Prof. dr hab. Krzysztof Molenda Poznan, dn. 21 marca 2021
Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu
Katedra Grafiki i Komunikacji Wizualne;j

Recenzja dorobku artystyczno-badawczego, dydaktycznego i popularyzatorskiego
w obszarze sztuki Pana dr Milosza Marganskiego sporzagdzona na wniosek decyzji
Centralnej Komisji do Spraw Stopni i Tytutéw (BCK-VII-L-11062/2019) w zwigzku
z postepowaniem habilitacyjnym w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie artystycznej
sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki, przeprowadzanym przez Uniwersytet
Artystyczny im. Magdaleny Abakanowicz w Poznaniu.

Powotanie w sktad Komisji Habilitacyjnej z funkcjg Recenzenta z dnia 22.01.2021 roku.

Wprowadzenie

Pan dr Mitosz Marganski przedstawit dokumentacje swojego postepowania habilitacyjnego w postaci autorefe-
ratu, wykazu dorobku artystycznego i dydaktycznego oraz w postaci dokumentac;ji prac, w tym pracy ,Human
traces in furthest places...”, ktéra zostata przedstawiona jako praca habilitacyjna.

W zwigzku z tym, Ze jestem z tej samej uczelni, Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu, znam dziatalnos¢
Habilitanta na terenie wspolnej poznanskiej uczelni oraz miatem okazje oglagdac¢ bezposrednio jego realizacje.
Daje mi to mozliwo$¢ petniejszego odniesienia sie do postawy Kandydata oraz oceny jego dorobku dydaktycz-
nego oraz artystycznego.

Zatgczona dokumentacja by¢ moze nie w petni prezentuje lub tez nie jest w stanie do konca w sposéb do-
ktadny pokazac realizacje dr. Marganskiego. Jego tworczos¢ wychodzi bowiem mocno poza ramy tradycyjnie
pojmowanych zjawisk w sztukach plastycznych. Wchodzi w zakres dziatan efemerycznych, performatywnych,
opartych na wirtualnej rzeczywistosci (VR), doswiadczenia indywidualnego o charakterze interakcji, gdzie prze-
bieg ,doswiadczenia” nie jest do konca zdefiniowany, dotyka odczu¢ i nowych fenomendéw emocjonalnych,
zwigzanych z doswiadczeniem gier komputerowych, witrualnych podrézy, uczestnictwa, decydowania o rozwoju
akcji, odczu¢ trudnych do zdefiniowania oraz przede wszystkim trudnych do udokumentowania.

Ze wzgledu na dos$¢ eksperymentalny, prototypowy charakter realizowanych projektéw oraz fakt, iz w znacznej
mierze odbywajg sie one w specyficznych warunkach oswietleniowych, sg pewnego rodzaju akcjg, spektaklem,
dziatajgc przede wszystkim na zmysty pojedynczego uczestnika ,eksperymentu”, dokumentacja prac ma przede
wszystkim charakter opisowy. W jaki sposdb udokumentowac indywidualng percepcije, emocje, indywidualne
odczucia ekscytacji, niepokoju, radosci, by¢ moze strachu i niepewnosci?
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Sylwetka Habilitanta, przebieg pracy zawodowej

Pan Mitosz Marganski uzyskat tytut magistra sztuki w specjalnosci film animowany w czerwcu 2010 roku na
Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu. Po ukonczeniu studidow zostat zatrudniony w macierzystej uczelni.

Przebieg kariery zawodowej:

Od 2010 r. Asystent stazysta Ill Pracowni Animacji na Wydziale Komunikacji Multimedialnej Akademii Sztuk
Pieknych w Poznaniu

Od 2013 — 2018 r. Prowadzenie zaje¢ z Animacji Reklamowej w Szkole Sztuk Pieknych Sowa Edu, Poznan
Od 2011 r. Asystent w Il Pracowni Animacji na Wydziale Komunikacji Multimedialnej Akademii Sztuk Pieknych
w Poznaniu

2013-2014 r. Prowadzenie ,Projekcji mapujacych” Collegium Da Vinci w Poznaniu

Od 2013 r. Prowadzenie zaje¢ w ramach Pracowni Animacji Interaktywnej, Collegium Da Vinci w Poznaniu

W roku 2013 uzyskat tytut doktora sztuki w dziedzinie sztuk plastycznych w dyscyplinie artystycznej — sztuki
piekne na podstawie przedstawionej rozprawy doktorskiej pt: ,Terapia, interaktywny film animowany”. Tytut
nadany uchwatg Rady Wydziatu Komunikacji Multimedialnej Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu z dnia
26 wrzesnia 2013. Promotorem w przewodzie doktorskim byt dr hab. Maciej Cwiek, a recenzentami dr hab.
Elzbieta Wasylyk oraz dr hab. Piotr Muszalski.

Od 2014 r. Adiunkt w Il Pracowni Animacji na Wydziale Animacji, Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu
Od 2014 r. Kierownik Katedry Animacji na Wydziale Animacji Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu

Od 2017 r. Prowadzenie zaje¢ ,Warsztaty Graficzne”, Collegium Da Vinci w Poznaniu

Od 2018 r. Wydziatowy Koordynator Studiow Miedzynarodowych UAP.

Przedstawienie i ocena dorobku dydaktycznego i popularyzatorskiego
w obszarze sztuki

Aktywnos$¢ i dorobek dydaktyczny, praca organizacyjna na rzecz uczelni, popularyzacja sztuki przedstawione
zostaty w sposob klarowny w dostepnej dokumentaciji habilitacyjnej.

Pan dr Mitosz Marganski jest osobg aktywnie dziatajacg w Katedrze Animacji UAP w Poznaniu, w zyciu aka-
demickim oraz w srodowisku artystycznym.

Duzg aktywnos$c¢ prezentuje na polu popularyzowania sztuki i warsztatu filmu animowanego jako wspétworca,
wspotorganizator i prowadzgcy warsztatéw. Wymienic¢ nalezy miedzy innymi:

— Wspotproducent Warsztatow Animator Dla Dzieci (Warsztaty w ramach Festiwalu Animator), Centrum Sztuki
Dziecka w Poznaniu (2011-2017),

— Wspodtprowadzenie i prowadzenie warsztatow animacji w Centrum Sztuki Wspétczesnej taznia, Gdansk —
2014, 2015,

— Prowadzenie warsztatéw ,UAP to go”, Berlin — 09.2014,

— Prowadzenie warsztatow animacji dla dzieci, Dgbrowka — 04.2015,

— Warsztaty Animacja w fotografii dla mtodziezy i dorostych w Muzeum Okregowym w Pile — 03.2016,

— Prowadzenie warsztatéw dla dzieci ,Animator jutra” podczas festiwalu Animator w Poznaniu — 06.2016

— Warsztaty video mappingu w Centrum Sztuki Wspotczesnej Laznia, Gdansk — 03.2019.

Habilitant przeprowadzit nastepujgce prelekcje o charakterze popularyzatorskim:

05.2014 — ,Animacja UAP” Prelekcja na VAFA — miedzynarodowej konferencji poswieconej animacji, Warszawa,
04.2016 — Prelekcja ,Wykorzystanie systemow Motion capture podczas produkgiji filmu animowanego”, Festiwal
Sztuki i Nauki, Poznan UAP,

10.2016 — Prelekcja ,Game dev nie tylko dla gier” podczas ITAcademic Day (Politechnika Poznanska),
11.2016 — Prelekcja ,Game dev nie tylko dla gier’ podczas ITAcademic Day (Uniwersytet Adama Mickiewicza
w Poznaniu).

Inne dziatania dydaktyczne to: Pomoc w realizacji dzieta habilitacyjnego dr Beaty Muraszko — 2013-2015,

Realizacja kurséw E-learningowych dla projektu LLOT przy wspotpracy z Wyzszg Szkotg Logistyki w Poznaniu,
2015-2017.
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Dr Mitosz Marganski byt promotorem ponad 20 dyplomow licencjackich oraz 2 dyploméw magisterskich.
Recenzentem wielu prac dyplomowych na poziomie licencjackim i magisterskim.

Byt promotorem pomocniczym we wszczetym przewodzie doktorskim w obszarze sztuki, dziedzinie sztuk pla-
stycznych, w dyscyplinie artystycznej — sztuki piekne Pana mgr Pawta Prewenckiego, pracownika Wydziatu
Animacji Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu, 2015.

Dziatalnos¢ organizacyjna Habilitanta to wieloletnie organizowanie plenerow Wydziatu Animaciji, udziat w pra-
cach Rady Wydziatu, praca w wydziatowych komisjach naukowych, dyplomowych, rekrutacyjnych.
Zrealizowat projekty badawcze: ,Oaza — rzeczywisto$¢ wirtualna — osobista przestrzen” w roku 2012 oraz
»,Human locomotion — vol. 2” w roku 2014.

Potwierdzeniem wysokiej oceny dziatalnosci byto przyznanie Panu dr. Marganskiemu rektorskiej nagrody
Il stopnia za dziatalno$¢ organizacyjng i aktywnos$¢ na rzecz funkcjonowania Uniwersytetu Artystycznego
w Poznaniu.

Poszukiwania w zakresie kina interaktywnego i rzeczywistosci wirtualnej (VR) dr Marganski przenosi na pole
dydaktyki. Doswiadczenie i umiejetnosci klasycznej animac;ji fgczy twdrczo z nowymi technologiami. Stworzyt
wiele aplikacji na uzytek rozwigzan technologicznych jak i artystycznych, zaprojektowat nowe rozwigzania
sprzetowe, systemy rejestracji obrazu i ruchu. Dzieli sie swoimi umiejetnosciami i doswiadczeniami jako pro-
motor i konsultant, prezentujgc szeroka, unikalng game mozliwosci realizacyjnych, w zakresie filmu, projekc;ji
czy interakgciji, ktére wykorzystywane sg w autorskich realizacjach innych artystéw, w ¢wiczeniach studenckich
i dyplomach w pracowniach animacji.

Dorobek dydaktyczny i popularyzatorski, praca na rzecz uczelni oraz poza nig, postawa pedagogiczna Pana
dr. Mitosza Marganskiego i jego aktywnos¢ jest zauwazalna i dobrze oceniana.

Przedstawienie i ocena dorobku naukowo-artystycznego

Do dorobku naukowo-artystycznego nalezy zaliczy¢ szereg pokazéw, projekcji flmowych i realizacji indywidual-
nych oraz zbiorowych, w kraju i zagranica, aktywny udziat w prezentacjach uczelnianych, udziat w warsztatach,
wyktady, redakcje katalogdéw oraz udziat w opracowaniach programéw badawczych.

Wykaz wystaw, prezentacji i innych osiggnie¢ na polu naukowo-artystycznym podany jest w dostarczonej
Komisji dokumentacji dorobku Habilitanta.

Wyrdznitbym w dorobku Mitosza Marganskiego szereg realizacji w otwartej przestrzeni publicznej, gdyz jest
to szczegolna forma aktywnosci artystycznej Autora, majgca tez na celu popularyzacje sztuki. Sg to miedzy
innymi: Video mapping na budynku Arkadii na Placu Wolnosci w Poznaniu z roku 2015 podczas pokazu Poznan
Fashion Night na festiwalu Poznan Design Days, Interaktywny projection mapping w sali koncertowej Akademii
Muzycznej jako oprawa wizualna koncertu kameralnego ,Muzyka kameralna w intermedialnej przestrzeni” czy
tez interaktywna instalacja VR przygotowana na Festiwal Sztuki i Nauki w Poznaniu w roku 2016.

Ostatnia tego typu realizacja zaprezentowana byta na sesji: Future STARTS Here, w Centrum Pompidou
w Paryzu, w ramach STARTS Residencies Days.

Przedstawiony dorobek w formie projekcji filmowej juz po studiach to gtéwnie prezentacja autorskiego filmu
»Ars moriendi” z roku 2013, pokazywanego na réznych pokazach, konkursach i festiwalach w Polsce i zagra-
nica. Film stat sie znakiem rozpoznawczym wczesnej tworczosci Marganskiego. Film wielokrotnie pokazywany
i nagradzany. W swojej warstwie formalnej ,Ars moriendi” odlegty jest od poszukiwan zwigzanych z wirtualng
rzeczywistoscig oraz interaktywnoscig kolejnych realizacji. Film reprezentuje ,klasyczng” animacje poklatkows.
Bohater i caly jego swiat zbudowany ze zwyktej, zgrzebnej tektury falistej. Ciekawa jest wymowa filmu, jakby
~wWyprzedzania czasu”, planowania precyzyjnie przysztosci, w tym wypadku ,sztuki smierci’. Jest to pytanie
o to jaka role odgrywa przypadek? To troche jak w pdzniejszych realizacjach Marganskiego, dotyczacych akcji
sterowanej przez dziatania gtdwnego uczestnika spektaklu.
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Praca habilitacyjna z pewnoscig sktania kazdego Habilitanta do podsumowan i analizy wiasnej, dotychczasowej
tworczosci.

W Autoreferacie dr Marganski przedstawia swojg tworczos¢, poszczegodlne, wazniejsze realizacje, jako meta-
fore podrdzy, ptynnego przechodzenia z jednego doswiadczenia zyciowego i artystycznego do nastepnego,
z jednego etapu poznawania i doswiadczania do nastepnego, gdzie istotny jest zaréwno efekt koncowy, co
i sam proces twoérczy, proces doswiadczania, nauki i samopoznania.

Pan Mitosz Marganski tak opisuje swoéj poczatek drogi artystycznej i pole zainteresowan:

Gdy tylko moje tworcze poszukiwania staty sie choc troche swiadome zaczefo towarzyszyc¢ im stowo interakcja.
Interakcja jako forma dialogu, lecz takze sposob odnalezienia dodatkowych pél rozwoju tradycyjnych technik
filmowych.

Interakcja — wcigganie widza, odbiorcy w te swoistg gre, przygode mozna dostrzec w kazdej prezentowane;j
pracy Habilitanta. To pociggajgca tajemnica, ktéra czasami pod pozorem gry komputerowej, czy tez interak-
tywnej zabawy jest tak naprawde pewnego rodzaju opowiadaniem o mozliwej przysztosci. Przysztosci, w ktérej
zmienia sie doswiadczanie rzeczywistosci. To swiadectwo nowej percepcji, postrzegania swiata w sposob
zalezny czesto od przypadku lub skomplikowanych komputerowych algorytmow, a czesto najmniej od naszych
Swiadomych wyboréw. Ta przysztosc¢ ksztattuje sie wtasnie na naszych oczach w ostatnich latach wraz z dy-
namicznym rozwojem technologii cyfrowych. To bardziej doznania niz konkretne obrazy, czy tez aktywnos$¢.
Doswiadczanie nowych emociji, gdzie powoli zatraca sie granica miedzy rzeczywistoscig a Swiatem wirtualnym.

Drugim stowem, opisujgcym pole zainteresowan i eksploracji artystyczno-technologicznej Mitosza Marganskiego
jest immersja. Immersja jako forma, jak pisze Autor, ,gfebokiego zanurzenia” w kontekscie elektronicznej sztuki
interaktywnej. To wtasnie jej pogtebianie popchneto moje poszukiwania w kierunku filmu interaktywnego, ktorg
rozwijatem podczas jednego z pierwszych eksperymentéw — filmie dyplomowym ,Babel”, gdzie wybrany widz
mogt poprzez ruch gtowy wptyngc¢ na pole widzenia kamery.

Dyplomowy film ,Babel” z 2010 roku zapoczatkowuje te linie eksperymentéw technologicznych i poszukiwan
artystycznych. Prezentuje tez fascynacje Autora maszynami, urzgdzeniami, ktére dzieki rozwinietej technologi
mozliwosciom programowym, wirtualnej rzeczywistosci i sztucznej inteligencji uzyskujg niemalze cechy ludz-
kie. ,Babel”’ to dos¢ apokaliptyczna wizja $wiata maszyn, ktére podlegajg powolnej personifikacji i ,buntujg sie”
chcgc odmieni¢ swoj los. Film ten opowiada historie zmeczonych codzienng rutyng maszyn produkcyjnych.
Automatyczny i bezduszny rytm tasmy produkcyjnej usypiat czujnos¢ widza prezentujgc dos¢ dtugo i mono-
tonnie te powtarzajgce sie procesy. Dopiero w potowie filmu, dotad catkowicie postuszne maszyny podlegajg
powolnej personifikacji i decydujg sie na podjecie wtasnych ,dziatan” pozwalajgcych im na odmiane rutynowe;j
rzeczywistosci.

Kolejng realizacja, ktora byta istotna zaréwno ze wzgledu na rozwaj artystyczny jak i doswiadczenia technolo-
giczne, byt film ,Terapia”, ktéry byt doktoratem Mitosza Marganskiego.

W daleko juz posunietej w tym filmie formie interakcji, widz niejako wciela sie w bohatera historii. Staje sie towa-
rzyszem bohatera filmowego. Jest to ciekawy przypadek pewnego odwrdcenia utartych rél widza i aktora. Tutaj
nie tylko uczestnik wydarzenia ocenia okolicznosci i mozliwosci filmu — tu nastepuje interakcja w taki sposéb,
ze film (bohater filmowy) niejako poddaje ocenie widza. Poszczegdlne wybory wptywajg na rozwéj akcji. W za-
ledwie kilkuminutowej historii zostato opracowane okoto 900 linii dialogowych i mozliwosci wzajemnej interakcji.
Nie odtwarzane byty wszystkie — jedynie te istotne dla biezgcego toku opowiadania. Wynikato to z uzycia struk-
tury ,podwdjnego drzewa”. Decyzji wyboru. Pierwsze, klasyczne spowodowane jest alternatywnymi rozstajami
drogi narraciji i koniecznoscig podejmowania na nich decyzjami — drugie, dodatkowe jest efektem oceny widza.
Wypowiadana zatem przez ,wspoét-bohatera” kwestia moze by¢ w kazdym wypadku inna, a wybierana jest nie
tylko ze wzgledu na wybory widza, lecz takze ze wzgledu na ocene tych wyboréw pod katem stanu emocjo-
nalnego — pozytywnego, neutralnego i negatywnego. Takie spietrzenie narracji, duza mozliwos¢ kombinacji
zachowan daje odczucie obcowania z ,rzeczywistym” rozwojem wypadkéw, na ktére uczestnik ,gry” ma wptyw.
Na potrzeby opowiadania historii powstat w tym projekcie system oceny postepowania uzytkownika — i w za-
leznosci od tej oceny drugi bohater filmu zmienia swéj do nas stosunek.

Film opowiadat historie dorastania miodego cztowieka za pomocg fragmentéw jego wspomnien. Kazde z nich
stanowito, podobnie jak w naszej pamieci, jedynie fragment rzeczywistosci, czesto pozbawiony szerszego
kontekstu. Wspomnienia te posiadaty zawsze dwa oblicza, z ktérych obserwowac¢ moglisSmy tylko jedno. Wybor
uzalezniony byt od aktualnego stanu emocjonalnego naszego towarzysza, bedgcego jednoczesnie narratorem.
Fragmenty wspomnien symbolizowata scenografia i obrazy wiszgce w pomieszczeniu, ktére rowniez wyste-
powaty w dwéch wersjach.

Poznan, marzec 2021 4 /7



Recenzja. Prof. dr hab. Krzysztof Molenda Habilitacja. Dr Mitosz Marganski

Innym, wartym opisania, duzym projektem o charakterze wizualnego spektaklu, byt projekt panoramiczne;j
instalacji pt. ,Kompletnie bez tytutu...”, zrealizowany w Galerii Miejskiej Arsenat w Poznaniu. W projekcie tym
dr Marganski wykorzystat w petni mozliwosci srodowiska reaktywnego catkowicie wytgczajgc w pracy warstwe
narracyjng. Pozwolito to na swobodne, szerokie i nie w petni przewidywalne rozwiniecie metod interakcji wraz
z jednoczesng eksploracjg nietypowych dla filmu sposobéw opowiadania.

Byta to multimedialna projekcja zamykajgca sie w cylindrze o Srednicy 10 metréw, ktora nie byta zbiorem przy-
gotowanych wczesniej wyswietlanych obrazéw, lecz interaktywnym ,elektronicznym, zywym spektaklem” korzy-
stajgcym z szerokiej gamy rozwigzan technologicznych. Obraz powstawat interaktywnie w czasie rzeczywistym,
a generowang wirtualng przestrzen rejestrowat a kolei system 5 kamer ustawionych tak, by pole widzenia
kazdej z nich spotykato sie. Kazda z kamer rejestrowata tréjwymiarowg przestrzen we wtasnym polu widzenia.
Nastepnie wszystkie zebrane obrazy byly tgczone i powstaty w ten sposob obraz trafiat na ekran panoramy.
Projekcje, pozornie oderwane od siebie, tgczyta wspdlna idea — cyklicznosci, powtarzalnosci, rytmu. Od ,jaski-
ni” z poruszajgcym sie po niej Swiattem (o kierunku ktérego decydowat ruch kontrolera) poprzez promieniscie
ustawionych dookota operowych solistow do abstrakcyjnych krajobrazéw. Elementem spajajgcym wizualnie
wszystkie te obrazy byto Swiatto — zazwyczaj dos¢ silnie i poruszajgce sie zgodnie z wolg widza powodowato
powstawanie intrygujgcej gry cieni postaci, widzoéw wewnatrz rotundy, oraz poprzez zastosowanie transparent-
nego medium do projekcji — wywotujgcego gre swiatet przypominajgcg kaustyke na zewnatrz. Wydostajgce sie
z wnetrza rotundy Swiatto powodowato dodatkowo powstawanie na otaczajgcych ekran scianach wibrujgcych
efektow Swiatta i cienia.

Widzowie mogli podziwia¢ ten wizualny ,elektroniczny performance” znajdujgc sie zaréwno wewnatrz rotundy
jak i w jej srodku. Interaktor — osoba sterujgca powstawaniem obrazéw (maégt nim by¢ kazdy z widzéw), znaj-
dowata sie wewnatrz — w samym sercu projekcji. Powodowato to ambiwalentne odczucia — z jednej strony
stawat sie on kreatorem — kontrolujgc system nadawat mu cechy wedtug wtasnego uznania, jednoczes$nie
stawat sie gtdwnym aktorem spektaklu osaczonym poprzez ,$ciane swiatta” o powierzchni ponad 120 metréw
kwadratowych.

Zwienczeniem dotychczasowych doswiadczen w zakresie projektowania VR, oraz budowy oprogramowania
i interfejsow jest miedzynarodowy projekt Epimimesis — Epizone 5, w realizacji ktérego dr Mitosz Marganski
bierze obecnie czynny udziat juz od 2016 roku. Projekt ten to kolaboracja na pograniczu nauki i sztuki realizo-
wana we wspoétpracy z Art and Science Node Berlin, Uniwersytetem Artystycznym w Poznaniu, 3IT Fraunhofer
Heinrich Herts Institute, Instytutem Chemii Bioorganicznej Polskiej Akademii Nauk, Miedzynarodowym
Instytutem Biologii Molekularnej i Komérkowej w Warszawie.

Projekt jak dotad zaprezentowany zostat na sesji: Future STARTS Here, Centrum Pompidou w Paryzu, w ra-
mach STARTS Residencies Days, oraz uzyskat dwukrotnie finansowanie z europejskiego programu rezydenc;ji
naukowo artystycznych VERTIGO (sztuka, technologia, innowacja).

Jest to artystyczne, interaktywne i immersyjne sSrodowisko powstajgce przy wysitkach zespotu Epilab. Projekt
odnosi sie do nieustajgcej ludzkiej ambicji pchajgcej nas do pozyskania wiedzy opartej o ,Big data” w celu
osiggniecia lepszej przysztosci. Epimimesis odwotuje sie do pojecia mimesis jako kreatywnej metody tgczenia
sztuki, nauki, i technologii w celu osiggniecia nowej jakosci i Swiadomosci umystowe;j.

Jak pisze Autor: Praca fgczy dane i ekspertyzy naukowe z obszarow biochemii, mikrobiologii, biotechnologii
i nauk humanistycznych z artystycznymi wizjami i strategiami, zwtaszcza tymi eksplorujgcymi nasze zmienia-
Jgce sie $wiadomosci na poziomach biologicznym, osobistym i spotecznym.

Przedstawione w dokumentacji habilitacyjnej prace i zainteresowania dr. Mitosza Marganskiego swiadczg
o wysokim stopniu zaangazowania, wyjgtkowych umiejetnosciach, duzej wiedzy i Swiadomosci twoércze;.
Dotychczasowy dorobek w dziedzinie naukowo-artystycznej Pana dr. Mitosza Marganskiego jest zauwazalny
i dobrze oceniany.

Ocena prac wskazanych jako osiggniecie artystyczne aspirujace do
spetnienia ustawowych wymogoéw postepowania habilitacyjnego

Dzietem wskazanym jako dzieto habilitacyjne aspirujgce do spetnienia ustawowych wymogoéw postepowania
habilitacyjnego jest projekt ,Human traces in furthest of places”.

Jak pisze Autor dzieto to, pomimo ztozonej struktury programistycznej oraz technicznej ma catkowicie autorski
charakter. Zarbwno mechanika i konstrukcja ruchomego fotela-symulatora, interfejs pozwalajgcy go kontrolo-
wacé, oprogramowanie jak i wizualizacja VR sg dzietem autorskim, zostaty zaprojektowane i wykonane przez
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Habilitanta. Wizualizacja Virtual Reality zostata przedstawiona w dokumentacji w Folderze nr 4 w zatgczonej
dokumentacii.

Tytut projektu ,Human traces in furthest of places” mozna przettumaczy¢ na ,Ludzkie slady w najdalszych miej-
scach”. Projekt dotyczy wirtualnej podrézy w miejsca, gdzie jeszcze cziowieka nie byto. Podrézy po planecie
Mars.

Pierwszy raz projekt ten (Pilotazowy projekt partnerski w zakresie sztuki gier, VR i Al. Targi PGA, Poznan,
6-8.10.2019) zaprezentowany zostat jako zapowiedz Mediations Biennale w ramach projektu Virtual Garden
towarzyszgcego targom PGA w Poznaniu — stad, jak pisze Autor jest odczuwalna jego ,gamifikacja”, doswiad-
czenie podobne do uczestniczenia w zaawansowanej grze komputerowej. Okreslenie ,gamifikacja” odnosi
sie do wykorzystania elementow gier i technik projektowania gier w kontekscie niezwigzanym, tak dostownie
z grami, a majgce na celu angazowanie ludzi, motywowanie do dziatania, pobudzanie do nauki, poznawania
nowego $rodowiska i rozwigzywania problemaéw.

Opisujgc najprosciej przedstawiong prace: jest to symulator przejazdu tazikiem marsjanskim po powierzchni
planety w postaci ruchomego fotela reagujgcego na wybory kierunku poruszania sie przez uczestnika podrozy
przy pomocy sterownika. ,Kierujgcy” pojazdem oglada wirtualny obraz poprzez okulary 3D do aplikacji Virtual
Reality. W dokumentacji pracy widzimy bardzo sugestywng projekcje podrézy tazikiem po powierzchni obcej
planety. Okulary VR umozliwiajg ogladanie wirtualnego pejzazu w zaleznosci od ruchéw gtowy. W warstwie
dzwiekowej styszymy jakby wtasny oddech, oddech astronauty. Zastanawia mnie, czy warstwe dzwiekowg
mozna by wzbogacic¢ o inne dodatkowe odgtosy, chocby poruszania sie tazikiem po nierobwnym terenie.

Wazna w tym projekcie, jak opisuje Autor, byta mozliwo$¢ pozostawienia po swojej ,podrézy” widocznego Sla-
du. Pozostawiony $lad, widoczny na nagraniu dokumentujgcym dziatania uczestnika symbolizuje sugestywnie
pietno wywierane przez cztowieka na otaczajgcy nas Swiat. | to w tej chwili nie tylko Ziemie. Zwienczeniem
(co wida¢ na nagraniu) eksploracji byta mozliwo$¢ zaobserwowania swojego ,$ladu” z kosmicznej perspek-
tywy. Innym elementem projektu, jak dalej opisuje Autor, byt problem zapobiegania ,chorobie symulatorowej”
i jednoczesnego zwigkszania immersji, intensywnego odczuwania doswiadczen w wirtualnej rzeczywistosci.
Doswiadczenia tego typu, sytuacje na granicy rozdzielania Swiadomosci, rzeczywisto$ci namacalnej, marzenia
sennego, czego$ — mozna powiedzie¢ — mistycznego, sg przewrotnie wyzwolone poprzez, jak czesto sie mowi,
,Zimng” technologie.

Efektem interakcji z dzietem miato by¢ réwniez pobudzenie ciekawosci mtodego pokolenia odbiorcow i, co za
tym idzie, zainteresowania poznawaniem zaréwno nowych technologii, jak i samego kosmosu i zwigzanej z nim
nauki. Towarzyszgce nagranie jest zarejestrowanym przebiegiem jednej z wirtualnych ,podrézy” i pokazuje jaki
obraz towarzyszyt widzowi w wirtualnej rzeczywistosci.

Niektore realizacje dr. Marganskiego przywodzg mi na mysl interaktywng kultowg niegdys gre ,Myst”, z 1993
roku, gdzie ,podréznik” przemierzat rézne swiaty odgadujac zagadki, sktadajgc $lady-puzle, wybierajac kierunek
ruchu, przechodzgc do kolejnych etapow. Byta to interaktywnos¢ jakze wciggajgca, cho¢ zaledwie polegajgca
na poruszaniu sie — byta jedna mozliwa droga przechodzenia przez poszczegdlne etapy i dochodzenia do
celu. Propozycje i zapewne plany dr. Marganskiego sg oparte na daleko bardziej rozwinietej interakciji, alterna-
tywnosci, gdzie poszczegodlne wybory drogi prowadzg do alternatywnych rozwigzan. To bardziej skojarzenie
ze strategicznymi i symulacyjnymi grami typu The Sims, czy grami z serii Fallout, lub serig The Elder Scrolls,
Minecraft, tak zwanymi grami typu sandbox game, gdzie konstrukcja gry pozwala uczestnikowi na duzg doze
kreatywnosci, podejmowania decyzji w wielowatkowych zadaniach, przer6znych ztozonych wyborach, czesto
w tak zwanych ,otwartych swiatach” (open world games), gdzie uzytkownik moze autonomicznie eksplorowaé
»Swiaty” nieliniowo, niemalze dowolnie, ,wtapiajgc sie” w wirtualng rzeczywistos¢, gdzie nie ma ustalonego
konca ani celu do osiggniecia w grze.

Z pewnoscig w dziedzinie tworzenia gier, symulatoréw, alternatywnych ,wirtualnych otwartych swiatéw”, inte-
raktywnych elektronicznych spektakli o charakterze artystycznych widowisk, jest olbrzymi potencjat w dobie
wyjatkowo szybko rozwijajgcej sie technologii cyfrowej. Dodatkowe, ewentualne ,zageszczanie” alternatyw-
nych drog rozwoju akcji lub wigczenie jeszcze w ten wirtualny swiat, uczgcych sie algorytméw komputerowych
— sztucznej inteligencji (Al), niesie w sobie tylez fascynujgce, co niepokojgce wrecz mozliwosci tworzenia
wirtualnych swiatéw, w ktorych widz-uczestnik moze mie¢ petne odczucie autentycznosci, swojego wptywu na
rozw@j akcji, ale tez moze utraci¢ wptyw i kontrole poprzez wczesniejsze ,btedne” decyzje.

Zapewne to wszystko jest przed nami. W tej chwili juz odczuwamy mocne ,zanurzenie” w pewnego rodzaju
wirtualnosé spowodowane pandemig i zamknieciem przed komputerami, ktore staty sie tgcznikiem z rzeczy-
wistoscig i innymi ludzmi.

Dr Mitosz Marganski z wielkg pasjg opisuje zagadnienia techniczne budowanego symulatora, opisuje wer-
sje prototypow, co bedac pozornie tylko techniczng analizg mozliwych rozwigzan, jest tez swoistego rodzaju
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zagtebianiem sie w Swiat wyobrazony wraz z jego technicznymi, realizacyjnymi wyzwaniami i ograniczeniami.
Samo urzgdzenie, fotel symulatora rowniez w swej formie zewnetrznej, gdy mozna byto je obserwowaé w dzia-
taniu, dostarczato ciekawych odczu¢, niemalze obserwacji zywego organizmu, ktory poruszat sie w sposob
nieprzewidywalny, ale zachowujgcy logike ruchu, a same zdjecia prototypow i elementdw konstrukcyjnych robig
wrazenie opisu kinetycznej formy rzezbiarskiej.

Opis techniczny, w sposdb oczywisty tak wazny dla konstruktora, jest nieco przyttaczajgcy. Z wiekszg cieka-
woscig przeczytatbym o ksztattowaniu reakcji widza-uzytkownika i ewentualnie konfrontowania intencji projek-
towych z opisami odczu¢ inter-aktoréw.

W takim dziataniu, na nowych, dopiero odkrywanych polach dziatania artystycznego czesto nowg droge wyty-
cza nowy eksperyment, wielokrotne proby i doswiadczenia, zaprzeczanie logice, poszukiwanie na skraju btedu
i niepoprawnosci, element zaskoczenia. Pasja, zaangazowanie i poszukiwanie — to cechy, ktore charakteryzujg
dziatanie i dorobek dr. Mitosza Marganskiego.

Podsumowanie

Biorgc pod uwage warto$¢ catoksztattu dorobku artystycznego, naukowo-badawczego, dydaktycznego, popu-
laryzatorskiego i przede wszystkim petng pasji wartos¢ przedstawionego dzieta habilitacyjnego ,Human traces
in furthest places...”, przy osobistym $ledzeniu rozwoju artystycznego dr. Mitosza Marganskiego i po wnikliwym
zapoznaniu sie z dokumentacjg dorobku, autoreferatem — stwierdzam, ze przygotowana przez Habilitanta
rozprawa habilitacyjna w postaci wskazanego dzieta stanowi istotny wktad w rozwdj reprezentowanej przez
Habilitanta dyscypliny artystycznej, sztuki piekne.

Konkluzja

Catoksztatt dorobku artystycznego i dydaktycznego Pana dr. Mitosza Marganskiego, a przede wszystkim do-
konania powstate juz po uzyskaniu stopnia doktora stanowig staty rozwdj i powiekszenie dorobku na polu
artystycznym i dydaktycznym.

Przedstawiona rozprawa habilitacyjna i dzieto habilitacyjne Pana dr. Mitosza Marganskiego stanowi istotny
wkiad w rozwoj reprezentowanej przez niego dyscypliny oraz spetnia wszystkie wymogi ustawowe okreslone
w art. 16 Ustawy z dnia 14.03.2003 roku, o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytutach
w zakresie sztuki (z pézniejszymi zmianami), stawiane kandydatom do stopnia doktora habilitowanego sztuki.

W zwigzku z powyzszym z petnym przekonaniem popieram wniosek o przyznanie Panu dr. Miloszowi
Marganskiemu stopnia doktora habilitowanego w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie artystycznej sztuki
plastyczne i konserwacja dziet sztuki.
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Prof. dr hab. Krzysztof Molenda
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