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Recenzja pracy doktorskiej Kajetana Zakrzewskiego pt. Warstwa dzwi¢ckowa w projekcie
audiowizualnym ,,Seitsemin Vankia” w rezyserii Pawla Althamera i Leszka Molskiego
zrealizowanym w technologii wirtualnej rzeczywistosci pod kierunkiem dr hab. Katarzyny
Dzidy-Hameli, prof. UMFC i dr Katarzyny Figat

Mam niebywalg przyjemno$¢ recenzowa¢ drugag w tym roku prac¢ powstata na
Uniwersytecie Muzycznym im. Fryderyka Chopina, ktéra dotyka najnowszych kierunkéw
w dziedzinie immersyjnego dzwicku w przestrzeni wirtualnej. Pokazuje to nowatorstwo Uczelni,
otwarto$¢ na high-endowe technologie oraz ustanawianie wysokich standardéw zaréwno w procesie

dydaktycznym, jak i jakoSciowym artystycznych realizacji doktorskich na UMFC.

Warstwa dZzwigkowa w projekcie audiowizualnym ,,Seitsemén Vankia” w rezyserii Pawta
Althamera i Leszka Molskiego zaprojektowana, wykonana i przeanalizowana przez Pana Kajetana
Zakrzewskiego stanowi interesujace case study rozgrywajace si¢ na dwoch rownoleglych,
dopetniajacych sie ptaszczyznach. Z jednej strony doktorant analizuje warsztatowe 1 technologiczne
sposoby rejestracji i dziatania dZwigku w VR i1 Cinematic VRI, opierajac si¢ na swojej praktyce.

Widoczne jest to w podejmowanych w pracy teoretycznej zagadnieniach technicznych zwigzanych

!interesujaco opisanej przez Johna Mateera w https://eprints.whiterose.ac.uk/116714/1/

Mateer Directing for Cinematic VR MAIN DOCUMENT Revised.pdf, co ciekawe nazwa Cine-VR, bedaca
skrétem od Cinematic virtual reality nie zostata szeroko przyjeta w Srodowisku twérczyh i twércéw jak i badaczek i

badaczy.
Recenzja | UMFC | J. Wroblewski | 2022 1


https://eprints.whiterose.ac.uk/116714/1/Mateer_Directing_for_Cinematic_VR_MAIN_DOCUMENT_Revised.pdf
https://eprints.whiterose.ac.uk/116714/1/Mateer_Directing_for_Cinematic_VR_MAIN_DOCUMENT_Revised.pdf
https://eprints.whiterose.ac.uk/116714/1/Mateer_Directing_for_Cinematic_VR_MAIN_DOCUMENT_Revised.pdf

z pryncypiami relacji audio w Virtual Reality, wyborem narzedzi warsztatowych, pracy na planie,
miksie 1 postprodukcji. Dziatania te dowodza rzetelnych kompetencji, opanowania narzedzi oraz
opracowania autorskiego workflow niezbednego do poruszania si¢ w tak szerokim spektrum
realizacyjnym (hardware oraz software).

Drugim aspektem interesujacym doktoranta jest psychofizjologia medium - dziatanie fenomendw na
odbiorczynie i odbiorcéw oraz préoba okreslenia ich jakosci. Stuzg do tego terminy juz na stale
zwigzane z przestrzenig wirtualng: zanurzenie, immersja, obecno$¢ (immersja po 2016 roku nabyta
autonomiczng 1 stabilng sfere deskrypcji w ramach projektow artystycznych, szczegdlnie
w kontekScie rzeczywisto$ci wirtualnej oraz poszerzonej). Zakrzewski bardzo §wiadomie ktadzie na
nie nacisk proponujagc nowe sposoby ich okreSlania i poszerzenia w kontekScie dziataf
artystycznych: “proponuje sformutowanie pojecia immersji wyobrazni lub immersji wyobrazonej” .
Propozycja tej terminologii zadaje duzo niezrgcznych pytan. Medium VR wytwarza szereg iluzji
angazujacych zanurzencow? (s to m.in. Place Illusion, Plausibility Illusion, Embodiment Illusion3
zaproponowane przez Mela Statera w 2009 r.) - medium wytwarza jakoSci budujace doznania
wizualne, audialne, narracyjne i przestrzenne same w sobie budujace fenomeny. Czy dziatanie iluzji
tworzace w percepcji odbiorcow doznania samo jest wyobrazone, czy buduje wyobrazenia.
Swiadomie ktade nacisk na jedyne polemiczne, jednak odwazne sformutowanie doktoranta
poniewaz pokazuje ono z jak mtodym i niejednoznacznym medium pracujemy i jak istotne jest to,
ze mamy mozliwoS¢ ksztaltowania jego ram oraz poszerzania ich. Bardzo doceniam prébe polemiki
z funkcjonujagcym nazewnictwem oraz plynng i ustanawiajaca sie terminologia. Pan Zakrzewski
udowadnia tu, Ze nie opiera si¢ na zastanych zasadach - Swiadomie definiuje je i prowadzi z nimi

polemike. Zakrzewski dokonuje proby definiowania terminologii nowego medium bazujac na

2 termin “zanurzency” zaproponowany przez ad. dr Dorote Blaszczak z Uniwersytetu Muzycznego im. Fryderyka
Chopina w Warszawie na stale zadomowit si¢ w terminologii opisujacej dziatania w Rzeczywisto$ci Wirtualnej

3 https://www.researchgate .net/publication/

38062247 Place Illusion and Plausibility Can Lead to Realistic Behaviour in Immersive Virtual Environments
Recenzja | UMFC | J. Wroblewski | 2022 2



https://www.researchgate.net/publication/38062247_Place_Illusion_and_Plausibility_Can_Lead_to_Realistic_Behaviour_in_Immersive_Virtual_Environments
https://www.researchgate.net/publication/38062247_Place_Illusion_and_Plausibility_Can_Lead_to_Realistic_Behaviour_in_Immersive_Virtual_Environments

swojej praktyce artystycznej co jest kluczowe - praca z pozycji artysty-badacza i artysty-praktyka

jest niezbedna aby poszerzac kierunki 1 ksztattowa¢ nowe drogi.

Wspomniatem wcze$niej o jednym kierunku pracy (zaréwno praktycznej jak i teoretycznej)
- narzgdziowym - ktory jest przed doktoranta wzorcowo opanowany. Drugim, w tym przypadku
wazniejszym aspektem jest kierunkotworczy zakres decyzji artystycznych podejmowanych przez
tworce. Zakrzewskim opisuje zakres rozwigzan estetycznych wplywajacych na odbiér dzieta
ujetych w rozdziale “realizacji zatozefi artystycznych” sg to m.in:
- 1luzja przestrzeni wirtualnej oraz prowadzenie narracji
- sfowo méwione jako element wspdiprowadzenia narracji
- ksztattowanie iluzji przestrzeni oraz jej dookre§lanie
- wptywanie na uwaznoS¢ widza
- faczniki dZzwickowe
- kreacja scenografii dzwigkowej 1 poczucia przestrzeni oraz ich odrealnienie jej
Zakrzewski swobodnie buduje doznania audialne pracujgc zaréwno na planie ,,Seitsemén Vankia”
jak 1 poza nim. Wie jak dZwigk powinien prowadzi¢ akcje, jak ja podbija¢ i tonowaé. Szeroko
opisuje kierunki w rozdziale Przebieg narracji (Sekwencje Zamknigcie, Ucieczka, Zjednoczenie,
Odkrywanie wolnosci 1 Medytacja). Wskazany zakres pracy doktorskiej - realizacja warstwy
dzwickowej w doSwiadczeniu Cinematic Vr w rezyserii Pawta Althamera i Leszka Molskiego
pokazuje kluczowy wptyw decyzji artystycznych oddziatujacych na cato$§¢ odbioru realizacji. Rola
artysty nie ograniczata si¢ do swobodnej budowy napie¢ dzwigkowych 1 zagospodarowania Sciezki
audialnej. Zakrzewski zaprojektowal szczegdlny charakter doznania wchodzacy w relacje
Z narracja, poszerzajacy je 1 ustanawiajacy estetyczny i psychoakustyczna odbidr sferycznego filmu.
Od osoby poruszajacej si¢ w tym obszarze wymagane jest doSwiadczenie, wyczucie oraz otwartoS¢
na eksperyment - doktorant taczy wszystkie te cechy. Dziatania Zakrzewskiego wybrzmiaty na
wszystkich displayach ktére byty dla mnie dostgpne - obejrzalem prace na:

- Oculus Quest 2 z zewnetrznymi stuchawkami,
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- Valve Index z natywnymi stuchawkami przyusznymi,
- HTC Vive z dedykowanym zestawem Audiostrap ,

W kazdym wypadku w petni sprawdzily si¢ walory narracyjne, estetyczne i techniczne dZzwigku.

Stwierdzam z catlym przekonaniem, Zze swoim dorobkiem doktorskim oraz rozprawa
doktorskg mgr Kajetan Zakrzewski zastuguje na przyznanie stopnia doktora. Jego nazwisko
pojawia si¢ coraz czgsciej w realizacjach tworzonych w przestrzeni cyfrowej - szczegdlnie
w dziedzinie VR, pokazujac, ze jest praktykiem szeroko wprowadzajacym swoje badania w
realizacje artystyczne (m.in. sound designer w projekcie ,,Control Negative” rezyserki Moniki
Maston ze $§wiatowa premierg na festiwalu Dok Leipzig* ) oraz dziatajac praktycznie co pokazuje

liczba jego realizacji w bazie filopolski.pl5 oraz IMDb®).

dr hab. Jakub Wroblewski, prof. ASP
19.12.2022 Warszawa

4 https://label-magazine.com/sztuka/artykuly/polski-vr-ze-swiatowa-premiera-na-dok-leipzig?
fbclid=IwAR1_IVqSh4TTzLMS8jfpBZxPiqvi7wHdouSVQXXJwvXrZnlAOC4P06Nugfk A

5 https://www .filmpolski.pl/fp/index.php?osoba=11135972

6 https://www.imdb.com/name/nm9684733/
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