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Ocena osiggniecia artystycznego i naukowego zatytulowanego
,Human Traces in Furthest Places...”

oraz ocena aktywno$ci naukowej, artystycznej i dydaktyczne;j
doktora Milosza Marganskiego
w postepowaniu o nadanie stopnia doktora habilitowanego

Dr Milosz Marganski ukonczyl studia magisterskie na Wydziale Komunikacji
Multimedialnej Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu (obecnie Uniwersytet
Artystyczny w Poznaniu) w 2010 roku prezentujac film dyplomowy ,,Babel”. W 2013
roku uzyskal na tejze uczelni tytul doktora za prace ,Terapia. Interaktywny film
animowany”. Habilitant w swoim autoreferacie wskazuje obie te prace jako gléwne
podwaliny swojego dalszego rozwoju naukowego i z nich wywodzi doskonalone
w kolejnych pracach koncepcje oddzialywania widza na tres$¢ projekcji.

Ocena osiggnie¢ naukowych i artystycznych, o ktorych mowa w art.
16. ust. 2. ustawy o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz
o stopniach i tytule w zakresie sztuki.

,Human Traces in (the) Furthest Places...”

Pod tym tytulem Milosz Marganski przedstawil na targach PGA w ramach
Virtual Garden: Meditaions Biennale w Poznaniu interaktywna instalacje
pozwalajaca widzowi na ingerencje w strukture powierzchni wirtualnej planety.
Praca ta zostala wskazana przez habilitanta jako gléwne dzielo habilitacyjne.
Nadmienie, ze postugujac sie nazwa tego projektu w niniejszej recenzji, pozwalam
sobie jej skorygowanie przez dodanie brakujacego w mys$l gramatyki jez.
angielskiego przedimka ,the”.

Projekt ,Human Traces in (the) Furthest Places...” wyrasta z checi zmierzenia
sie z problemem poruszania sie po wirtualnej przestrzeni w sposoéb mozliwie
intuicyjny i zbiezny z naturalng mobilno$cia czlowieka. Autor opiera swoje zalozenia
o serie ograniczen i analize nieskutecznych prob ich przezwyciezenia. Wyklucza
wykorzystanie realnej przestrzeni jako pola dzialania oraz zastosowanie



mechanizmu wirtualnej teleportacji jako rozwigzania niesatysfakcjonujace.
Proponuje w zamian projekt platformy sprzetowej pozwalajacej, jak pisze sam
autor, ,oszuka¢ ucho wewnetrzne zapewniajac mu cho¢ szczatkowe informacje
0 poruszaniu sie ciala”.

Nalezy zauwazy¢, ze problemy dotyczace poruszania sie w wirtualnej
przestrzeni opisane w autoreferacie sa w chwili obecnej w duzej mierze rozwigzane.
OczywiScie objawy wspomnianej w obszernym akapicie choroby symulatorowe;j
beda zawsze w wiekszym lub mniejszym stopniu wpisane w konwencje interakcji
w przestrzeni VR, a stopien ich nasilenia bedzie kwestia osobnicza, niezalezng od
rozwoju technologii. Niemniej jednak, mozliwos$ci interakcji z taka przestrzenia
wykraczaja juz zasadniczo poza opisane w eksplikacji dziela habilitacyjnego
operowanie w ograniczonej przestrzeni pomieszczenia, czy teleportacje. W ciggu
ostatnich dwoch lat premiere mialy dwa odrebne systemy w satysfakcjonujacy
sposob rozwigzujace kwestie ruchu w $rodowisku VR. Virtualizer Elite 2
zaprezentowany publiczno$ci w marcu 2019 jest rozwinieciem dostepnej na rynku
od 2016 roku prostszej wersji biezni wielokierunkowej, ktorej koncept siega az 2012
roku. Bieznia pozwala na swobodny, organiczny ch6d w miejscu zsynchronizowany
z mobilnos$cig w przestrzeni wirtualnej. W pazdzierniku 2020 r. natomiast pojawil
sie na rynku Kat Walk C firmy KatVR - produkt oparty na stosunkowo prostej,
kompaktowej konstrukeji, kompatybilny z ogromng iloScia dostepnych na rynku
aplikacji, pozwalajacy graczom na przemierzanie dowolnych dystans6w w ramach
wirtualnej przestrzeni.

Jak rozumiem, podstawowym zalozeniem projektowym Milosza
Marganskiego bylo stworzenie symulatora jazdy laczacego funkcjonalno$é i wygode
uzytkownika jako rozwigzania stosunkowo najmniej inwazyjnego dla ludzkiego
blednika. Zatem wspomniane rozwigzania w zakresie integracji chodu w przestrzeni
wirtualnej nie wpisuja sie w to zalozenie w sposob $cisly. Nie mozna jednak
poming¢ milczeniem faktu, ze prace nad rozwigzaniami kwestii mobilnoSci
w Srodowisku VR prowadzone sa od dawna w wielu niezaleznych od siebie
oSrodkach i przyniosty wiele ciekawych rozwigzan wpisujacych sie takze w zalozenia
projektowe autora ,Human Traces in (the) Furthest Places...”. W 2018 r. zespét
studentow czwartego roku inzynierii Wydzialu Fizyki Inzynieryjnej Uniwersytetu
Kolumbii Brytyjskiej zaprojektowal i zbudowal platforme 6-stopniowej swobody
Stewart przy pomocy silownikoéw liniowych. Wraz z niestandardowym graficznym
interfejsem uzytkownika (GUI) zintegrowano kontroler Leap Motion, aby umozliwi¢
uzytkownikom pelng kontrole ruchu calej platformy za pomocg ruchu dloni.

Podobng platforme stworzyla w tym samym roku firma Acrome Robotics.
Oba te rozwigzania, w przeciwienstwie do opartej na trojnogu platformy Mitosza
Marganskiego, wykorzystuja formule sze$cionogu (,hexapodu”) zbudowanego
z silownikéw, co jest wiodacym rozwigzaniem w produkeji szerokiej gamy
symulatoréw juz od lat 60. Po raz pierwszy zastosowane w 1954 roku, a od czasu
publikacji przez brytyjski Zwigzek Inzynieré6w Mechanikow ,A Platform with Six
Degrees of Freedom” w 1965 roku znane pod nazwa platformy Stuarta.

Kolejne rozwigzania wykorzystujace analogiczna konstrukcje szeSciu punktow
podparcia wypracowala firma Motion Systems majaca w swojej dostepnej
komercyjnie ofercie kilkanasécie platform o roéznych parametrach fizycznych.
Wszystkie wspolpracuja z silnikiem Unreal, Unity i Matlab Simulink, wiec wydaja



sie by¢ gotowym rozwigzaniem problemu projektowego, przed jakim stangl Milosz
Marganski. Najwieksze oferowane przez Motion Systems urzadzenie PS-6TM-2500
posiada udzwig 2500 kg. Godnym odnotowania jest jednak cena tej platformy.
W momencie pisania tych stow wynosi ona 56 000 USD i stanowi przyczynek do
domniemania, ze nie wszystkie zalozenia projektowe zostaly podane w tekscie
przedlozonym Milosza Marganskiego. Smiem przypuszczaé, ze czynnikiem
kluczowym dla realizacji zalozonego celu bylo w tym przypadku ograniczenie
budzetowe. Teze te zdaje sie potwierdza¢ fotograficzna dokumentacja procesu
tworzenia autorskiej platformy ukazujaca silny sznyt DIY wszystkich
przygotowanych w toku rozwoju projektu urzadzen. Nie jest to jednak w tym
momencie zarzut. Wrecz przeciwnie. System ulepszen i dazenie do przezwyciezania
kolejnych wyzwan opisane w autoreferacie jest imponujace i zgodne z etosem
badawczym. Kolejne usuwanie powstajacych w toku prac komplikacji i przejawy
nieschematycznego myslenia uwazam za wyrazisty dowdéd na autonomicznos$é
procesu powstawania autorskiej platformy i innowacyjno$¢ samego produktu
finalnego, ktorego konstrukeja rozni sie od dostepnych na rynku projektow.

Na potwierdzenie r6znorodnosci mozliwych form odpowiedzi na omawiany
problem projektowy warto wspomnie¢ o jeszcze jednym rozwigzaniu kwestii
symulatora dedykowanego do przestrzeni VR, ktérego zalozenia techniczne sg
zasadniczo odmienne od wymienionych dotychczas. Yaw VR Motion Simulator to
wegierska konstrukcja dostepna w sprzedazy od stycznia 2020 roku, ktéra dzieki
polkolistej podstawie ma mozliwo$s¢ odchylenia o 360 stopni na osi pionowej
i zakres ruchu +/- 35 stopni a na osiach poziomych.

W zwigzku z niebywalym postepem technologicznym, narzedzi oferujacych
rozwigzanie kwestii mobilno$ci w wirtualnej przestrzeni jest za pewne wiecej. Warto
w tym kontek$cie przytoczy¢ fakt, ze wspomniany juz koncept techniczny znany pod
nazwg platformy Stuarta powstal réownolegle w dwoch niezaleznych os$rodkach
naukowych w Wielkiej Brytanii i Stanach Zjednoczonych na przestrzeni dwoch lat.
Nie jest zatem niczym wyjatkowym, ze odrebne badania przynosza wiecej niz jedno
rozwigzanie problemu. Jest to tym powszechniejsze w przypadku nowej dziedziny,
ktéra budzi powszechne zainteresowanie. Nalezy takze uwzgledni¢ fakt, ze
autoreferat bedacy przedmiotem tej recenzji zostal przedlozony Komisji w kwietniu
2019 roku, co w kontek$cie dynamiki zmian mlodej dziedziny czyni go dokumentem
archiwalnym. Wspomniane wielokierunkowe bieznie, czy awangardowy symulator
Yaw VR powstaly juz po opublikowaniu przez habilitanta rezultatéw swoich prac.
Mimo oczywistego adresowania juz rozwigzanych probleméw projektowych,
dzialalno$¢ Milosza Marganskiego w tym zakresie jest wiec raczej kongenialna, niz
wtorna.

Obszerno$¢ zawartych w autoreferacie sprawozdan przyblizajacych przebieg
procesu technicznego nie powinien jednak odwréci¢é uwagi od merytorycznych
zalozenn projektu ,Human Traces in (the) Furthest Places...”. Wymowa tej
interaktywnej realizacji odwoluje sie do wspomnianego przez samego autora
romantyzmu, ale zarazem stanowi dobitny komentarz do zagadnienia antropopres;ji.
Nieposkromiony ped do zdobywania i podboju jest wszak nierozerwanie polaczony
z niszczeniem, nadpisywaniem i dewastacjg. Samo istnienie ludzkoSci przejawia sie
w miejscach, do ktorych nie dotart zaden czlowiek. Najprawdopodobniej $lad

ludzkiej egzystencji obecny jest w postaci fal elektromagnetycznych juz ponad 80 lat



Swietlnych od Ziemi i wcigz mknie, co sprawia, ze jeSli nie zostanie zaklocony,
wedrowal bedzie tak dlugo, jak istnial bedzie sam Wszech$wiat.

Blizej domu wplyw czlowieka na rzeczywisto$¢ jest tym bardziej dobitny. Prof.
Alan Weisman w ksiazce ,,The World Without Us” analizuje prawdopodobienstwo
unicestwienia wszelkich $ladow ludzkiej egzystencji w hipotetycznej sytuacji
eksterminacji samej ludzkos$ci. Przedmiotem dociekan sa tu kolejne przejawy
istnienia i dzialalno$ci czlowieka zderzone z trwalosScia pozostawionych $ladéw.
Konstatacja autora wskazuje, ze zmiany, jakich dokonal czlowiek w strukturze
Ziemi, wykorzystaniu jej zasobow, czy po prostu zabudowie jej powierzchni sa
nieodwracalne i beda Swiadectwem istnienia czlowieka tak dlugo, jak dlugo istniala
bedzie nasza planeta. Mimo ze juz po kilkuset latach jedynymi rzeczami widocznymi
z kosmosu bylyby rosliny, eksploracja powierzchni Ziemi pozwolilaby odkrywaé
pozostalosci ludzkosci przez kolejne kilka tysigcleci, tak jak obecnie znajdujemy
starozytne cywilizacje. Plastik i odpady nuklearne przetrwaja zdecydowanie dtuze;.
Prawdopodobnie dno oceanu bedzie zawieralo warstwe osadu polimerowego, ktory
zdradzilby nas tak, jak osad irydu ujawnil uderzenie asteroidy zabijajacej dinozaury
65 milionow lat temu. Tunele kopaln wydrazone w skalach nie podlegajacych
subdukcji przetrwaja miliardy lat.

Obecnos¢ sladéw tazika na powierzchni Ksiezyca, czy tym bardziej Marsa nie
jest za pewne tak trwala. PozostaloSci aktywno$ci astronautéw na Ksiezycu zostana
zniwelowane przez asteroidy i odlamki skalne stale bombardujace powierzchnie
ziemskiego satelity, natomiast powierzchnia Marsa ulegnie zmianie pod wplywem
wiatru i ruchéw tektonicznych. Nietrwalos¢ dowoddéw aktywnosci czlowieka
w kosmosie znajduje wrecz oredownikow utrwalenia pozostawionych S$ladow.
Postulat taki wysuwa przede wszystkim amerykanski historyk kosmosu Robert
Pearlman, akcentujacy doniosto§¢ materialnych Swiadectw dzialalno$ci czlowieka.

Co znamienne, tropy obcych cywilizacji niemal zawsze wyobrazamy sobie jako
wysoce zorganizowane wytwory nadludzkiej inteligencji i zaawansowanej
technologii. Precyzyjnie wykreslone kregi w zbozu, misterne rysunki
wielkoformatowe, geometrycznie doskonale monumentalne formy. Tymczasem
efekty aktywno$ci czlowieka w kosmosie przejawiaja sie zwykle w postaci
chaotycznych i przypadkowych odciskow, jak wspomniane w autoreferacie
Marganskiego $lady kol pojazdu wyslanego na Marsa w ramach misji Pathfinder,
czy zupekie Swiezych kolein po przejezdzie lazika Perseverance. Mimo ze te dwa
ostatnie przyklady na pewno nie stanowia koronnego dowodu na niszczycielska
dzialalno$¢ ludzkosci ($ladéw po marsjanskiej misji z 1997 roku w zasadzie juz nie
ma), nie ulega watpliwosci, ze skutki kolonizacji przez czlowieka ladéw, morz
i calych planet bywaja nazbyt czesto przytlaczajace.

Wraz z upowszechnieniem technologii VR nieposkromiona cheé
pozostawienia po sobie §ladu ma szanse wyj$¢ z konfliktu z otoczeniem. Projekt
,Human Traces in (the) Furthest Places...” daje mozliwo$¢ podboju bez niszczenia,
kolonizacji bez krzywdy. Co wiecej, uzytkownicy stworzonego przez Milosza
Marganskiego interaktywnego systemu maja szanse wykreowaé logiczne $lady
licujace z naszym idealistycznym wyobrazeniem tego, co powinno by¢ §wiadectwem
dzialalno$ci czlowieka. Daja mozliwo$¢ stworzenia donioslego dziela
w niebanalnych okoliczno$ciach. Nawet jesli aktywno$¢ tego typu stala sie domena
wirtualnych projektow przynajmniej od czasu premiery Tilt Brusha w 2016 roku,



trudno odmowi¢é wykreowanej przez Milosza Marganskiego scenerii wyjatkowo
silnego oddzialywania. Precyzyjne zalozenia merytoryczne i odwolanie sie do
kolektywnej wyobrazni czynig ten projekt bardzo udanym. Przeniesienie cze$ci
cennego, utrwalonego w zbiorowej §wiadomosci pejzazu przywodzi na my$l dodatek
do gry Minecraft udostepniony w 2017 roku w ramach akgji ,,Ostatnie drzewo” przez
agencje reklamowa Ogilvy. Projekt odtwarzajacy w realiach gry caly areal Puszczy
Bialowieskiej w ramach swoistej kopii zapasowej zwracal uwage na irracjonalng
ingerencje czlowieka w bezcenny ekosystem. Mimo ze wezszy zakres oddzialywania
,Human Traces in (the) Furthest Places...” czyni go strategicznie skromniejszym,
mozliwo$¢ kameralnej, indywidualnej interakcji sprawia, ze na poziomie
osobniczym ma szanse stac¢ sie realizacja o znacznie silniejszym oddzialywaniu.
Pozostaje zatem mie¢ nadzieje, ze wymienione w konkluzji opisu projektu wnioski
szybko przeloza sie na wyeliminowanie pozostalych niedoskonatoSci i praca ta
osiggnie swoj pelen potencjal.

»Zupetnie bez tytutu...”

Cylindryczna projekcja interaktywna zrealizowana w poznanskiej Galerii
Miejskiej Arsenal jest przejawem mys$lenia wyjatkowo silnie skupionego na
technicznych i formalnych aspektach pracy, co jest wyrazista cecha wspdlna
wszystkich nowszych prac habilitanta. Czytelny problem warsztatowy jest tu kanwa
poszukiwan najbardziej adekwatnych Srodkéw wyrazu, a dazeniu do uzyskania
satysfakcjonujacego efektu towarzyszy silna zadaniowo$¢ na poziomie
rzemie$lniczym. Eksplikacja projektu zawarta w autoreferacie relacjonuje zmagania
z technologia. Kladzie nacisk na kalibracje kamer pozwalajaca uzyskaé bezszwowa
projekcje. Wspomina prototypowanie kontrolera umozliwiajacego widzowi wejscie
w interakcje z projekcja. Opisami tymi Milosz Marganski zaprasza nas za kulisy
pracy, ktora dzieki swojej eterycznej wizualnoSci i intuicyjnemu interfejsowi
pozwala widzowi zapomnie¢, ze jest w istocie rezultatem zmagan technicznych. Jak
kazda dobrze zaprojektowana projekcja ,,Zupekie bez tytuhu..." uwodzi obserwatora
i absorbuje. Jest to tym bardziej efektywne, ze dzieki cylindrycznej formie
doslownie otacza widza.

Koncepcja umieszczenia widza w centrum projekeji ma dlugg tradycje. Raoul
Grimoin-Sanson uwi6dt publiczno$¢é Wystawy Paryskiej w 1900 roku prezentujac
swoOj nowatorski zakrzywiony ekran systemu Cineorama. Uzywajac dziesieciu
polaczonych ze soba 70-milimetrowych projektoréw, Grimoin-Sanson wypehil
360-stopniowy ekran o wymiarach 91 m na 9,1 m obrazami wznoszenia sie balonu,
sfilmowanymi z rzeczywistego statku powietrznego, ktory wystartowat z Tuileries
i opudcil sie w La Grande Place de Bruxelles. Formula ta nigdy nie stala sie
powszechnym sposobem prezentacji filmow, ale liczne koncepcje zwigzane
z zakrzywionym ekranem znalazly swoje zastosowania w parkach rozrywki, na
kolejnych targach Expo i w ramach specjalnych prezentacji na calym $wiecie, w tym
w Disney's Circarama i Circlevision-360, Cirkular Kinopanorama, Swissorama,
Hexiplex, Ultra Toruscope. Circarama, wprowadzony w 1955 r. byl systemem 16
mm, ktéory wykorzystywal jedenascie kamer w produkcji i taka samg liczbe
polaczonych ze soba projektoréw do wys$wietlania obrazéw 360 stopni na jedenastu
panelach na $cianach okraglego audytorium o $rednicy nieznacznie ponad 12m.
W ostatniej dekadzie, gdy cyfrowa technologia zdominowala projekcje wideo,
zastosowany przez Milosza Marganskiego system pieciu projektoréw rzutujacych



obraz na wnetrze cylindra stal sie najpopularniejszym standardem 360-stopniowym
wykorzystywanym w réznych wariantach m. in. przez firmy Igloo Vision, Blend
Media i Visualize. Podstawowe zalozenie warsztatowe projektu ,Zupelnie bez
tytuhu...” nie jest zatem rozwiazaniem nowatorskim. Sledzac opis rozwoju niniejszej
pracy nie mozna jednak zignorowa¢ faktu, ze wszystkie wybory dokonywane przez
Milosza Marganskiego na poziomie warsztatowym sa gleboko $wiadome i celowe.
Nawet , gdy czerpie z gotowych rozwigzan, czyni to w sposoéb intencjonalny. Jak sam
wspomina, nie wywaza otwartych drzwi.

Efekt jednocze$nie uwodzi i osacza, na co zwraca uwage sam autor. Dzieki
udostepnionemu kontrolerowi widz jest w stanie wplywa¢ na ksztalt otaczajacej go
projekcji. Bedac w centrum akcji ma $wiadomosé, ze cale theatrum wydarza sie dla
niego i dzieki niemu. Jest zarazem okrazony i postawiony w sytuacji bez wyjscia.
Ambiwalentna sytuacja wykreowana przez autora ,Zupeknie bez tytutu...” obliczona
jest na silne emocje. Ten zmyslowy spektakl wymyka sie utylitarnemu opisowi,
mimo zZe u jego podstaw legly przede wszystkim techniczne parametry. Jest to w
moim odczuciu czynnik wystarczajacy aby uznaé ,Zupekie bez tytulu...” za prace
udana.

~Epimimesis - Epizone 5”

Epimimesis to poparta autorytetami wielu instytucji naukowych inicjatywa
o wyjatkowych ambicjach. Oprbécz macierzystej uczelni habilitanta w projekcie
partycypuja m. in. przedstawiciele Miedzynarodowego Instytutu Biologii
Molekularnej i Komérkowej w Warszawie, Instytutu Chemii Bioorganicznej Polskiej
Akademii Nauk, Wydziat Fizyki Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz
Instytut Telekomunikacji im. H.H. Fraunhofera w Berlinie. Niestety opis
przedsiewziecia zawarty w autoreferacie utrzymujacy sie na poziomie ogolnikow nie
pozwala w pelni doceni¢ jego potencjalu, a wzmianka wskazujaca ,zachowanie
interesujacej i atrakcyjnej plastycznie formy w Srodowisku VR" jako najwieksze
wyzwanie realizacyjne kaze odbiera¢ zalozenia merytoryczne projektu jako
spekulatywne. Nie wiemy bowiem, czy mamy do czynienia z poprawna z naukowego
punktu widzenia wizualizacjg struktury lub procesu, czy tez ,Epimimesis — Epizone
5”7 jest czysto formalnym zabiegiem czerpiagcym inspiracje z obrazowania
naukowego. Niemniej jednak, strona wizualna projektu rzeczywiScie nie budzi
silnych zastrzezen. Zatem, mimo braku jasnego punktu odniesienia pozwalajacego
zweryfikowaé zgodno$¢ rezultatu pracy z zalozeniami projektowymi, strone
wizualna tego projektu nalezy oceni¢ pozytywnie.

Pozostale realizacje

Na dorobek naukowy i artystyczny habilitanta skladaja sie jeszcze trzy
realizacje, o ktorych wspomina w swoim autoreferacie. Wszystkie stanowia dowod,
ze kazde przedsiewziecie jest dla Milosza Marganskiego pretekstem do doskonalenia
warsztatu i badania mozliwo$ci medium.

Projekt ,VR Painter” zaprezentowany na Festiwalu Sztuki i Nauki w Poznaniu
jest dla autora swoistym poligonem do$wiadczalnym do poszukiwan rozwigzan
technologicznych w obrebie obshugi systemow interaktywnych. Na uzytek
sterowania aplikacja do tworzenia rysunku w przestrzeni powstala specjalna
bezprzewodowa rekawica pozwalajaca na sterowanie gruboS$cia zostawianej



w wirtualnej przestrzeni linii przy pomocy kciuka i palca wskazujacego. Rozwigzanie
pozornie powszechne w 2021 roku, nalezy uzna¢ na awangardowe w momencie
powstania, czyli w 2016 roku. Podobnie, jak w przypadku pozostalych zagadnien
technicznych przepracowywanych przez Milosza Marganskiego, trudno uznaé
stworzony przez niego kontroler za wynalazek jednoznacznie pionierski, ale sam
fakt, ze powstal na kanwie autorskich rozwigzani w momencie, gdy problem
poruszania sie w wirtualnej przestrzeni byl novum, zasluguje na uznanie. Nie
zapominajmy, ze dopiero w 2016 roku ukazaly sie na rynku pierwsze dostepne
powszechnie zestawy gogli VR (HTC Vive w kwietniu, a Sony PlayStation VR
w pazdzierniku). Istniejace wowczas rekawice VR nie byly jeszcze w szerokim
uzyciu, a ich funkcjonalno$¢ byla ograniczona. Zatem opracowanie autorskiego
systemu kontroli aplikacja nalezy oceni¢ wysoko, nawet jesli nie towarzyszyla mu
publikacja w prasie naukowej, a samo rozwigzanie nie stanowilo przedmiotu
wniosku patentowego.

sMuzyka kameralna w intermedialnej przestrzeni” to eksperymentalny
projekt oparty na mappingu zaprezentowany w auli koncertowej poznanskiej
Akademii Muzycznej. Za sprawa duzej skali projekcji warstwa plastyczna stanowila
silny komponent tego widowiska audiowizualnego, bedac zarazem dopelieniem
przestrzeni, w ktorej odbywalo sie wydarzenie i wzmocnieniem wykonywanej na
zywo muzyki. Silna momentami synchroniczno$¢ obrazu i dzwieku byla mozliwa
dzieki interaktywnemu komponentowi mappingu. Cho¢ mapping to w tym wypadku
okres$lenie nieprecyzyjne, poniewaz znaczna cze$¢ projekcji przepltywala swobodnie
po elementach architektonicznych wnetrza, przede wszystkim po zajmujacych
centralne miejsce sceny organach, nie wywodzac rozwigzan kompozycyjnych z ich
tektoniki. Nie jest to wyrazny mankament tej pracy, cho¢ powolywanie sie autora na
proces technologiczny zakladajacy wykonanie w ramach przygotowan cyfrowego
modelu organow pozwalalo oczekiwaé bardziej rygorystycznej realizacji czerpiacej
silniejszg inspiracje z formy instrumentu, na ktéry rzutowany byt obraz.

Ostatnia z prac bedacych przedmiotem oceny to oprawa koncertu zespotu
Monogamista JK w ramach XXVII Festiwalu Maj z Muzyka Dawng. Jest to
najbardziej konwencjonalna spo$réd opisanych przez autora prac i jako jedyna
wymieniona w autoreferacie nie wnosi nic do rozwoju watkow interaktywnych
znamionujacych tworczo$¢ Milosza Marganskiego. Poruszajaca sie w obrebie
estetyki osiemnastowiecznych rycin i map praca komentujgca slowno-muzyczna
narracje osnuta na watkach zaczerpnietych historii konfederacji barskiej jest
zarazem dowodem na wszechstronnos$¢ autora, co warto odnotowac.

Ocena dorobku dydaktycznego i organizacyjnego.

Milosz Marganski pracuje jako adiunkt w III Pracowni Animacji na Wydziale
Animacji Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu. W latach 2015-2019 peknit role
promotora dwudziestu trzech dyplomoéw licencjackich i dwéch magisterskich oraz
byl promotorem pomocniczym w jednym przewodzie doktorskim. Prowadzil zajecia
warsztatowe z modelowania i animacji 3D, z podstaw animacji, z animacji
interaktywnej, projektowania animacji graficznej oraz projekcji mapujacych.
Wszystkie te zagadnienia oscyluja wokol tematyki, ktorej dotykajg wlasne realizacje
habilitanta. Silnie techniczny sposob interpretacji zagadnien kreacyjnych w jego
pracach i jasne przejawy zrozumienia tej problematyki pozwalaja przypuszczac, ze



zajecia z zakresu warsztatu i technologii prowadzone sa przez Milosza Marganskiego
na poziomie co najmniej bardzo dobrym.

Od 2014 roku piastuje funkcje Kierownika Katedry Animacji na Wydziale
Animacji Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu, a od 2018 roku jest
Wydzialowym Koordynatorem Studiéw Miedzywydzialowych na tejze uczelni.
W latach 2015-2017 byl czlonkiem dziewieciu komisji powolanych na Uniwersytecie
Artystycznym w Poznaniu, co jest wyraznym przejawem zaangazowania w rozwdj
i utrzymanie poprawnego funkcjonowania macierzystej uczelni.

Habilitant wyglosil w ostatnich latach cztery godne wzmianki prelekcje: na
miedzynarodowej konferencji VAFA na temat animacji na Uniwersytecie
Artystycznym w Poznaniu, na Festiwalu Nauki i Sztuki w Poznaniu odczyt pt.
~Wykorzystanie systemow motion capture podczas produkcji filmu animowanego”
oraz prelekcja pt. ,Game dev nie tylko dla gier” wygloszona na Politechnice
Poznanskiej i na Uniwersytecie Adama Mickiewicza w Poznaniu.

W latach 2014-2019 Milosz Marganski dziesieciokrotnie prowadzil warsztaty
z zakresu animacji i wideomappingu w kilku uznanych instytucjach kulturalnych,
powracajac kilkakrotnie do wspolpracy z CSW Laznia w Gdansku.

Ta relatywnie krotka, ale bardzo wartoSciowa merytorycznie lista wylania
sylwetke kompetentnego dydaktyka zaangazowanego w sprawy macierzystej uczelni
i regularnie dbajacego o popularyzowanie wiedzy z zakresu uprawianej przez siebie
dyscypliny sztuki oraz o jej dalszy rozwdj.

Podsumowanie

Biorac pod uwage spdjnos$¢ dorobku Milosza Marganskiego i konsekwencje
w rozwoju idei interaktywno$ci realizowanych przez niego projekcji wideo, jego
tworczo$¢ nalezy oceni¢ wysoko. Nawet, jeSli zalozenia warsztatowe, na ktérych
buduje swoje prace sa w wielu wypadkach wspélbiezne z realizacjami innych
tworcow w tej dziedzinie, wyraznie autorski charakter proponowanych przez
habilitanta rozwigzan zasluguje na uznanie. Doceni¢ nalezy rowniez jego prace
dydaktyczng i organizacyjna. Przedlozona dokumentacja prac spelnia w moim
odczuciu wymogi okreSlone w art. 16 ust. 2. ustawy o stopniach naukowych i tytule
naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki. W zwigzku z tym wnioskuje
o nadanie panu doktorowi Miloszowi Marganskiemu stopnia doktora
habilitowanego w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie sztuki piekne i konserwacja.



