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Recenzja w postepowaniu habilitacyjnym w dziedzinie sztuki,

w dyscyplinie artystycznej - sztuki plastyczne i konserwacja

dziet sztuki dr. Mitosza Marganskiego sporzqdzona dla Uniwersytetu
Artystycznego im. Magdaleny Abakanowicz w Poznaniu.

dzieto wyznaczone "Human traces in furthest places..."

Z dokumentdéw, ktére otrzymatem dowiedziatem sie: doktorat obronit w 2013 roku.
Na dorobek artystyczny sktada sie wiele pokazdéw autorskiego filmu "Ars moriendi"
na festiwalach i konkursach m.in. w Bukareszcie, Wilnie, Bilbao i Budarors. Pokazy
filmowe tegoz filmu w Atenach, Gdansku, Krakowie todzi, Warszawie i Wroctawiu,
takze na imprezach w Bukareszcie, Kirowie, Sarajewie, Pekinie, Stambule, Edynburgu,
Rzymie. Liczne wystawy i ekspozycje w przestrzeni publicznej: Berlinie, Poznaniu,
Paryzu na przestrzeni lat 2014- 2018. Wymieniam tylko czes$¢ z nich, catosé, a jest
tego bardzo wiele jest wymieniona w dokumentaciji starannie opisana i przygotowana.
Pan Mitosz jest zatrudniony od 2010 roku jako asystent w Pracowni Animaciji na
Wydziale Komunikacji Multimedialnej Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu.
W pdiniejszych latach jako asystent pracuje/wyktada w Szkole Sztuk Pieknych Sowa
Edu w Poznaniu, Collegium Da Vinci w Poznaniu, a od 2014 roku jako adiunkt
prowadzi zajecia na Wydziale Animaciji na Uniwersytecie Artystycznym w Poznaniu.
Od 2014 kierownik katedry tegoz wydziatu. Od 2018 roku wydziatowy koordynator
Studiéw Miedzynarodowych UAP. W zakres dydaktyki wchodzq liczne warsztaty
i zajecia ze studentami. Duza liczba promotorstw licencjackich i recenzji zaswiadczaq,
ze jest osobq w petni kompetentnq jako wyktadowca i twérca zarazem. Sprawuje
tez wiele funkciji organizacyjnych: udziat w komisjach dyplomowych i rekrutacyjnych.
Wszystkich tych dziatan i dokonan nie bede w tej recenzji wymieniat, bo jest to
obszerna lista doskonale i higienicznie przygotowana przez dr Marganskiego.
Peten mdj szacunek do skali tych dziatan, jak tez witalnosci twérczej, dydaktycznej
oraz organizatorskiej.



Pierwszq mojq myslq czytajqc autoreferat Pana Mitosza byto to, ze jawi mi sie jako
konstruktor, budowniczy swiata wirtualnego w symetrii do $wiata rzeczywistego.
Pochtania go pasja budowania urzqdzen, ktére w miare jak najdoktadniej oddadzq
wszystkie nasze odczucia, zmysty zarowno te dotyczqce odbioru obrazu jak tez
w petni bedq symulacjq gestow ruchowych, bowiem nasze ciato jest w ciggtym
ruchu i z tej pozyciji odbiera wizje otaczajgcego nas Swiata. Kazdy ruch czy tez
obrét ciata pozwala w zasadzie w spektrum 360 stopni widzieé¢, co jest wokdt nas.
Za dbatosé¢ nie tylko o sprawy wizualne, ale tez dqzenie do perfekcyjnej symulaciji
urzqdzen oddajqcej tenze ruch jestem peten podziwu. Kolejne konstrukcje coraz to
bardziej modyfikowane i ulepszane, dqzenie do uzyskania ptynnos$ci poruszania sie
powoduje, ze urzqdzenia stajq sie coraz doskonalsze w tej symulacji, co zastuguje
na szczegdlnq uwage. Tworca nie zadowala sie tym, co juz dokonat, ale z determinacijq
pokonujqc trudnosci czy tez niedoskonatosci technologiczne na pewnych etapach
swojej pracy dqzy do doskonatoéci. W tym miejscu pozwole sobie na osobistq refleksje.
Obecni twoércy $wiatdéw wirtualnych w zasadzie w jakim$ sensie sq spadkobiercami
surrealistow pokazujqgcych albo tez ujawnigjgcych swoimi dzietami, ze w Swiecie
realnym jest wiele zdarzen irracjonalnych, moze nie tyle bedqcych przydatnymi
do tzw. "zycia", ale towarzyszqgcymi mu myslq szalonq i odwagq wyobrazni. Rzeczy
sie dziejg w naszym umysle troche jak jak sen. Mam osobiste zastrzezenia moze nie
bedqce krytykq tych dziatan, ale w stowie "symulacja"” jest cos jak tworzenie wiernego
odbicia realnego obrazu realnego swiata. Digitalnie stworzone kopie rzeczywistos$ci
stajq sie coraz blizsze oryginatowi zarbwno w obrazie jak i tez ruch czy innych
aspektach. Krew digitalna jest bardziej spektakularna i bardziej widowiskowa niz ta
w realu. Zatraca sie granica pomiedzy tymi dwoma obszarami. Oczywiscie tworcy
w tym Pan Mitosz nie poprzestajq na tylko idei spreparowania wiernej kopii rzeczywistosci.
Wkraczajgc w nowe technologie budujq tez przestrzenie abstrakcyjne bedqce
odmiennym stanami rzeczywistosci. Bliskie to jest kulturze epoki psychodelicznej /
kontrkultury lat 60tych. W zasadzie obecny rynek gier komputerowych, ktéry wyszedt
z pierwocin pikslowych obecnie w sposob wierny oddaje obraz swiata rzeczywistego.
Mozna ulec ztudzeniu, ze bedqc w tym wirtualnym swiecie jestesmy jakby w przedtuzeniu
czy tez poszerzeniu tego realnego. Waznym aspektem czy tez potrzebq twércow
stata sie interakciji z odbiorcq/partnerem. Czesto to dr Marganski podkredla w swoim
autoreferacie. Ma to znamiona dialogu, nawiqzania wspétpracy z odbiorcq.
Wychodzenie z roli li tylko dostarczyciela wrazen wizualnych pod ocene widza
w tym przypadku jest Wyciagnieciem do niego reki, dqzenie do wspotpracy.
Przypomingjq mi sie pierwsze multimedialne prace Jenny Holzer, w ktérych do swoich
komunikatéw pisanych wykorzystywata pierwsze wyswietlacze ledowe.



Tez w tamtych pracach namawiata odbiorce do rozmowy. Jej ikoniczne zdanie
"chron mnie przed wszystkim, czego pragne" wyswietlane w miastach bedqcych
opanowane przez reklame byto sprzeciwem wobec wszechpanujgcego konsumcijonizmu,
To zdanie musiato budzi¢ refleksje i interakcje z odbiorcq na etapie zastanawiania sie
nad sobq i rolq swojg w otaczajgcym $wiecie. Wizja $wiata z filmu "Blade Runner"
opanowanego dzieki nowym technologiom wabigcymi obrazami obecnie stata sie
rzeczywistosciq. Ale zeby taka zmiana nastqpita musi by¢ wykonana praca pasjonatdw,
naukowcdw i konstruktoréw wierzqcych w sens swojej wizji. Czytajqc autoreferat
za takq osobe uznatem pana Mitosza. Pasja i wytrwato$€ w pokonywaniu problemow
technicznych, ciggte udoskonalanie na pewno sytuuje go we wczesniej opisanej
przeze mnie grupie. Obejrzatem wszystkie przedstawione mi filmowe dokonania i musze
przyznagé, ze jest to $wietna robota. Co prawda wole $wiat realny, ale nie moge oddaé
szacunku autorowi za jego dbato$¢ w powotywaniu $wiata wirtualinego. Co prawda jest on
odbiciem formy rzeczywistosci. W kilku przedstawionych mi pracach narracja i pomyst
dziania sie mogq zaskakiwa¢ moze nie tak jak wedtug recepty Hitchcocka na dobry film,
w ktérym "zaczyna sie od trzesienia ziemi a potem juz jest coraz gorzej', ale wprowadzanie
dodatkowych, surrealnych sekwenciji moze zadziwia¢ i budzi¢ uznanie do tworcy. Troche
w duchu pierwszych projekciji braci Lumiere, kiedy widzowie uciekali w poptochu,
kiedy na ekranie pedzita na nich lokomotywa parowa. Te $wiaty "wyswietlane
wykreowane" zawsze byty dla widza atrakcyjne.

Ztudzenie realnosci bycia w $wicie wirtualnym zachowujqcym formy zycia i otoczenia
z "prawdziwego" $wiata jest kuszqce i mocno wciqgajqce. Dlatego rozumiem takze
nie tylko powody twércy tych digitalnych doznan, ale takze potrzeby odbiorcy,
by w nich uczestniczy¢, By¢. Kazda z prac przedstawionych zostata doskonale
opisana w kazdym aspekcie ich tworzenia w autoreferacie zaréwno w tekscie
napisanym jak tez w filmowych dokumentacja twércy na etapie budowania urzqdzen,
testowania ich, a pdézniej samego pokazu. Dzieto habilitacyjne" Human traces..."
tak jak w procesie powstawania wiekszosci projektéw oparte jest na stworzeniu
idealnego symulatora ruchu w tym przypadku fotela multimedialnego by odby¢
w nim niczym pojeZdzie wycieczke na wirtualnie stworzonej powierzchni planety
kosmicznej. Dbato$¢ o szczegoty zastuguje na uznanie nie tylko w obrebie
technologii zbudowanego urzqdzenia, ale takze w powotaniu obrazu samej planety.
Dqzenie do odczuwania doskonatej symulaciji takiej ekspedyciji zawiera takze takie
sytuacje jak oddanie sladéw pojazdu na powierzchni dokonywanej ekspedyciji. Niby
nic trudnego odcisnq¢ Slady swoich stop w realnym podtozu.



Nie zajmuje nam to specjalnej uwagi realnie, ale zbudowanie platformy technicznej
by ten sam odcisk byt rownie realistyczny w $wiecie digitalnym zajmuje o wiele
wiecej staran i czasu i za to nalezy sie tworcy uznanie. W zasadzie w swoich dziataniach
nie widzi sytuacji niemozliwych do wykonania, pobudzajqc przy tym coraz wieksze
obszary wyobrazni widza wyciqgajqc go przy tym z komfortu bycia w realu do $wiata
sztucznie stworzonego réwnie interesujqcego generujqgcego wszystkie zmysty
z ktérych korzystamy na codzien jak tez odkrywania bedqc w tym "sztucznym"
Swiecie nowych doznanh i smakow. Wzbogacanie wyobrazni. Pan Mitosz w swoich
zrealizowanych projektach ma oprawy wizualne koncertéw. Jak zwykle realizuje
je po swojemu na bazie technologii. Obrazy stajq sie juz mniej dostowne, wkraczajq
w jezyk abstrakciji. Kilka lat temu bytem recenzentem Piotra Weka, ktéry stworzyt
studia multimediéw w ASP w Warszawie. Jego pasja i che¢ buszowania w $wiecie
digitalnym byta podobna. Na bazie fascynacji matematykq i logarytmami tworzyt
obrazy, ktére nie miaty aspektu odbicia rzeczywistosci tylko byty generowane przez
urzqdzenia tak jak powiedzmy fax generuje nie tylko uproszczony obraz, ale tez
specyficzny dizwiek. Jedli chodzi o diwiek to w pracach pana Mitosza tez trzeba
doceni¢ warstwe dzwiekowq, ktéra towarzyszy obrazom, Precyzyjna stanowiqca
drugi plan towarzyszqc i wzbogacajqgca odbidr tych prac. Podsumowujqc. Moze ten
Swiat wirtualny nie jest mi osobiscie nqjblizszy i piszqc to nie kieruje sie zasadq
"jesli cos jest dobre to, po co to zmieniac¢., ale w historii sztuki zawsze byli
konstruktorzy czy tez wizjonerzy, ktérzy zachwycali nas i omamiali swojq wizjq
mocno oderwanq od realiéw, i bardzo dobrze. Swiat nie tyle z nudy samym sobq
chce ucieka¢ w wirualno$¢, ale dzieki niej mozemy dowiedzieC sie czegos wiecej
0 sobie, o swojej roli w nim jak tez ochocie dalszego poznawania. Apetyt. Nienasysenie.
Mysle, ze pan Mitosz w petni wypetnia role twérczego "poszerzania" tychze donan.
Jest nie tylko konstruktorem, ale twércq swiatdw nieistniejqcych, ktére by¢ moze
za sprawq takich tworcow stanq sie kiedys w petni realne.

Konkluzja

Po przejrzeniu catej dokumentaciji i dokonan peten do nich uznania nie pozostqgje
mi nic innego jak wnioskowa¢ do komisji o nadanie mu stopnia doktora
habilitowanego w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie artystycznej - sztuki plastyczne

i konserwacja dziet sztuki
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