prof. dr hab. Stawomir Sobczak
Wydziat Animaciji i Intermediow
Uniwersytet Artystyczny im. Magdaleny Abakanowicz

w Poznaniu

Ocena rozprawy doktorskiej, dorobku artystycznego i dydaktycznego
Pana mgr Roberta Mleczki, sporzadzona w zwiazku z przewodem doktorskim
wszczetym przez Akademie Sztuki w Szczecinie

w dziedzinie sztuki, dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

W zwigzku z powierzong mi przez Rade Dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja
Dziet Sztuki Akademii Sztuki w Szczecinie, funkcjg recenzenta dorobku artystycznego,
naukowego i dydaktycznego oraz pracy doktorskiej Pana mgr Roberta Mleczki,
przeanalizowatem jego najwazniejsze osiggniecia, ktore w konsekwencji doprowadzity go do
napisania rozprawy pt. “BYtA SOBIE... RZECZYWISTOSC. STUDIUM TECHNIK
IMMERSYJNYCH W DOSWIADCZENIU WIRTUALNYM’ i instalaciji przestrzennej, w ktérej
umieszczone sg cztery stanowiska VR wraz z wgranymi aplikacjami, dwie w wersjach
skonczonych: SONDA 2 — SEN BENIAMINA i SONDA 3 — POKOJ CHINSKI, oraz dwie w
wersjach testowych, beta: SONDA 5 — MULTIVERSE i SONDA 6 — WYLUDNIACZ.

*k*k

Robert Mleczko urodzit sie¢ w Bielsku-Biatej w 1971 roku. WyZzsze wyksztatcenie
artystyczne uzyskat na Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu (dzisiejszy Uniwersytet
Artystyczny im. Magdaleny Abakanowicz), ktérg ukonczyt dyplomem magisterskim w 1997
roku. Jego praca dyplomowa pt. Wyludniacz zostata zrealizowana pod opiekg promotorskag
prof. Kazimierza Urbanskiego.

W latach 1995 — 2005 odbyt studia na Wydziale Operatorskim i Realizacji Telewizyjnej
todzkiej PWSFTviT. (brak informaciji o ukonczeniu tych studiow)

W latach 2014 — 2019 wspéttworzyt (z Hubertem Czerepokiem) Pracownie Filmu
Eksperymentalnego I, a od 2019 jest kierownikiem Pracowni Filmu Immersyjnego i

Doswiadczen VR na Wydziale Nowych Mediow Akademii Sztuki w Szczecinie.

W dniu 5 lutego 2019 r. mgr Robert Mleczko wszczat przewdd doktorski, ktéry toczyt
sie w tzw. starym trybie, a ktérego zwiernczeniem jest recenzowana wtasnie praca.

Promotorem doktoratu jest dr hab. Hubert Czerepok, prof. AS.



*k%k

Robert Mleczko swojg dziatalnos¢ artystyczng rozpoczat w roku 1999 realizacjg serii 6
krotkich filmoéw do projektu Joanny Rajkowskiej East End Utopia, wystawionego w Galerii w
Luxemburgu.

Od tego czasu zrealizowat lub brat udziat w ponad 30 projektach filmowych, przede
wszystkim w rolach autora zdjec¢, operatora kamery i kolorysty, oraz w niemal 30 projektach

teatralnych, w rolach rezysera swiatta, autora projekcji i scenografa.

W swojej bardzo bogatej karierze wspotpracowat z takimi artystami jak np.: Krzysztof
Garbaczewski, Hubert Czerepok, Karolina Breguta, Monika Strzepka, Mariusz Grzegorzek,
Grzegorz Jarzyna, Michat Borczuch, Zbigniew Bzymek, Krystian Lupa, Joanna Rajkowska i
Artur Zmijewski, oraz z The Wooster Group z Nowego Jorku. Filmy (fabularne i
dokumentalne) ze zdjeciami jego autorstwa prezentowano na polskich i miedzynarodowych
festiwalach m.in.: 61. Berlinale (2011), 13. Nowe Horyzonty (2011), 16 Sofia International
Film Festival (2012), 41. 35. i 30. Festiwal Polskich Filméw Fabularnych w Gdyni (2010,
2005, 2016).

Przedstawienia teatralne, w ktorych Robert Mleczko partycypowat tworczo (gtéwnie
rezyseria swiatet i projekcje multimedialne) prezentowane byty na wielu polskich scenach,
m.in.: Teatr Dramatyczny w Warszawie, TR Warszawa, Teatr Polski w Poznaniu, Narodowy
Teatr Stary w Krakowie, Teatr Polski we Wroctawiu, Teatr Slqski w Katowicach, Teatr Wielki
Opera Narodowa w Warszawie, Warszawska Opera Kameralna, Teatr Rozmaitosci
Warszawa, Teatr Muzyczny Capitol we Wroctawiu, Teatr Studio w Warszawie, Teatr
Powszechny w Warszawie, Nowy Teatr w Warszawie, oraz na scenach zagranicznych, m.in.:
La Mama w Nowym Jorku, Die Staatstheater Stuttgart, Volksbuhne Theater w Berlinie, Teatr

Dramatyczny w Kfaipedzie,

Nie spos6b w recenzji odnies¢ sie szczegotowo do tak bardzo bogatego dorobku
tworczego Roberta Mleczki, tym bardziej, iz nie byto mi dane dodwiadczyé osobiscie wielu z
jego przedsiewzie¢ artystycznych. Doswiadczenie osobiste w przypadku tego typu
ztozonych przedsiewzieé jest jedyng uprawniona forma percepcji, a co za tym idzie tez
oceny. Niestety dostepna na stronie www autora dokumentacja, z syntetycznymi opisami
fabuty i trailerami filméw, nie zawsze daje petne wyobrazenie roli Roberta Mleczki w
poszczegdlnych przedsiewzieciach. Bardzo zatuje, ze na udostepnionym mi pendrive

zabrakto stosownych eksplikacji, a w przypadku filméw takze i ich petnych wersii.

Oceniajgc dorobek artystyczny mgr Roberta Mleczki nie sposéb nie doceni¢ jego

bardzo bogatego do$wiadczenia i zaangazowania w poszukiwania w obrebie przypisanych



sobie lub jemu rol, zwigzanych gtéwnie ze Srodowiskiem filmowym, teatralnym oraz w

ramach kreacji w doswiadczaniu rzeczywistosci wirtualne;.

Dorobek artystyczny mgr Roberta Mleczki, prowadzacy go do powstania pracy
doktorskiej, wydaje sie by¢ interesujgcy i znacznie przekraczajgcy wymagania stawiane

kandydatom do stopnia doktora sztuki.

*k%k

Ocene czesci teoretycznej rozprawy doktorskiej pt. “BYtA SOBIE...
RZECZYWISTOSC. STUDIUM TECHNIK IMMERSYJNYCH W DOSWIADCZENIU
WIRTUALNYM”, zaczne od kilku podstawowych wskaznikow formalnych:

- format pracy (jaki otrzymatem) - plik pdf;
- ilo$¢ znormalizowanych stron - 125;

- ilos¢ ilustracji i schematéw graficznych - 83.

Praca sktada sie ze Wstepu, 6 numerowanych rozdziatow (nazywanych przez autora
Sondami), Podsumowania, Streszczenia (takze w jezyku angielskim) oraz Bibliografii i Spisu
ilustracji. W petni spetnia normy stawiane rozprawom doktorskim, w tym redakcyjne i

edytorskie.

We Wstepie odnosi sie do Zrodtostowia tematu rozprawy, czyli animowanego serialu
edukacyjnego z przetomu lat 70. i 80. XX wieku i stwierdza, iz jego praca “jest probg opisu
zanurzenia sie w obrazie rzeczywistosci mozliwej do pomyslenia jezykiem i do uchwycenia
za pomoca technologii.” Wyjasnia takze istote struktury i metodologii rozprawy, oraz okresla
konteksty i pola doswiadczenia VR, a takze formy zastosowanych w pracy zapisow.
Interesujgcym wydaje sie szczegdlnie podziat na dwa odrebne, biorgce udziat w
eksperymentach podmioty: pierwszy - biorgcy bezposredni udziat w zanurzeniu sie w
doswiadczeniu wirtualnym, oraz drugi - poddajgcy do$wiadczenia rzeczowej analizie. Zabieg
ten uzupetniony o cytaty zewnetrzne, tworzy kreatywne pola do$wiadczen, podczas lektury

poszczegoélnych rozdziatow.

W rozdziale pierwszym SONDA 1, autor skupia sie na wyjasnianiu mozliwie szerokiej
gamy odniesien pojeciowych zwigzanych z uwarunkowaniami badanego tematu. W dwdch
czesciach (Zanurzenie 1 i Zanurzenie 2), stawia szereg pytan zwigzanych z
doswiadczeniem wirtualnej rzeczywistosci i jako podmiot pierwszy, wprowadza nas w role

odczuwajgcych. W kolejnych czesciach odnosi sie do tych odczué, analizujgc ich potencjat w



kilku kategoriach: obecnosci w przestrzeni wirtualnej w kontekscie fizycznosci ciata, metod i
teorii obrazowania, oraz samego pojecia immersja. Temu ostatniemu poswieca
najobszerniejsza cze$¢ rozprawy, zaczynajgc od zrodiostowia poprzez pierwsze
doswiadczenia “oglgdania” VR, po tematy zwigzane z historycznymi uwarunkowaniami
powstawania wystawienniczych technik immersyjnych - od starozytnosci po wspétczesnose.
Podrozdziat pt. Immersja 2.0 poswieca wspétczesnemu rozumieniu tego terminu oraz
zjawiska jako takiego. Okresla jego bardzo réznorodne spektrum pdl eksploatacji, od
medycyny przez edukacje, rekreacje po architekture, film i sztuke. W dalszej czesci
rozdziatu odnosi sie do krytycznych badan nad Immersyjno$cig przez innych naukowcéw:
Lamberta Wiessinga oraz Jasona Jeralda. Rozdziat ten konczy wtasnymi Ustaleniami, z
ktérych najwazniejsze wydaje sie to, iz “w obrazie immersyjnym chodzi o to, zeby zderzyé
sie z iluzjg przestrzeni tak, by nasze wrazenie trojwymiarowosci byto na tyle silne, by mimo
Swiadomosci sztucznosci tej przestrzeni mozna byto przejs¢ obok obiektow, spojrze¢ na nie,
zobaczy¢ co jest za nimi lub przejs¢ przez nie jakby istniaty realnie”. Odnosi sie takze do
technologicznosci (w tym jej dynamicznego rozwoju) doswiadczania wirtualnosci i do

dwutorowosci percepcji.

Rozdziat drugi (SONDA 2), to juz opis procesu powstawania, serii doswiadczen i
analiz, realizacji bedgcej pierwszym elementem pracy praktycznej/artystycznej noszgce;j
ostatecznie tytut “Sonda 2. Sen Benjamina”. Na wstepie wchodzimy jako potencjalnie
odczuwajgcy w dwa zanurzenia w dodwiadczenie VR, po czym przechodzimy do analiz
dwdch réznigeych sie od siebie wersji eksploracii wirtualnych modeli przestrzennych wraz z
elementami w nim umieszczonymi, ktérymi sg cytaty z waznych dla autora filméw: ucho z
filmu Davida Lyncha Blue Velvet, komnata z filmu Andrieja Tarkowskiego Stalker, zastawka
nieba z filmu Truman Show Petera Weira, motyw pozostawionego w przestrzeni
miedzyplanetarnej kosmonauty z Odysei kosmicznej 2001 czy Gravity, motyw budowli
geometrycznej z filméw Alejandra Jodorowsky’ego. W swojej znaczeniowej istocie realizacja
ta inspirowana jest przede wszystkim “Pasazami” Waltera Benjamina. Tej pozyciji literackiej,
jej znaczenia dla ksztaltowania sie krytycznej wyobrazni, autor poswieca w pracy
teoretycznej sporo miejsca, $wiadczgc tym samym o olbrzymiej (dla niego) wartosci
intelektualnej tej serii esejow. Przywotuje takze obszerny fragment z pozycji “Poézny
kapitalizm i koniec snu” Jonathana Craryego, oraz nazwiska innych wspétczesnych mysliciel
i filozoféw kultury, sugerujgc tym samym kierunek, w ktérym podazat w konstruowania idei

tego projektu, tj. wspotczesnej mysli krytycznej wobec kapitalizmu i nowoczesnosci.

Rozdziat SONDA 3, rozpoczyna sie takze od zanurzenia sie w swiat doswiadczenia

wirtualnego z pozycji jego eksploratora. Tym razem, opis ten jest znacznie dtuzszy i



przytoczony w jezyku angielskim. Autor tworzgc to wirtualne Srodowisko jako inspiracje
wskazat “che¢ znalezienia sie wewnatrz eksperymentu myslowego Chiriski pokdj,
zaproponowanego przez amerykanskiego filozofa Johna Searle’a” i taki podtytut nadat
doswiadczeniu VR Sonda 3, w ktorym bada relacje miedzy cztowiekiem a maszyna.
Analizujgc Zanurzenie 1 odnosi sie m.in. do egzystencjalnych pytan i poszukiwanh natury
fenomenologicznej ujetych w rozprawie Bycie i czas Martina Heideggera. Sondujgc
doswiadczenie VR, uzytkownik podrézuje po swoistym archiwum i w interaktywny sposob
uruchamia zdeponowane w nim, wybrane cytaty z w/w dzieta, (przywotane w rozprawie). Za
ich pomocg autor otwiera olbrzymi potencjat interpretacyjny, prowadzacy do nieskohczonej
ilosci pytan, w tym do pytan o sztuczng inteligencje. W Zanurzeniu 2, autor odnosi sie do
obiektow pfaskich i przestrzennych z bazy zrédtowej internetu, tworzacej wizualng i
dzwiekowag reprezentacje doswiadczenia VR. Autor wiec na rownych prawach probuje
tgczy¢ stowo, znak, brzmienie, semantyke, sprawczos¢ i narracyjnosé w sprawny
mechanizm. Ale czy mu sie to udaje? Sam poddaje to w watpliwos¢ w ostatnim zdaniu tego
rozdziatu. Motywujgc dalej idee positkuje sie mysleniem inspirowanym logarytmicznie w
prozie Raymonda Roussela Locus Solus. W kolejnej analizie (Zanurzenie 3) autor opiera sie
na istocie mechanicznego wytworzenia relacji pomiedzy zgromadzonymi komponentami w
ograniczonej bazie danych, na podstawie wersji beta “Sonda 3, Lucky Seven”. Opisuje
swoje watpliwoéci i intelektualne niepowodzenia, ale i tez wycigga istotne wnioski, ktére
zaprocentujg w kolejnych wersjach tego projektu. W dalszej czesci odnosi sie do
ksztattowania sie obrazow w mozgu za pomocg réznego rodzaju konstruktow, w tym
jezykowych przywotujgc m.in. badania Jacka Dukaja. Nastepnie autor rozszerza swoje
przemyslenia o role procesu (sekwenciji) w eksperymencie myslowym i zachodzace
wzajemne interakcje. Zwraca tez uwage na rozwdj i potencjat maszynowego Al. Cytujgc
Dukaja ,Znajdujemy sie w okresie przejsciowym miedzy kulturg pisma i kulturg
postpiSmienng” zwraca uwage na zmieniajgcy sie paradygmat przezywania rzeczywistosci,
wptywa na ksztalt nowego spoteczenstwa, kultury, porzadku ekonomicznego, politycznego,
moralnosci i estetyki. Zatozenia Sondy 3 prébowaty zaadaptowaé na jezyk wizualny
eksperyment myslowy Searle’a, ale nieoczekiwanie dla autora, takze z catym swiatem
jezyka, mowy i komunikacji. Wystawita go tym samym na niemozliwg przygode, dajaca
jednak sporg doze intelektualnego doswiadczenia, czego dowodem jest obszernosé

omawianego rozdziatu.

Kolejny rozdziat dysertacji doktorskiej Roberta Mleczki odnosi sie do pojecia awatar.
Nie jest on zwigzany bezposrednio z ktéryms z zaproponowanych przez autora doswiadczen
VR, bedgcych czescig artystyczng doktoratu. Problematyzuje jednak bardzo istotny obszar

ksztattowania sie wirtualnej rzeczywistosci ale i takze sztucznej inteligencji, ktére tworzg



podstawowe zagadnienia tematu badawczego. W pracy przywotana jest szeroka gama
istniejgcych w Swiecie cyfrowym awatarow, od graficzne prostych, po wyrafinowane modele
3D obdarzone realistycznym wygladem i ruchem, w tym takze te bedgce autorstwa Roberta
Mleczki, ktore zostaty wykonane za pomocg aplikacji Character Creator Reallusion. W
odréznieniu od wczesniejszego rozdziatu, autor skupia sie w tym na fizycznosci oraz
technikach realizacyjnych i polach eksploatacji awataréw, w tym w doswiadczeniach
immersyjnych. Zwrdcit uwage iz oswiadczenia takie prowadzi¢ mogg do spotkania w Swiecie
wirtualnym, czego w ramach realizacji teatralnych z czaséw pandemii Covid 19, doswiadczyt

osobiscie tagze sam.

Multiverse to tytut projektu Roberta Mleczki o charakterze transmedialnej instalacji z
istotnym komponentem doswiadczenia wirtualnego, a jednoczesnie zagadnienie bedace
trescig rozdziatltu SONDA 5. Rozpoczyna sie on od opisu osobistego doswiadczenia autora w
rzeczywistosci realnej, ktére stato sie przyczynkiem do stworzenia fantazji na temat mozliwej
wielowymiarowosci Swiata dostepnego nam zmystami i narzedziami poznawczymi.
Realizacja ta czerpie takze z doswiadczenia filmowego autora, ktére przenosi do kreowania
Swiata wirtualnego. Wspotautorem koncepcji w procesie realizacji projektu zostat Radomir
Majewski. Zatozeniem wyjsciowym byto stworzenie Swiata, w ktorym rzeczy mogg dziaé sie
i oddziatywac na siebie na wielu poziomach. W konsekwencji stworzony zostat wirtualny
Swiat, a wtasciwie multi-Swiaty zainspirowane przestrzeniami miejskich blokowisk, ktérym
autorzy nadali pewien zestaw zasad. Obszerna cze$c¢ tego rozdziatu zajmuje precyzyjny
Opis projektu wraz z ilustracjami, dajgcy interesujgce wyobrazenie tego doswiadczenia VR.
W dalszej czesci poznajemy nietatwg historie realizacji projektu oraz jego sktadowe takie jak
unikatowy kontroler, wykonany w technice druku 3D przez Pawta Wotowczyka, oraz inne
elementy instalacji artystycznej. Do omowienia samej instalacji wroce w czesci dot. oceny

pracy artystycznej.

Ostatnim rozdziatem dysertacji jest SONDA 6. Autor odnosi sie w nim do czwartego
projektu tworzgcego zestaw realizacji artystycznych doktoratu. Juz tytutem nawigzuje
bezposrednio do swojego doswiadczenia artystycznego z roku 1997, ktérym byt animowany
film dyplomowy zrealizowany w poznanskiej ASP pt. Wyludniacz. Tym razem ponownie
odnidst sie do literatury Becketta, zmienit jednak technike realizacyjng z rysunkowej animacji
na doswiadczenie VR. Na wstepie rozdziatu, podobnie jak w rozdziatach wczesniejszych,
zanurzamy sie w charakterystyke swiata. Tym razem jest on ograniczony formg walca o
obwodzie 50 metrow, tworzgcego arene wydarzen, ktéry wypetniony jest wirtualnym ttumem
i licznymi drabinami. Opis ten rozbudza nasze wyobrazenie srodowiska, dedykowanego

beckettowskiej idei. W dalszej czesci pisze o roli narratora z perspektywy autora dzieta



literackiego. Przywotuje tu m.in. opinie ttumacza i znawcy tworczosci pisarza - Antoniego
Libery, oraz idee samego Becketta. Pisze, z pozycji tworcy, o roli i znaczeniu czasu oraz
jego ciggtosci. Kolejne czesci poswieca analizie takich poje¢ jak entropia, Wszechswiat, a
nawet Smier¢ cieplna Wszechswiata. Kohczac ten rozdziat, Mleczko probuje wréci¢ do
zasadniczego tematu rozprawy, odnoszac sie do samego doswiadczenia VR, analizujgc jego
mocne i stabe strony oraz potencjalne kierunki rozwoju technologii. Niestety nie wraca juz do
konkretéw definiujgcych wtasne doswiadczenie VR pt. Wyludniacz, czego mi osobiscie

zabrakto.

Robert Mleczko w podsumowaniu dysertacji przyjrzat sie wptywowi nowych (dla niego)
doswiadczen zwigzanych z technologiami VR. Przeanalizowat wyniki przeprowadzonych
sond oraz relacje miedzy skladowymi komponentami doswiadczenia, wraz z ich
backgroundem teoretycznym. Podsumowat takze podstawowe przedmioty swoich dociekan
zwiazanych z realizacja projektu badawczego, takich jak: metodologia pracy nad
doswiadczeniem VR, relacja tworca-odbiorca, paradygmat bohatera, uwolnienie sie od
porzadku liniowego w odniesieniu do czasu, dewaluacja jezyka filmowego (w ocenie
subiektywnej), oraz poszerzenie rzeczywistosci. Na koniec dzieli sie swoimi watpliwosciami

co do kierunkdéw rozwoju cywilizacji (w tym nowych technologii).

Rozprawe konczy bardzo obszerna bibliografia liczgca sobie 43 pozycje, wykaz

narzedzi wspierajgcych nawigacje w Unity, oraz spis 83 ilustracji.

Podsumowujgc dysertacje, stwierdzam, iz daje ona czytelny wglad w procesy
ksztattowania sie badan i rozwoju idei mgr Roberta Mleczki, oraz teoretyczng baze dla
powstawania serii twérczych doswiadczen VR, stanowigcych praktyczna/artystyczng czesé
przewodu doktorskiego. Praca ta unaocznia zwigzki pomiedzy rozwojem intelektualnym
autora i jego progresywng oryginalng $wiadomoscig twérczg. Wskazuje na jego
zaangazowanie, determinacje, jak i duzg specjalistyczng wiedze z zakresu metodologii

pracy tworczej, w szczegodlnosci wykorzystujgcej technologie: VR i Al.

Moje drobne zastrzezenie budzi brak spéjnosci konstrukcyjnej poszczegdinych

rozdziatéw.

*k%k

Czes¢ artystyczna pracy doktorskiej, tj. seria 4 doswiadczen VR oraz instalacja
towarzyszaca jednemu z nich, znane sg mi jedynie z analizy tekstu dysertacji oraz z
“ptaskiego” doswiadczenia tego co winno by¢é doswiadczane za pomocg urzgdzen temu

dedykowanych - Okulus, co w przypadku specyfiki VR-owych projektow nie zawsze daje



petne wyobrazenie i tym samym mozliwos¢ rzetelnej oceny. Mam jednak nadzieje na
doswiadczenie wszystkich projektéw podczas obrony, oczywiscie po dopuszczeniu do niej

kandydata.

W sktad czesci praktycznej doktoratu wchodzg 4 doswiadczenia VR, prezentowane na
czterech stanowiskach wyposazonych w elementy interface oraz google, wraz z hardware i
software, dwie w wersjach skonczonych: SONDA 2 — SEN BENIAMINA i SONDA 3 —
POKOJ CHINSKI, oraz dwie w wersjach testowych, beta: SONDA 5 — MULTIVERSE i
SONDA 6 — WYLUDNIACZ. Dodatkowo realizacja MULTIVERSE zawiera komponent

instalacyjny skfadajgcy sie z kilku elementow.

Wg zatozen autora catos¢ prezentowana ma by¢ w przestrzeni po-sklepowej co nadac

ma dodatkowy aspekt interpretacyjny.

By ograniczy¢ sie do analizy poszczegdlnych dziet, ogranicze sie do tych elementéw,
ktére nie byty przywotywane w tresci oceny czesci teoretycznej, a wynikajg z mojego (jak juz

napisatem) niepetnowartosciowego ich ogladu / odbioru.

SONDA 2 — SEN BENIAMINA - to doswiadczenie VR odnoszace sie w warstwie
ideowej do mitycznego dzieta literackiego Waltera Benjamina “Pasaze”, ktére stanowi
monumentalng synteze zycia kulturalnego, artystycznego, handlowego i
spoteczno-politycznego Paryza. Jak pisze Mleczko w swojej dysertacji “Benjamin (...)
zjawisko nowoczesnosci fgczyt z rozwojem technologii masowego, mechanicznego
kopiowania przedmiotow oraz ich rozpowszechniania, biorgc za przyktady fotografie, film i
ptyte gramofonowa. Przeciwstawiat jej prawdziwg sztuke posiadajgcag aure”. Mleczko jednak
odnoszgc sie do tej mysli, a nijako jej zaprzeczajac, zaprasza nas do przezycia wtasnie
pewnego rodzaju aury. Do podrézy po swiecie niezwyktym, w ktérym odnajduje ikoniczne
odniesienia kulturowe (wizualne i dzZwiekowe cytaty z filmow). Zastosowane przez autora
tekstury (odciski palcow) wskazujg na to, ze kazdy fragment wirtualnej przestrzeni jest
naznaczony naszym dotykiem i historig naszych wen wczesniejszych obecnosci. Przestrzen
benjaminowskiego Paryza zastepuje przestrzenig wysokich postapokaliptycznych wawozow,
nijako wiezac nas w swiecie bez przysziosci, lecz wypetnionym kulturowg pamiecig. Krytyke
pozytywnego obrazu postepu jako sposobu na osiggniecie szczescia i dobrobytu, wzmacnia
o atrybuty swiadomosci wspotczesnego cztowieka uwiktanego w sieciowe systemy.
Wskazuje na “ztozong ambiwalencje, ktéra wykracza poza krytyke nieodpowiedzialnego

uzycia narzedzi i technologii”.



SONDA 5 — MULTIVERSE, to interaktywna instalacja z bazowym elementami
doswiadczenia VR, opartym na koncepcji wielowarstwowosci swiata. W sferze koncepcyjnej
instalacja odnosi sie do pamieci zaczerpnietej z okresu dziecinstwa i towarzyszgcej mu
wyobrazni. Ma za zadanie prowokowaé¢ ambiwalentne odczucia na temat kondyc;ji ludzkiej
natury. Uczestnicy doswiadczenia wchodzg w okreslona przestrzen fizyczna wyznaczong
obiektami wen umieszczonymi (lampy sodowe, platforma), “uzbrajajg” sie w unikatowy,
dedykowany kontroler i google. Doswiadczenie VR. rozpoczyna sie w przestrzeni
osiedlowego krajobrazu pozbawionego wizualnej obecnosci innych oséb. Towarzyszy nam
tajemniczy obiekt (widzialna, wirtualna reprezentacja kontrolera), ktory trzymany w dtoniach i
nim intuicyjnie nawigujemy. W warstwie audialnej odbieramy dzwieki, ale wydaje sie
pochodzgce z pamieci minionej cywilizacji. Przechodzimy pustymi ulicami, mrocznymi
korytarzami, natrafiajgc raz po raz, na wyabstrahowane akcenty, ktére prowadza do
swoistych bram do nowych wirtualnych, réznigcych sie od siebie aurg rzeczywistosci. Od
Swietlistych ogrodéw po lewitujgce wokét nas gruzowiska. Od przestrzeni krystalicznych po
matowe i mroczne (kolejno$¢ dowolna). Opowiadana historia wspiera nasze zmysty w
zanurzaniu sie gtebiej i gtebiej w percepcyjne medium VR, az do konhca czasu

dedykowanego naszemu w nim uczestnictwu (ok. 25 min).

SONDA 6 — WYLUDNIACZ, to takze immersyjna opowies¢ doswiadczana za pomoca
technologii VR. Takze jako zrodto inspiracji postuzyta tworcom (wspétpraca Adam Majiczek)
literatura, tym razem byto to prozatorskie dzieto Wyludniacz Samuela Becketta. Wyposazeni
w technologiczne protezy wnikamy w wirtualng przestrzen walca wypetnionego awatarami
okoto dwustu ludzko-ksztattnych postaci, oséb dorostych i niemowlat. Przeciskamy sie
miedzy nimi, a wiasciwie przez nie przenikamy, zostajgc jakby nie zauwazalnymi.
Dochodzimy do $ciany walca, o ktére oparte sg drabiny. Wchodzimy po jednej z nich do
ciasnego wijgcego sie korytarza, z ktérego nie ma innego wyjscia, jak tylko powroét i kolejne
doswiadczenie zanurzenia. Z czasem zauwazamy iz awatary ulegajg procesom zanikania.
Obserwujemy swoistg trwajgcg ok 15 minut agonie postaci z wirtualnego $wiata, do ktérego

zaprosit nas Robert Mleczko.

Powyzej przytoczytem moje (jak juz wspomniatem - nie peine) doswiadczenie trzech z
czterech realizacji powstatych w ramach doktoratu, ktére mimo réznic natury
technologicznych, osadzone sg intelektualnie w jednym, spdjnym kontenerze przezywania

kolejnych zanurzen. Tworzg dla mnie poznawczg catosc.

Czwarty projekt SONDA 3 — POKOJ CHINSKI, to doswiadczenie VR nieco
odbiegajgce od pozostatych. Tu swiat wirtualny ksztattowany jest w sposéb randomiczny, ze

skonczonej bazy obrazéw pobranych z internetu. Pisatem juz o tym w czesci oceniajgce;j



dysertacje. Mimo ze temat dodwiadczenia eksperymentu “pokdj chinski” wydaje sie
interesujacy, to ta dos¢ formalistyczna realizacja nie wciggneta mnie w sfere przynalezng
tego typu przezyciom. Nie mniej jednak, uznaje jg za wazng dla procesu ksztattowania sie

oryginalnego jezyka twérczego Roberta Mleczki.

Celowo w tej czeéci unikam odnoszenia sie do aspektdéw technologicznych
poszczegodlnych doswiadczen, zostawiajgc sobie niewatpliwg przyjemnos¢ immersyjnego

doswiadczania nowych $wiatow.

Moje zastrzezenie budzi brak odczucia petnej spojnosci realizacji stanowigcych czesé
artystyczna, cho¢ w tym przypadku nadrzednym celem, jaki sobie postawit doktorant, wydaje
sie byto zaprezentowanie szerokiego spektrum jego doswiadczen w procesie kreowania
tworczych artefaktow z ostatniego okresu. Stad jak mniemam poszerzenie to, ma na celu
wykazanie mozliwosci kreacyjnych i umiejetnosci nabytych podczas prowadzonych w

ramach doktoratu badan.

*k%k

Ocene dorobku dydaktycznego i organizacyjnego, z oczywistych powodow skréce do

znanych mi faktow.

Swojg przygode z dydaktykg Robert Mleczko zaczat w Akademii Sztuk Pieknych w
Poznaniu, prowadzgc zajecia w ramach ksztattujgcej sie wtedy specjalnosci Film
eksperymentalny na kierunku Intermedia. W latach 2011, 2012 i 2016 prowadzit warsztaty
filmowe na Festiwalu filmPOLSKA. Od 2014 jest wyktadowcg Akademii Sztuki w Szczecinie
na Wydziale Sztuki Mediow, a od 2018 prowadzi w Katedrze Filmu AS, pracownige Filmu
Immersyjnego i Doswiadczen VR. W roku 2022 zrealizowat Warsztaty z technik
oswietleniowych we wspotpracy z LS projekt. Ma na swoim koncie takze opieke promotorska
pieciu dyplomoéw licencjackich (2022, 2023). Ponadto brat czynny udziat w zyciu Akademii

Sztuki w Szczecinie, organizujgc plenery, wystawy i warsztaty.

*k%

Konkluzja

Artystyczna praca doktorska, a takze dysertacja teoretyczna, autorstwa mgr Roberta
Mileczki, przygotowana pod opiekg promotorskg dr hab. Huberta Czerepoka, stanowi
interesujgce i w petni oryginalne dokonanie artystyczne. Dysertacja wskazuje na duzg
wiedze teoretyczng oraz predyspozycje twércze kandydata do stopnia doktora w dziedzinie

sztuki, w dyscyplinie sztuki plastycznie i konserwacja dziet sztuki.



W potgczeniu z dotychczasowg bardzo bogatg aktywnoscig artystyczng i
pedagogiczng doktoranta, daje dowdd jego umiejetnosci prowadzenia samodzielnej pracy
naukowo-tworczej oraz dydaktyczne;j.

Stwierdzam, iz mgr Robert Mleczko, spetnia warunki okreslone art. 13 ustawy z dnia
14 marca 2003 roku o Stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o stopniach i tytule w
zakresie sztuki (Dz.U, z 2017, poz. 1789 z pézn. zm.), a tym samym rekomenduje jego
osobe Radzie Dyscypliny Sztuki Plastyczne i Konserwacja Dziet Sztuki Akademii Sztuki w
Szczecinie, jako godng nadania stopnia doktora w dziedzinie sztuki - w dyscyplinie sztuki

plastycznie i konserwacja dziet sztuki.

\prof(d@.\ Stawomir Sobczak

Poznan, 2023-10-16




