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Oswiadczenie autora pracy

Swiadom odpowiedzialnosci prawnej o§wiadczam, Ze niniejsza praca doktorska
pt. Warstwa dzwigkowa w projekcie audiowizualnym ,,Seitsemdn Vankia” w reZyserii
Pawta Althamera i Leszka Molskiego zrealizowanym w technologii wirtualnej
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Oswiadczam ponadto, ze niniejsza wersja pracy jest identyczna z zalaczong
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Wykaz skrotow

VR — Virtual Reality (wirtualna rzeczywistosc)

HMD — Head Mounted Display (zestaw VR montowany na glowie)
HRTF — Head Related Transfer Function (funkcja transmitancji glowy)
FOA — First Order Ambisonics (pierwszy rzad ambisonii)

HOA — Higher Order Ambisonics (drugi rzad ambisonii)

TOA — Third Order Ambisonics (trzeci rzad ambisonii)

DAW - Digital Audio Workstation (program do edycji dzwigku)

11D — Interaural Intensity Difference (mi¢dzyuszna réznica natgzenia)

ITD — Interaural Time Difference (mi¢dzyuszna roznica czasu)
Slowa kluczowe:

ambisonia, dzwigk sferyczny, warstwa dzwigkowa, wirtualna rzeczywisto$¢, VR,

Cinematic VR, sound design, dzwigk binauralny.
Abstrakt:

Niniejsza dysertacja stanowi opis zatozen artystycznych, przebiegu procesu tworczego
na poszczegdlnych etapach powstawania dziela oraz S$rodkoéw, ktore zostaly
wykorzystane do osiagnigcia okreslonego celu estetycznego podczas kreacji warstwy
dzwigkowej projektu audiowizualnego ,,Seitsemin Vankia” w rezyserii Pawta Althamera
I Leszka Molskiego. W pracy zostata rowniez poruszona kwestia roli dzwigku w nowym
medium VR (ang. Virtual Reality), a zwtaszcza w jej szczegdlnej formie — wirtualnej
rzeczywistosci 0 charakterze filmowym (Cinematic VR). Rozprawa jest uzupelniona
takze o aspekty teoretyczne i techniczne dotyczace realizacji warstwy audytywnej w tej

technologii.



1. Wstep

Przedmiotem dysertacji jest opis warstwy dzwickowej w projekcie
audiowizualnym ,,Seitseman Vankia” w rezyserii Pawla Althamera i Leszka Molskiego
w kontekscie technologii wirtualnej rzeczywistosci, w ktorej dzielo to zostato
zrealizowane. Niniejsza praca stanowi jedng z pierwszych prob opisania kreatywnych
aspektow rezyserii dzwicku w VR (ang. Virtual Reality), a zwlaszcza w jej szczegdlnej
formie — wirtualnej rzeczywistosci o charakterze filmowym (Cinematic VR). Celem tej
rozprawy jest podkreslenie roli warstwy audytywnej i przeniesienie srodka cigzkos$ci
z kwestii techniczno-wykonawczych na aspekty artystyczne, zaréwno dotyczace tego
konkretnego dzieta, jak i dla wypracowania ogdlnych postulatow dotyczacych kreacji
dzwigku do formy Cinematic VR.

Motywacja do powstania tej pracy byta rowniez ch¢é eksploracji nowego
medium, na temat ktorego nie powstalo jeszcze wystarczajaco duzo rozpraw
teoretycznych. Literatura przedmiotu dotyczy gldwnie technologii z przelomu wiekow,
natomiast obecny poziom zaawansowania systemow wirtualnej rzeczywisto$ci znaczaco
odbiega od wczesniejszego — za przetom mozna uznaé zaprezentowanie przez Palmera
Lucky’ego w 2014 roku prototypu pierwszych gogli Oculus Rift. Rzeczywistos¢
wirtualna w obecnym postrzeganiu jest wcigz czyms$ nowym i nieopisanym, za$ sztuka

VR dopiero si¢ ksztattuje.

,»Seitseman Vankia” (fin. ,,Siedmiu Wigzniow” [thum. K.Z.]) autorstwa Pawta
Althamera i Leszka Molskiego jest projektem audiowizualnym VR stworzonym z okazji
miedzynarodowego wydarzenia artystycznego Helsinki Biennial. Zostalo ono
zorganizowane przez HAM (Helsinki Art Museum) i trwato od 12 czerwca do 26
wrzesnia 2021 roku. Dzieto powstato przy wspdlpracy z otwartym zakladem karnym
Suomenlinna Open Prison, a do jego wspottworzenia zostalo zaproszonych szesciu
wigzniow, ktorzy razem z Pawlem Althamerem stworzyli histori¢, a nastgpnie wspolnie

wecielili si¢ w role tytutowych bohaterow.

,»Seitsemén Vankia” zostato zrealizowane w technologii VR, stwarzajacej iluzje
przestrzeni innej niz ta, w ktorej odbiorca fizycznie si¢ znajduje. Odbywa si¢ to za
pomoca specjalnego zestawu, zaktadanego na glowe (lub inaczej headsetu), sktadajacego
si¢ z wyswietlacza z czujnikami i stuchawek. Szczegdtowy opis sposobu dziatania gogli

VR mozna znalez¢ w dalszych rozdziatach pracy.



Niniejsza dysertacja adresowana jest do szerokiego grona odbiorcow —
wszystkich tworcow i teoretykow zainteresowanych tematem dzwicku w wirtualnej
rzeczywisto$ci, ale nie posiadajacych jeszcze wiedzy dotyczace] poszczegdlnych
zagadnien w dziedzinie nowego medium. Z tego powodu w kolejnych rozdziatach pracy
opisuje szczegotowo sposoby dziatania dedykowanych narzedzi oraz wyjasniam
poszczegolne sformulowania i zagadnienia teoretyczne. Jednakze, zgodnie ze swoim
wyksztatceniem kierunkowym oraz zainteresowaniami, najwigkszy nacisk ktade na
aspekty stricte kreacyjne w odniesieniu do opracowania warstwy dzwickowe;j, starajac

si¢ opisaé je w sposob przystepny dla wszystkich czytelnikow.

W rozdziale pierwszym zajmuje¢ si¢ aspektem teoretycznym nowej dziedziny
artystycznej, w ktorym definiuj¢ poje¢cie wirtualnej rzeczywistosci, opisuj¢ jego cechy
charakterystyczne i sposOb prezentacji. Podejmuje takze probe okreslenia ,,gatunku”
Cinematic VR i jego specyfiki oraz szkicuj¢ roznice w konwencji kreacji dzwigku w
filmie i w wirtualnej rzeczywistosci. Ostatnia cz¢$¢ tego rozdziatu dotyczy wypracowania
postulatow artystycznych dotyczacych warstwy audytywnej w nowej dziedzinie. Celem
drugiego rozdziatu jest zaprezentowanie warsztatu tworczego w formie Cinematic VR.
Poruszam w nim rowniez zagadnienia teoretyczne dotyczace konstruowania, kodowania
i odtwarzania sfery dzwigkowej. W trzecim rozdziale natomiast przedstawiam przebieg
narracyjny w projekcie ,,Seitsemdn Vankia” i opisuj¢ role dzwigcku w ksztaltowaniu
przekazu emocjonalnego poszczegodlnych czgsci utworu. Nastepnie prezentuje droge
kreacji warstwy dzwickowej do projektu VR ,Seitsemédn Vankia” — przedstawiam
przebieg procesu tworczego, W tym przeprowadzane przeze mnie poszukiwania
sposobéw realizacji  przyjetych wczesniej zatozen estetycznych. W tym celu
zastosowatem nowe, dostosowane do dzwigku sferycznego narzgdzia oraz przetworzenia
elementow warstwy audytywnej, takich jak efekty synchroniczne i boczne, atmosfery,
sound design czy, last but not least, muzyki. W podsumowaniu pracy przedstawiam

whnioski i refleksje na temat przysztego rozwoju wirtualnej rzeczywistosci.



2. Cinematic VR

Od pewnego czasu wsrod tworcow roéznych dziedzin mozna zaobserwowaé
wzrastajgce zainteresowanie medium wirtualnej rzeczywistosci. Rownolegle nastgpito
gwattowne polepszenie jakosSci technicznej systemoéw VR, a dostgp do nich stal sie¢
fatwiejszy. Wspomniana technologia jest wykorzystywana na wiele réznych sposobow:
m. in. do symulacji treningowych, do zdalnego sterowania maszynami, do komunikacji,
a w najwigkszym stopniu — jako platforma do rozrywki. Wirtualna rzeczywisto$¢ znajduje
robwniez zastosowanie w sztuce — jako element instalacji interaktywnych lub do
tworzonych w tej technologii projektow o charakterze filmowym, okreslanych jako

Cinematic VR.

Wirtualng rzeczywisto$¢ mozna zdefiniowac na kilka réznych sposobow, jednak
najlepszym punktem wyjscia do omowienia zagadnien estetycznych jest okreslenie VR
jako $rodowiska ,,sztucznie wywotanych bodzcéw zmystowych, ktore podlega interakc;ji
ze strony uczestnika, a ten z kolei doznaje poczucia zanurzenia w tym $rodowisku,

analogicznego do poczucia przebywania w realnym $wiecie”?

. Owe bodzce zmystowe
wywotywane sg dzieki systemowi technologicznemu sktadajacemu sie z gogli VR,
czujnikéw ruchu, stuchawek i kontrolerow. Wewnatrz gogli wyswietlany jest wycinek
sfery w postaci dwu- lub trojwymiarowego obrazu, zmieniajgcego si¢ analogicznie do
ruchu widza tak, by stworzy¢ wrazenie jego obecnosci W wykreowanej przestrzeni.
Dodatkowo, system ten wspomaga specjalnie przygotowany i odpowiadajacy obrazowi
dzwiek sferyczny, przeksztatcany adekwatnie do obrotu glowy odbiorcy. W przypadku
niezastosowania takiego interaktywnego dzwigku, moze wystgpi¢ niespdjnos¢ migdzy
obserwowanym obiektem wizualnym a odpowiadajagcym mu efektem dzwigkowym, co
mogloby wywota¢ dyskomfort i zaburzy¢ iluzje kreowanego swiata. Niekiedy odbiorca
ma réwniez mozliwos¢ wplywania na percypowang przestrzen za pomoca specjalnych
kontrolerow. Zadaniem tworcow jest zatem stworzenie mozliwie najbardziej
wiarygodnego, multimodalnego Srodowiska, ktore umozliwi widzowi jak najsilniejsze

zaangazowanie sie¢ w wykreowang rzeczywistos¢. Technologia VR pozwala na

L P. Sitarski, Niepowodzenie projektu rzeczywistosci wirtualnej, W: Nowa audiowizualnosé — nowy
paradygmat kultury pod red. E. Wilka i I. Kolasinskiej-Pasierczyk, wyd. Uniwersytetu Jagielloniskiego,
Krakow 2008, s. 256.



zrealizowanie ponadczasowego dazenia artystow do wprowadzenia odbiorcy w $wiat

przedstawiony.

Doswiadczenie wirtualnej rzeczywistosci nierozerwalnie taczy si¢ ze
wspomnianym w definicji ,,poczuciem zanurzenia”, okreslanym w literaturze rowniez
jako ,,zanurzenie zmystowe” lub ,,immersyjno$é”?. Idgc tym tropem, uczestnika lub
odbiorce doswiadczen VR zwyklo si¢ nazywac¢ immersantem. W niniejszej pracy, we
wspomnianej zdolnosci ,,zaangazowania si¢” (immersji) odbiorcy w kreowany $wiat
wyrdzniam dwa nieroztaczne aspekty. Pierwszy z nich zapewniaja mozliwosci
systemowe — stopien, w jakim zestaw VR potrafi ,,0oszukiwa¢” zmysty odbiorcy
I nasladowaé realny $wiat, co wywoluje w nim poczucie ,,obecnosci” w danej
rzeczywistosci. Ten aspekt immersji nazywam immersja zmystowa lub immersja
zmystow. Druga czgs¢ zjawiska immersji dotyczy przekazywania odpowiedniej tresci
artystycznej. Zadaniem tworcow jest takie formowanie wirtualnej rzeczywistosci, by
uczestnik zaangazowat sig¢ intelektualnie i emocjonalnie w prezentowany §wiat. Dzieto
i jego przekaz powinny zatem oddziatywa¢ na wyobrazni¢. W takim wypadku proponuje
sformutowanie pojecia immersji wyobrazni lub immersji wyobrazonej. Podsumowujac,
pelne doswiadczenie wirtualnej rzeczywistosci wspotksztaltuja dwa aspekty: system
angazujacy zmysly i tre$¢ artystyczna, ktorej zadaniem jest pobudzanie wyobrazni

odbiorcoOw.

Sfera audialna 1 wizualna s3 w VR w pewnym sensie elementami
wspomagajacymi iluzje przebywania w wykreowanej rzeczywistosci, a nie no$nikiem
dzieta audiowizualnego jako takiego, poniewaz ,,w doswiadczeniu rzeczywistosci
wirtualnej obrazy i prezentowane przez nie Swiaty stapiaja si¢ ze soba, tworzac
w rezultacie obrazoswiaty”. Z tego wzgledu VR okre$lane jest rowniez jako ,,medium
przestrzeni” — w odréznieniu od medium obrazu, jakim jest film* Sam za§ odbior
wirtualnej rzeczywistosci jest przezyciem multisensorycznym, a stworzona za pomoca
tego systemu iluzja — gtdéwnym $rodkiem artystycznym oddziatujacym na odbiorce. Ze

wzgledu na intensywnos$¢ wrazenia odbieranego $wiata, jakie wywotuje u odbiorcy

2 por. R. Kluszczynski, Swiaty mozliwe — swiaty wirtualne — Swiaty sztuki. Fragmenty teorii doswiadczenia
rzeczywistosci wirtualnej, W: Estetyka wirtualnosci pod red. M. Ostrowickiego, wyd. Universitas, Krakow
2005.

3 R. Kluszczynski, dz.cyt, s. 20.

4 por. J. Nagtowski, Cinematic VR..., dz.cyt., s. 38.



medium VR, w dalszej czgéci pracy wszystkie okreslenia dotyczace jego fizycznej
obecnosci bede stosowat bez cudzystowu, odnoszac si¢ do wirtualnego ,,przebywania”

immersanta w §wiecie wykreowanym.

2.1. Cechy charakterystyczne Cinematic VR

Filmowa rzeczywisto$¢ wirtualna stanowi specyficzng odmiane projektow
zrealizowanych w tej technologii. Ta nowa, rozwijajgca si¢ dziedzina sztuki wyroznia si¢
sposroéd innych form VR tym, ze gldéwnym zatozeniem twoércow jest prowadzenie
narracji.

Z tego powodu dzieta, nazywane tez ,,do§wiadczeniami” lub ,,przezyciami” VR (ang. VR
experience), zblizone sg charakterem do filmu, zawdzigczajac mu okreslenie ,,cinematic”,
ktére ,,wskazuje na podobienstwa, nie sugerujac tozsamosci”. Specyfika warsztatu
tworczego, sposobu prezentacji wirtualnej rzeczywistoéci czy oddziatywania na widza
wymaga wyksztatcenia odmiennej (niz w przypadku filmu) formy komunikacji twoérca —
odbiorca, rozumianej jako porozumienie na zasadzie obustronnej zrozumiatoéci® i to
dlatego pojawita si¢ potrzeba wypracowania nowego jezyka artystycznej wypowiedzi. Ze
wzgledu na nieustajacy rozwoj tej formy, trudno okresli¢ doktadne kryteria, na podstawie
ktoérych mozna by rozroznié, ktore dzieta nalezy jeszcze okresla¢ mianem Cinematic VR,
a ktore juz nie. W wyznaczaniu tej granicy mozna bowiem postuzy¢ si¢ réznymi
kryteriami, takimi jak: zaawansowanie technologiczne, poziom interakcji (mozliwosci
kontrolowania przestrzeni przez widza), stopien podobienstwa do filmu czy zamyst
tworczy wywotania U widza okre§lonego przezycia. Istnieja jednak pewne cechy
wspolne, pozwalajace na scharakteryzowanie grupy projektéw stworzonych do odbioru

W wirtualnej rzeczywistosci.

Gloéwng osig Cinematic VR jest prowadzenie narracji. Niezaleznie od tego, czy
tworcy przedstawiajg informacje 0 zjawisku lub problemie w postaci projektu
dokumentalnego czy kreuja fikcyjng opowies¢, wszystkie formy Cinematic VR zawieraja

w sobie histori¢ i przeprowadzaja ja, przekazujac po kolei odpowiednie tresci

5 J. Naglowski, Cinematic VR. Nowe stare medium, w: Ekrany nr 5/2016, wyd. Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow 2016, s. 34.
® por. J. Ptazewski, Jezyk filmu, Wydawnictwo Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1961, s. 17.
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W wyznaczonym czasie, okreslajac ich hierarchi¢ waznosci oraz kierujac uwage widza na

jej poszczegolne elementy.

Cinematic VR charakteryzuje linearny przebieg czasowy. Niezaleznie od
decyzji i ruchu gtowy odbiorcy, cigg prezentowanych wydarzen jest niezmienny —
w przeciwienstwie na przyktad do gier komputerowych czy filméw interaktywnych,
w ktorych uzytkownik ma wpltyw na przebieg toczacej si¢ akcji. Inaczej niz w wielu
formach cyfrowej rozrywki, odbiorca Cinematic VR nie posiada kontroleréw i ma
zazwyczaj tylko mozliwo$¢ ,,rozejrzenia si¢” po wirtualnym $wiecie audiowizualnym
(poprzez obrot glowy w trzech osiach — X, y i z), a przemieszczanie si¢ W przestrzeni nie
powoduje zmian w warstwie audiowizualnej. Daje to wigkszg swobodg tworczg autorom
projektu, a takze eliminuje czynniki odwracajagce uwage od prowadzonej narracji.
Umozliwienie widzowi zbyt wielu sposoboéw wplywania na prezentowang rzeczywistos¢
utrudniatoby $ledzenie opowiadanej historii — taka sytuacja moze wywota¢ chec
przetestowania swoich mozliwosci w danej rzeczywistosci. Dlatego rozbudowana
interakcja stosowana jest jedynie tam, gdzie odbiorca ma do wykonania pewne zadanie,
czyli m. in. w grach lub instalacjach artystycznych tworzonych w technologii VR, ale nie
w przypadku Cinematic VR, w ktorym gldéwnym celem tworcow jest, mimo wszystko,

opowiedzenie historii.

Innym $rodkiem czgsto stosowanym w projektach audiowizualnych Cinematic
VR jest potwierdzanie obecnosci uzytkownika w danym $wiecie. Jednym ze sposobow
realizacji takiego zatozenia moze by¢ ustawienie w polu widzenia elementu, za pomoca
ktorego widz zobaczy swoj wizerunek. Takie rozwigzanie mozna dostrzec W projekcie
»Miyubi” w rez. Paula Raphaela i Félixa Lajeunesse (2017), w ktorym odbiorca ma
szans¢ wcieli¢ si¢ w role robota. W jednej ze scen uzytkownik moze zobaczy¢ siebie
w podgladzie filmujacej kamery, a ruchy bohatera sa adekwatne do obrotu glowy
immersanta. Potwierdzenie przebywania odbiorcy w swiecie wirtualnym moze odbywaé
si¢ rowniez poprzez tamanie zasad filmowego stylu zerowego (tzw. burzenie czwartej
$ciany) — na przyktad wtedy, gdy bohaterowie kieruja wzrok w strone widza lub zwracaja
si¢ bezposrednio do niego. W projekcie VR ,,Seitseman Vankia” mozna zaobserwowaé
uzycie takiego srodka wyrazu w scenie w celi, kiedy wiezniowie zerkajag w kierunku
odbiorcy po znalezieniu otdwka, proponujagc mu napicie si¢ z butelki przy ognisku lub

krzyczac do niego podczas ucieczki.
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Na potrzeby dalszych rozwazan, konieczne wydaje si¢ rozroznienie okreslen:
»sfera” i,,przestrzen”. To pierwsze jest zwigzane z obiektywnym i technicznym aspektem
tworzonego projektu. Sfera istnicje niezaleznie od uczu¢ i do$wiadczenia odbiorcy —
W jej wycinku mozna zaobserwowa¢ pewien przedmiot lub ustysze¢ umieszczony tam
obiekt dzwigkowy — efekt styszalny z konkretnego kierunku. Natomiast przestrzen wigze
si¢ z subiektywnym odczuciem obecnosci w danej rzeczywistosci, charakterystycznym
dla projektow zrealizowanych w medium VR. W momencie, gdy odbiorca wchodzi
w wirtualny $wiat, dzigki sferycznemu obrazowi i dzwigkowi moze dos$wiadczy¢

zjawiska immersji, czyli obserwowac i odczuwac wirtualng przestrzen.

2.2. Dzwiek w wirtualnej rzeczywistosci

Nie ulega watpliwosci, ze Cinematic VR wykazuje pewne cechy wspdlne
z formg filmowa, a wielu autor6w podczas tworzenia projektow w nowej technologii
czerpie z do$wiadczenia wynikajacego z obserwacji i wczesniejszego wykorzystywania
ukonstytuowanych przez lata srodkéw filmowego wyrazu. Zasadnicza réznica migdzy
tymi formami polega na tym, ze w kinie widz oglada zakomponowany przez tworcow
obraz, stanowigcy wybrany wycinek rzeczywistosci, natomiast w VR warstwa wizualna
przedstawia calg sferg i to odbiorca decyduje, ktora jej cze¢s¢ w danym momencie oglada.
W obu przypadkach dzwigk moze by¢ zrealizowany w formacie dookdlnym, jednak, ze
wzgledu na odmienng specyfike warstwy wizualnej, w wigkszos$ci sytuacji w inny sposob

ksztaltuje si¢ estetyke sfery audytywneyj.

W tradycyjnej sali przeznaczonej do projekcji dzieta filmowego w formacie 2.0,
glo$niki umieszczane sa za ekranem, a sluchacz podczas projekcji styszy wszystkie
dzwigki dobiegajace na wprost. Znacznie lepsze wrazenie ,,otoczenia dzwigkiem” mozna
uzyska¢ dzigki systemom odstuchu dookodlnego: 5.1, 7.1 lub ATMOS, w ktorym obraz
dzwigkowy umozliwia twércom wykreowanie potowy sfery dzwickowej i w efekcie
uczynienie doswiadczenia przestrzeni bardziej naturalnym, dzieki systemowi odstuchu
wykorzystujacemu glosniki umiejscowione nad gtowami odbiorcow. Niezaleznie jednak
od mozliwosci technicznych, w systemach wielokanatowych stosuje si¢ konwencje
jednego glownego kierunku odbioru. Dzwigki ,,przypisane” bohaterom i akcji — dialogi

1 efekty synchroniczne dochodza (poza pewnymi wyjatkami) do stuchacza od strony
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ekranu, natomiast dzwigki atmosfer i muzyka moga by¢ styszalne rowniez z innych

kierunkoéw — z bokéw, z tylu i z gory.

Inaczej wyglada relacja obrazu i dzwigku w projektach Cinematic VR. W takich
przypadkach rezyser dzwieku komponuje, towarzyszaca warstwie wizualnej, petng sfere
audytywna. Okre$lenie to oznacza wszechkierunkowy odpowiednik obrazu
fonograficznego, ktory dotychczas stanowil warstwe dzwickowa ,,scenicznych” form
audiowizualnych o jednym dominujgcym kierunku odbioru. Cinematic VR ma z kolei
charakter izotropowy, zatem z punktu widzenia formy takiego dzieta — wszystkie kierunki
sg rownowazne. Warto doda¢, ze zamyst tworczy moze zaktada¢ wyrdznienie jednego
kierunku odbioru, ktéry jest istotny narracyjnie, wymuszajac na rezyserze dzwigku
odpowiednie ksztattowanie warstwy audytywnej tak, by podkreslata hierarchi¢ waznosci

obserwowanych zdarzen.

Drugga istotng wtasciwoscia relacji dzwiek-przestrzen w Cinematic VR jest fakt,
iz do odstuchu warstwy dzwigkowej uzywane sa wylacznie stuchawki — w odréznieniu
od projekc;ji filmu zrealizowanego metoda tradycyjna, ktéra przebiega w przeznaczonych
do tego obiektach: salach kinowych lub pomieszczeniach kina domowego spetniajacych
okreslone normy. DZwigk do projektoéw VR mozna odtwarzaé niezaleznie od warunkow
akustycznych pomieszczenia, jednak w dalszym ciaggu dla osiagnigcia petnego efektu

nalezy zadba¢ o odpowiednig jako$¢ wykorzystywanego sprzgtu.

W zwiazku z powyzszym warto wspomnie¢ jeszcze o jednej zasadniczej rdznicy
w odbiorze multimedialnych projektow VR i filmu. Ze wzgledu na swoja specyfike,
doswiadczenie VR ma charakter indywidualny i unikatowy — odbiorca przebywa sam
w wykreowanej przestrzeni i sam podejmuje decyzj¢, gdzie patrzy, wigc kazdorazowe
doswiadczenie przebywania w wirtualnej rzeczywistosci bedzie si¢ w pewnym stopniu
od siebie réznito. Ponadto, tradycyjny sposob prezentacji dzieta audiowizualnego w kinie
zaktada wspotuczestniczenie w seansie filmowym. Podczas korzystania z systemow VR,
uczestnik niejako ,,odcina si¢” od rzeczywistego Swiata, zast¢pujac go wirtualnym. Z tego
wzgledu, do prawidtowego 1 zgodnego z zamiarem tworcoOw do§wiadczania projektow w
tej technologii, oprocz odpowiedniej jakosci systemu odtwarzajacego, potrzebne jest
rowniez zadbanie o wlasciwe warunki odbioru, w ktérych nie beda wystepowatly czynniki
zewngtrzne, odciggajace uwage widza od wytworzonej iluzji, czyli na przyktad brak

poczucia bezpieczenstwa wynikajacego z nieSwiadomosci zmian w §wiecie realnym.
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Forma Cinematic VR, ze wzgledu na specyfike jej tworzenia i sposobu
prezentacji, rozni si¢ od tradycyjnego dziela audiowizualnego metodami formowania
przekazu tworczego 1 przeprowadzania narracji. Nie ulega watpliwosci, ze technologia
wirtualnej rzeczywistosci, a co za tym idzie — rowniez jezyk artystycznej wypowiedzi tej
gatezi sztuki znajduje si¢ na poczatku drogi rozwoju. Cze$¢ z dotychczas uzywanych
srodkow filmowego wyrazu, takich jak kompozycja kadru, giebia ostrosci, katy i punkty
widzenia kamery, montaz, podziat na plany, deformacje obrazu, o$wietlenia, korekcja
barwna’ wymaga catkowitego ,,przearanzowania”, poniewaz wiele z nich jest w VR
niedostepne lub ich uzycie jest utrudnione. Autor wizualnej warstwy projektu VR moze
komponowac¢ kadr w statycznym ustawieniu kamery i jej ewentualnym powolnym ruchu.
Do dyspozycji pozostaje montaz, polegajacy na zestawianiu ze sobg przestrzeni
(nazywany w dalszej cze$ci pracy rowniez montazem przestrzeni). W przypadku kamery
sferycznej rejestrowany jest petny obraz (360°), dlatego tworca ma ograniczony wpltyw
na to, co w danej chwili zainteresuje widza oraz gdzie skieruje on swdj wzrok i uwage.
Potencjalne zubozenie wizualnego jezyka wypowiedzi artystycznej skutkuje
ograniczeniem wptywu autora na uwagg odbiorcy, a w konsekwencji — na jego reakcje
emocjonalne. Warstwa dzwigkowa w formie Cinematic VR moze by¢ jednym z bardziej
skutecznych narzgdzi stuzacych do kierowania uwaga widza i wyrdzniania istotnych
elementow w przekazie prezentowanej historii. Do zadan rezysera dzwigku w projekcie
VR nalezy zatem zaprojektowanie sfery dzwickowej w taki sposob, by stanowita tworcza
realizacje zalozen artystycznych rezysera oraz ulatwiata przyswojenie przez odbiorce

tresci projektu.

2.3. Koncepcja artystyczna warstwy dzwiekowej Cinematic VR

Omawiane w tej pracy nowe medium umozliwia uzycie $rodkow wyrazu
dotychczas niedostgpnych artystom. To, czy ten przejaw tworczosci bgdzie mozna
nazwac sztuka, zalezy bardziej od tresci artystycznej wypowiedzi, dlatego konieczne jest
potraktowanie wirtualnej rzeczywistosci jako materiatu, ktory wymaga uformowania.
Nastepnie nalezy zastanowi¢ sie, jak zastosowa¢ medium VR, by stalo sie no$nikiem

przekazu artystycznego, a nie tylko w prosty sposob oddziatywato na zmysty odbiorcy.

" Por. J. Ptazewski, Jezyk filmu, Wydawnictwo Artystyczne i Filmowe, Warszawa 1961.
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Odnosi si¢ to do najczesciej przywolywanej cechy wirtualnej rzeczywistosci, czyli
mozliwosci stworzenia wrazenia obecnosci w innej przestrzeni niz ta, w ktorej cztowiek
realnie si¢ znajduje. Aby rozwija¢c VR w aspekcie artystycznym, nalezaloby te
technologi¢ potraktowac jako warstwe¢ zewngtrzng dzieta, ktora ma stuzy¢ niesionej przez
nig tresci tworczej. Wirtualna rzeczywistos¢ jako dziedzina sztuki, wymaga wielu
eksperymentow tworczych w celu uksztalttowania nowego jezyka wypowiedzi

artystycznej.

Jeden z integralnych elementow catej formy Cinematic VR stanowi warstwa
dzwigckowa. W kontekscie dalszego rozwoju tej dziedziny, warto okresli¢ wkiad tworczy

rezysera dzwigku w taki projekt.

Przekaz artystyczny buduje si¢ w oparciu o dwie decyzje tworcze. Jedna jest
wybor informacji, ktore znajda si¢ W wypowiedzi artystycznej, drugg za$ — ustawienie
hierarchii waznosci tych elementow. Sktadowymi warstwy audytywnej, a zarazem
nosnikami tre$ci zawartej w przekazie tworczym, sa: dialogi, muzyka, efekty dzwiekowe,
atmosfery czy sound design. Tlos¢ elementow warstwy audytywnej powinna by¢
komponowana w taki sposob, by nie rywalizowaly one pomigdzy soba o miejsce
w formutowaniu komunikatu audiowizualnego, ale poprzez wyznaczenie im
odpowiednich funkcji mogty stanowi¢ spdjng z obrazem catos¢. Tylko tak sformutowany
komunikat audiowizualny ma szans¢ zosta¢ odebrany przez widza zgodnie z intencjami

twOorcow.

Kolejnym zagadnieniem jest hierarchizacja informacji. Na tym etapie pracy
tworcze] rezyser dzwigku musi podja¢ decyzje co do waznos$ci poszczegdlnych
elementow warstwy audytywnej wzgledem realizacji zalozen artystycznych.
Odpowiednim punktem wyjscia do okreslenia kryterium wyboru §rodkéw artystycznych
w przypadku formy Cinematic VR jest koniecznos¢ przeprowadzenia narracji. Zadaniem
stojacym przed wszystkimi tworcami filmowej rzeczywistosci wirtualnej jest to, by
ukierunkowac percepcj¢ odbiorcy w trakcie trwania dziela na najwazniejsze obiekty
w przestrzeni wirtualnej. Przypisanie okreslonej funkcji poszczegdlnym elementom
warstwy dzwigkowej podczas formulowania komunikatu audialnego odbywa si¢ przy
uzyciu takich srodkow wyrazu jak: ustalenie proporcji (w aspekcie glosnosci) pomigdzy

nimi, kreacja ich barwy i przestrzeni.
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W ksztaltowaniu przekazu tworczego projektow Cinematic VR nalezy
pamigtac o konstytutywnej sktadowej form audiowizualnych, jaka jest przebieg czasowy.
Przestrzen, w ktorej znajduje si¢ odbiorca nieustannie si¢ zmienia, wiec w kazdym
momencie trwania dzieta rezyser dzwieku musi podejmowaé decyzje dotyczace tresci
i sposobu wypowiedzi artystycznej spdjnej ze sferg wizualng w taki sposob, by stuzyty

przedstawianej narracji.

Jedna z mozliwosci ksztaltowania warstwy audytywnej jest wykorzystywanie
zroznicowanych perspektyw 1 punktow styszenia. Najczgséciej spotykany dzwiek
obiektywny odzwierciedla punkt styszenia obserwatora zewngtrznego, niebiorgcego
udziatu w przedstawianej akcji, a takze niezalezny od jej postrzegania przez bohaterow.
W wypadku przyjecia zsubiektywizowanej perspektywy, autor warstwy dzwigkowej tak
dobiera dostepne $rodki tworcze, by oddaé¢ za ich pomocg sposob, w jaki styszy dang
sytuacje jedna, wybrana osoba. Wszystkie elementy warstwy audytywnej sa
przeksztatcone tak, by przedstawi¢ aktualny stan, w jakim znajduje si¢ dany bohater.
Dzigki temu odwzorowane mogg zosta¢ m.in. emocje czy dolegliwosci fizyczne postaci
(np. chwilowe ogluszenie) albo jej skupienie si¢ na okreslonym elemencie $wiata

przedstawionego.

Odbidr wirtualnej rzeczywistosci stanowi indywidualne do§wiadczenie, a jego
uczestnik sam decyduje o tym, ktory fragment przestrzeni bedzie obserwowat. Tworcy,
ksztattujac przekaz, moga sugerowaé sposob percepcji informacji zgodnie z ich
intencjami, ale ostateczna decyzja i tak pozostaje po stronie odbiorcy danej tresci
audiowizualnej. W zwigzku z tym, zasadne wydaje si¢ opracowanie dzwigku w taki
sposob, by podbudowaé¢ w uczestniku poczucie obecnosci wewnatrz opowiadane]
historii. Optymalnym, cho¢ nie jedynym $rodkiem do osiggniecia takiego celu jest
wykreowanie dzwieku subiektywnego i w efekcie przedstawienie §wiata — w tym
wypadku z perspektywy uczestnika wydarzenia. Naturalnie, wybor takiego rozwigzania
powinien pozostawaé¢ W zgodzie z przedstawiang narracjg i zatozeniami artystycznymi

tworcow.

Kluczowe zatozenia artystyczne, jakie przyjalem w toku tworzenia warstwy
audytywnej w projekcie VR ,,Seitsemdn Vankia” to: dopelnianie przebiegu narracji
poprzez opisywanie przestrzeni (dookreslanie dzwickiem elementéw znajdujgcych sie w
scenografii projektu VR 1 uwiarygodnianie ich brzmienia, z uwzglgdnieniem pér dnia

I roku), subiektywizacja czasu trwania akcji, a takze uwydatnianie odczuwanych przez
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bohateréw emocji. Istotng dla mnie sprawa bylo wspomaganie iluzji VR, wigc staratem
si¢ ksztattowaé warstwe audytywna za pomoca dzwigku w taki sposob, by odbiorca miat
wickszg tatwos¢ zanurzenia si¢ W wirtualnej rzeczywisto$ci. Waznym dla mnie aspektem
przekazu tworczego byto rowniez przeprowadzanie immersanta przez ro6zne miejsca akcji
tak, by mogt on przebywaé w przestrzeni w poczuciu autentycznosci i prawdy, a nie
dezorientacji w natloku nieistotnych dla przebiegu narracji elementow dzwigkowych.
Najwazniejszym zatozeniem, ktore przyjatem na poczatku pracy nad projektem
,»Seitsemédn Vankia” byto jednak dopetnienie warstwa dzwigkowa wymowy calego dzieta
opisujacego potege wyobrazni i kreatywnosci jako drogg do odzyskania wolnosci. Ta
prosta, cho¢ momentami nietatwa do =zinterpretowania historia zawiera w sobie
wypowiedz artystyczng na temat drogi od zniewolenia do wolnos$ci umystu, a t¢ zmiang
postanowitem odzwierciedli¢c rowniez w dzwicku. Do pracy nad tym projektem
podszedtem bez wizji ostatecznego efektu i bylem otwarty na wszystkie mozliwe
rozwigzania estetyczne. Nie odrzucalem zadnego pomyshu zanim nie sprawdzitem, jaki
ostatecznie przyniesie rezultat. Uwazam, ze w pracy nad nowymi formami wypowiedzi
artystycznej istotnym jest, zeby do swojego doswiadczenia i utartych poniekad
schematow dziatania podchodzi¢ w sposob krytyczny. Dzigki temu mozliwe bedzie
wyznaczenie drogi, ktorg powinno podgza¢ Cinematic VR, by zblizy¢ si¢ do miana
sztuki. Srodki, ktérych uzylem do realizacji zalozen artystycznych opisane zostaty

w nastepnym rozdziale.
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3. Techniczny aspekt kreacji warstwy audytywnej

w projekcie ,,Seitsemian Vankia”

Praca rezysera dzwigku nierozerwalnie wigze si¢ ze stosowaniem narzedzi, za
pomoca ktorych mozliwa jest realizacja zatozen artystycznych. W przypadku kreacji
warstwy audytywnej do Cinematic VR warsztat tworczy ma duze mozliwosci, ale
I ograniczenia, ktore zostang przedstawione w niniejszym rozdziale. Dla zachowania
porzadku, kolejne zagadnienia teoretyczne dotyczace technologii zostang opisane
zgodnie z chronologicznym uktadem etapow powstawania audiowizualnego projektu VR

,,Seitseman Vankia”.

3.1. Realizacja nagran dzwiekowych na planie zdjeciowym

projektu Cinematic VR

Pierwszym z etapow realizacji projektu bylo nagranie dzwigku sferycznego
towarzyszacego kolejnym scenom projektu. Pomyst ustawienia mikrofonu
ambisonicznego pod kamerg byt punktem wyjscia do realizacji warstwy audytywnej na
planie. W celu zrealizowania dzwigku metodg stuprocentowa, zastosowatem mikrofon
Sennheiser AMBEO VR Mic. Za jego pomoca mozliwe bylo zarejestrowanie nagran
»setkowych” sfery dzwigkowej w pierwszym rzedzie ambisonii (ang. FOA — First Order
Ambisonics), w formacie A. Rozwigzanie to pozwalato na nagranie sfery dzwigkowe;j tak,
by punkt styszenia poszczegélnych elementow warstwy audytywnej byl spojny
z realizowanym obrazem. Wigkszo$¢ zdje¢ zostala nakrgcona na wyspie, na ktorej odbyto
si¢ Biennale, by osoby odwiedzajace wystawe mogly podczas jej zwiedzania znalez¢ si¢
w przestrzeni realnej oraz nasladujacej ja rzeczywisto$ci wirtualnej. Dzigki temu

zabiegowi cata wyspa Vallisaari poniekad ,,stata si¢” elementem dzieta.
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3.1.1. Zagadnienia teoretyczne

Ambisonia jest nat¢zeniowa metoda rejestracji, przetwarzania i odtwarzania pola
akustycznego (ang. sound field), w ktorej wszystkie kierunki traktowane sg rownowaznie,
zarébwno w osi poziomej jak i pionowej®. W pierwotnej wersji (ambisonii pierwszego
rzedu) wynalezionej przez Michaela Gerzona w 1973 r. skladata si¢ ona z czterech
kanatow (W, Y, X, Z), zawierajacych zapis pelnego pola akustycznego, ktore nastepnie
mozna bylo zdekodowa¢ na dowolny system gtosnikowy. Aby w najprostszy sposob
wyjasni¢ zasade dzialania ambisonii nalezy najpierw opisac, jak obraz stereofoniczny
moze zosta¢ zapisany za pomocg techniki mikrofonowej MS. Sktada si¢ ona z dwoch
mikrofondéw — jednego o dookolnej i drugiego o Osemkowej charakterystyce
kierunkowos$ci — umieszczonych mozliwie jak najblizej siebie, pod katem 90°, w sposdb

pokazany na ponizszym schemacie.

Rys 1. Umieszczenie mikrofondéw w technice MS®.
Mikrofon M oznaczony litera W, mikrofon S oznaczony litera Y.

Dekodowanie powstatych sygnatow dzwickowych wedlug rownania zamieszczonego
powyze] pozwala na stworzenie stereofonicznego obrazu dzwigkowego. Lewy kanat to
suma sygnalow z mikrofonu dookdlnego i ésemkowego, a prawy — z mikrofonu
dookolnego oraz 6semkowego w przeciwfazie:

L=M+S§

R=M-S§
Tak wiec jeden sygnal daje dzwiek monofoniczny, natomiast dodanie kolejnego

umozliwia panoramowanie dzwigku w plaszczyznie horyzontalnej. Ambisonia jest

8 por. R. Nicol, Sound Field, w: Immersive Sound. The art and science of binaural and multichannel
audio, pod red. A. Roginskiej, P. Geluso, ttum. wlasne, wyd. Focal Press, Nowy Jork 2018, s. 277.

® F.Zotter, M. Frank, Ambisonics. A Practical 3D Audio Theory for Recording, Studio Production, Sound
Reinforcement, and Virtual Reality, wyd. Springer Open, Cham (Szwajcaria) 2019, s. 2.
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natomiast rozszerzeniem opisanego systemu. W podstawowej wersji — w pierwszym
rzgdzie — sklada si¢ z zapisu czterech sygnatow mikrofonowych: jednego
o charakterystyce dookdlnej (W) i trzech o charakterystyce 6semkowej umieszczonych

na osiach lewo-prawo, przéd-tyt i gora-dorto

. »Najbardziej intuicyjnym sposobem na
uzyskanie takich sygnaléw [pierwszego rzedu ambisonii — przyp. K.Z.] jest uzycie takich
trzech mikrofonéw (...) jednak mozna zamiast nich zastosowa¢ mikrofon sktadajacy si¢
z czterech kapsut mikrofonowych o charakterystyce kardioidalnej umieszczonych na
planie czworo$cianu foremnego, zwlaszcza, ze koincydencyjny uktad czterech

mikrofonéw (trzech ,,0semek” i jednego wszechkierunkowego) jest mato praktyczny”!?.

Rys. 2. Rozmieszczenie kapsul mikrofonowych w mikrofonie typu sound field.
(L — left, R —right, F — front, B — bottom, D — down, U — up)*?

Zapis w formie czterech réwnoleglych sygnatow nosi nazwe formatu A, ktory
nastepnie mozna przeliczy¢ do opisanego wczesniej systemu czterech kanatow WXYZ
(W — sygnal wszechkierunkowy, bedacy komponentem zerowego rzedu ambisonii, oraz
X, Y i Z — sygnaly o charakterystyce dsemkowej, bedace komponentami pierwszego
rzedu ambisonii), zwanego formatem B 1 uzywanego do pracy postprodukcyjnej oraz do

dekodowania dzwigku na system odstuchowy.

0 por. S. Schutze, A. Irwin-Schutze, New Realities in Audio. A Practical Guide for VR, AR, MR and 360
Video, wyd. CRC Press, USA 2018, s. 37

11 R. Nikol, Sound Field..., dz. cyt., 5.279

12 7rédto: http://pcfarina.eng.unipr.it/Public/B-format/A2B-conversion/A2B.htm z dn. 14.07.2021 r.

20



Rys. 3. Komponenty sferyczne pierwszego rzedu®®

Aby uzyska¢ format B, nalezy obliczy¢ kolejne komponenty, wedlug ponizszego wzoru.

W' = FLU+FRD+BLD+BRU
X'=FLU+FRD-BLD-BRU
Y'=FLU-FRD+BLD-BRU
Z' = FLU-FRD-BLD+BRU*

Lokalizacja wirtualnego obiektu dzwigkowego w sferze opiera si¢ (analogicznie do

techniki mikrofonowej MS) na réznicy natgzeniowej miedzy sygnatami W, X, Y i Z.

Mikrofon AMBEO VR Mic, ktérego uzytem do realizacji zdje¢ stuprocentowych,
umozliwia trojwymiarowg rejestracje pola akustycznego technikg ambisonii pierwszego
rzgdu, jednak ,,jej rozdzielczo$¢ przestrzenna jest niska, co sprawia, ze nie ma mozliwosci
doktadnego okreslenia lokalizacji wirtualnych zrodet dzwieku!®. Aby uzyskaé lepsza
rozdzielczo$¢, nalezy zarejestrowaé dzwigk w wyzszym rzedzie ambisonii, ktora
uzyskuje si¢, dodajac kolejne sktadowe, okreslane jako harmoniki sferyczne (ang.

spherical harmonics). Sa to ,,funkcje przestrzenne, ktore pozwalaja na przedstawienie fali

13 R. Nikol, Sound Field..., dz. cyt., s 281
14 http://pcfarina.eng.unipr.it..., dz. cyt.
15 R. Nikol, Sound Field..., dz. cyt., 5.286
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dzwigkowej jako liniowej sumy kierunkowych komponentoéw”®. Dlatego komponent W
okresla si¢ jako harmonike¢ sferyczng zerowego rzgdu, natomiast X, Y i Z — jako trzy
harmoniki sferyczne pierwszego rzedu ambisonii. Dodawanie kolejnych sktadowych
pozwala na uzyskanie wyzszych rzedow (ang. HOA — Higher Order Ambisonics), co
w praktyce oznacza konieczno$¢ uzycia wigkszej liczby kapsut mikrofonowych. Jak
mozna wywnioskowaé z ponizszej ilustracji, zaden mikrofon nie posiada tak ztozonej
charakterystyki kierunkowej, jak harmoniki sferyczne wyzszych rzedow, dlatego
w mikrofonach wyzszych rzedéw nie stosuje si¢ kapsut kardioidalnych, tylko
wszechkierunkowe, umieszczone na powierzchni kuli. Nastgpnie, sygnal z tych
mikrofonéw przelicza si¢ na komponenty kolejnych rzedow ambisonii. Ich liczbg okresla

wzor (n+1)2, gdzie n oznacza numer rzedu ambisonii.

@ 09
@ % e

Rys. 4. Wizualne przedstawienie sferycznych komponentéw formatu B ambisonii

*Lo
L S
%%V
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3.1.2. Wyboér narzedzi warsztatowych

Wybdr metody realizacji dzwigku na planie przy uzyciu mikrofonu pierwszego
rzgdu AMBEO VR Mic podyktowany byt konieczno$cig rdwnoczesnego nagrania na
rejestratorze wielosladowym sygnaléw pochodzacych z mikroportow, przypisanych
poszczegdlnym aktorom. Do nagran uzylem rejestratora Zoom F8n, gdyz posiada on
mozliwo$¢ dekodowania w czasie rzeczywistym formatu A ambisonii do odsluchu

binauralnego. W przypadku wigkszosci mikrofonow wyzszych rz¢dow, pojawia sie

16 Tamze, s. 286.
Yhttps://en.wikipedia.org/wiki/Spherical_harmonics, z dn. 13.06.2022 r.
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konieczno$¢ potaczenia ich z komputerem przez interfejs USB, co sprawia, ze system nie

jest mobilny i tatwy w uzyciu podczas realizacji nagran na planie zdjgciowym.

Kolejne wyzwanie realizacyjne stanowilo umieszczenie mikrofonéw
kierunkowych na planie zdjeciowym w taki sposob, by mozliwe byto nagranie dzwicku
stuprocentowego w adekwatnym ujeciu mikrofonowym. Jest to znaczaco utrudnione ze
wzgledu na specyfike rejestracji obrazu sferycznego, a jeszcze bardziej problematyczne

staje si¢ umiejscowienie mikrofonow tak, by byly one niewidoczne w kamerze.

3.1.3. Nagrania atmosfer i efektéw bocznych

Oprocz realizacji dzwigku stuprocentowego wykonatem nagrania atmosfer
1 efektow bocznych. Istotna byta ich adekwatno$¢ do zawarto$ci warstwy wizualnej
zrealizowanych uje¢, dlatego nagrywalem dzwigk ,,na ptasko” — po nagraniu sceny,
w tym samym miejscu, w ktorym odbywaty si¢ prezentowane wydarzenia.
Zarejestrowane w ten sposob atmosfery—Stanowily dzwigkowsg podstawe sceny, za$
podczas postprodukcji wzbogacalem sfere audytywna autentycznymi bocznymi efektami
dzwickowymi. Celem tego procesu byto rowniez podkreslenie za pomoca dzwigku faktu,
ze osoby odwiedzajace Biennale na wyspie Vallisaari znajdujg si¢ zarowno realnie, jak
1 wirtualnie w miejscu, w ktorym toczy si¢ akcja projektu VR ,,Seitsamén Vankia”, dzigki
czemu mogg w bardziej komplementarny sposob doswiadcza¢ wykreowanej

rzeczywistosci.

3.2. Postprodukcja warstwy audytywnej do projektu VR

Hoeitsemin Vankia”

3.2.1. Zagadnienia technologiczne

W pracy nad ,,wypetnianiem” dZzwigkiem przestrzeni VR pojawia si¢ wiele
nowych, czesto zaskakujacych zagadnien technologicznych. Zdobyte dotychczas
doswiadczenie w postprodukcji warstwy audytywnej w filmie wymaga od rezysera
dzwigeku znalezienia nowych rozwigzan zaréwno w aspekcie kreacyjnym, jak

I realizacyjno-warsztatowym.

Opisywang sfer¢ dzwickowa, zakodowana w formacie ambisonicznym, mozna

uzyskac nie tylko za pomocg rejestracji mikrofonem wielokapsutowym, ale réwniez przy
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uzyciu odpowiedniego systemu wtyczek do programow DAW, ktére pozwalaja na
umieszczenie punktowych obiektow dzwigkowych w przestrzeni. W niniejszej pracy
proponuj¢ wyrazenie ,,usferycznienie” jako okreslenie tego zabiegu. By¢ moze pojecie
,uprzestrzennienie” byloby bardziej adekwatne jako odpowiednik angielskiego pojecia
spatialization, jednak w swoim znaczeniu jest ono uzywane do opisania procesu
dopasowywania brzmienia dzwigku w taki sposob, by byt on odbierany jako pochodzacy
ze zrodla umiejscowionego w adekwatnej odlegtosci, odpowiadajacej relacjom
uwidocznionym w warstwie wizualnej. W tym celu stosuje si¢ na przyktad sztuczny
poglos. Dopiero potaczenie wspomnianych dwoch sposobow kreacji sfery dzwiekowe;j

daje mozliwo$¢ uzyskania pozadanego efektu estetycznego.

Podczas realizacji warstwy dzwigkowej do projektu ,,Seitsemin Vankia” uzytem
zestawu wtyczek Facebook Spatial Workstation. Decyzje te podjatlem ze wzgledu na
mozliwos¢ ich wspotpracy z programem Pro Tools oraz na fakt, ze pozwalaty one na
podglad obrazu sferycznego w goglach VR w czasie rzeczywistym, bez koniecznosci
eksportowania dzwigku, laczenia z obrazem 1 wgrywania powstalego pliku na zestaw
HMD (ang. Head Mounted Device — zestaw nagtowny). Poza tym program Oculus TV,
ktory zostat uzyty podczas prezentacji projektu VR w goglach Oculus Go, stosuje t¢ samg
funkcje HRTF (ang. Head-Related Transfer Function — funkcja transmitancji glowy) do

dekodowania dzwigku ambisonicznego na odstuch binauralny.

3.2.2. Imitacja lokalizacji dZzwieku

Aby wyjasni¢, czym jest funkcja transmitancji gtowy, nalezy pokrotce opisac,
w jaki sposob cztowiek lokalizuje zrodta dzwigku. Odbywa si¢ to poprzez porownanie
fal dzwiekowych docierajacych do jego ucha lewego i prawego. Mdzg stuchacza,
analizujac dang informacje¢ bierze pod uwage réznice w natgzeniu (ang. IID — Interaural
Intensity Difference) oraz réznice pomigdzy czasem dotarcia (ang. ITD — Interaural Time
Difference) fali dzwickowej do obydwu uszu. Pierwsza z nich — wazniejsza przy
lokalizacji wyzszych czgstotliwosci — wynika z faktu, ze glowa stanowi dla fali cien
akustyczny, a przez co powoduje przytlumienie sygnatu docierajacego do dalszego ucha.
Druga z réznic jest z kolei istotna dla nizszych czestotliwosci, dla ktorych glowa nie
stanowi akustycznej przeszkody, gdyz fale akustyczne o wigkszej dlugosci ,,zatamujg sie

wokol przeszkody, jaka jest powierzchnia glowy, tym samym minimalizujac roéznice
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natezenia”®. Fala dzwickowa dociera najpierw do ucha blizszego, a pdzniej dalszego,
w efekcie czego dzwigk zostaje zlokalizowany jako dochodzacy ze strony tego
pierwszego. W rzeczywistosci fale akustyczne, ktore odbieramy, sa falami ztozonymi
najczesciej o szerokim zakresie czgstotliwosci, dlatego, dla osiggniecia pelnych

mozliwosci lokalizacyjnych, mozg ludzki taczy dziatanie obu opisanych mechanizméw.

W tym miejscu warto wspomnie¢ o tzw. ,,stozku niepewnos$ci”, czyli obszarze
z przodu i z tytlu stuchacza, w ktérym lokalizacja zrodta dzwieku jest utrudniona. Dzieje
si¢ tak, poniewaz dzwigki styszane z jednego kierunku z przodu (np. pod katem 30° na
wprost po lewej stronie) maja te¢ samg migdzyuszng roznice czasowg i natgzeniowsa, co
dzwieki styszane analogicznie z tytu (czyli pod katem 30° z tylu po lewej stronie). Dlatego
kolejnym sposobem stosowanym w celu dookreslenia lokalizacji zrodta dzwigku sa
obroty glowa, w wyniku czego zmieniajg si¢ roéznice w czasie 1 natgzeniu fal

akustycznych docierajacych do obydwojga uszu.

Metody opisane powyzej dotycza tylko orientacji poziomej. Lokalizacja dzwigku
w plaszczyznie pionowej jest natomiast mozliwa dzigki budowie matzowiny usznej, ktéra
w zaleznosci od kata dotarcia do niej fali dzwigkowej inaczej wplywa na widmo dzwigku.
»W przypadku odstuchu stuchawkowego, dzwiek jest lokalizowany wewnatrz glowy,
nawet jesli roznice czasowe 1 natezeniowe sg takie same jak w przypadku zewnetrznych
zrddet. (...) Badania pokazaty, ze ksztattowanie widma dzwigku przez malzowing uszna
jest zalezne od kierunku, dlatego jej brak zmniejsza doktadnos$¢ lokalizowania oraz ze
jest ona czgSciowo odpowiedzialna za wrazenie eksternalizacji zrodet dzwigku

(lokalizowania na zewnatrz gtowy)”*°.

Funkcja HRTF okresla, w jaki sposob budowa malzowiny usznej (jak réwniez
ksztatt glowy 1 ramion) wptywa na widmo dzwigku w zalezno$ci od kierunku padania.
Funkcja ta stanowi ceche unikalng dla kazdego czlowieka i jednym ze sposobow, zeby ja
zbadac¢, jest dokonanie pomiaréw w komorze bezechowej podczas odtwarzania kolejno
dzwigkow z roznych kierunkéw 1 rejestrowania ich mikrofonami umieszczonymi
u wylotu przewodu stuchowego badanego. Dekodowanie ambisonii na odstuch

stuchawkowy (binauralizacja), ktore nastgpuje podczas prezentacji wirtualnej

18 E. M. Wenzel, D. Begault, M Godfroy-Cooper, Perception of Spatial Audio, w: Immersive Sound. The
art and science of binaural and multichannel audio, pod red. A. Roginskiej, P. Geluso, ttum. wlasne,
wyd. Focal Press, Nowy Jork 2018, s.14.

9 Tamze, s. 16-17.
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rzeczywisto$ci, wynika z przeliczenia sfery dzwigkowej przez funkcj¢ HRTF. Pozwala
to na uzyskanie wspomnianego wczesniej wrazenia eksternalizacji zrodet dzwigku.
,»Poprzez filtrowanie dzwigku filtrami bazujacymi na HRTF, mozliwe jest nalozenie
przestrzennej charakterystyki tak, ze wydaje si¢ on [dzwigk — przyp. K.Z.] dobiegac
z oryginalnie zmierzonej lokalizacji”?’. W idealnej sytuacji do prezentacji projektow VR
mozna bytoby zastosowac spersonalizowang funkcje HRTF zmierzong lub dopasowang
osobno dla kazdego odbiorcy tak, by w odstuchu binauralnym wrazenie lokalizacji byto
precyzyjne. Z powodu braku mozliwo$ci zbadania HRTF kazdego z immersantow, do
binauralizacji stosuje si¢ obecnie usrednione wartosci tej funkcji. Pozwalaja one na
uzyskanie wrazenia dochodzenia sygnatu z odpowiedniego miejsca w wykreowanej

przestrzeni, jednak poszczego6lni sluchacze moga mie¢ roézne subiektywne odczucia

kierunkowosci, a niektorzy nawet trudnosci w precyzyjnym lokalizowaniu dzwigku.

3.2.3. Edycja dzwieku stuprocentowego

Mozliwos¢ realizacji nagran na planie petnej sfery jest z jednej strony zaleta, gdyz
pozwala na stworzenie interaktywnej warstwy dzwickowej, jednak z drugiej strony, z jej
specyfikg wigze si¢ fakt, ze rejestrowane sg wszystkie obecne w przestrzeni dzwieki,
roOwniez te niepozadane z punktu widzenia estetycznego. Gtowne zadanie wykonywane
podczas edycji dzwigku ambisonicznego polega na usunigciu wszelkich ,,zabrudzen” —
trzaskow, stukow lub innych dzwiekéw, zwlaszcza tych odwracajacych uwage od
kierunku istotnego dla prowadzonej narracji. O ile edycja sygnatow zrealizowanych
podczas planu zdjeciowego do projektu ,,Seitsemédn Vankia” za pomocg mikroportow lub
mikrofonu kierunkowego (uzytego do nagrania efektow dzwigkowych lub dialogow ,,na
ptasko”) odbywa si¢ podobnie do procesu przeprowadzanego w filmie (najczesciej przy
uzyciu programu Izotope RX), to w przypadku czterech §ciezek ambisonicznych jest to

bardziej skomplikowane.

Mimo ze rejestrator ZOOM F8n posiada funkcje nagrywania bezposrednio
w formacie B, rejestracja w formacie A daje wigksze mozliwosci edycji materiatu
dzwickowego. Ponadto trzeba pamigta¢, ze ze wzglegdu na sposdb poézniejszego

przeliczania do formatu B na podstawie roéznic pomigdzy zapisami fali akustycznej

20 Tamze, s.20.
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docierajacej do kazdego mikrofonu, powinno si¢ edytowaé wszystkie sygnaty
jednakowo, bez proceséw polegajacych na zastepowaniu wybranych obszarow widma
dzwigku poprzez tworzenie nowych pol na podstawie skladowych wokot zaznaczenia.
Ogranicza to wigc mozliwosci dostgpne W programach takich jak Izotope RX. Podczas
czyszczenia materiatu z planu stosowatem gléwnie funkcje Gain (wzmocnienie lub
ostabienie), recznie ustawiang na odpowiednich fragmentach widma dzwigku, a takze
wykorzystywatem mozliwos$¢ kopiowania 1 wklejania istniejgcych fragmentéw widma
w miejsce ,,zabrudzen”. W wigkszosci przypadkow usuwatem wszystkie dzwieki
transjentowe po to, by uzyska¢ mniejszy zakres dynamiczny materialu, a pdzniej, na
osobnym $ladzie, doda¢ z powrotem tylko te, ktore byly kluczowe dla narracji. Pozwalato
to na ustalenie odpowiednich proporcji pomigdzy ttem a efektami nagranymi
stuprocentowo, jednak, poniewaz w wigkszosci przypadkéw ich brzmienie nie byto

satysfakcjonujace, wzbogacatem je, dodajac dedykowane efekty synchroniczne.

Aby dodatkowo dookresli¢ lokalizacje ,,setkowego” efektu dzwigkowego
(pierwszy rzad ambisonii posiada niskg rozdzielczo$¢ sferyczna) wymontowywatem go
z nagrania ambisonicznego i za pomoca wtyczki przestrzennej umieszczalem jego
sktadnik zerowego rzgdu (W) w odpowiednim miejscu sfery, jako monofoniczny obiekt
dzwickowy. Taki dzwigck musial by¢ mozliwie jak najbardziej oddzielony od nagranego
jednoczes$nie tla po to, zeby w momencie jego pojawiania si¢ nie byt zauwazalny
niepozadany Szum, towarzyszacy efektowi dobiegajacemu z jednego punktu w sferze.
W tym miejscu warto wyprzedzi¢ tematyke nastepnego podrozdziatu, traktujacego o
zgraniu warstwy sferycznej i zaznaczy¢, ze odpowiednia edycja efektu dzwickowego jest
o tyle istotna, iz ten sam dzwick odbierany przez widza np. z prawej strony brzmi inaczej

niz wtedy, kiedy widz obroci si¢ i ustyszy go z naprzeciwka.

Waznym zabiegiem podczas kreacji warstwy audytywnej projektu ,,Seitsemédn
Vankia” byto §wiadome wykorzystanie nagran efektow zwigzanych z ruchem bohateréw,
zrealizowanych na planie zdjeciowym, a nastgpnie ich polaczenie z efektami
synchronicznymi zarejestrowanymi w studiu. To dziatanie miato na celu dzwigkowe
dookreslenie obserwowanych przez odbiorce postaci. Analogiczna metoda nie mogta by¢
zastosowana w odniesieniu do nagran dialogow ze wzgledu na fakt, iz byly one
zrealizowane przy uzyciu mikrofonu sferycznego w na tyle dalekim ujeciu, ze
pochodzacy z niego sygnal nalezato potraktowac jedynie jako element umozliwiajacy

uprzestrzennienie sygnatu zarejestrowanego za pomocg mikroportow.
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Innym dziataniem, ktére podejmowatem podczas edycji dzwigku ambisonicznego
byto punktowe wzmocnienie elementow sfery dzwigkowej, w celu podkreslenia ich
znaczenia. Taki zabieg zastosowatem miedzy innymi w scenie w saunie, w ktorej, dla
uwypuklenia emocji przezywanych przez bohateréw, dzwigki ich oddechow oraz

pomrukiwan zostaly wyr6znione, przez co nabraty innego wymiaru.

3.2.4. Problematyka zgrania dzwi¢ku sferycznego

Poruszajac problematyke zgrania dzwigku sferycznego warto na poczatku
zaznaczyC, ze zdobywajac doswiadczenie w te] nowej dziedzinie, niezwykle wazng
czynno$cig jest sprawdzanie wyniku swoich dziatan po wykonaniu kazdego etapu
zgrania. Dlatego, podczas procesu wypelniania dzwigkiem przestrzeni wirtualnej
rzeczywisto$ci, wstepne zgranie dzwigku realizowatem od razu po zmontowaniu
materiatdéw do danego fragmentu. Podczas pracy nad projektem VR trudno przewidzie¢
brzmienie warstwy dzwigkowej bez wykonania sferycznego zgrania. Dodatkowo, warto
zaznaczy¢ istotng kwesti¢ odstuchiwania efektu swojej pracy w warunkach docelowych.
Programy do umieszczania obiektow dzwigkowych w przestrzeni pozwalaja na
wspolprace z obrazem dookdlnym na plaskim ekranie (wyswietla si¢ wtedy fragment
sfery, ktory mozna wybieraé poruszajagc myszka komputerowa, a dzwigk zmienia si¢
zaleznie od tego ruchu, a nie obrotu glowy). Odbiér proporcji, barwy, a zwlaszcza
lokalizacji dzwieku w takiej sytuacji jest inny niz przy uzyciu headsetu VR. Zmiana
w dzwigku brzmi duzo mniej naturalnie podczas przesuwania obrazu na monitorze
komputera (powoduje wrazenie ,,skakania” wirtualnego obiektu z prawej strony do lewej)
niz podczas sterowania binauralizacja za pomoca ruchu glowy, $ledzonego
1 analizowanego dzigki oprogramowaniu gogli VR. Czgsto dokonywatem rowniez oceny
stuchowej z zamknigtymi oczami, dzigki czemu moglem sprawdzié, czy to, co odbieram

zmystem stuchu zgadza si¢ z percepcjg wzrokowa.

Jak wspomniatem wczes$niej, gtownym narzedziem, ktéorego uzywatem do
umieszczania obiektow dzwickowych w przestrzeni byl zestaw wtyczek Facebook
Spatial Workstation. Dziata on w trzecim rzedzie ambisonii (ang. TOA — Third Order
Ambisonics) i pozwala na polgczenie zarejestrowanego dzwieku sferycznego z obiektami
dzwickowymi umieszczonymi w odpowiednim miejscu W przestrzeni. Umozliwia on

takze zgranie dzwigku do szesnastokanalowego pliku TOA oraz dodanie
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stereofonicznego $ladu (tzw. head-locked channel), ktéry moze zostaé przestany
bezposrednio do odstuchu stuchawkowego, z pominigciem procesu binauralizacji — zatem
dzwiek w nim zawarty nie zmienia si¢ w zaleznosci od ruchu glowy stuchacza. Podczas
kreacji warstwy dzwigkowej do projektu multimedialnego ,,Seitsemdn Vankia”
wykorzystalem t¢ funkcje do wprowadzenia muzyki transcendentnej, dodania elementow
dopetiajacych tlo Iub podkreslajacego emocje sound designu (szczegdlnie tzw.
,,dronéw” 0 niskich cze¢stotliwosciach, ktore ze wzgledu na swojg specyfike falowg nie
sa przez czlowieka precyzyjnie lokalizowane). W scenach realizowanych
w pomieszczeniach zamknigtych atmosfery dobiegajace zza okna czgsto taczylem z tym
samym nagraniem w wersji usferycznionej oraz monofonicznej tak, by pozostawi¢
wrazenie kierunkowosci, wywotujac jednoczes$nie subiektywne odczucie ,,0toczenia”

dzwigkiem.
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Ponizszy rysunek przedstawia techniczny schemat warsztatu pracy podczas
realizacji projektu VR ,Seitsemdn Vankia” autorstwa Pawla Althamera i1 Leszka

Molskiego.
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Rys. 5. Schemat warsztatu pracy podczas realizacji projektu VR ,,Seitsemén Vankia”
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Podczas zgrania dzwigku w programie Pro Tools polaczytem poszczegdlne
sciezki w stemy (grupy) w taki sposob, by pouktadane na nich pliki dzwigckowe
odpowiadaty wspolnemu kierunkowi styszenia, przypisanemu do konkretnego obiektu.
Na drodze eksperymentu ustalitem, ze o ile wrazenie lokalizacji w osi poziomej jest
w miare doktadne, tak w osi pionowej nie ma istotnej rdznicy, dlatego np. odgtosy krokow
jednej z 0s6b grupowatem razem z jej oddechami i dzwigkiem poruszanego przez nig
ubrania, a nastepnic przesylalem do programu usferyczniajagcego ich sumg, a nie
poszczegdlne elementy. Tak samo postepowatem z efektami synchronicznymi
i bocznymi oraz kierunkowymi atmosferami (np. tymi dobiegajacymi zza okna). Przyjety
system pracy pozwalal na ograniczenie liczby obiektéw dzwigkowych, a dzigki temu na
uporzadkowanie materiatu i ograniczenie zuzycia mocy obliczeniowej procesora

komputerowego.

Waznym dziataniem, wptywajacym na odczuwanie przestrzeni przez immersanta
jest uprzestrzennienie obiektoéw dzwigkowych przy uzyciu sztucznego poglosu. Do tego
celu zastosowalem wtyczke trzeciego rzedu ambisonii O3A Reverb firmy Blue Ripple
Sound. Dzigki niej moglem nie tylko wptyna¢ na postrzeganie miejsca, w ktérym
wirtualnie znajduje si¢ odbiorca, ale rowniez rozrozni¢ dzwigki dalsze od blizszych lub
wazniejsze od mniej waznych. Przyktadem moze by¢ scena w jaskini, podczas ktorej
kazdy z wi¢znidw wykonywal jaka$ czynno$¢: rysowanie, rzezbienie, malowanie na
Scianie lub picie z butelki. Dzigki dodawaniu sztucznego poglosu do dzwigku
bezposredniego uzyskatem spojnosc jego brzmienia wzgledem planu, w jakim znajdowali
si¢ wiezniowie wobec odbiorcy, a przez to udato si¢ osiggna¢ wrazenie uporzadkowania
efektow synchronicznych w sferze audytywnej projektu. Podczas tego procesu, by
zrealizowa¢ wczesniejsze zalozenia estetyczne, warto kontrolowaé rezultat
opracowywanej przestrzeni w zestawie VR. W tym wypadku bowiem catkowicie mylace
jest ogladanie wycinka obrazu na ekranie komputera, gdyz w ten sposob postaci wydaja
si¢ mniejsze, a to wywoluje wrazenie oddalenia, a przestrzen, w ktorej si¢ znajduja
sprawia wrazenie wigkszej niz oryginalna. Ponadto, ze wzglgedu na ograniczenia przesyhu
danych pomiedzy stacja roboczg a goglami, odbior w czasie rzeczywistym poprzez gogle
moze byC nieprecyzyjny. W takiej sytuacji ekran wewnatrz gogli VR wyswietla
monoskopowy (2D) wycinek sfery, natomiast ten system pracy udostepnia
stereoskopowy (3D) podglad obrazu tylko po wyeksportowaniu cato$ci i dopiero wtedy

mozliwe jest sprawdzenie zgodno$ci przestrzeni wizualnej z dzwigkowa. Co za tym idzie,
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proces oceny zgrania dzwigku sferycznego przez rezysera dzwigku rozciagga si¢ W czasie,

ale konieczny do uzyskania efektu zgodnego z artystyczng wizjg tworcow.

Podsumowujgc rozwazania na temat technicznych aspektow kreacji warstwy
audytywnej w projekcie VR, trzeba zaznaczy¢, ze mimo wszystkich mozliwosci
technologicznych — montazu i edycji zrealizowanego dzwigku na planie zdjgciowym,
korekcji barwy, kompresji, umieszczenia wielu obiektoéw w przestrzeni czy dodawania
sztucznego poglosu — najwazniejsze i tak jest to, w jaki sposdb poszczegdlne elementy
warstwy audytywnej spelnig swojg role w przekazie tworczym. Wszystkie procesy
towarzyszace kreacji sfery dzwigckowej powinny by¢ poddane jak najbardziej
obiektywnej ocenie w aspekcie realizowania zatozen estetycznych, dlatego warto
zaprasza¢ do udziatu w projekcjach testowych osoby niezwigzane z procesem tworzenia
— daje to mozliwo$¢ sprawdzenia, czy i jak dane rozwigzanie artystyczne odbiera szersze
grono uzytkownikow. Z jednej strony zatozenie, by warstwa audytywna obfitowata
w detale i wypelniata dzwickiem przestrzen wokot stuchacza wydaje si¢ stuszne, z drugiej
za$ — dla jasnosci przekazu artystycznego czasami warto zrezygnowac z niektorych jej
elementdw na rzecz wyrdznienia tych bardziej istotnych. Najwazniejsze zalozenie
podczas realizacji poszczegélnych etapéw warstwy dzwiekowej projektu Cinematic VR
polega na poszukiwaniu takich $rodkoéw artystycznego wyrazu, by wprowadzié
1 utrzymac odbiorc¢ w stanie immersji. Kazda decyzja artystyczna tworcéw powinna by¢
podejmowana po uwzglednieniu powyzszego postulatu, w celu uczynienia wirtualnego
$wiata jak najbardziej prawdziwym i1 komfortowym w odbiorze, a takze tak, by nic nie

wytracato widza z poczucia bycia w kreowanej przestrzeni.
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4. Opis kreacji warstwy dzwiekowej do projektu ,,Seitseméin

Vankia” z uwzglednieniem realizacji zalozen artystycznych

4.1. Przebieg narracji

Projekt VR ,Seitsemin Vankia” przedstawia ucieczke siedmiu mg¢zczyzn
z wigzienia, a ich fizyczne wyzwolenie si¢ z zamknigcia w ciasnej celi jest alegorig
uwolnienia wlasnej wyobrazni. Omawiane dzieto opowiada 0 do$wiadczaniu wolnosci,
odkrywaniu natury i nawigzywaniu wi¢zi z innymi ludzmi. Z punktu widzenia
narracyjnego utwor mozna podzieli¢ na pig¢ czesci. Kazda z nich ma odmienny charakter
emocjonalny oraz petni inng funkcj¢ w prowadzonej narracji. Podziat ten jest oczywiscie

umowny, jednak daje mozliwos¢ uporzadkowania opisu zamystu tworczego.

4.1.1. Cze$¢ 1: Zamkniecie

W pierwszej czesci odbiorca ma mozliwo$¢ poznania bohaterow oraz charakteru
doswiadczanej przez nich izolacji w wigziennej celi. W otwierajacym ujeciu immersant
znajduje si¢ na skalnym brzegu morza obok mrocznych muréow twierdzy, w ktorej
przebywaja wiezniowie. W tej scenie mozna zaobserwowac przyfruwajace i chodzace
dookota ptaki, ktorych obecno$¢ z jednej strony kontrastuje z ponurym widokiem
twierdzy, z drugiej za$ — stanowi nawigzanie do pdzniejszych czesci utworu. W kilku
kolejnych ujeciach odbiorca znajduje si¢ W ciasnych, zamknigtych pomieszczeniach,
w ktorych moze zaobserwowaé codzienne czynnosci wiezniow — chodzenie po
spacerniaku, ¢wiczenia na sitowni i inne sposoby spedzania czasu podczas pobytu w celi.
Gdy jeden z bohateréw znajduje ukryty w chlebie otowek, rutyna dnia zostaje przerwana.
Po chwili wigzniowie uzywajg go do narysowania na $cianie pity, ktora przeistacza si¢
w rzeczywisty przedmiot. Uzywszy jej do usunigcia Krat, skazancy otwieraja sobie droge

do wolnosci.

4.1.2. Cze$¢ 2: Ucieczka

Drugi fragment utworu charakteryzuje atmosfera zagrozenia. Jest on duzo bardziej
dynamiczny i kontrastuje z poprzednim, co wprowadza napigcie wynikajace

Z niebezpieczenstwa, ale zarazem podkresla sprawczo$¢ wiezniow | umiejetno$¢ ich
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wspolnego dzialania. Bohaterowie, wylamawszy kraty, zaczynajg kolejno wychodzi¢
przez okno. Nastepnie widz moze zaobserwowaé wigzniow dobiegajacych do brzegu
jeziora. W szuwarach znajdujg oni t0dz, ktorg uciekajg przed Scigajgcymi ich straznikami
I psami. Towarzyszgc wi¢zniom na todzi, odczu¢ mozna niebezpieczenstwo zblizajacej

si¢ burzy.

4.1.3. Cze$¢ 3: Zjednoczenie

W kolejnej czesci projektu VR ,,Seitsemén Vankia” nastepuje uspokojenie emocji
1 immersant razem z bohaterami siedzi przy ptongcym ognisku. Wiezniowie powoli
przyzwyczajaja si¢ do nowej sytuacji, a miedzy nimi rodzi si¢ wiez. Ten fragment utworu
oddziela sgsiadujace z nim ujecia o intensywnym charakterze, wiec jest swego rodzaju

,,odpoczynkiem” dla uczestnika-odbiorcy.

4.1.4. Czes¢ 4: Odkrywanie wolnosci

W nastepnej sekwencji bohaterowie odkrywaja uroki natury. Z surowos$cia
wieziennego zycia kontrastuje teraz przestrzen lasu, a z wysitkiem na spacerniaku lub na
sitowni — odpoczynek i relaks w saunie. Ta scena poszerza mozliwosci interpretacji
utworu. W pewnym momencie wi¢zniowie ,zamieniajg si¢” w kobiety, ktore
w przeciwienstwie do wycofanych i mrukliwych me¢zczyzn rozmawiaja ze soba, Smieja
si¢ 1 rozkoszuja wspdlnie spedzanym czasem. Scena ta z zatozenia miata nie by¢ w petni
rzeczywista. Interpretowac jg mozna jako odkrywanie w sobie innej natury — wrazliwej
| otwartej, a takze ukrytg potrzebg przetamywania barier w okazywaniu emocji.

4.1.5. Cze$é 5: Medytacja

Piata, ostatnia juz cz¢$¢ utworu jest impresja na temat wolnosci wyobrazni. Zaczyna
si¢ od sceny medytacji — bohaterowie siedzg na polanie w pewnych odlegtoéciach od
siebie 1 pograzaja si¢ w refleksji. Przestrzen, w ktorej znajduje si¢ immersant dodatkowo
wprowadza go w atmosfer¢ spokoju. Wiezniowie, znajdujacy si¢ wezesniej w zamknigciu
lub przezywajacy stres towarzyszacy ucieczce, teraz w sytuacji bezpiecznej staja si¢
ludzmi prawdziwie wolnymi. Kolejne ujecia przenoszg widza w dalsze miejsca akcji,

ukazujace pickno przyrody: dziki, zielony las, zagajnik w zimie oraz tgke pokryta
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$niegiem, na ktorej renifery szukaja pozywienia. Kulminacja tego utworu przedstawia
nierzeczywistg sytuacje, ukazujaca bohaterow bawiacych si¢ na przyjeciu. Nie sg oni juz
ubrani w pasiaste wigzienne drelichy, tylko w stroje symbolizujgce ludzi r6znego rodzaju
wiladzy — ekonomicznej, militarnej czy duchowej. Scena ta, pozostajac w sferze
nierealistycznej lub wyobrazonej, wienczy pragnienie ucieczki z wigzienia i odzyskania
wolnosci — po wyzwoleniu fizycznym nastgpuje uwolnienie mysli i wyobrazni
bohateréw. Caty utwor zamyka sekwencja tanca w kole wokot odbiorcy, ktéra w wyrazny

sposob koresponduje z ujeciem na spacerniaku i spina klamrg caty projekt.

Strategia bohaterow na przetrwanie w zamknigciu jest funkcjonowanie w $wiecie
wyobrazni, czego przejawem sg akty tworcze. W catym utworze mozna zauwazy¢ wiele
elementow przedstawiajacych rozne formy kreatywnej ekspresji, wsrod ktorych warto
wymieni¢: malowanie na $cianach, na plecach wspoéitwieznia czy rzezbienie w korze przy
ognisku w jaskini. Bohaterowie uciekajg z wigzienia rowniez dzigki stworzonej przez
siebie pile, a z okna wychodzg po urealnionej drabinie. Z kolei na Scianach widoczne sg
rysunki wykonane weglem przez wieznidéw. Na szczegolng uwage zastuguje ten, ktory
przedstawia mezczyzn medytujacych na polanie, co podobnie, jak namalowany na
plecach jednego z wig¢znidow obraz kobiety, ,,wyprzedza” nast¢pne wydarzenia oraz
otwiera mozliwo$¢ zinterpretowania catej historii jako wytworu wyobrazni uwig¢zionych
bohaterow. Przestaniem projektu staje si¢ to, iz zadne zniewolenie fizyczne nie odbiera

cztowiekowi wolnos$ci mentalnej i nie wpltywa na zdolno$¢ tworzenia.

4.2. Zalozenia artystyczne warstwy dzwiekowej w projekcie

Cinematic VR ,,Seitsemin Vankia”

4.2.1. lluzja przestrzeni wirtualnej

Jednym z zadan kreacyjnych w projekcie ,,Seitsemén Vankia” bylo takie
wspottworzenie iluzji wirtualnej rzeczywistosci, by widz mogt poczu¢ autentyczna
obecnos¢ w wykreowanym przez tworcow $swiecie. Immersja jest zapewniona przede
wszystkim dzigki technologii, ktéra umozliwia ,,0szukanie” zmystow i stworzenie iluzji
nierzeczywistego $wiata. Waznym elementem poglebiajacym to wrazenie moze by¢
warstwa dzwickowa. Wplywa ona na rozpoznawanie przestrzeni poprzez informacj¢

pogtosowa lub scenografi¢ dzwigkows.
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Jednym ze sposobéw komponowania sfery audialnej w wirtualnej rzeczywistosci
jest potraktowanie jej w sposob mimetyczny (nasladujacy naturalne srodowisko). Polega
on na odwzorowaniu wszystkich rzeczywistych zjawisk fizycznych tak, by
wspottworzyly iluzje $wiata przedstawionego. Dzwigk potwierdza realnos¢
wykreowanego §wiata w sytuacji, gdy widoczne obiekty sg rowniez styszalne na zasadzie
,widze 1 styszg dany obiekt — to znaczy, ze on istnieje”. Odpowiednia zmiana zawartosci
merytorycznej w aspekcie brzmieniowym warstwy dzwickowej, analogiczna do ruchu
glowy widza wplywa na subiektywne odczuwanie obecno$ci odbiorcy w wykreowanej
przestrzeni imitujacej rzeczywistos¢. Rozwoj i dostepnos¢ technologii umozliwia coraz
petniejszy odbidr dzieta VR zblizony do naturalnej percepcji Swiata. Wyznaczenie takiej
roli warstwie dzwigkowej sprawia, ze staje si¢ ona dla widza ,,przewodnikiem” po
przestrzeni, w ktorej si¢ znajduje i wspomaga poczucie przebywania w innym —

wykreowanym $wiecie.

4.2.2. Prowadzenie narracji

Kolejnym zadaniem wyznaczonym podczas kreacji warstwy dzwigkowej do
projektu ,,Seitsemédn Vankia” bylo wspomaganie prowadzenia narracji. Dzwiek miat
plynnie przeprowadza¢ widza przez kolejne etapy przemiany bohaterow 1 ich percepcji
swiata — od zamknigcia do wolnosci, od przytloczenia i ciasnoty do otwartych przestrzeni,
od opresji do zabawy oraz od realizmu do odrealnionego §wiata wyobrazni. Chodzito
o to, zeby warstwa dzwigkowa odzwierciedlata i potwierdzata stany emocjonalne,
odczuwane przez bohateréw. Aby wykona¢ to zadanie, konieczne byto dookreslenie

dzwigkiem kolejnych etapow odzyskiwania wolnosci.

Kazda z przedstawionych wcze$niej sekwencji projektu ma swoj oddzielny
charakter i powinna wywota¢ u odbiorcy inne wrazenie. W pierwszej z nich zatozenie
bylo takie, zeby z jednej strony podkresli¢ wiezienng rutyne¢ 1 upltyw czasu, a z drugiej —
wspomoOc odczucie zamknigcia 1 opresji. W kolejnej sekwencji zadanie polegalo na
stworzeniu atmosfery zagrozenia i po$piechu, by nastepnie skontrastowac ja ze spokojna
sytuacja celebrowania przy ognisku odzyskanej wolnosci. W czwartej sekwencji, w ktorej
wiezniowie powoli odkrywali na nowo $wiat, wazne byto zaprojektowanie scenografii

dzwickowej pelnej odglosow natury, otwartych przestrzeni, spokoju i blogosci. Pod
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koniec tej sekwencji istotne byto podkreslenie stanu medytacji, w ktorym pograzaja si¢

bohaterowie oraz odrealnienie obserwowanych sytuacji.

W projekcie Cinematic VR ,Seitsemdn Vankia” stangtem rowniez przed
zadaniem zrealizowania nagrania muzyki ilustracyjnej. Na poczatku pracy nad tg wazng
czescig warstwy dzwigkowej przyjatem kilka zatozen, ktore wptywaly pdzniej na moje
decyzje realizacyjne. Nadrzgdng sprawg bylo to, by muzyka i jej fonograficzne
dookreslenie odzwierciedlaty charakter sceny, ktorej towarzyszg. Z tego wynikato
estetyczne podej$cie do ksztattowania cech nagrania muzycznego, takich jak bliskos¢
1 oddalenie dzwigku, wzajemne zalezno$ci mie¢dzy instrumentami, ich rozlozenie
w planach dzwigkowych oraz charakterystyka przestrzeni spajajacej caty obraz
fonograficzny. Bardzo waznym aspektem byla rowniez relacja muzyki i pozostatych
elementow warstwy audytywnej. W zalezno$ci od momentu w przebiegu czasowym
pojawiajace si¢ utwory muzyczne wymagaly odmiennej definicji brzmienia i nadania im
roli, adekwatnej do charakteru sceny. Dla Pawla Althamera i Leszka Molskiego
szczegollnie istotne bylo podkreslenie za pomoca warstwy muzycznej dwoch scen:
medytacji oraz tanca. W pierwszej charakter muzyki miat by¢ spokojny, lagodny
i ptynny, a wigc zrodta dzwigku miaty by¢ oddalone i uprzestrzennione, a jednocze$nie
stanowi¢ pierwszy plan w narracji projektu. Natomiast w ostatniej sekwencji muzyka
zostata wprowadzona by ozywi¢ scene tanca. Dlatego tez zatozeniem podczas kreacji
obrazu fonograficznego byto umieszczenie instrumentéw w takim planie dzwigkowym,

by moc odczué cala emitowang przez nie energi¢ akustyczna.

Patrzac z szerszej perspektywy na przebieg narracyjny, zatozenie, ktore przyjatem
w pracy nad warstwa audialng bylo takie, by w scenach realistycznych, kiedy bohaterowie
marzg o wolno$ci dzwigk nabrat realnego wymiaru (dla potwierdzenia obserwowane;j
rzeczywisto$ci oraz podkreslenia opresyjnego charakteru przestrzeni), aby pdzniej moc
odejs$¢ od jego naturalnos$ci w strong kreowania rzeczywistosci bogatej, picknej, otwartej,
a w scenie finalowej — odrealnionej. Projekt multimedialny ,,Seitsemdn Vankia” zostat
skonstruowany tak, by odbiorca mogt przez wigkszo$¢ czasu w swoim tempie
obserwowac¢ przestrzen i w swobodny sposob odczuwacé ja bez napigcia, czyli zgodnie

z zaprojektowanym przebiegiem akcji.
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4.2.3. Kierowanie uwagg widza

Innym, waznym zadaniem warstwy dzwickowej w projekcie VR ,,Seitsemén
Vankia” bylo takie uksztalttowanie przekazu tworczego, by odbiorca w odpowiednich
momentach skupial si¢ na elementach waznych z punktu widzenia narracyjnego.
Wizualna sfera VR dysponuje ograniczonymi $rodkami artystycznego wyrazu, dlatego
dzwigk stanowi bardzo skuteczne narzedzie do kierowania uwaga widza. Brzmienie
dialogu lub efektu dzwickowego niesie informacje o odleglosci od odbiorcy
I 0 przestrzeni, w jakiej si¢ znajduje — zatem, modelujac barwe dzwigku i ksztattujac
jego brzmienie, mozna wptywac na przekaz tworczy lub hierarchizowac dane informacje.
Nie jest to jednak jedyny sposob wywolania okreslonej reakcji widza za pomoca warstwy
audytywnej. W sytuacji, gdy zmiana planu wizualnego na blizszy nie jest mozliwa,
rozwigzaniem moze by¢ takie ustawienie proporcji glosnosci wybranego zrodta
wzgledem jego otoczenia, by osiggnaé wrazenie zblizenia dzwigkowego, ktore stanowi
imitacj¢ zjawiska akomodacji stuchu, znanego jako ,,cocktail party effect”. W takich
przypadkach wykorzystuje si¢ takze wtasciwosci sztucznego pogtosu, by wyeksponowac
dang informacj¢ lub zasugerowac odbiorcy okreslony punkt styszenia. Podczas kreacji
warstwy audytywnej nieustannie zadawalem sobie pytanie: ,,co z punktu widzenia
narracji jest wazne w tym konkretnym momencie?” —1 dzigki odpowiedzi na nie, Umiatem
stwierdzi¢, jakie zdarzenia dzwigkowe nalezy wyeksponowac, a ktore z nich sa mniej
istotne. Przy realizacji tego projektu, podczas doboru poszczegélnych elementow
warstwy audytywnej w kontekscie ich funkcji i znaczenia w budowaniu wyrazistego

przekazu artystycznego, przyjatem zasade ,,mniej, znaczy wigcej”.

Inne zadanie warstwy dzwigkowej, zwigzane z kierowaniem uwaga widza wynika
z mozliwej dezorientacji podczas montazu przestrzeni. W momencie, w ktorym nastepuje
zmiana ujecia, odbiorca moze przez chwile nie wiedzie¢, w ktorym kierunku spojrze¢, by
dostrzec dalszg cze$¢ akcji. W naturalnym $rodowisku to stuch, jako zmyst majacy
zdolnos¢ percepcji bodzcow naptywajacych ze wszystkich kierunkéw, a takze
umozliwiajacy lokalizacj¢ ich zrodta (kierunku i odleglosci wzgledem odbiorcy), jako
pierwszy dostarcza cztowiekowi informacji o otoczeniu, W tym o potencjalnych
zagrozeniach. Znany jest mechanizm reakcji cztowieka w postaci ruchu gtowa, celem
potwierdzenia za pomocg wzroku uzyskanej informacji dzwickowej, ktorej zrodio
znajduje si¢ poza katem widzenia. W swojej pracy postanowilem zwroci¢ szczegdlng

uwage na momenty montazu przestrzeni i wprowadzi¢ taczniki dzwigkowe, ktore
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zwracalyby uwage odbiorcy na jeden konkretny kierunek tuz przed lub tuz po zmianie
ujecia.

Wszystkie wspomniane zatozenia stanowity punkt wyjscia dla kreacji warstwy
dzwigkowej projektu ,,Seitsemdn Vankia”. Ich realizacja odbywala si¢ na drodze
eksperymentdw artystycznych, ktére wymagaly postawy otwarto§ci na nowe
rozwigzania,—nieustannego sprawdzania i oceny efektow w aspekcie estetycznym

1 wrazeniowym.

4.3. Realizacja zalozen artystycznych

Realizacja zatozen artystycznych wedhlug koncepcji rezyserow projektu wymagata
$wiadomego wyboru poszczegélnych elementow sfery audytywnej i ich kompozycji.
Warstwa dialogéw byta szczegélnie istotna przy prowadzeniu narracji i Opisywaniu
bohaterow, efekty dzwickowe wspomagaty kierowanie uwaga widza lub potwierdzaty
,realnos$¢” wirtualnej rzeczywistosci, natomiast warstwa atmosfer i zastosowanie
sztucznego poglosu wplywalty na odbidr przestrzeni, w ktérej znajdowat si¢ immersant.
W niniejszym rozdziale opiszg sposoby kreacji poszczegolnych elementow warstwy
audytywnej oraz przedstawi¢ jak ksztaltowalem sfer¢ dzwickows, by realizowata
zalozenia artystyczne, a w szczegdlnoSci stwarzala mozliwo$¢ immersji zmystow

i wyobrazni w projekcie Cinematic VR ,,Seitsemén Vankia”.

4.3.1. Stowo moéwione jako element wspolprowadzenia narracji

Istotng kwestig w projektach audiowizualnych Cinematic VR jest wspomaganie
prowadzenia narracji poprzez nadanie znaczenia i roli poszczeg6lnym elementom sfery
dzwieckowej m. in. warstwie dialogéw. Stowo mdéwione stanowi zarowno nosnik tresci
wpisane] w historie, jak i1 okresla bohatera, ktory je wypowiada. ,,[Stowo moéwione —
przyp. K.Z.] jest srodkiem opisujacym postacie obok charakteryzacji, kostiumu, gestu.
(...) W ksztaltowaniu charakterystyki bohatera, jego stosunku do innych ludzi, w opisie

jego miejsca w spoteczenstwie wykorzystywane sg wlasnie cechy mowy tj. styl i sposéb
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wypowiedzi (ton, przestankowanie, tempo, melodia gtosu)”?!. Dialog niesie za sobg takze
informacje o emocjach méwigcego i o tym, jak czuje si¢ w danej sytuacji, co ma wptyw

takze na odbidr prezentowanej historii.

Podczas realizacji zdje¢ do projektu ,,Seitseman Vankia” rezyserzy pozostawiali
swobod¢ wypowiedzi aktorom, a scenariusz stanowil zaledwie szkic i punkt odniesienia.
Ich otwarto$¢ zaowocowala naturalno$cig jezyka, jakim postugiwali si¢ bohaterowie —
W rzeczywistosci naturszczycy. Z tego powodu nagrania mialy charakter czgsciowo
improwizacyjny, a kazde ujecie byto unikatowe. W takiej sytuacji, niezwykle istotna byta
realizacja dzwigku na planie metodg stuprocentowg. Dzigki temu zachowane zostato
naturalne brzmienie dialogdéw, ktore bytoby bardzo trudne do odtworzenia podczas
nagran postsynchronéw w studiu, glownie ze wzgledu na brak przygotowania

warsztatowego aktorow.

4.3.2. Ksztaltowanie iluzji przestrzeni

Z perspektywy rezyserii dzwieku do projektu VR, bardzo wazne sa efekty
dzwigkowe, zaro6wno synchroniczne, jak i boczne. Stanowia one istotny $rodek
wypowiedzi artystycznej, a definiowane sg jako ,skutek jakiego$ dziatania” lub
,dzialanie >na efekt<, czyli wywolanie wrazenia (efektu) poprzez dzwiek?%. Podczas
realizacji zalozen artystycznych projektu ,,Seitsemédn Vankia” byly one kluczowe dla

ksztattowania iluzji wirtualnej rzeczywistosci.

W poczatkowych sekwencjach narracji szczego6lnie wyeksponowalem efekty
synchroniczne (nagrane przez Macieja Krakowke 1 Jana Chojnackiego w studiu
Aeroplan), ze wzgledu na zamyslt podkreslenia ich realizmu, by nast¢pnie, wtapiajac je
stopniowo w tlo, nada¢ warstwie dzwigkowej odrealniony charakter. Juz w pierwszym
ujeciu widz, stojac przy skalnym brzegu, moze ustysze¢ chodzace i fruwajace ptaki
doktadnie z kierunku, w ktérym sg widoczne w odtwarzanej przez tworcOw autentycznej

przestrzeni. Podobnie funkcjonujg w utworze inne efekty, takie jak dzwieki podnoszonej

21 K. Dzida-Hamela, Funkcje i rola poszczegolnych elementow warstwy déwiekowej filmu Jana Jakuba
Kolskiego pt. Pornografia, praca doktorska, UMFC, Warszawa 2010, s. 20.

22 K. Szlifirski, Efekt dzwigkowy, konspekt wyktadu (zrédto niepublikowane), Uniwersytet Muzyczny
Fryderyka Chopina, s. 1.
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przed jednego z wigzniow sztangi, krojenia chleba czy pitowania krat. Kolejnym
przykladem potwierdzania realno$ci przedstawianego $wiata moga by¢ elementy
warstwy dzwigkowej wynikajgce z obecnosci 1 poruszania si¢ bohaterow — dzwieki ubran
podczas ruchu, odglosy krokow, oddechy, wypowiadane stowa. Odpowiedni dobor
efektow 1 stworzenie z nich kompozycji dzwigkowej opisujacej kazdego bohatera miaty

stwarza¢ wrazenie autentycznego pobytu w celi wspolnie z wigzniami.

4.3.3. Dookreslanie przestrzeni

Efekty boczne — ich dobdr i sposdb umieszczenia w sferze — miaty uzasadnia¢
zachowania bohaterow, ich spojrzenia, dziatania, a takze wzbogaca¢ odczuwang
przestrzen. W scenie w lesie, gdy wigzniowie zwracajg swoj wzrok na szczyty drzew,
zaplanowalem, uzasadniajacy ten gest, dzwiek ¢wierkajacych ptakéw réznego gatunku.
Kolejnym przyktadem wyjasnienia reakcji bohatera poprzez wybor i zastosowanie efektu
szczekania psoOw z wlasciwg realng przestrzenig byta scena w celi. Pomyst ten, poprzez
ruch postaci w kadrze, umozliwit przyslonigcie ,,wymiany” rysunku pily na $cianie
w realny przedmiot. Z takim samym zamierzeniem umie$citem za drzwiami celi kroki
straznikéw przechodzacych w momencie, gdy bohater znajdujacy otowek w chlebie

z niepokojem spojrzat w kierunku dochodzacego dzwigku.

4.3.4. Wplywanie na uwazno$¢ widza

Montujac 1 zgrywajac warstwe efektow dzwigkowych zwracalem uwage na to,
zeby precyzyjnie okresla¢ kierunek pochodzenia poszczegdlnych jej elementow,
waznych z perspektywy przekazu informacji i, w efekcie, wlasciwego odbioru tresci.
Poczatkowo zamierzalem ptynnie zmienia¢ proporcje glosnosci tak, by po kolei
przedstawi¢ wszystkie obiekty znajdujace si¢ w przestrzeni, jednak taki zabieg tylko
odwracal uwage od przebiegu akcji w scenie. Z tego powodu, postanowilem wyrdzniacé
tylko kluczowe dla kierowania uwaga widza efekty. Dla przyktadu, w ujeciu przy oknie
w celi pierwotnie zalezato mi, zeby skonstruowa¢ dramaturgie dzwickowa sceny w taki
sposob, by odbiorca najpierw zwrdcit uwage na poczatek pitowania, pdzniej na
pakujacych si¢ wieznidow, a nastgpnie — z powrotem na pitg. Tak samo w sitowni — po
kolei zamierzatem wyr6ézni¢ za pomoca dzwicku kazdego wigznia, kolejno:

podnoszacego sztange wigksza, pdzniej tego z mniejsza, a na koniec — ¢wiczacego
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z kamieniem. Nieuzasadniony narracyjnie zabieg zmiany proporcji gto$nosci pomigdzy
elementami sfery dzwickowej wprowadzat chaos, dlatego ostatecznie zrezygnowatem

z tego pomystu.

Ostatecznie przyjatem koncepcje, by wyeksponowac jeden obiekt czy kierunek
(za pomoca glosnosci lub blizszego ujecia dzwickowego) tak, by w sytuacji rozgladania
si¢ immersant w sposob naturalny podazat za podpowiedzig tworcow, co jest istotne dla
pelnego odbioru przebiegu danej sceny. W toku pracy nad projektem zauwazylem
rowniez, ze taka koncepcja przynosi lepszy rezultat. Percepcja cztowieka dziata w tym
wypadku w ten sposob, ze efekty dzwickowe o nizszym natgzeniu sg styszalne dopiero
wtedy, gdy spojrzy si¢ na obiekt wizualny, ktorego dotycza. Bez tej konotacji na ogot nie

zajmuja uwagi widza.

Opisywana hierarchizacja, uwzgledniajaca kryterium wazno$ci poszczegdlnych
elementow warstwy dzwigkowej wynikta z przekonania, iz wigkszo$¢ odbiorcow dzieta
VR nie ma wielu do§wiadczen z tym medium. Kreacja warstwy dzwickowej poprzez
wybor 1 uwzglednianie planu dzwigkowego poszczegodlnych jej elementéw miata na celu
skonstruowanie artystycznego przekazu w mozliwie najbardziej klarowny dla widza

sposob.

Podczas pracy nad warstwg audytywna do projektu audiowizualnego ,,Seitsemén
Vankia” czesto opieralem si¢ na ocenie wrazeniowej co najmniej kilku osob, co
w przypadku kierowania uwaznoscia odbiorcy wydaje si¢ szczegdlnie istotne. P6Zniejsze
proby potwierdzity, ze trudno jest przewidzie¢, gdzie widz begdzie zwracat swojg uwage
(czy na przyklad nie bedzie patrzyt caty czas na pierwszego wigznia, ktdrego uzna za

interesujgcego).

4.3.5. Laczniki dzwi¢kowe

Nastepnym waznym aspektem dotyczacym kierowania uwagg widza bylo takie
dzwigkowe laczenie uje¢ (montazu przestrzeni), by nie wywolywaly one dezorientacji
u odbiorcy. Jest to kolejne zadanie, ktére realizowatem przy uzyciu warstwy efektow
synchronicznych. Podczas opisywania kolejnych przyktadow naprzemiennie stosuje
okreslenia ,,ujecie”, ,,scena” i ,,przestrzen”, gdyz w przypadku tego projektu sg one

jednoznaczne.
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W czasie pracy przy ,,Seitsemin Vankia” zaadaptowatem na potrzeby Cinematic
VR ide¢ tacznikow dzwigkowych. Ich zadaniem bylo nakierowanie wzroku widza na
konkretne miejsce, w ktorym odbywa si¢ akcja. Realizowane sg one przy uzyciu efektow
dzwigkowych 1 mozna je podzieli¢ na cztery rodzaje w zalezno$ci od ich zgodnos$ci

W czasie 1 przestrzeni, co ilustruje ponizsza tabela.

Przestrzen | Poprzednia Nastepna

Czas

Przed montazem | jednos$¢ czasu wyprzedzanie

1 miejsca

Po montazu wybrzmiewanie | jednos$¢ czasu

1 miejsca

Rys. 6. Klasyfikacja tacznikow dzwigkowych

Laczniki dzwigkowe moga by¢ zgodne ze scena, w ktérej znajduje sig
dookreslony przy jego pomocy obiekt, moga wynika¢ z kontynuacji udzwigkowienia

z poprzedniego ujecia albo wyprzedza¢ zmiang przestrzeni i zapowiada¢ nastepna.

W swojej pracy, w celu uniknigcia dezorientacji widza podczas montazu,
stosowalem taczniki dzwickowe o jednosci czasu 1 miejsca. Kluczowe dla ich
funkcjonowania jest to, by dedykowane sekwencje dzwiekéw dobiegaly z tego samego
kierunku. Przyktad takiego zabiegu mozna zauwazy¢ podczas montazu scen jaskini i lasu.
Na koniec pierwszego uje¢cia dodatem dzwigk potrzasnigcia lampg, ktory tak samo, jak
podkreslony w drugim ujeciu efekt spadania kamienia oraz przesuwanych gatezi, miat
skierowa¢ wzrok immersanta w stron¢ nadchodzacych bohateréw. W analogiczny sposob
potaczone sg przestrzenie sitowni oraz celi. Tuz przed zmiang sceny umiescitem w sferze
dzwigk uderzenia w plecy, by w ten sposéb zwroci¢ uwage widza na kierunek, z ktorego
pozniej widaé i stycha¢ kolejno odglosy krojenia chleba i znajdowania otéwka. Ow
moment uderzenia tak naprawde¢ nie jest widoczny, lecz mimo to, dla utatwienia widzowi
odbioru historii, zdecydowatem si¢ na uzycie tego punktowego dzwigku do potaczenia
scen. Innym przyktadem zastosowania tego srodka wyrazu byto dodanie efektu grzmotu
na koniec ujecia ptynigcia todzig — by widz obrécit glowe w kierunku rozpalanego

w scenie nastepnej ogniska zlokalizowanego w podobnym miejscu w sferze.
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Na inne rozwigzanie zdecydowatem si¢ w przypadku zestawienia nastepujacych
po sobie uje¢ w celi (rysowanie pily) oraz montazu scen w saunie (przejscie migdzy
realizmem a odrealnieniem). W tym wypadku zastosowatem tgczniki, ktére mozna
okresli¢ jako brzmieniowe lub barwowe. Plan dzwickowy i barweg efektu otowka
dostosowatem nie do pierwszego ujecia (jest on widoczny w dalekim planie), ale do
drugiego (po cigciu — plan blizszy), przez co z jednej strony przestrzenie zostaly
potaczone, a jednoczesnie — podkreslony zostal dramaturgicznie istotny element.
W przypadku drugiej wspomnianej sceny, dzwigkiem laczacym ujecia byt efekt smagania
witkami — wyrdzniony sposrod kompozycji dzwickowej poprzez utrzymanie statego

poziomu glo$nosci, niezaleznie od zachodzacej zmiany montazowe;.

4.3.6. Efekty dZzwiekowe jako narzedzie budowania charakteru i nastroju

sceny

Kolejng wazna funkcja, pelniong przez dzwick w projekcie VR ,,Seitsemén
Vankia” byla kreacja nastroju poszczegdlnych scen. Za pomoca ksztaltowania barwy
poszczegdlnych efektow zwlaszcza w pierwszych ujeciach dzieta, budowatem
nieprzyjemny 1 surowy charakter brzmienia tak, by odbiorca mogl utozsamicé sie¢
z bohaterami odczuwajacymi ciasnote i opresje¢ zamkniecia w celi. Podczas zgrania sceny
na spacerniaku, wszelkie dziatania artystycznej wypowiedzi ukierunkowane zostaty na
spowodowanie u widza dyskomfortu. Dlatego tez odglosy tancuchéw, dzwonigcych w
wyniku ruchu bohaterow, mialy by¢ jaskrawe 1 wyraznie styszane. Analogicznie
postgpowatem w kolejnych scenach: od bliskiego dzwieku palonego papierosa tuz przy
widzu, poprzez krojenie chleba i szelest gazety, az do wylamywanych krat w celi.
Podobng koncepcje przyjalem tez w sekwencji ucieczki. Poprzez dobdr efektow
budujacych napigcie, takich jak: syrena alarmowa, ujadanie ps6w uczestniczacych
w pogoni czy odglosy nadciggajacej burzy realizowatem zamierzenie budowania napigcia
w scenie 1 podkreslenia emocji uciekinierow. Analogiczny rezultat chcialem osiggnac
w innych ujeciach. W jaskini, do ktorej wiezniowie trafili po niebezpiecznej i stresujacej
pogoni stworzylem atmosfere ciepta i spokoju za pomoca dzwigkoéw nisko brzmigcego
ogniska, a w scenie w saunie — przy uzyciu efektow gotowanej wody, wypuszczonej
z pieca pary 1 ciezkich oddechow mezczyzn — nagrzanego, wilgotnego powietrza
1 wysokiej temperatury. Takie zabiegi ulatwiaja uczestnikowi — odbiorcy

wspotodczuwanie razem z bohaterami.
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4.3.7. Kreacja scenografii dZzwiekowej i poczucia przestrzeni

Najlepszym $rodkiem do stworzenia zamierzonego charakteru brzmienia
poszczegbdlnych przestrzeni byto wykreowanie odpowiedniej scenografii dzwigkowe;.
Poprzez to pojecie rozumiem potaczenie efektow dzwickowych oraz atmosfer tak, by
w adekwatny sposob odzwierciedlaly miejsce, w ktérym znajduja si¢ bohaterowie,
a takze stanowity zgodne z zamystem tworczym tto do rozgrywajacej si¢ akcji. Istotnym
celem, jaki postawitem sobie podczas kreacji sfery dzwickowej w tym projekcie VR byto

takie dopetnianie dzwigkiem warstwy wizualnej, Zzeby wzbogaci¢ swiat wirtualny.

W pierwszej czesci projektu, opisujacej sytuacje wiezniow umieszczonych
w ciasnej celi, moim gtownym zatozeniem bylo oddanie charakteru zamknigcia, opresji
1 nudnej powtarzalnos$ci codziennych czynnos$ci. W tym celu zaprojektowatem taki rodzaj
pogtosu przypisanego wnetrzu (niewielkie opdznienie pierwszych odbi¢ oraz krétki czas
wybrzmienia), by mozna bylo odczué¢ ciasnote pomieszczen. Cato$¢ dopelniaty
nieprzyjemne w barwie atmosfery punktowe: dobiegajacy zza $ciany odglos
poruszajacych si¢ wiezniow; zakutych w tancuchy, obijajace si¢ o skalny brzeg fale,
$wistanie wiatru w szczelinach celi. Zeby przekaza¢ widzowi informacje o uptywie czasu
fabularnego réznicowalem migdzy sobg tla dzwigkowe kolejnych uje¢, jednoczesnie
dodajac tuz po cigciu zauwazalng zmian¢ w postaci naglego efektu lub lekko
podniesionego poziomu glo$nosci atmosfer. Aby podkresli¢ wrazenie zagrozenia podczas
ucieczki, w scenie w celi zwigkszytem intensywnos¢ efektu wody uderzajacej o skaty,
a w yjeciu na brzegu morza uzylem dodatkowo dzwigku nisko brzmigcego wiatru, czgsto
przyptywajacych fal oraz dalekich grzmotow, ktore nastepnie po sklejce czasowej
przeksztalcily si¢ w blizsze, zatem bardziej zagrazajace bohaterom. W tej sekwencji
napiecie budowaty rowniez odglosy obijania si¢ wody o burte, zgrzytanie metalowych

dulek wiosel, efekt skrzypienia drewna czy uderzenia fodzi o skaty.

Brzmieniu ciasnego pomieszczenia celi przeciwstawitem, w kolejnej scenie,
ogromng przestrzen jaskini. W warstwie wizualnej nastgpita zmiana kolorystyki z czarno-
bialej na barwng. Dla zachowania sp6jnosci komunikatu audiowizualnego, tak wazny
zabieg nalezato podkresli¢ réwniez w sferze dzwigku. Na poczatku mozna ustysze¢
jedynie trzask zapalanej zapatki (wzbogacony o specyficzng odpowiedz pogtosowa daje
W tym momencie rowniez informacj¢ o przestrzeni), po czym, w miar¢ rozpalania si¢
ogniska, wraz z rozja$nianiem miejsca akcji, styszalne stawalo si¢ coraz wigcej

elementow warstwy efektowej: picie z butelki, dzwigki nadchodzacych z lampa
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mezcezyzn, kapanie wody. Poprzez taka relacje sfer wizualnej i audytywnej zamierzalem
podkresli¢ moment przelomowy — uwolnienia si¢ bohaterdw i projekcj¢ nowej sytuacji,

w jakiej si¢ znalezli.

W kolejnych scenach (w lesie i1 przed saung) zalezalo mi na tym, zeby wybrac
efekty w zgodzie z wizjg artystyczng, a nastgpnie tak uporzadkowaé je w czasie,
przestrzeni i planie dzwigkowym, by dopetniaty wizualng warstwe sfery. Kierunek,
z ktorego nadchodza bohaterowie, podkreslitem dodatkowo efektem wiatru oraz
krakaniem ptakow. Pozostate elementy warstwy audytywnej, dochodzace z innych

miejsc, zostaty wprowadzone tagodnie, by nie odwraca¢ uwagi widza od akgcji.

Omawiany projekt VR jest skonstruowany narracyjnie tak, ze zazwyczaj akcja
odbywa si¢ w jednym miejscu wykreowanej rzeczywistosci. Podczas kreacji warstwy
dzwickowej zauwazytem, ze punktowe atmosfery (geste ¢wierkanie ptakow, stukanie
dzieciota, skrzypienie drzew) nalezy dokomponowywa¢ w taki sposdb, by zostata
zachowana réwnowaga w ,nasyceniu dzwigkiem” catej sfery. Chodzito o to, zeby
w sytuacji, gdy immersant patrzy w wybrane, istotnie narracyjnie miejsce, efekty
dzwigkowe pojawiajace si¢ z innych kierunkéw nie byly dominujace wobec pozostatych.
W przeciwnym razie — odwracalyby jego uwage od wyznaczonego kierunku. Dlatego
wazne jest, zeby scenografi¢ dzwigkowa budowaé nie tylko w szerokim pasmie
czestotliwosci, roznicujac ja w przebiegu czasowym, ale rowniez dbajac o rbwnowage
w przestrzennym aspekcie intensywnosci brzmienia. Wedtug tej zasady postapitem
rowniez w sekwencji medytacji, jednak, w odrdznieniu od poprzedniej sceny, moim
celem byto uspokojenie charakteru przestrzeni taki, letniego 1 zimowego lasu oraz pola
z pasgcymi si¢ reniferami. Aby osiagna¢ taki efekt, wybratem mniej zréznicowane efekty
1 atmosfery: lekko wiejacy wiatr, szumigce drzewa i trawy, a jedynie raz na jaki$§ czas
dalekie, pojedyncze odglosy ptakow czy przelatujaca mucheg. W tej ,.,relaksujacej” czesci
projektu wszystkie przestrzenie dzwigkowe zmienialy si¢ ptynnie — tak, by nie wytracic¢

odbiorcy z immersji — zardOwno zmystowej, jak 1 wyobrazeniowej.

4.3.8. Sceny wyobrazone — odej$cie od realnosci

Osobnym wyzwaniem podczas kreacji warstwy audytywnej do projektu
LSeitsemdan  Vankia” bylo opracowanie koncepcji realizacji nierealistycznych

w charakterze wybranych fragmentoéw narracji. Chodzito z jednej strony o zaznaczenie,

46



ze dane sceny lub momenty nalezy interpretowa¢ inaczej niz pozostale, a z drugiej —
0 pozostawienie odbiorcy w niepewnosci co do ich przestania. Rolg te¢ spehity
odpowiednie przetworzenia nagran ,,setkowych”, warstwa muzyczna oraz sound design,
ktory rowniez stuzyl do budowania nastroju przy uzyciu ,,dronéw” (dtugotrwatych,
niskoczestotliwosciowych dzwickéw w tle) lub efektow podkreslajacych poczatkowe

napisy.

Pierwszym momentem, ktory nalezato w ten sposob podkresli¢ byta nietypowa
sytuacja, gdy rysunek pily zamienial si¢ w rzeczywisty przedmiot. Stanowit on subtelne
wprowadzenie nastepujacych poézniej scen wyobrazeniowych. Samo przeistoczenie
rzeczy celowo nie byto widoczne w sferze wizualnej, wigec dookreslitem je ,,realnymi”
efektami dzwickowymi, ale ,,magiczng” zmian¢ zaznaczytem dtugim, niskim dzwigkiem
saksofonu. Jest to pierwszy zabieg w narracji tego projektu, ktéry wyznacza warstwie

muzycznej funkcj¢ odrealniania rzeczywistos$ci.

W lirycznej sekwencji z radosnymi kobietami w saunie wybrane efekty poddane
zostaly przeksztalceniom, takim jak delay (wielokrotne odbicie dzwigku), filtr
dolnoprzepustowy oraz sztuczny pogtos o dtugim czasie wybrzmienia. Dodatkowo w tym
miejscu umiescitem w tle fragment partii saksofonu z wykorzystanej pdzniej muzyki
medytacyjnej. Wprowadzenie tej koncepcji dzwiekowej odbywato si¢ stopniowo,
w rytmie zgodnym z wizualng zmiang maskowang przez obtok pary wodnej, natomiast
zakonczenie tej sceny, zgodnie z wolg rezyserOw, wybrzmiewa szybko. Poczatkowo
chciatem, aby glosy kobiet powoli zanikaly w nierealistycznej przestrzeni, ale bylo to

przeciwne koncepcji nienarzucania widzowi wprost jednoznacznej interpretacji.

W wyniku eksperymentoéw artystycznych okazato si¢, ze nie we wszystkich
sekwencjach, w ktorych planowalem wykorzystanie muzyki i sound designu, rozwigzanie
to okazalo si¢ korzystne z punktu widzenia dramaturgii catosci. W ujeciu
wprowadzajacym (o $wicie nad brzegiem morza) poczatkowo zamierzatem zastosowac
odrealnione efekty dzwickowe podkreslajace pojawienie si¢ napiséw poczatkowych,
ktore, w potaczeniu z wybranym fragmentem muzyki nagranej do tego projektu,
budowalyby mroczny charakter pierwszych sekwencji. Zdecydowatem si¢ jednak
zrezygnowa¢ z tego zabiegu, poniewaz wprowadzenie odbiorcy w nasycony
intensywnymi elementami dzwigkowymi $wiat wirtualny juz od pierwszych sekund

powodowatoby u niego poczucie zagrozenia. Wykorzystanie efektow dzwigkowych

47



nawigzujacych do estetyki horroru wywolaloby niepokoj u odbiorcy, co z kolei mogtoby

odwrdécié jego uwage od przeprowadzanej narracji.

W ostatniej lirycznej sekwencji muzyka stanowi bardzo wazng rol¢. Potraktowana
W sposob transcendentny, pojawia si¢ bardzo powoli pod koniec ujecia medytacji na tace
i w delikatny, plynny sposob taczy nastgpujace po sobie przestrzenie. Dwa utwory
muzyczne zostaly skomponowane i wykonane na potrzeby tego projektu przez zespot
»Pokusa”. W sktad zespolu wchodzili: Natan Kryszk (saksofon barytonowy), Tymek
Bryndal (gitara basowa) 1 Teodor Olter (zestaw perkusyjny). Pierwszy utwor
zaplanowany zostal w ten sposob, by saksofon dominowal w pierwszym planie, a gitara
basowa i perkusja dopelnialy jego brzmienie. Pozostale elementy warstwy dzwigkowe;j,
takie jak atmosfery, mialy mu towarzyszy¢, bedac jedynie ttem. Aby mie¢ wigksza
swobode w umieszczaniu w sferze poszczegdlnych instrumentow, podczas realizacji

nagrania zdecydowatem si¢ na ich separacj¢ akustyczna.

W drugim utworze linie melodyczne wykonywane na gitarze basowej i saksofonie
sa rownorzedne, tak wiec nalezatlo umiesci¢ je w zblizonym planie dzwigkowym.
Perkusja, znajdujaca si¢ w dalszym ujeciu nadawata utworowi charakter dynamiczny,
aw obrazie fonograficznym — ,,okalata” punktowe Zrodta dzwigku. Taki sposob realizacji
nagrania spowodowal, ze mogta petnic¢ pierwszoplanowg role wobec innych elementow
warstwy audytywnej. Poprzez zmiang¢ brzmienia muzyki w aspekcie przestrzennym
w trakcie trwania ostatniej sceny, nadatem jej dodatkowa funkcj¢ — odrealnienia sceny

tanca.

Poczatkowa koncepcja zgrania warstwy muzycznej zakladala, Ze oba utwory
podczas medytacji beda odtwarzane niezaleznie od ruchow glowy (head-locked),
a pézniej, w trakcie sceny imprezy, stang si¢ elementami scenografii dzwigkowej poprzez
umieszczenie w konkretnym miejscu w przestrzeni. Na koniec muzyka wracataby do
pierwotnego, transcendentnego charakteru podczas finatowego tanca. Ostatecznie jednak
zdecydowatem si¢ zgra¢ utwory muzyczne binauralnie 1 umie$ci¢ w stereofonicznej

Sciezce head-locked, co pozwolito ujednolici¢ estetyke omawianej sceny.

Aby domkna¢ narracj¢ projektu, zastosowalem zabieg polegajacy na manipulacji
relacjami glos§nosciowymi 1 przestrzennymi dwoch sktadowych elementéw warstwy
audytywnej: muzyki oraz atmosfer. Poprzez stopniowg zmian¢ proporcji mig¢dzy

sygnatem bezposrednim a spoglosowanym muzyka ulegala ,,oddalaniu” — ptynnie
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przemiksowujac si¢ z odglosami natury. Takie rozwigzanie stanowilo takze dzwigkowa
klamre estetyczna, nawigzujaca do odzyskiwania przez bohaterow wolno$ci wyobrazni

1 wewngtrznego spokoju dzieki kontaktowi ze Swiatem przyrody.

Przebieg procesu tworczego, ktorego efektem jest warstwa audytywna do projektu
»Seitsemédn Vankia” uzmystowil mi, jak duzo istotnych funkcji w catosci dzieta petnic
moze pojedynczy skladnik dzwigkowy, a takze odpowiednio zakomponowana z wielu
takich elementow sfera dzwigkowa. Zatozenia artystyczne przyjete przed i w trakcie
mojej pracy przy tym projekcie, w potaczeniu z efektem pracy pozostalych cztonkow
zespolu shuzyly nadrzednemu celowi — wywotaniu u odbiorcy przezycia estetycznego.
Dzigki przeprowadzonym eksperymentom artystycznym miatem okazj¢ w znaczacy
sposob poszerzy¢ swoja wiedze 1 umiejetnosci, a do§wiadczenie, ktore zdobylem podczas
kreacji warstwy dzwickowej] w tym medium z pewno$cig zaowocuje kolejnymi

projektami Cinematic VR, jak rowniez innych form wirtualnej rzeczywistosci.
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5. Podsumowanie

W jednym z wywiadéw amerykanski rezyser David Lynch powiedzial: ,,jesli
ogladasz film na telefonie, nigdy, przez trylion lat, nie doswiadczysz tego filmu [thum.
K.Z.]7%.

W kontekscie postgpujacego rozwoju medium wirtualnej rzeczywisto$ci powyzsze
stwierdzenie zyskuje na aktualno$cii W celu odbioru projektu VR zgodnie
z zamierzeniem tworcéw nalezy zadba¢ o wlasciwe warunki techniczne ,,doswiadczenia”,
poprzez uzycie odpowiedniej jakosci gogli VR i stuchawek, oraz o komfort odbioru
wzgledem $wiata zewnetrznego. Dopiero spetnienie tych wymagan zapewni mozliwos$¢

pelnego zanurzenia si¢ w medium VR.

Technologia wirtualnej rzeczywistosci stale si¢ rozwija, wiec sposoby
1 mozliwosci jej wykorzystania w sztuce réwniez ulegaja cigglym modyfikacjom. Juz
teraz istniejg inne formy ekspresji tworczej w wirtualnej rzeczywistosci, wprowadzajace
w roznym stopniu interakcj¢ z obserwowanymi obiektami. Niezaleznie jednak od stopnia
zaawansowania technologii VR, trzeba pamigta¢, ze mozliwosci warsztatowe, cho¢
bardzo wazne, zawsze powinny dziata¢ na rzecz ksztaltowania wymiaru artystycznego
dzieta. Istotne jest, aby w momencie tworzenia si¢ nowego jezyka artystycznej
wypowiedzi udzial w jego konstruowaniu brali takze rezyserzy dzwieku. Uwrazliwienie
na potrzeby realizacyjne warstwy audytywnej 1 usSwiadomienie innym tworcom
potencjatu, jaki niesie ze soba dZwigk przy kreacji tej nowatorskiej formy, jest jednym
z wazniejszych, obok rozwigzywania problemow estetycznych i warsztatowych, zadan

rezyserow dzwieku w narracyjnych projektach wirtualnej rzeczywistosci.

Praca przy projekcie Cinematic VR ,,Seitsemén Vankia” byta dla mnie niezwykle
rozwijajaca w aspekcie artystycznym oraz warsztatowym. Tworcze dziatanie w medium
wirtualnej rzeczywistosci, ktore nieustannie si¢ doskonali, wymaga wypracowywania
kolejnych rozwigzan, eksperymentdéw artystycznych, przeprowadzania préb i ciagltego
sprawdzania rezultatow, ktore czasem moze by¢ zmudne 1 petne trudnosci technicznych,
ale ostatecznie daje duzag satysfakcje, ktora niezwykle motywuje do dalszej pracy

1 poszukiwania nowych sposobow wypowiedzi artystycznej. Proces tworzenia przestrzeni

23 https://www.worldofreel.com/blog/2019/12/flashback-david-lynch z dn. 23.06.2021r.
"If you're playing the movie on a telephone, you will never in a trillion years experience the film."
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dzwickowej do form wirtualnej rzeczywisto$§ci wymaga alternatywnego podejscia

wzgledem tradycyjnych form audiowizualnych.

Mozliwos¢ wspotpracy z Pawlem Althamerem, Leszkiem Molskim oraz
pozostatymi osobami realizujagcymi tworcza ideg tego projektu byta dla mnie niezwyktym
zaszczytem 1 wyrdznieniem, a jednoczes$nie — czysta przyjemnoscig. Wspdlne dziatanie,
wymiana do§wiadczen 1 otwarto§¢ na nowe pomysty wszystkich osdb zaangazowanych

wywarta olbrzymi wptyw na realizacje sfery dzwickowe;.

Konieczne do rozwoju dzwigku w VR jest dzielenie si¢ do§wiadczeniem, efektami
rozwazan i eksperymentdw artystycznych oraz wymiana wypracowanych postulatow
dotyczacych warstwy audytywnej. Oddajac w rece czytelnika te pisemng dysertacje
urzeczywistniam takg mozliwo$¢ majac nadzieje, ze stanowi¢ ona bedzie dla innych
tworcow inspiracj¢ do dalszej eksploracji wirtualnej rzeczywisto$ci. Tego rodzaju
tworcze wspotdzialanie jest bowiem niezbgdne, by ukonstytuowat si¢ jezyk artystyczne;j
wypowiedzi w tej jakze szybko rozwijajacej si¢ dziedzinie. Warto mysle¢ o przysztosci,

bo wlasnie nadeszla.
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. Rys. 6. Klasyfikacja tacznikow dzwickowych, s. 42.
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8. Zalaczniki
Do niniejszej dysertacji pisemnej zatagczam ptyte DVD zawierajaca:

1. Plik .mp4 z projektem audiowizualnym ,,Seitsemén Vankia” w rezyserii Pawla
Althamera i Leszka Molskiego,

2. Dzwigck zakodowany w  trzecim rze¢dzie ambisonii w  formie
szesnastokanatowego, niekompresowanego pliku .wav do potaczenia z plikiem

stereofonicznym ($ciezka head-locked).
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