierwsze systemy pojawily si¢ juz w latach 70., nato-
miast o charakterystyce komercyjnej — w drugiej potowie lat 80. [Chua, Leong, Lim
2003, s. 6.]. Od tamtego czasu rozwingto si¢ kilkadziesigt roznych standardow,
w wigkszosci opartych na kilku podstawowych rozwigzaniach. Do najpopularniej-
szych nalezg stereolitografia (stereolithography lub stereolithographyapparatus —
SLA), wytwarzanie obiektow laminowanych (laminatem object manufacturing —
LOM), osadzanie topionego materiatu (fuseddepositionmodeling — FDM),
selektywne zgrzewanie laserowe (selective laser sintering — SLS) oraz drukowanie
trojwymiarowe (threedimensional printing — 3DP). [Yan, Gu 1996, s. 307; Cooper
2001, s. 10]. Wszystkie one polegaja na dodawaniu kolejnych warstw (przekrojow),
ktore w potaczeniu tworzg trojwymiarowy obiekt. Wymienione rozwigzania mozna
podzieli¢ ze wzgledu na forme¢ budulca dostarczanego do urzadzen generujacych
obiekty — ptynna, statg oraz proszkowa.

Najstarszg technologia bazujaca na ptynnym budulcu jest SLA. Polega ona na
utwardzaniu roztworu zywic polimerowych lub epoksydowych za pomoca lasera
o niskiej mocy. Pierwsze urzadzenia w tej technologii pojawity si¢ na rynku w 1987 1.,
a produkowane byly przez 3D Systems Corp. Uzyskane obiekty charakteryzuja si¢
mniejszg trwaloscia niz wykonane w technologii tradycyjnej z tych samych materia-
1ow [Cooper 2001, s. 110-112; Chua, Leong, Lim 2003, s. 35-49].

2 CAD - Computer-Aimed Design (komputerowe wspomaganie projektowania) — metoda wyko-
rzystujaca systemy komputerowe podczas tworzenia, modyfikowania, analizowania oraz optymalizo-
wania projektow [Narayan, Rao, Sarcar 2008, s. 3]. Systemy CAD ulatwiaja prace konstruktorom,
skracajac czas projektowania oraz zmniejszajac liczbe dokumentacji dzigki przechowywaniu danych
w pamigci komputera. Oprogramowanie zaliczane do standardu CAD pozwala na generowanie trojwy-
miarowych modeli wirtualnych oraz przeprowadzania symulacji ich zastosowania bez koniecznosci ich
fizycznego budowania [Szatkowski 2012, s. 156-161].

3 CAM — Computer-Aimed Manufacture (komputerowe wspomaganie wytwarzania) — CAM jest
konsekwencja wprowadzenia systeméw CAD. Pozwala na integracje projektow opracowanych przy
uzyciu oprogramowania typu CAD z procesem produkcji. Koncepcja CAM odwotuje si¢ do szeroko
rozumianego mechanizmu kontrolowania transportu, magazynowania oraz maszyn produkcyjnych.
Chodzi tu gléwnie o zautomatyzowanie funkcjonowania maszyn poprzez wspomaganie przeksztatca-
nia projektow wykonanych w CAD w gotowe programy zarzadzajace funkcjonowaniem urzadzen
[Scheer 1994, s. 49; Szatkowski 2012, s. 161-164].
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Do rozwigzan bazujacych na materiatach w postaci statej zalicza si¢ LOM oraz
FDM. LOM polega na wycinaniu i naktadaniu na siebie kolejnych warstw samo-
przylepnego materiatu, takiego jak papier (najczesciej), tworzywa sztuczne, a nawet
metal. Do glownych wad tej technologii nalezy zaliczy¢ ograniczone mozliwosci
modelowania oraz konieczno$¢ ostatecznej recznej obrobki. Przygotowane w ten
sposob prototypy zwykle stuzg jako forma do wykonania kolejnych obiektow w spo-
sob tradycyjny. Istnieje niewiele zastosowan tej technologii w przygotowaniu goto-
wych produktow, najczesciej sa to mapy przestrzenne [Cooper 2001, s. 89-107;
Chua, Leong, Lim 2003, s. 111-122].

FDM nalezy do najbardziej rozpowszechnionych metod ze wzglgdu na relatyw-
nie nieskomplikowany proces tworzenia kolejnych warstw. Wykorzystywanym bu-
dulcem jest gdbwnie tworzywo sztuczne (ABS), aczkolwiek stosuje si¢ rowniez wosk
lub inne materiaty topliwe, ze stopami metali wlgcznie. W odréznieniu od przedsta-
wionych wcze$niej metod, w tym przypadku materiat naktadany jest poprzez glowi-
c¢ rozprowadzajaca kolejne warstwy w postaci potptynnej. Po jej zastygnigciu pro-
ces rozpoczyna si¢ od nowa. Wadami tego rozwigzania sg jego czasochtonnos¢ oraz
ograniczone mozliwosci dotyczace precyzji (ze wzgledu na grubos¢ gtowicy rozpro-
wadzajacej). Zaleta jest z kolei fakt, ze otrzymany prototyp ma wysoka wytrzyma-
los¢, zblizona do produktow wykonanych tradycyjnie. Z tego powodu mozliwe jest
przygotowanie obiektow, ktore moga zosta¢ zastosowane jako produkt koncowy
[Cooper 2001, s. 65-87; Chua, Leong, Lim 2003, s. 124-132].

SLS jest metodg opartg na budulcu sproszkowanym, stapianym przy uzyciu sil-
nej wigzki laserowej. Umozliwia to przygotowanie obiektow o wiasciwosciach zbli-
zonych lub nawet takich samych jak tradycyjnie wykonane. Do gtéwnych materia-
low zalicza si¢ roznego rodzaju tworzywa sztuczne, pyl ceramiczny i metale.
Metoda ta daje bardzo dobre rezultaty, a przygotowane w ten sposob obiekty moga
by¢ wykorzystane jako produkty finalne [Cooper 2001, s. 118-130; Chua, Leong,
Lim 2003, s. 173-181].

3DP jest metoda bardzo prosta, opierajacg si¢ na budulcu gipsowym. Warstwy
materialu taczone sa spoiwem dostownie nadrukowywanym. Rozwigzanie to po-
zwala na wykonywanie obiektow kolorowych. Jego wadami sa gldwnie ogranicze-
nia wynikajace z zastosowanego materiatu oraz niska precyzja. Z drugiej strony dru-
karki 3DP sg urzadzeniami bardzo szybkimi[Cooper 2001, s. 50-63; Chua, Leong,
Lim 2003, s. 193-199].

Niezaleznie od technologii sam proces powstawania prototypéw mozna podzie-
li¢ na cztery czgsci: (1) projektowanie przy uzyciu odpowiedniego oprogramowania
typu CAD, (2) konwertowanie wirtualnego obiektu trojwymiarowego do standardu
STL*, (3) drukowanie przestrzenne oraz (4) obrobka koncowa [Chua, Leong, Lim
2003, s. 25-33]. Jego przebieg wskazuje na konieczno$¢ sprostania kilku warunkom.

4 STL — standard zapisu obiektéw trojwymiarowych dostosowany do systemu szybkich prototy-
pdéw — zob. [Cooper 2001, s. 5].
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Po pierwsze, nalezy mie¢ dostep do odpowiedniego sprzetu lub by¢ jego posiada-
czem. Po drugie, konieczne jest dostarczenie odpowiedniego budulca. Po trzecie,
potrzebny jest projekt, ktory mozna wykorzystaé. Jezeli druk przestrzenny wykorzy-
stywany jest przez dany podmiot w procesie badan wtasnych nad prototypami, ktory
wykorzystuje wlasne, autorskie projekty, problem praktycznie nie wystepuje. Sytu-
acja ulega jednak zmianie, kiedy technologia ta wykorzystywana jest, jak dotad,
przez odbiorce koncowego gotowych produktoéw, czyli konsumenta. W takim przy-
padku konsument w pewnym sensie staje si¢ producentem. A w zaleznos$ci od tego,
czy drukuje cudze projekty, czy tez wlasne, mozna go nazwac rowniez projektantem.

W zasadzie jeszcze dekadg temu posiadanie sprzetu do druku przestrzennego byto
zarezerwowane dla duzych osrodkow badawczo-rozwojowych, placéwek uniwersy-
teckich oraz przedsiebiorstw specjalizujacych si¢ w wykonywaniu specjalistycznych
zamowien. Obecnie urzadzenia te staty si¢ zdecydowanie bardziej dostgpne, chociaz te
przewidziane dla prywatnych uzytkownikow posiadajg bardzo ograniczone mozliwo-
$ci. Zdecydowanie wigksze mozliwosci proponujg punkty ustugowe specjalizujace si¢
w druku przestrzennym w wiekszo$ci dostepnych technologii.

Obecnie koszt drukarki przestrzennej w technologii FDM zaczyna si¢ od 500 dol.
za urzadzenie przeznaczone do zastosowan amatorskich [McCracken 2013]. Za okoto
1 tys. dol. mozna wej$¢ w posiadanie drukarek wykonujacych obiekty z tworzyw
sztucznych o dobrych wiasciwosciach technicznych, ktére mozna stosowaé nawet
w projektach badawczych [Pearce 2012, s. 1303-1304]. Wedtug raportu Garner Inc.
koszt drukarek przestrzennych do zastosowan biznesowych w roku 2016 powinien
spas¢ do poziomu 2 tys. dol., co oznacza ze technologia powinna upowszechnic si¢
w stopniu porownywalnym do dzisiejszych urzadzen drukujaco-kopiujacych (popular-
nie okreslanych kserokopiarkami) [Gartner Inc. 2013]. Biorac pod uwage, ze jeszcze
10 lat temu koszt urzadzen do wykonywania trojwymiarowych obiektéw nie byt niz-
szy niz 10 tys. dol., dynamika zmian wydaje si¢ znaczaca [Marceux 2013]. Nalezy w
tym miejscu zaznaczy¢, ze dostgpne w tamtym okresie urzadzenia byty przeznaczone
jedynie dla jednostek badawczych, a nie dla przecigtnych konsumentéw. Sytuacja
zmienita si¢ dopiero w drugiej potowie pierwszej dekady XXI wieku, po rozpoczeciu
projektéw RepRap (por. [RepRap 2013a]) oraz Fab@Home (por. [Fab@Home 2013]),
ktorych celem byta popularyzacja druku przestrzennego.

3. Problem wlasnosci intelektualnej w procesie upowszechniania si¢
druku przestrzennego

Przekazanie procesu produkcyjnego w rece konsumentow powoduje w duzym stop-
niu utrate kontroli nad projektami przez ich tworcow lub wiascicieli. W przypadku
zakupu gotowego rzeczywistego produktu nowy wiasciciel (konsument) nie jest
w stanie tak tatwo wykona¢ jego pelnowarto$ciowej repliki. Nawet w przypadku
ksigzki lub czasopisma kopiowanie (kserowanie) niesie ze soba utrate jakosci lub
mozliwe jest jedynie w ograniczonym stopniu (por. [Liebowitz 1985, s. 945-957]).
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Sytuacja ksztattuje si¢ inaczej, jezeli koncowy produkt wykonywany jest samodziel-
nie jako gotowy wyrdb. Problem ten znany jest z rynkéw produktéw bedacych cy-
frowymi dobrami informacyjnymi, takich jak oprogramowanie, ksigzki elektronicz-
ne, muzyka itp. W takim przypadku posiadacz wlasnos$ci intelektualnej przekazuje
konsumentowi konncowemu prawo do uzytkowania jego wtasnosci na okreslonych
przez niego warunkach. Pojawia si¢ tu jednak pokusa naduzycia ze strony konsu-
mentoéw, ktérzy moga samodzielnie kopiowac pliki i przekazywac je osobom trze-
cim, czyli tama¢ ustalone warunki uzytkowania. Czeg$¢ producentow cyfrowych
dobr informacyjnych stara si¢ zapobiec temu przez ograniczenia techniczne, np.
ograniczenie drukowania lub ograniczenie uzytkowania do mechanizméw on-line
(por. [e-Kiosk S.A. 2013]). Nie eliminuje to jednak zjawiska piractwa internetowe-
go, ktore dotyczy w zasadzie wszelkich tresci wyrazonych w postaci cyfrowe;.
W tym miejscy nalezy zaznaczy¢, ze jego poziom szacuje si¢ prawie na 74 catkowi-
tego transferu danych poprzez Internet [Envisional Ltd. 2011, s. 3].

Rozwoj technologii druku cyfrowego niesie ze sobg zagrozenie pominigcia wy-
nagrodzenia za projekt w procesie powstawania produktu finalnego. Konsument zy-
skuje mozliwo$¢ samodzielnego wytwarzania produktu, niekoniecznie postugujac
si¢ projektem licencjonowanym. W takiej sytuacji szczegolne znaczenie zyskuje
prawo wilasnosci intelektualnej. Zapewnia ono monopol prawny wzgledem pewnych
czynnosci dotyczacych warto$ci niematerialnych, np. idei, rozwigzan technicznych,
dziet sztuki czy tez projektow. Obejmuje bardzo szeroki zakres przepisow i w zalez-
nosci od analizowanego tadu prawnego moze przyjmowac rézne formy. Do praw
wlasnosci intelektualnej zalicza si¢ najczesciej patenty, ochronge wzoréw przemysto-
wych i znaki towarowe oraz prawa autorskie i pokrewne. Istota tych konstrukcji
prawnych jest mozliwo$¢ ograniczania pewnych czynno$ci zwiagzanych z uzytkowa-
niem, wykorzystaniem lub powielaniem warto$ci nim objgtych przez osoby do tego
upowaznione. W praktyce oznacza to, ze wlasciciel wlasnosci intelektualnej okresla
warunki, kto, jak i kiedy moze jg wykorzysta¢ [Anawalt 2003, s. 56-57; Lazewski,
Gotebiowski 20006, s. 6-7].

W kontekscie druku przestrzennego prawo wilasnosci intelektualnej obejmuje
projekty wykonane przy uzyciu systemow typu CAD oraz gotowe pliki STL pozwa-
lajace rozpocza¢ druk. Poniewaz istnieje rynek takich projektow lub ich sktadowych,
z ktorych mozna przygotowac wlasne indywidualne obiekty, zachodzi koniecznos¢
zarzgdzania wlasnos$cig intelektualng, najczesciej poprzez odpowiednie licencje. Jest
to o tyle problematyczne, ze wymagaloby kontroli wszystkich posiadaczy drukarek
przestrzennych oraz tzw. skaneréw. Dowodem na istnienie zagrozenia co do tamania
prawa wlasnosci intelektualnej wzgledem cyfrowych matryc drukarskich jest fakt,
ze na najbardziej znanym portalu udostepniajacym adresy plikow w sieci P2P° — The
Pirate Bay wprowadzono kategori¢ ,,physibles”. Znajduja si¢ w niej odnosniki do

> P2P — ang. Peer-to-Peer — ,jjak rowny z rtownym”. System komunikacji taczacych bezposrednio
poszczegdlnych uzytkownikdéw bez konieczno$ci korzystania z centralnego koncentratora. Pozwala
internautom wymienia¢ migdzy soba dowolne pliki komputerowe [Stryszowski, Scorpecci 2009, s. 28].
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plikéw mogacych postuzy¢ w procesie druku przestrzennego [Aamoth 2012]. Przy
czym nalezy podkresli¢, ze na portalach typu The Pirate Bay nie bierze si¢ pod uwa-
ge praw wiasnosci intelektualnej ani nie przestrzega si¢ zadnych licencji. Nie jest
obecnie znany zasieg wymiany tego rodzaju plikow poprzez fora internetowe oraz
poczte elektroniczng. Ponadto dostgpne oprogramowanie umozliwia samodzielne
przygotowanie obiektu przestrzennego z uzyciem zastrzezonych znakéw towaro-
wych, czemu nie mozna przeciwdziala¢. Dotad takie repliki byty bardzo trudne do
wykonania, wymagaty zdolno$ci artystycznych oraz wiedzy na temat materialow
modelarskich. Technologia druku przestrzennego proces ten upraszcza, co w konse-
kwencji oznacza, ze osoby o niskich kwalifikacjach technicznych beda w stanie
same wykona¢ kopie tudzaco podobna do oryginatu.

Nie ulega watpliwosci, ze praktyka niekontrolowanego rozprzestrzeniania si¢
projektéw jest nieunikniona. Podobnie byto z oprogramowaniem komputerowym,
muzyka, filmami, ksigzkami i najprawdopodobniej tak samo bedzie z plikami opisu-
jacymi jezykiem cyfrowym obiekty trojwymiarowe. Mozna zauwazy¢ tu pewng pra-
widlowos¢. W sytuacji, kiedy odtwarzacz danego rodzaju plikéw popularyzuje sie,
natychmiast rozpoczyna si¢ nielicencjonowana wymiana wilasno$ci intelektualne;j.
Rewolucja odtwarzaczy muzycznych (np. iPod firmy Apple) sprzyjata wymianie pli-
kéw z utworami. Rozpowszechnienie si¢ standardu kompresji obrazu przyczynito
si¢ do wzrostu wymiany plikami filmowymi. Wprowadzenie czytnikow ksiazek
elektronicznych wywotato nieautoryzowany obrot tekstami. Nie istniejg zadne argu-
menty przemawiajace za tym, ze w przypadku druku przestrzennego miatoby by¢
inaczej.

4. Koncepcja copyleft a upowszechnianie si¢ druku przestrzennego

Zapobieganie konfliktom zwigzanym z nieprzestrzeganiem praw witasnosci intelektu-
alnej moze si¢ odbywac poprzez zastosowanie koncepcji copyleft. Jest to jednak nie
tyle rozwigzywanie konfliktu, co jego unikanie, ktére w szerszym ujeciu moze by¢
zrodtem glebokich sprzecznosci miedzy oczekiwaniami konsumentow a posiadaczami
wlasnosci intelektualnej. Sama koncepcja copyleft polega na wykorzystaniu prawa au-
torskiego, jednak do celu catkowicie odmiennego, czyli zapewnieniu uzytkownikowi
koncowemu mozliwos$ci nieograniczonego uzytkowania, modyfikowania oraz kopio-
wania [Dixon 2004, s. 23-25]. Wyrazajac si¢ prosciej, pierwotny posiadacz wtasnosci
intelektualnej nie zastrzega sobie praw do niej, ktore gwarantujg mu przychody.
Zasadniczo wyrézniane sg dwie gléwne rodziny licencji typu copyleft. Pierwsza,
zdecydowanie bardziej restrykcyjna, to seria licencji GNU® wykorzystywana glow-

¢ GNU jest rekurencyjnym akronimem anglojezycznego wyrazenia ,,GNUS not Unix”, czyli
,»GNU to nie Unix”. Oznacza on system operacyjny zblizony do Unixa, jednak opatrzony licencjami
typu copyleft. Skrét GNU pojawia si¢ we wszystkich licencjach firmowych przez Fundacje Wolnego
Oprogramowania (Free Software Foundation), niekoniecznie wykorzystywanych wytacznie w odnie-
sieniu do programow komputerowych [Dixon 2004, s. xii, 19, 27].
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nie w odniesieniu do oprogramowania komputerowego. Druga, pozwalajgca za-
strzec pewne prawa (np. tylko do uzytku niekomercyjnego), to grupa licencji Creati-
ve Commons (CC) [Laurent 2004, s. 98-113]. W oparciu o te dwie rodziny licencji
typu copyleft funkcjonuje projekt RepRap zainicjowany przez A. Bowyera z uniwer-
sytetu w Bath. Projekt polega na stworzeniu maszyny, ktora moze sama si¢ repliko-
wac. Pomyst ten oparty jest na idei samoreplikacji kodu DNA. W praktyce polega to
na konstruowaniu urzadzen, ktére moga drukowaé elementy potrzebne do budowa-
nia kolejnych [RepRap 2013a; 2013b; Pearce 2012, s. 1303-1304].

Wokot projektu powstata spoteczno$¢ internautow rozwijajaca samg drukarke
oraz projekty gotowych obiektow, ktdre za jej pomoca moga by¢ wytwarzane. Pro-
jekt byt réwniez inspiracja dla innych przedsiewzi¢¢, takich jak komercyjny Repli-
cator firmy MakerBot, ktora stworzyla portal wymiany plikow STL Thingiverse.
Mozna z niego pobra¢ projekty potrzebne do konstrukcji urzadzen typ RepRap oraz
szereg obiektow z réznych kategorii — poczawszy od replik dziel sztuki, poprzez
naczynia, pionki do gry, a konczac na bizuterii [ Thingiverse 2013a]. Zgodnie z regu-
laminem portalu zamieszczane projekty nie moga stanowi¢ zrodta dochodu i musza
by¢ udostepniane na zasadach licencji CC, natomiast czlonkowie spolecznosci sami
ponosza odpowiedzialno$¢ za zamieszczane tresci [Thingiverse 2013b].

Koncepcja copyleft utatwia rozwo6j 1 wymiang zaré6wno technologii druku prze-
strzennego, jak i projektow mozliwych do wytworzenia. Tym samym lukratywnie
wplywa na rozrastanie si¢ tej galezi gospodarki. Powstaje zapotrzebowanie na budu-
lec oraz urzadzenia dla uzytkownikéw niepotrafiacych samodzielnie zbudowac dru-
karek przestrzennych. Warto$¢ rynku drukarek przestrzennych w roku 2012 wyce-
niono na 12,3 mld dol. [Marceux 2013], co w skali gospodarki §wiatowej stanowi
kwote banalng. Jednak biorgc pod uwage prognozy Gartner Inc., jest to segment
rozwojowy mogacy istotnie wptyna¢ na sprzedaz detaliczng [Gartner Inc. 2013].

Jednak pojawia si¢ tu pewne nieporozumienie — korzystajac z koncepcji copyleft
cztonkowie portalu nie dostrzegaja faktu, ze publikowane przez nich projekty zawie-
rajg fragmenty wtasnosci intelektualnej innych podmiotow. Pojawiaja si¢ tu m.in.
nazwy wiasne i logotypy znanych koncernow odziezowych lub tez modele obiektow
ze znanych filmow i ksigzek. Faktem jest, ze projekty te nie majg przeznaczenia
komercyjnego, jednak nikt nie kontroluje, jakie przeznaczenie maja finalne, rzeczy-
wiste obiekty powstate dzigki ich wykorzystaniu.

5. Druk przestrzenny a strategia biznesowa producentow
dobr luksusowych

Wydaje si¢ zatem, ze przysztos¢ przedsigbiorstw produkujacych dobra, ktérych
gtéwnym sktadnikiem funkcji kosztow sg koszty projektowe, a wielko$¢ popytu
ksztaltowana jest w zaleznosci od rozpoznawalnos$ci logotypu, jest niepewna. Firmy
te — w wigkszos$ci ponadnarodowe korporacje, beda musialy si¢ zmierzy¢ z sytuacja,
ktora stata si¢ rzeczywistoscig szeroko pojetej branzy rozrywkowej. Utrata kontroli
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nad dystrybucja swoich produktow — filmow, muzyki, tekstu, informacji, obrazu,
spowodowala zmian¢ modelu biznesowego tychze przedsigbiorstw. Ich tradycyjne
rynki zatamaty si¢, poniewaz pojawila si¢ mozliwos$¢ wymiany wspomnianych dobr
za posrednictwem Internetu przez poszczegdlnych jego uzytkownikow. Koszt kran-
cowy udostepnienia dobr w tym przypadku zawsze jest bliski zeru (praktycznie nie-
istotny), co zache¢ca do dzielenia si¢ nimi, pozbawiajac w ten sposob dystrybutorow
przychodow. Obecnie istotnym kanalem dystrybucji stat si¢ dla nich Internet, a per-
spektywa utraty klientow gotowych zaptacic za ich produkty zmusita do obnizki cen
[Anderson 2011, s. 97-99]. Taki rozw6j wydarzen wydaje si¢ by¢ nieunikniony row-
niez w przypadku plikoéw STL. Firmy bedace wiascicielami marek handlowych, lo-
gotypow czy charakterystycznych szat graficznych beda musiaty uwzgledni¢ w swo-
ich planach biznesowych mozliwo$¢ odptatnego udzielania zgody na wykorzystanie
ich wlasnos$ci intelektualnej pojedynczym uzytkownikom koncowym (end users)
lub tez detalicznym dystrybutorom (retail).

Podstawowa r6znicg miedzy przedsigbiorstwami dziatajacymi w branzy rozryw-
kowej a przedsigbiorstwami opierajacymi swoja dzialalno$¢ na unikatowym projekcie
jest podejscie do marki. W przypadku filmow czy ksiazek liczy si¢ w gtownej mierze
przychdd. Ilosé¢ sprzedanych dobr swiadczy o ich popularnosci, a tym samym powo-
dzeniu przedsigwzigcia w sensie biznesowym. W tej sytuacji mozna sterowac cena, tak
aby uzyska¢ jak najwicksze wptywy ze sprzedazy (np. obniza¢ ja po pewnym czasie
od debiutu rynkowego). Duza liczba sprzedanych ksigzek danego autora lub filmow
okreslonego gatunku daje tez mozliwos¢ uzyskania dochodéw w przysztosci i zapla-
nowania strategii dziatania (np. publikacje kolejnych ksigzek poczytnego autora). Kaz-
dy wydawca ksigzek, ptyt muzycznych, filméw, gier komputerowych dazy zatem do
uzyskania jak najwigkszego wolumenu sprzedazy i jak najdtuzszego utrzymania pro-
duktu na rynku. Tymczasem producenci i sprzedawcy tzw. markowych produktow, do
ktorych zalicza si¢ wigkszo$¢ dobr wymagajacych kosztownej fazy projektowej, sto-
suja odwrotne strategie. To wlasnie design $wiadczy o unikatowosci produktu i tym
samym wpltywa na skale popytu i jego ceng. Tego typu produktéw dotyczy w gtownej
mierze nietypowe zachowanie konsumenta okreslane jako efekt prestizowy. Strategia
dziatania przedsiebiorstw funkcjonujacych na tych rynkach zasadniczo rézni si¢ zatem
od polityki podmiotéw z branzy rozrywki i kultury.

Rozpoznawalny i pozadany wzor lub znak handlowy sg $wiadectwem wyzszego
statusu majatkowego konsumenta. Zatem sktonny on jest zaptaci¢ wyzsza ceng niz
za inne substytucyjne dobra, poniewaz oprocz zaspokojenia potrzeb nizszego rzgdu
— uzytkowych, zaspokaja potrzeby wyzszego rzedu — prestizu, uznania, przynalez-
nosci do grupy. Przedsigbiorstwa wytwarzajace takie dobra, jak: luksusowa gardero-
ba (odziez, obuwie i dodatki), bizuteria, produkty kolekcjonerskie (figurki, modele,
medale itp.), luksusowe produkty uzytkowe (zastawy stotowe, sztuc¢ce, meble itp.),
daza wrecz do ograniczenia produkcji. Takie dziatanie pozwala na wzrost ceny
i prestizu marki — dostepnej dla nielicznych. Jednakze rozwdj technologii druku
przestrzennego moze przekresli¢ takg strategi¢ biznesowa. Produkt pozadany, lecz
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niedostepny moze by¢ wyprodukowany w domu, za stosunkowo niska cen¢. Nalezy
przypuszczaé, ze wraz ze spadkiem cen urzadzen na to pozwalajacych wzrosnie
liczba nielegalnego wykorzystania zastrzezonych projektow i znakéw handlowych.
Bedzie to o tyle tatwe, ze koszt jednostkowy w przypadku takiego chatupniczego
wytwarzania jest zawsze malejacy. Najwyzszg cen¢ zaptaci¢ nalezy za zakup urza-
dzenia, a produkcja kazdej nastgpnej sztuki wymaga¢ bedzie jedynie poniesienia
kosztow niezbednych materiatdéw. Przypomina to zjawisko, ktore obserwowac moz-
na w przypadku ciagle taniejacych nagrywarek CD i DVD, gdzie najdrozsze rowniez
jest samo urzadzenie umozliwiajgce nagrywanie na plytach, a koszt no$nika jest tak
niski, ze az nieistotny (rowniez w tej kwestii sytuacja jest podobna — poczatkowo
cena wynosita nawet 40 dol. za czysta ptyte, w polowie lat 90. juz tylko migdzy
6 a 8 dol. [Caricaburu 1996], a obecnie mniej niz 20 centow). Spadajace ceny urza-
dzen do druku przestrzennego i niewygorowane ceny materialow (1 kg ABS w zwo-
jach do drukarek kosztuje ok. 30 dol. [RepRap 2013c]), $wiadcza o tym, ze techno-
logia ta ma olbrzymie szanse na szybkie upowszechnienie. Doprowadzi to oczywiscie
do powstania pirackiej sfery wymiany plikéw STL, bezprawnego kopiowania mar-
kowych produktéw, a w konsekwencji do zmian (lub zatamania) na rynku tych dobr.

6. Podsumowanie

Technologia druku przestrzennego, choc¢ jest wykorzystywana od lat, dopiero teraz
zaczyna by¢ na masowg skal¢ uzywana do amatorskiego wytwarzania dobr. Dzieje
si¢ tak ze wzgledu na coraz nizsze ceny urzadzen umozliwiajacych druk przestrzen-
ny w warunkach domowych. Poniewaz urzadzenia te sterowane sg komputerowo,
wzory wytwarzanych produktow majg forme pliku komputerowego, ktéry moze by¢
dystrybuowany za pomoca tradycyjnych nosnikoéw (takich jak ptyty CD) lub Inter-
netu. Stwarza to obserwowane juz zagrozenie zwigzane z jednej strony z nielegal-
nym obrotem plikami zawierajacymi dane obiektow do wydrukowania, z drugiej
strony z nielegalnym wykorzystaniem tych plikow poprzez nieautoryzowane powie-
lanie zastrzezonych wzoroéw i znakéw handlowych.

Ze wzgledu na chatupniczy charakter procesu wytwarzania zjawisko to bedzie
trudne do opanowania — podobnie jak miato to miejsce w przypadku innych plikow
nielegalnie dystrybuowanych przez Internet — zawierajacych muzyke, obrazy, filmy
i teksty. Istniejg co prawda rozwigzania wypracowane w toku kilkunastu lat do-
swiadczen z piractwem komputerowym, nie prowadza one jednak do calkowitego
wyeliminowania tego procederu. Stosowane rozwigzania, takie jak licencje typu co-
pyleft, nickoniecznie sprawdzg si¢ w przypadku dobr, w ktorych podstawowe koszty
powstaja na etapie projektowania, nadajacego finalnemu produktowi niepowtarzal-
ny charakter. Tego typu dobra ze wzgledu na swdj prestizowy charakter staja si¢
przedmiotem pozadania wielu konsumentow, ktérzy moga wykorzysta¢ taniejaca
technologie druku przestrzennego do zaspokojenia swoich potrzeb. To z kolei musi
doprowadzi¢ do zmiany strategii biznesowych przedsigbiorstwa produkujace dobra
luksusowe i bedace wilascicielami cennych wzorow i logotypow.
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