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RECENZJA ROZPRAWY DOKTORSKIE)
mgr KAJETANA ZAKRZEWSKIEGO

Recenzent powotany decyzja Rady Dyscypliny Artystycznej Uniwersytetu Muzycznego Fryderyka Chopina. Pismo z dnia
27.09.2022 podpisane przez Przewodniczacego Rady prof. Pawta tukaszewskiego.

Przewdd doktorski prowadzony na podstawie ustawy z dnia 20 lipca 2018 roku o stopniach naukowych i tytule naukowym
oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki (Dz. U. z 2021 roku poz. 478), Obwieszczenie Marszatka Sejmu Rzeczypospolitej
Polskiej z dnia 1 marca 2021 r. w sprawie ogfoszenia jednolitego tekstu ustawy - Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce.

Magister Kajetan Zakrzewski jest absolwentem Wydziatu Rezyserii Dzwieku
Uniwersytetu Muzycznego Fryderyka Chopina w Warszawie.
Dyplom ukoriczenia studiéw drugiego stopnia w specjalnogci rezyseria dzwieku w filmie
i telewizji z poszerzeniem o przedmioty z zakresu multimediéw uzyskat w roku 2018 z oceng
celujaca, uzyskujac tytut zawodowy magistra sztuki.

Zakres artystycznej aktywnoéci doktoranta to przede wszystkim realizacja dzwieku
filmowego. Lista obejmuje filmy fabularne, dokumentaine oraz seriale telewizyjne. W 2019 byt
asystentem Jacka Hameli na planie filmu Xawerego Zutawskiego ,Mowa ptakéw”. Zajmowat
si¢ montazem dialogéw i efektéw dzwigekowych, wspétpracowat przy realizacji dzwieku filmow
tukasza Palkowskiego i Adama Sikory. Brat takze udziat w realizacji projektu studentéw Szkoty
Filmowej w todzi pod kierunkiem artystycznym Jana Jakuba Kolskiego oraz filméw

realizowanych przez studentéw Uniwersytetu Slgskiego na Wydziale Radia i Telewizji.

Kajetan Zakrzewski jest takze autorem warstwy diwiekowej filmow zrealizowanych
w technologii wirtualnej rzeczywistoéci oraz realizacji i rezyserii dzwieku do sferycznego
nagrania koncertu zespotu , Algorythm” w Filmotece Narodowej — Instytucie Audiowizualnym
w roku 2020, ktére oczekujg jeszcze na premiere.

Realizacje filmowe z diwiekiem doktoranta mialy swe premiery kraju i za granicg
i otrzymywaty nagrody na wielu festiwalach | przegladach (Camerimage, Bydgoszcz 2016,
Doc Edge Film Festiwal, Auckland Nowa Zelandia 2020, Europejski Festiwal Filmowy, Koszalin



2018, Firanze Film Festiwal, Florencja 2020 oraz Ann Arbor Polish Film Festiwal w Ann Arbor
Michigan USA).

Przedmiotem przedstawionej rozprawy doktorskiej jest realizacja warstwy
dzwiekowej w projekcie audiowizualnym ”Seitsemin Vankia” w rezyserii Pawta Althamera
i Leszka Molskiego oraz praca napisana pod kierunkiem dr hab. Katarzyny Dzidy-Hameli,
prof. UMFC oraz dr Katarzyny Figat.

Wybor tematu pracy i przedstawiona realizacja projektu wynika z osobistego
zainteresowania autora nowga dziedzing artystycznej kreacji — wirtualng rzeczywistoscia
o charakterze filmowym, oraz intensywnym rozwojem technologicznym VR w ostatnich latach,
a okazjq do zmierzenia sie z zagadnieniem realizacji dzwigku stat sie projekt , Seitsman Vankia”
stworzony z okazji wydarzenia artystycznego Helsinki Biennial zorganizowanym przez Helsinki
Art Museum w roku 2021.

Kajetan Zakrzewski odwaznie wkracza w obszar nowego medium i prébuje zdefiniowa¢
nowy, zardwno dla twoércy dzieta jak i dla odbiorcy filmowg rzeczywistoéé obrazu
i dzwigku. Wprawdzie kreacja przestrzennej realizacji dzwigkowej nie zaczeta sie - jak moze sie
wydawa¢ - wraz rozwojem dzwieku dookélnego w latach siedemdziesigtych ubiegtego
stulecia, bo przeciez towarzyszaca projekcjom filmowym do roku 1927 muzyka i efekty
dzwiekowe rozbrzmiewaty w wielowymiarowej przestrzeni, w ktdrej znajdowat sie widz. Po
kilkunastu latach wciéniecia wszystkich diwiekéw towarzyszacych obrazowi do jednego
gtosnika, dopiero rok 1941 przynidst pierwsza prébe zagospodarowania przestrzennego
warstwy dzwigkowej -film Fantazja powstat w wersji trzy kanatowej stereofonii. Ale trzeba
byto czeka¢ az do roku 1977, premiery Gwiezdnych Wojen George’a Lucasa i intensywnych
prac Dolby Laboratories, ktére doprowadzity w roku 2012 do prezentacji systemu Dolby
Atmos. Wszystkie te wysitki skupiaty sie wtedy w duzej mierze na poszukiwaniach sposobu
zapisania na nosniku informagiji danych dzwigkowych, dystrybucji wielokanatowej oraz
precyzyjnej lokalizacji. W przypadku przekazu immersyjnego mamy do czynienia z nowg, inng
relacja formy komunikacji twérca — odbiorca, wiec przedstawiona praca doktorska zawiera
omowienie nie tylko zagadnief technologicznych, szczegotowych rozwigzan i narzedzi, ale
takze jak nowe sposoby realizacji stuzg realizacji i osiggnigciu celu estetycznego, ktéry ma
wywota¢ okreslone emocje.

Kajetan Zakrzewski podkreéla w pracy, ze nieustanny rozwéj nowego medium
powoduje, ze trudno okresli¢ kryteria przynaleznodci dzieta okre$lonego mianem Cinematic
VR. Jestesmy wcigz w procesie, ktéry jest wielostronnie uwarunkowany i prognozowanie
rozwoju tego procesu to temat na oddzielne prace naukowe i przede wszystkim nowe
realizacje. Dowodem trwania tego procesu s nawet zamieszczone przez autora na poczatku
pracy wyjasnienia dotyczace stosowanych termindw, skrotéw i stéw kluczowych. Stuzy to
ustaleniu precyzyjnej komunikacji oraz uniknieciu nieporozumien. Poruszamy sie bowiem
w obszarze miedzy najnowszymi osiggnieciami cyfrowego $wiata obrazu i dzwieku,
psychofizjologii styszenia, percepcji obrazu, nowej pozyciji odbiorcy dzieta i ksztattowania
nowego jezyka wypowiedzi artystycznej.



Kajetan Zakrzewski z racji swojego podstawowego wyksztatcenia skupia sie na przede
wszystkim na aspektach éciéle kreacyjnych dotyczacych opracowania warstwy dZwickowej. Na
stronie 16 swojej pracy pisze: »Kluczowe zatozenia artystyczne jakie przyjgtem {(...) to:
dopetnienie przebiegu narracji poprzez opisywanie przestrzeni (..),subiektywizacja czasu
trwania akcji, a takze uwydatnianie odczuwanych przez bohateréw emocji”. Tak wiec poprzez
wykorzystanie narzedzi wlasciwych dla kreagji dzwigku Cinematic VR stara sie kreowaé w
warstwie dzwigkowej elementy wystegpujgce w kazdej opowiesci filmowej. Jednakze percepcja
$rodowiska VR jest dla widza i stuchacza diametralnie rézna, to srodowisko podlega interakgji
ze strony uczestnika — widza. Ruchem glowy widz tworzy wrazenie swojej obecnosdi,
wspomagane diwigkiem sferycznym, co pozwala jeszcze bardziej »Zanurzyt sie”
w przedstawionej rzeczywistogci.

Prace doktoranta czytatem z duzym zainteresowaniem z dwéch powodéw. Po pierwsze
ciaggle jeszcze mato mamy okazji uczestniczenia w projekcjach Cinematic VR mimo jego
dynamicznego rozwoju. Koniecznoéc¢ specjalistycznego stanowiska projekcyjnego stanowi
istotne ograniczenie. Po drugie Kajetan Zakrzewski wnikliwie porusza rézne aspekty kreagiji
warstwy dzwigkowej poczgwszy od nagran na planie zdjeciowym i edycje tych nagrar, inne
metody pracy, w nowej sytuacji ksztattowania perspektywy dzwiekowej, planu akustycznego
i uZycia pogtosu. Dla wlasciwego zrozumienia specyfiki udzwickowienia Cinematic VR
konieczny jest opis decyzji realizacyjnych na poszczegolnych etapach pracy i whasnie taki
fragment doktorant umieécit w koricowe] czesci pracy. Mamy tu opis realizacji zatozeri
artystycznych poszczegélnych warstw i elementéw diwiekowych, ksztattowania iluzji
przestrzeni, kierowania uwagg widza Poprzez wykorzystanie wybranych efektéw
dzwiekowych oraz kreacje odpowiedniej scenografii diwiekowej. Co ciekawe, Kajetan
Zakrzewski do wyjasnienia poczucia przestrzeni dzwiekowej uzywa okreélenia »Scenografia
dZwiekowa”- terminu Zaproponowanego jeszcze w latach siedemdziesigtych przez Waltera
Murcha, amerykanskiego montazysty obrazu i dzwieku, ojca sound designu, nagradzanego
wielokrotnie za realizacje filmowe.

Rozwazania zawarte w pracy s3 takze prébg uscislenia terminologii i jej rozumienia
W procesie realizacji, zawierajg konkretne propozycje np. immersja zmystowa lub immersja
zmystow oraz immersja wyobrazni lub imersja wyobrazona. Pojecia analizowane przez
Kajetana Zakrzewskiego: obrazoswiaty, medium przestrzeni i montaz przestrzeni bedg musiaty
znalez¢ swoje praktyczne zastosowanie w konkretnych realizacjach filmowych i by¢ moze
dzisiejsze ograniczenia w zastosowaniu takich $rodkow jak gtebia ostrosci, rézne katy i punkty
widzenia kamery, deformacje obrazu, o ktérych pisze doktorant zostang w przysztosci
przezwycigzone, a to da impuls do rozwoju nowej estetyki diwigku Cinematic VR.
Niewatpliwie Kajetan Zakrzewski staje w pierwszym rzedzie twércéw gotowych na podjecie
nowych wyzwan. Niezwykle istotne wydaje sie takie to, 7e w refleksji teoretycznej oraz
praktyce realizacyjnej nowego medium VR obecni s3 przedstawiciele $rodowiska rezyserii
dzwigku, ktére zapoczatkowato w Polsce rozwdj artystyczny tej specjalnosci juz w 1954 roku.



Przedstawiony przez Kajetana Zakrzewskiego projekt artystyczny oraz praca pisemna
ukazujg autora $wiadomego specyfiki nowego medium, $wiadomego réznic érodkéw
artystycznego oddziatywania i budowania nowej rzeczywistosci filmowej, w ktdrej ostateczny
rezultat zalezy od dynamicznej decyzji odbiorcy (widza). Film poprzez dziesieciolecia rozwoju
technicznego i artystycznego wyksztatcit wiele sposobéw porozumienia z widzem:
retrospekcja, montaz réwnolegly, narracja nielinearna zastosowanie diwigku wewnatrz
kadrowego i pozakadrowego i obecne w nich elementy warstwy diwiekowej znalazly w tej
komunikacji swoje miejsce. W przypadku realizacji dzwieku Cinematic VR wydaje sie, ze
jestesmy jeszcze na poczatku zmian technologicznych i ksztattowania estetyki nowych struktur
audiowizualnych, lub jak proponuje w pracy doktorant: struktur w zakresie kreacji sfery
i przestrzeni.

Film "Seitsemin Vankia” o czasie projekcji 14 minut to symboliczna historia pragnienia
i tesknoty do wolnosci siedmiu wigzniéw zakfadu karnego, obraz drogi do wolnosci ludzi,
ktérych poznajemy na spacerniaku i podczas éwiczer na sitowni. Szczatkowe dialogi sg raczej
dopetnieniem symbolicznych gestow i czynnosci, ktére rozpoczyna narysowana na $cianie pita
wykorzystana do pokonania kraty. Catosé narracji to przeplatajgce sig realistyczne ujecia drogi
ku wolnosci oraz fragmenty bedace egzemplifikacja wyobrazni wiezniow ich pragnien
i marzen. Przedstawiona historia, w ktérej wystapili prawdziwi wigzniowie zaktadu karnego
zyskuje silne dopefnienie immersyjnej wielowymiarowej rzeczywistoéci poprzez warstwe
dzwigkowa. Szczegding rolg odgrywaja w tej realizacji efekty dzwigkowe wewnatrzkadrowe
i pozakadrowe oraz atmosfery diwiekowe. W tej ciekawej realizacji udafo sie zbudowaé
spojny przekaz emocjonainy. Poprzez precyzyjna lokalizacje elementéw dzwiekowych
wrazenie obecnosci i poczucie realizmu w wirtualnym $wiecie jest niezwykle emocjonujace dla
widza — immersanta.

Kajetanowi Zakrzewskiemu udato sig to osiagnaé poprzez bardzo dobry warsztat,
umiejetnosci realizacyjne i wyobraznig, oraz znajomos¢ narzedzi budowania immersyjnej
przestrzeni i ich kreacyjne wykorzystanie. Doktorant wykazat sie wiedza teoretyczng
i umiejetnosciag samodzielnego prowadzenia pracy artystycznej w postaci przedstawionego
projektu Cinematic VR ,Seitsmin Vankia” przy zachowaniu krytycznej oceny wiasnych
pomystéw realizacyjnych.

Kajetan Zakrzewski doskonale zna programy i narzedzia dostepnych dzi¢ érodkéw
realizacji diwieku, wykorzystuje je w praktyce ze $wiadomoscig zbudowania wiasciwych
relacji obrazu i dzwieku, ale jest jednoczesnie przy tym $wiadom ograniczen technologii VR.
Immersyjna przestrzer diwiekowa w realizacji filmu fabularnego to wcigz pole préb
i eksperymentéw i doktorant Poprzez swoje przemyslenia i przedstawiong realizacje filmowa
dotacza do grupy twércow najnowszego medium.



Konkluzja

Przedstawione przez mgr Kajetana Zakrzewskiego realizacja dzwieku w projekcie
Cinematic VR oraz opis dzieta artystycznego stanowia znaczacy wktad w rozwoj dyscypliny
artystycznej rezyserii diwigku. Film i praca teoretyczna sg przyktadem artystycznego
wykorzystania najnowszych mozliwosci kreacji przekazu immersyjnego z wykorzystaniem
dostepnych dzisiaj narzedzi ksztattowania wielowymiarowej przestrzeni. Projekt
audiowizualny ,Seitsemian Vankia” stanowi oryginalne dokonanie artystyczne, a opis dzieta
prezentuje wysoky wiedze i $wiadomos¢ kandydata w dyscyplinie artystycznej rezyseria
dzwigku, w zakresie realizacji dzwieku immersyjnego. Przedstawiona praca jest interesujacym
fragmentem aktualnych poszukiwar artystycznego wykorzystania diwieku sferycznego
w narracji przekazu filmowego.

Zatem stwierdzam, ie dorobek artystyczny Pana mgr Kajetana Zakrzewskiego
spetnia wymagania art. 187 ustawy z dnia 20 lipca 2018 roku Prawo
o szkolnictwie wyiszym i nauce (Dz. U. z 2021 poz. 478) i popieram wniosek
0 nadanie doktorantowi stopnia doktora w dziedzinie sztuki muzyczne,
dyscyplinie artystycznej rezyseria dzwieku.
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tédz, 2 stycznia 2023 r.



