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Recenzja sporzadzona w zwiazku z postepowaniem w sprawie nadania stopnia
doktora mgr Mikotajowi Birkowi wszczetym w Uniwersytecie Pedagogicznym
im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie w dziedzinie sztuki,

w dyscyplinie artystycznej: sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.

Promotor: prof. Adam Panasiewicz

Recenzja opracowana zostata na podstawie dostarczonej dokumentacji, ktérg stanowig:

e Liczaca 183 strony dysertacja doktorska pt. ,Gra w tworzenie. Warsztat wspétczesnego
artysty multimedialnego”.
e Materialy opublikowane na stronie internetowej: www.themountain.pl

Wstep

Mikotaj Birek urodzit sie w 1987 roku. Z dysertacji mozemy dowiedzie¢ sie, ze Jego
zainteresowania naukowe i artystyczne koncentruja sie wokoét zagadnien zwigzanych
z animacja 2D/3D, malarstwem cyfrowym, rysunkiem, ilustracjg, multimediami oraz grami
komputerowymi. Jest autorem animacji, teledyskéw i realizacji multimedialnych. W pracy
tworczej zajmuje sie malarstwem cyfrowym, rysunkiem, ilustracjg, wideo i obrobka dzwieku.

Jego dorobek artystyczny to udzial w dziesieciu indywidualnych wystawach i pokazach
o zasiegu ogolnopolskim oraz o$miu wystawach zbiorowych. Wskazana przez doktoranta
w dysertacji liczba wydarzen artystycznych (zwtaszcza w przypadku wystaw zbiorowych) nie
jest specjalnie imponujgca, niemniej nalezy podkresli¢, ze s3 wérdd nich wystawy o istotnym
znaczeniu. W moim odczuciu nalezy wymieni¢ tu m.in.:

e Projekt realizowany w latach 2021-2022 - Landscape. City or Nature, ktérego byt
wspoétkuratorem (wraz z dr Patrycjg Longawg). Byta to miedzynarodowa ystawa
studentéw i wyktadowcow uczelni: Wyzszej Szkoty Informatyki i Zarzadzania
w Rzeszowie (Polska), Pradita University (Indonezja), Namseoul University (Korea
Potudniowa), Mart University (Turcja), Temple University (USA), Shantou Unviersity
(Chiny). Projekt ten realizowany byt we wspétpracy z miedzynarodowgq organizacja
projektowania graficznego Worldwide Graphic Designers (WGD), ktoérego prezentacja
odbyta sie w Polsce i Indonezji.

e Perceptions Il - Plants(2022), miedzynarodowa wystawa studentow i wyktadowcow
reprezentujgcych Uczelnie z catego $wiat w tym: WyzZszg Szkote Informatyki
i Zarzadzania z siedziba w Rzeszowie (Polska), Pradita University (Indonezja), Kyonggi
University (Korea Potudniowa), Wuhan Polytechnic University (Chiny), Universidad
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(Ekwador), Universidad de Santander UDES (Kolumbia), Fundacién Universitaria
Comfenalco Santander (Kolumbia), Magyar Képzémiivészeti Egyetem (Wegry),
American University in the Emirates in Dubai (Zjednoczone Emiraty Arabskie),
Suleyman Demirel University (Turcja), Universidad Autonoma Aguascalientes (Meksyk),
Fazili Art School (Iran), Arta Art School (Iran), International Balkan University
(Macedonia), Chung Yuan Christian University (Tajwan), Hsu Canakkale Onsekiz Mart
University (Turcja). Projekt realizowany we wspétpracy z Worldwide Graphic Designers
(WGD). Wystawa miata miejsce w Indonez;ji.

e Kobieta w plakacie, miedzynarodowa wystawa ponad 100 artystow z 30 krajéw, m. in.
z Chin, Ekwadoru, Japonii, Turcji, [ranu, Zjednoczonych Emiratéw Arabskich,
Azerbejdzanu, Meksyku, Macedonii, Polski, Portugalii, Kolumb, Ukrainy. Projekt
realizowany we wspotpracy z China Europe International Design Culture Association
w Polsce i Chinach.

Dorobek naukowo-dydaktyczny mgra Mikotaja Birka wskazuje na jego czynne zaangazowanie
w proces ksztalcenia realizowany w szkolnictwie wyzszym. Tuz po ukonczeniu studiow
w latach 2011-2013 prowadzit na Wydziale Sztuki Uniwersytetu Rzeszowskiego kursy
zwigzane z grafika cyfrowa i multimediami na kierunku Grafika (studia I stopnia). Od
pazdziernika 2013 roku jest zatrudniony jako asystent w Wyzszej Szkole Informatyki
i Zarzadzania w Rzeszowie, najpierw w Zaktadzie Grafiki Komputerowej, a nastepnie
w Katedrze Projektowania Graficznego. Obecnie w WyzZszej Szkole Informatyki i Zarzadzania
w Rzeszowie prowadzi zajecia na kierunkach Grafika komputerowa i produkcja multimedialna
(studia I stopnia), Dziennikarstwo i komunikacja spoteczna (studia II stopnia), Informatyka
(studia I stopnia, polsko- i anglojezyczna Sciezka ksztatcenia) oraz Komunikacja cyfrowa (studia
[ stopnia), gtéwnie z dziedzin zwigzanych z animacjg, multimediami oraz malarstwem
cyfrowym. W latach 2015-2018 prowadzil wakacyjne warsztaty z grafiki komputerowej
i animacji dla absolwentéw szkot srednich.

W 2014 roku peinit funkcje opiekuna druzyny studenckiej Hothead Balloon, ktéra zajeta
pierwsze miejsce w kategorii Games podczas krajowych etapéw Microsoft Imagine Cup46. Od
2019 roku wspotpracuje takze z Wyzsza Szkolg Europejska w Krakowie, gdzie na kierunku
Sztuka cyfrowa prowadzi zajecia z przedmiotéw zwigzanych z malarstwem cyfrowym oraz
pracownie dyplomowg (jako wspoétpromotor) na seminarium dyplomowym na studiach
[ stopnia.

W 2017 roku byt twoércg Kota Naukowego Multimedidow i Gier Komputerowych xDev,
skupiajacego studentéw zainteresowanych poszerzaniem wiedzy i umiejetno$ci w kierunkach
zwigzanych z dziedzing projektowania gier komputerowych. W 2020 roku stworzyt Koto
Naukowe Malarstwa i Sztuki Cyfrowej, ktére pozwala studentom rozwijac¢ sie w dziedzinach
zwigzanych z ré6znymi formami sztuk wizualnych, tworzonymi w $rodowisku cyfrowym (w tym
malarstwie cyfrowym).

Bratl udziat w programie Erasmus+, m.in. uczestniczyl w wyjeZzdzie dydaktycznym (STA)
w ramach programu Malta College of Arts, Science and Technology (MCAST), gdzie poprowadzit
zajecia z zakresu ilustracji i gier komputerowych (2017-2019) oraz projekcie Stay in Touch.
Projekt miat na celu wilaczenie projektowania spotecznie odpowiedzialnego (Socially
Responsible Design) do programu nauczania szkét wyzszych.



Ocena pracy doktorskiej dzieta artystycznego i dysertacji pisemnej

Mikotaj Birek, pomimo, Ze znajduje sie na poczatku swojej drogi artystycznej, jest juz twoérca
z rozpoznawalnym dorobkiem, szczegélnie w zakresie filmu animowanego i malarstwa
cyfrowego.

Juz podczas studiéw (w latach 2007-2011), ktére odbywat w Wydziale Sztuki Uniwersytetu
Pedagogicznego im. KEN w Krakowie, w jego twdrczosci pojawity sie elementy majace istotny
wptyw na rozwdj $wiadomosci artystycznej. Jak sam podkresla istotne znaczenie miata
realizowana pod kierunkiem dra hab. Rafala Solewskiego praca dyplomowa pt. ,Gry
komputerowe jako speinienie wagnerowskiej idei dzieta totalnego”.

Dla mnie jako recenzenta pracy doktorskiej ciekawym doswiadczeniem stato sie poznawanie
twoérczo$¢ Mikotaja Birka juz na etapie jego prac studenckich. Dzieki czemu ciggtos$¢
dokumentowanych przez Autora doswiadczen umozliwita, w mojej ocenie, obiektywna analize
zarowno dorobku, jak i tworczej aktywnosci doktoranta.

Birek bardzo starannie opisuje kolejne zrealizowane przez siebie projekty. Poczawszy od filmu
»Tory” (2007), ktory byt jego debiutem umozliwiajacym zaistnienie na ogdlnopolskiej scenie
artystycznej (animacja zdobyta Nagrode Gtéwng podczas XIII Ogoélnopolskiego Festiwalu
Autorskich Filméw Animowanych OFAFA20, a w sierpniu 2010 roku Grand Prix na festiwalu
kina amatorskiego Biata Dama w Walimiu) poprzez kolejne, takie jak: ,Pies mojej babci” (2009-
2011), ,Dom” i ,Dom I1”(2010-2011), mogltem pozna¢ droge twodrcza, proces dojrzewania
Swiadomosci artystycznej i rozwéj bieglosci technicznej Birka. Dzieki temu, ze wszystkie filmy
dostepne sa w Internecie ich analiza pozwala dogtebnie odkry¢ i dookresli¢ jezyk wizualny,
ktérym postuguje sie doktorant.

Niemniej wazng dla Birka forma dziatalnoSci twdrczej jest ta zwigzana z malarstwem, by by¢
precyzyjnym, nalezy zaznaczy¢ w tym miejscu malarstwem cyfrowym. Jak sam pisze
w dysertacji: ,Sposdb, w jaki tworze obrazy cyfrowe oparty jest na metodzie Kklasycznej
i w prostej linii wywodzi sie z tradycji malarstwa sztalugowego. R6Znica tkwi w materii; nie ma
ploétna, farby, rozpuszczalnika; zamiast tego jest ekran komputera, zapelniony rastrowa siatka
pikseli obszar roboczy programu graficznego. Esencja pozostaje ta sama - ksztatt, kolor,
kontrast, faktura. (...) Podstawa dla obrazéw s3 przewaznie szkice, wykonane tradycyjnie, na
papierze, lub cyfrowo, bezposrednio na komputerze (a nawet na smartfonie). Niezmiennym
aspektem mojego procesu tworczego jest korzystanie z gromadzonej latami dokumentacji
fotograficznej, stuzgcej mi jako Zrédto referencji, pomystéw i kadrow”1.

Birek precyzyjnie opisuje swoéj warsztat cyfrowy, przyblizajac w pracy dwa istotne dla swojej
twérczosci cykle malarskie ,Infekcje” (2016-2017) oraz ,Pod Goére” (2018-2022). Malarstwo
cyfrowe j ma zasadniczy wptyw na sposéb konstruowania nie tyle formy plastycznej, co narracji
w filmie odgrywajacym zasadniczg role w projekcie doktorskim, stajac sie naturalnym
dookresleniem pewnej poetyki wizualnej, ktéra sie postuguje. Obraz ruchomy i towarzyszace
mu ,statyczne” malarstwo posiada liczne analogie. Ich koegzystencja staje sie dla odbiorcy
oczywista, a czytelno$¢ powigzan ukryta w siatce plastycznych notatek, ktére buduja ruchomy
obraz niezaprzeczalna.

Praca doktorska Mikotaja Birka zostata przygotowana pod kierunkiem prof. Adama
Panasiewicza. Sktada sie z dwdch, $cisle powigzanych ze soba czesci. Dysertacji pod tytutem:
»,Gra w tworzenie. Warsztat wspotczesnego artysty multimedialnego” oraz dzieta artystycznego
sktadajgcego sie: filmu animowanego ,The Mountain”, cyklu czterdziestu czterech

1Birek M., ,,Gra w tworzenie. Warsztat wspotczesnego artysty multimedialnego”, s. 16.
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stereoskopowych scen VR -, Inside the Mountain” oraz galerii losowo zmieniajacych sie dwustu
sze$cdziesieciu czterech cyfrowych ,zdje¢” ze $wiata filmu , Outside the Mountain”.

Mikotaj Birek sprawnie postuguje sie stowem pisanym, klarownie przedstawia swoje tezy
i przeprowadza czytelnika przez gaszcz zagadnien technologicznych, ktérymi chce sie z nim
podzieli¢. Wada, w mojej ocenie, jest to, ze praca jest pisana jezykiem zbyt hermetycznym,
przesyconym branzowymi okre$leniami. Brakuje mi réwniez jednoznacznie sformutowanych
odniesien do procesu tworczego i wizji artystycznej. Nie oznacza to, ze takich zapiséw nie ma
w pracy. One s3 tylko w moim odczuciu ukryte wsrdd réznego rodzaju glitchy, ktére podobnie
jak w filmie, rowniez w dysertacji, odgrywaja istotng role. Pomimo uwag, prace czyta sie
z zaciekawieniem i jest ona niewgtpliwie istotnym uzupelnieniem pracy artystyczne;j.

W rozdziale pierwszym Mikotaj Birek opisuje swdéj dorobek artystyczny wskazujac na
autoetnograficzny charakter swoich dziatan. Rozdziat drugi rozprawy zawiera syntetyczny opis
dzieta plastycznego ,The Mountaint” wraz z uzasadnieniem wyboru tematu o kontekst
filozoficzny i artystyczny. Rozdziat trzeci to w duzym uproszczeniu techniczny opis procesu
realizowania projektu multimedialnego. Autor opisuje kolejne etapy tworzenia projektu
poczawszy od zagadnien zwigzanych z pojawieniem sie pomystu, probleméw technologicznych,
opisuje eksperymenty formalne, proces powstawania konspektu
i scenorysu, az po budowe cyfrowego Swiata diegetycznego i wreszcie jego udzwiekowienie
oraz wyjasnienie zastosowanej symboliki. W rozdziale czwartym Birek przybliza inspiracje oraz
Zzrédia teoretyczne z ktorych korzystat. Opisujac inspiracje wskazuje gry wideo, ktoére miaty
wplyw na jego twoérczos¢ (w tym jedna, wazng dla niego ze wzgledu na to, Ze jej lokacje zostaty
osadzone na terenie Dolnego Slaska, miejsca niezwykle istotnego dla Autora).

Mikotaj Birek dysertacje koniczy rozwazaniami na temat charakteru warsztatu wspétczesnego
artysty multimedialnego oraz przypuszczen co do jego przysztoSci oraz potencjalnej
kontynuacji projektu.

Po lekturze dysertacji moge pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze Mikotaj Birek wcigz poszukuje. Moze
nie swojego jezyka plastycznego, ktéry w pewnym sensie juz okreslit i ktéry pozwala mu
tworzy¢ prywatny artystyczny mikrokosmos. Analizujac dokumentacje prac (tych bardziej lub
mniej interaktywnych) trudno nie odnie$¢ wrazenia, Ze ich Autor wcigz szuka w S$wiecie
cyfrowej technologii odpowiedniego dla siebie miejsca. Birek niewatpliwie opracowat swoj
cyfrowy habitat, w ktéorym rozwija zerojedynkowa wysoce spersonalizowang emanacje
zdigitalizowanych rozwigzan plastycznych bedacych zestawem starannie opracowanych
assetow. Ta zupelnie niezamierzona definicja twérczosci Mikotaja Birka brzmi bardzo
technicznie, wrecz obco, a nawet nie do konica prawdziwie. Sztuka cyfrowa, co do zasady, nie
rézni sie od innych wersji artystycznego opowiadania o tym co jest istotne. To co jg wyrdznia na
tle innych dziatan plastycznych, to przede wszystkim specyficzny dla niej staty, technologiczny
upgrade, ktory pozwala $wiadomemu twoércy na przekraczanie kolejnych barier technicznych,
mentalnych i przede wszystkim poznawczych. Wérdéd wszystkich technikaliow opisywanych
w dysertacji, to co najwazniejsze ukrywa sie pomiedzy okreslanymi przez Birka $ladami
cyfrowego pedzla. Malarstwo, nawet statyczne, a moze w tym konkretnym przypadku
paradoksalnie ruchome (!), zmienia sposéb postrzegania opowiadanej historii. Ta wizualna
wedréwka, umieszczona w tréjwymiarowej przestrzeni, osobliwie ograniczona swoja
nieograniczonoscig, wcigga odbiorce w rodzaj ,intelektualnej interakcji”. Staje sie unikalng
przygoda zapisang za pomocg koloréw i ich cyfrowych odpowiednikéw. Birek zaprasza nas do
swojego $wiata, opowiada konkretna historie, dzielac sie z odbiorcg swoimi wspomnieniami,
iluminacjami i projekcjami. Ten $wiat nie powstat ,nagle” i z ,niczego”. Proces dochodzenia do
Swiadomego obrazowania cyfrowego u Birka wcigz trwa. Pojawiajgca sie juz na wczesnym



etapie edukacji artystycznej Swiadomos$¢ intermedialnosci projektu filmowego niewatpliwie
rzutuje na caty projekt doktorski.

»,The Mountain” to dojrzaty, starannie przemyslany w sferze ideowej i plastycznej oraz co
oczywiste technologicznej. Koncept nawigzujacy do dotychczasowych twérczych doswiadczen
artysty. To co tgczy wszystkie dotychczasowe filmy Birka, to specyficzna forma narracji, pewna
poetyka kadru i nostalgiczne kreowanie kolejnych scen. Birek nie pedzi przez kolejne sceny,
tworzac nadmiar dynamicznych, przesterowanych akcjg zdarzen, typowych dla wiekszosci
produkcji zwigzanych ze $wiatem gier. Poprzez wplatanie licznych watkéw autobiograficznych,
generuje bardzo osobista wypowiedZ umiejscowiong na granicy jawy i snu. Opowiadajac ja
w sposoOb zréwnowazony i starannie przemys$lany.

Zasadnicza cze$¢ projektu w sferze wizualnej to pseudorealistyczny film animowany - jak pisze
Autor ,0 charakterze odwotujgcym sie do estetyki tréjwymiarowych gier wideo”2. Opis ten
oddaje w pelni istote animacji, szczegélnie pod wzgledem braku czytelnego aspektu
interaktywnego. Gdyby nie towarzyszaca dysertacja, petna klarownych odniesien do ,growego”
charakteru cato$ci projektu oraz pozostate elementy, trudno bytoby odkry¢ wyrazne
nawigzanie do $wiata gier., cho¢ tematyka, specyficzna animacja i stylistyka to sugeruja. Mam
jednak wrazenie, Ze Swiat gier, z ktorego tak chetnie czerpie inspiracje Mikotaj Birek, jest tylko
elementem wspierajacym cato$¢, dajagcym z jednej strony naukowo-badawczy asumpt do
dziatania, z drugiej stajac sie dla Twoércy specyficzng forma interakcji intelektualnej
z odbiorcg w oparciu o historie, ktorej narzucit funkcje biernie odtwarzanego filmu. Dopiero
modut immersyjny wymagajacy okularéw stereoskopowych, ktéry przedstawia ,panoramiczne
ujecia scen z filmu”3, pozwala na skrdcenie dystansu i nawigzanie interpasywnej relacji
odbiorcy z dzietem. Trzecia sktadowa projektu - galeria obrazéw przyjmuje forme notacji
cyfrowych zdarzen (zapamietanych lub nie) z filmu, ktére wyswietlane losowo na stronie
internetowej - pomimo ze nie pozwalajg na zadng forme interakcji - powodujg, iz odbiorca
zostaje sam na sam ze swoimi powidokami. Relacja miedzy odbiorca o pojawiajacymi sie losowo
obrazami staje sie nieprzewidywalna. Fakt generowania cyfrowych artefaktéw staje sie
zjawiskiem emocjonalnym.

Pasja tworzenia, to co$ co pozytywnie motywuje Birka do dziatania, do ciggtych poszukiwan
kolejnych, nowatorskich rozwigzan wizualnych. To sumowanie wartosSci opartych
o wyobraznie i intelekt, dzieki ktorym Autor okre$la swoje artystyczne wizje. Ten imperatyw
wymusza na nim konieczno$¢ dziatania. Obrazujac kreowane $Swiaty, umieszcza je
w konkretnym Srodowisku poprzez wprowadzanie starannie dobranych assetéw, ktére
z niezwyklg starannoscig opracowuje, dokonujac transpozycji wyimaginowanej lub rzeczywistej
wizji na figuratywny obraz. W efekcie koncowym pozwala Mu to odkry¢ wtasciwy kontekst
liniowo opowiadanej historii i towarzyszacego jej procesu tworzenia.

Birek tworzy i rozwija swoje cyfrowe uniwersum, wykazujac dojrzato$¢ w podejmowaniu
czesto trudnych i nieoczywistych decyzji w zakresie technologii wykorzystywanej w procesie
twérczym. Pomaga Mu w tym analityczne podej$cie do poruszanego problemu, a takze
widoczna otwarto$¢ w przyswajaniu niezbednej wiedzy (co wazne nie tylko technologicznejl!).
Dla Birka elementem decydujacym o jego tworczosci zdaje sie by¢ proces zwigzany
z kreowaniem cyfrowego $wiata, bedacy zjawiskiem wielowatkowym, wymagajacym wiedzy,
skupienia i koncentracji, stajacy sie rodzajem imperatywu tworczego.

2 Mikotaj Birek ,,Gra w tworzenie. Warsztat wspétczesnego artysty multimedialnego”, 2023, s. 34.
3Tamze, s. 34.



Piszac o dziele doktorskim trudno nie zauwazy¢, jak wazng role odgrywa w nim $Swiatto,
stanowigce wyzwanie dla wykorzystanego docelowo przez Birka silnika renderujacego,
zwlaszcza zwigzane z nim ograniczenia techniczne. Tworzgac realistyczne kompozycje, ktére
umozliwiaja do$wiadczenie odbiorcy wrecz fizycznego kontaktu z obrazem, celowo nie
dookresla ich plastycznie. Nie udaje znanej nam rzeczywistosci, cho¢ do niej czytelnie
nawigzuje. Kreuje ja poprzez wykorzystywanie specyficznej cyfrowej malatury. Czerpiac
z natury, nie nasladuje jej, lecz tworczo transponuje jg na swdj jezyk plastyczny.

Hybrydyczna natura czasoprzestrzeni, do ktorej odnosi sie Mikotaj Birek, staje sie kanwa
opowiadanej historii i specyficznym jezykiem 1aczacym liczne technikalia ze sztuka. Te
potaczenia nie sg jednoznaczne. Doktorant zanurza sie w $wiecie technologii, ktéry wydaje sie
by¢ dla niego bezpiecznym miejscem, dobrze znanym, cho¢ podlegajagcym dynamicznym
przemianom. Jego ,wycieczki” w kierunku sztuki czystej s3 wyrazne, ale nacechowane przede
wszystkim cyfrowag natura rozwazan. W mojej ocenie ta, wrecz mantrycznie, wystawiana
nadliczba pojawiajacych sie w dysertacji glitchy oraz innych okre$len, z zakresu szeroko
rozumianego jezyka medidw cyfrowych, starannie maskuje jezyk sztuki. Trzeba uwaznie
wczytac sie w rozprawe by wytuskaé z niej istote plastycznej dziatalno$ci Mikotaja Birka.

Proces twérczy, ktory dla Autora stat sie, jak pisze we wstepie ,dtuga i ciezka droga”# poniekad
stat sie rowniez dla mnie, jako recenzenta, dosy¢ duzym wyzwaniem. Nie dlatego, ze praca jest
zle napisana, a film niezbyt ciekawie zrobiony. Wrecz przeciwnie. Mikotaj Birek zaprosil mnie
do swojego Swiata zmuszajac mnie do poszukiwania odpowiedzi na to, czym dla niego jako
kreatora jest sztuka. Jej aktualna hybrydowa forma, uwiktana nieodtacznie w zdigitalizowany
Swiat Konotacji, skojarzen i w pewnym sensie, urojen luzZno nawigzujacych do $wiata
wspotczesnej ikonografii filmowo-growej. Nie jest to Swiat zupelni mi obcy. Fragmenty tego
$wiata znam dosy¢ dobrze, czuje sie w nim, podobnie jak Birek, bezpiecznie. Cho¢ nie ukrywam,
ze podchodze do tej swoistej cybernetycznej papki popkulturowej z pewng asekuracjg. Zapewne
zwigzane jest to z tym, Ze miatem szanse obserwowac¢ poczatki Swiata cyfrowego, wychowujac
sie w Swiecie w peini analogowym. Dlatego tez interesujagcym dla mnie zagadnieniem jest
obserwowanie z jakimi odczuciami zwigzanymi z nadmiarem cyfryzacji w zZyciu codziennym
zmaga sie mtody i aktywny tworca.

Autor pisze we wstepie, ze ,dzieto plastyczne Gora ma bardzo techniczny charakter”’s. Po
lekturze pracy pisemnej odniostem wrazenie, Ze zdanie to w petni oddaje charakter opisu, ktéry
towarzyszy filmowi. Stajac sie drogowskazem, nieco ograniczajacym poczynania Autora
w zakresie Kreacji artystycznej, a w kazdym razie w zakresie dzielenia sie swoimi
przemys$leniami w zakresie sztuki. Co innego mozna zaobserwowac¢ w pracy artystycznej, ktéra
odbieramy bez potrzeby analizowania nadmiaru danych, zawitych okreslenn czy problemow
technicznych.

Podsumowujac, Mikotaj Birek buduje swoéj swiat odniesien artystycznych w spos6b bardzo
przemys$lany i wrecz pragmatyczny. Po zapoznaniu sie z projektem ,The Mountain” mam
wrazenie, Ze autora czeka jeszcze dtuga i wyboista droga tworcy cyfrowego. Kreatora, ktory
wiedzac wiecej, zdaje sobie sprawe z tego, ze paradoksalnie, wcigz wie niewiele. Artysty
odkrywajacego $wiat cyfrowym nie tylko w sferze technologicznej, co przede wszystkim
plastycznej i intelektualnej. Przedstawiona do oceny praca doktorska wskazuje niezbicie, ze
proces dojrzewania Mikotaja Birka jako tworcy zostat obiecujgco rozpoczety.

4 Mikotaj Birek ,,Gra w tworzenie. Warsztat wspotczesnego artysty multimedialnego”, s. 7.
5Tamze, s. 7.



To czego nieco zabrakto mi dysertacji to $ciSle okreslonej autorskiej decyzji jak powinien by¢
prezentowany projekt. We wstepie Birek pisze ,W warunkach wystawienniczych dzieto
prezentowane moze by¢ w calosci bgdz w réznych konfiguracjach”s. Rozumiem takg forme
przekazu komunikatu wizualno-ideowego. Nieograniczonego zadnymi konwenansami, czy
z gory okreslonymi zatozeniami formalnymi. Praca w tej formie nabiera uniwersalnosci. Przekaz
staje sie multiinterpretacyjny co stanowi o jego bogactwie i o duzej rozpietosci edycyjnej
projektu. Moze to jednak $wiadczy¢ rowniez o pewnym problemie decyzyjnym, przed ktérym
stangl Autor. Niestety w tek$cie, bedagcym formg dopelnienia wersji wizualnej brak jasnego
komunikatu, ktory wskazalby wlasciwe /poprawne rozwigzanie. Czy powinno ono by¢ podane?
Czy sztuka moze by¢ interpretowana w sposob dostowny? Wreszcie czy Autor Swiadomy swojej
idei zachce sie nig podzieli¢ z widzem? Mam nadzieje, ze na te pytania uzyskam odpowiedz juz
bezposrednio od pana Mikotaja Birka.

Na koniec, pozwole sobie zacytowa¢ Mary Anne Radmacher ,0Odwaga nie zawsze krzyczy.
Czasami odwaga to cichy glos na koniec dnia, ktéry mowi: Sprébuje jutro jeszcze raz”. W Swiecie
szalonych predkosci, dynamicznych cieé, zaproponowana przez Mikotaja Birka liniowa narracja
wprowadza spokdj i zaprasza widza do Kolejnych spotkan z tworczoscia tego obiecujgcego
artysty cyfrowego. Jego film nie krzyczy. Wizualna wedréwka zaproponowana przez Birka
porusza i zmusza do refleksji nad kondycjg wspodlczesnego twoércy/odbiorcy w $wiecie
zdominowanym przez nowe media.

Konkluzja

Biorgc pod uwage przedstawiong prace artystyczng stwierdzam, ze stanowi ona oryginalne
dokonanie artystyczne, a cze$¢ teoretyczna i dokumentacja dorobku Swiadczy
o uporzadkowanej wiedzy i kompetencjach w reprezentowanej przez Mikotaja Birka
dyscyplinie. Dokumentacja dorobku, potwierdza gotowo$¢ do prowadzenia przez Mikotaja
Birka samodzielnych zaje¢ dydaktycznych i naukowo-badawczych. Dokonania artystyczne i
dorobek naukowy spelniajg tym samym wymagania okreslone w art.13 ust. 1 ustawy z dnia
14.03.2003 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym (Dz. U. nr. 65, poz. 595, z pozn.
zm.). W zwigzku z powyzszym, wniosKuje o nadanie panu Mikotajowi Birkowi tytutu doktora w
dziedzinie sztuki, dyscyplinie artystycznej sztuki plastyczne i konserwacja dziet sztuki.
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