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Recenzja rozprawy doktorskiej pana Kajetana Zakrzewskiego pod tytulem Warstwa
diwigkowa w projekcie audiowizualnym ,,Seitsemdn Vankia” w reZyserii Pawla Althamera
i Leszka Molskiego zrealizowanym w technologii wirtualnej rzeczywistosci napisanej w

Uniwersytecie Muzycznym Fryderyka Chopina

Oceng pracy doktorskiej pana magistra Zakrzewskiego rozpoczn¢ od przyjrzenia si¢
jego pracy artystycznej. Sama towarzyszaca jej rozprawa bowiem — o czym bedg pisat w
dalszej czgsci recenzji — posiada konstrukcje otaczajacag dzieto, wprowadzone w niej watki
teoretyczne 1 historyczne petlnia — w dialogu z dzietem — przede wszystkim funkcje
wyjasniajacg i komentujaca prace artystyczng, buduja dla niej podstawowy fundament i
niezbedng ram¢. Doktorant powigzat oba te sktadniki w jedng calo$¢. Jego rozwazania
teoretyczne podazaja w $lad za procesem tworczym. Razem, dzielo artystyczne i rozprawa
przyjmuja cato$ciowa postal artistic research, badan artystycznych, ktore traktuj¢ jako
petnoprawng posta¢ badan naukowych. Z tego powodu moja ocena bedzie dotyczyta wskazanej
calosci artystycznych badan, dzieta — projektu.

Dzieto artystyczne doktoranta jest czescig kolektywnej pracy o zlozonej strukturze,
wymagajaca z tego powodu bardzo starannie przemyslanej konstrukcji, wpisanej w ztozone
relacje z przestrzennym wizualnym srodowiskiem VR, w ktérym dochodzi do koncepcyjnego,
strukturalnego 1 dos$wiadczeniowego zintegrowania roéznorodnych sktadnikow dzieta.
Zrozumienie i ocena pracy doktoranta, wymaga wigec w niemniejszym stopniu uchwycenia jego
wkladu w budowg kolektywnie tworzonego calego dzieta co odniesienia si¢ do jego wiasnych,
indywidualnych wyboréw badawczo-artystycznych. Te ostatnie przyjmuja w tej sytuacji
posta¢ artystyczno-poznawcza, doktorant bowiem, podejmujac swoje decyzje tworcze, bada

zarazem wirtualne $rodowisko, w ktorym sg one czynione, analizuje mozliwosci oferowane



przez narzgdzia audio oraz $rodki Cinematic VR. Praca jest pod tym wzgledem bardzo
wymagajaca, gdyz wirtualne $rodowisko ma bardzo zrdéznicowany status, zaréwno pod
wzgledem charakterystyki dzwigkowej, jak 1 wyznacznikow egzystencjalnych i
doswiadczeniowych.

Seitsemdn Vankia (Siedmiu wigznidow) — dzielo wspotautorstwa pana magistra
Zakrzewskiego — ma charakter Cinematic VR. Z tego to zapewne powodu doktorant w swej
rozprawie nie poswieca zbyt wiele uwagi samej rzeczywisto$ci wirtualnej jako medium,
poprzestajac na wstepnej refleksji dotyczacej powigzan filmu i rzeczywisto$ci wirtualnej,
usytuowania dzwigku w VR oraz przedstawiajac aspekty artystyczne pracy nad dzwigkiem w
rzeczywisto$ci wirtualnej. W kregu tej ostatniej problematyki pan magister Zakrzewski
podejmuje takze rozwazania dotyczace wlasnej pracy nad projektem Seitsemdn Vankia,
okreslajac podstawowe zalozenia swojej pracy: dopelnianie przebiegu narracji poprzez
dzwigkowe opisywanie przestrzeni, uwiarygodnianie do$wiadczenia przemieszczania si¢
immersanta mi¢dzy réznymi lokacjami, subiektywizacja do§wiadczen oraz — co doktorant
wskazuje jako swoje najwazniejsze zalozenie — wspoOttworzenie za pomoca warstwy
dzwickowej podstawowej wymowy catego dzieta (s. 16-17). Seitsemdin Vankia, jak juz
sygnalizowalem, proponuje immersantom bardzo zlozone do$wiadczenie, zaréwno pod
wzgledem rodzaju przestrzeni i miejsc wydarzen, ich zréznicowania ontycznego (od
doswiadczenia wirtualnej realno$ci po wirtualne marzenia, wyobrazenia 1 dyskursy
symboliczne), jak i pod wzgledem struktury narracyjnej. Ta ostatnia, ze wzglgdu na specyfike
medium rzeczywisto$ci wirtualnej, mimo swego zasadniczo linearnego charakteru, nie moze
nie uwzglednia¢ immersyjnego charakteru Cinematic VR, ktéry prowadzi do wzgl¢dne;j
autonomii do§wiadczeniowej odbiorcy. W tej sytuacji dzwigk uzyskuje dodatkowe funkcje
wspomagajace rozwoj narracji. Jak moge sadzi¢ pan magister Zakrzewski bardzo dobrze
wywigzal si¢ ze swej czesci pracy nad dzielem, zarowno w odniesieniu do niej samej, jak i do
jej relacji z pozostatymi komponentami i aspektami dziela. Wszystkie najwazniejsze wyzwania
zostaty dostrzezone i poddane analizom, ktére postuzyly nastgpnie do wyboru okre§lonych

strategii pracy tworczej.

Sama rozprawa doktorska przedstawiona przez pana magistra Zakrzewskiego, liczaca
55 stron, sktada si¢ z wstegpu, trzech rozdziatéw zbudowanych z licznych cze¢$ci sktadowych
(W szczeg6Olnosci dotyczy to rozdzialu trzeciego, najwazniejszego w pracy i
najobszerniejszego, w najwigkszym stopniu integrujacego perspektywe artystyczng i

badawcza), oraz podsumowania. Przedstawione rozwazania zostaly uzupetnione o bibliografia,



wykaz ilustracji oraz DVD z plik mp.4 prezentujacy audiowizualny projekt Seitsemdn Vankia
oraz sam dzwigk.

We wstepie do pracy pan mgr Zakrzewski wyjasnia cele i strukture rozprawy, wskazuje
zawartos¢  poszczegdlnych rozdzialow, przedstawiajac przy tym powigzania jej
poszczegolnych watkow badawczych ze wspodlstworzonym przez siebie dzielem, oraz
uzasadnia wybor omawianych w niej zagadnien. Rozdziat pierwszy kontynuuje w pewnym
sensie strategi¢ poprzedzajacego go wstepu, ktory wprowadza do rozprawy, bedac z kolei
wprowadzeniem do podjetej w niej problematyki, W poszczeg6lnych jego czesciach doktorant
charakteryzuje kolejno Cinematic VR, wskazujac charakterystyczne cechy tego gatunku,
podejmuje rozwazania nad miejscem i funkcjami dzwigku w ramach tej formy wypowiedzi
VR, oraz charakteryzuje artystyczne zadania i mozliwosci oferowane przez warstwe dzwigku
w Cinematic VR. W rozdziale drugim autor rozwaza techniczne kwestie dotyczace kreacji
dzwickowej w projekcie Seitsemdn Vankia. Ten rozdziat ma juz wyraznie charakter artistic
research. Ogolne, teoretyczne rozwazania nad wyzwaniami ptyngcymi ze strony pracy nad
dzwigkiem w ramach prac realizowanych w medium rzeczywistos$ci wirtualnej sa tu $cisle
powigzane z pracg nad samym dzietem. Poszczegolne aspekty procesu tworczego tacza si¢ z
aktywno$cig badawczo-poznawcza, stuzac obok kreacji dzieta takze budowaniu wiedzy i jej
wdrazaniu w praktykach artystycznych. Oba te aspekty wspolpracuja ze soba, tworzac
wspolnie status badawczo-artystyczny projektu.

Ta jego wlasciwos$¢ zostaje pogtebiona w kolejnym, trzecim rozdziale rozprawy. Tu
rozwazania dotyczace samego dzwigku i jego technicznych uwarunkowan i kontekstow zostaty
wpisane w szerszy krag refleksji, skierowanej ku catemu dzietu, powigzan miedzy jego
poszczegolnymi aspektami i komponentami. W szczeg6lnosci przedmiotem uwagi staty si¢
wyzwania stawiane wobec dzwigku przez catosciowa koncepcj¢ artystyczng dzieta. Doktorant
odnosi si¢ do nich analizujagc zaréwno jego wymagania medialne i calo$ciowa rozumiang
estetyke, jak 1 — przede wszystkim — rozbijajagc te wyzwania na liczne poszczegdlne
zagadnienia. Pokazuje w ten sposob szerokie, zréznicowane spektrum zagadnien stajacych
przed (wspot) tworca dzieta tego rodzaju. Krok po kroku doktorant rozpoznaje kolejne
wyzwania tworcze, rozwijajac proces tworczy prowadzacy do finalnej postaci dzieta i budujac

przy tym wiedze¢ dotyczaca tego procesu i jego sktadowych.

Gdybym chciat ocenia¢ przedstawiong rozprawe, odrywajac ja od przedstawionego
dzieta artystycznego 1 widzac ja jako odrebng wypowiedz, to musiatbym powiedzie¢, ze jest

ona raczej minimalistyczna. Doktorant podejmuje w niej zasadnicze kwestie teoretyczne



dotyczace jego rozprawy i przedstawionego dziela sztuki, wazne dla jego dyskursu, jednak
odnoszac si¢ do tych kwestii na ogét w tym zakresie jedynie, jaki zostat wykorzystany w jego
dziele artystycznym i jaki jest niezbedny dla ich eksplikacji. Wprowadzane konteksty i
rozszerzenia sg bardzo skromne. Brak zwrdcenia uwagi na medium rzeczywistos$ci wirtualne;j
poza jego aspektami zwigzanymi z Cinematic VR ogranicza mozliwo$ci poglebienia tego
drugiego pola i wykroczenia we wilasnych rozwazaniach poza aspekty juz zastane w
dostepnych dokonaniach badawczych. Wykorzystana w pracy literatura przedmiotu jest wigcej
niz skromna. Ten zarzut dotyczy nie tylko brakow w zakresie szeroko rozumianego medium
rzeczywisto$ci wirtualnej. Dotyczy takze literatury na temat Cinematic VR a nawet tej
dotyczacej centralnych dla pracy zagadnien dotyczacych obecnos$ci i zastosowan dzwigku w
VR. Doktorant nie skorzystal z obszernej monografii Duranda R. Begault, 3-D Sound for
Virtual Reality and Multimedia (1994) (odwolywal si¢ do innej pracy wspotautorstwa
Begaulta), ani z niemal Zadnego z licznych artykuldow i rozdzialow monografii, ktdre pojawity
si¢ w ostatnich latach, jak na przyktad: Angela McArthur, Rebecca Stewart, Mark Sandler,
Sounds too true to be good: diegetic infidelity — the case for sound in virtual reality (2017);
Luke Reed, Philip Phelps, Audio Reproduction in Virtual Reality Cinemas — Position Paper,
(2019); Alexander Vilkaitis, Bruce Wiggins, Ambisonic Sound Design for Theatre with Virtual
Reality Demonstration - A Case Study (2019), rozdziat Sound for 360 Video z ksiazki 360
Essentials: A beginner’s guide to immersive video storytelling (Josua Cameron, Gary Gould,
Adrian Ma, Adam Chen, Stephanie Liu, 2020), czy tez Raffaele Pivoni, Turn Your Head and
Listen: 360° Audio Between Old Utopias and Market Strategies (2021), zeby przywotaé
jedynie kilka przyktadow tatwo dostgpnych publikacji. Literatura dotyczaca VR w sztuce,
Cinematic VR i dzwigkowych ich aspektéw co prawda dlugo rozwijata si¢ raczej powoli,
jednak ostatnie lata przyniosty jej wyrazny przyptyw. Takze i sama tworczo$¢ przy uzyciu VR
ma swoja kilkudziesiecioletnig historig. W odniesieniu do Cinematic VR, gdyby przyjac, ze
jego poczatki sa wyznaczane przez przedstawiong w 1962 roku przez Mortona Heiliga
Sensorame (pierwsze jego szkice tego projektu pochodza z roku 1955), to historia tego gatunku
ma juz bardzo znaczacy wymiar. Refleksja nad wczes$nijszymi pracami moglaby przyniesé
doktorantowi dodatkowe aspekty rozwazan.

Zdaj¢ sobie sprawg, ze przyjeta formula badan artystycznych nie wymaga dla swego
powodzenia zagl¢bienia si¢ w historie i konteksty. Rozprawa teoretyczna jest wowczas
bowiem integralnie zwigzana z dzietem artystycznym. Oba sktadniki wspdlnie tworza projekt
o charakterze artistic research. Walory poznawcze sg obecne wowczas zardwno w teoretycznej

rozprawie, jak i w samym dziele oraz — przede wszystkim — w ich wzajemnym dialogu. Samo



dzieto tez woéwczas w projekcie takze srodkiem stuzacym dzialaniu poznawczemu, nie tylko
pelni tradycyjna funkcje estetyczng. Powigzanie ich obu na ptlaszczyznie teoretycznych
rozwazan jest w takiej sytuacji konieczne, gdyz wspdlnie realizuja one zadania podj¢te przez
doktoranta. | woéwczas rozprawa pana magistra Zakrzewskiego— postrzegana catosciowo jako
projekt artistic research — jawi si¢ jako twor udany, wlasciwie realizujacy wpisane w niego
intencje. Nie zglaszam wiec swoich krytycznych uwag w celu dyskredytacji wartosci projektu
doktoranta. Chce jedynie zwrdci¢ uwage, ze poszerzenie perspektywy mogloby poglebic

jeszcze jego warto$e.

Stwierdzam wigc finalnie, Ze przedstawione dokonanie naukowo-artystyczne pana
magistra Kajetana Zakrzewskiego: przedstawione w ramach przewodu doktorskiego dzieto —
warstwa dzwigkowa filmowego dzieta zrealizowanego w medium rzeczywistos$ci wirtualnej
(cinematic VR) oraz rozprawa badawcza, w ich wzajemnym powigzaniu w formie badan
artystycznych (artistic research) spetnia wymagania stawiane rozprawom doktorskim i w petni

uzasadnia nadanie mu stopnia doktora w dziedzinie sztuki.
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