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Pracownia 3D i Zdarzen Wirtualnych II
Wydziat Sztuki Mediow

Recenzja pracy doktorskiej Przemystawa Danowskiego
pod kierunkiem dr hab. Jarostawa Regulskiego, prof. UMFC dr Katarzyny Figat pt.
Kreacja wrazenia immersji w dokumentalnym nagraniu muzycznym 3D na podstawie
rezyserii dzwigku utworow pt. ,, Echo serca” (komp. Pekala, Weber, Mozdzer) oraz
"Premierelecon de Tenebres a une voix” (komp. Couperin).

Aby naszkicowa¢ punkt w ktérym sie¢ znajdujemy pozwole sobie sprawnie zaznaczyé
kilka kamieni milowych w dynamicznym rozwoju rzeczywistoéci wirtualnej, kluczowych dla
charakteru i zakresu tej pracy. Jacopo Chimenti da Empoli (1551-1640) stworzyt rysunki
ukazujace t¢ samg posta¢ widziang z dwoch punktéw (lewym i prawym okiem malarza) na
zamowienie fizyka Giambattisty della Porta. W opublikowanej w 1593 pracy De refractione
pisat o tworzeniu iluzji widzenia przestrzennego, dwiescie pieédziesigt lat pézniej w 1838
roku Charles Wheatstone opracowal pierwszy stereoskop, wykorzystujac symultanicznie
prezentowana par¢ obrazéw zarejestrowanych z dwdch punktéw widzenia poprzez soczewki
pryzmatyczne; malarze zaczgli tworzy¢ monumentalne sferyczne panoramy w zakresie 360
stopni. W latach 30 XIX w. Stanley G. Weinbaum napisat pionierska Pygmalion’s Spectacles
rozbudzajacy ide¢ wirtualnosci doswiadczanej poprzez gogle dystrybuujace holograficzne
obrazy, zapachy i smaki. Rok pézniej Edward Link opatentowal symulator Link trainer
w polowie XIX w. Morton Heilig stworzyt Sensorame oraz Telesphere Mask - pierwszy
headset z stereoskopowym 3d (wide vision) oraz dzwigkiem stereo, nastepnie Ivan
Sutherland pracowat nad the Ultimate Display oraz wybitnym The Sword of Damocles
(realizacja w zespole: Bob Sproull, Quintin Foster oraz Danny Cohen) - augmented reality
HMD system nie bedacy jeszcze powszechnag dzisiaj technologia VR per se, jednak
kluczowym dla dziatan w omawianym obszarze. W 1975 Kruger realizuje pionierski

Videospace okreslany pierwszym interaktywnym systemem VR, cztery lata p6zniej na $wiat
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przychodzi Przenﬁysiaw Hubert Danowski a termin “Rzeczywisto$¢ Wirtualna” globalnie
popularyzowany jest przez Jarona Laniera. W nastepnej dekadzie Ames Research Center -
dzial NASA - pracuje nad Virtual Interface Environment Workstation (VIEW) - systemami
faczacymi HMD z rekawiczkami umozliwiajgcymi interakcje dotykowa. W 1992 Brett
Leonard kreci The Lawnmower Man, rok pézniej Danowski oglada Kosiarza Umystow
w warszawskim kinie Luna, dajac si¢ unie$¢ romantycznym retro-przedstawieniom idei
uciclesnienia, eksploracji wirtualnych $rodowisk, cyfrowego poszerzenia wizji oraz dzwigku.
W tym czasie w Kanadzie w The Banff Centre for the Arts pierwsze pionierki i pionierzy VR
razem z inzynierkami i inzynierami eksperymentuja z nowymi polami percepcji (w tym
wspomniana przez Danowskiego w rozbudowanej pracy Dorota Bfaszczak | UMFC).
Nastgpnie powstaja pierwsze headsety produkowane masowo: 1994 Sega, w tym samym
roku Sega VR-1, rok pézniej Nintendo Virtual Boy. Do 2012 technologia rzeczywisto$¢
i wirtualnej raczkuje, przeobraza sig, transformuje - w miedzy czasie powstajg pierwsze
badania nad PTSD na Georgia Tech and Emory University prowadzone na weteranach
wojennych z wykorzystaniem VR. Oculus wydaje pierwszy komercyjny headset w zbidrce na
kickstarterze - Rift CV1, cztery lata pézniej - w 2016 swoje urzadzenie wypuszcza firma
HTC - miesigc po tym wydarzeniu, Danowski rozpakowuje wlasny HMD i podpina go do

stacji obliczeniowej w pracowni Dziekanka niedaleko Krakowskiego Przedmiescia. ..

Lata migdzy 2016 a 2022 to zloty czas drugiej fali VR, w ktorej artystki i artysci,
tworczynie i tworcy, badaczki i badacze, poznajac, lub tworzac technologie, projektuja
realizacje: uczac si¢ i specyfikujac, okreslaja nowe zasady, kierunki i modele tworzenia
projektow immersyjnych. Nastgpuje zwrot - W doswiadczeniu VR technologia znika, ekran
znika, a nasza Swiadomos¢, ktéra w innych mediach dokonywala interpretacji rzeczywistosci
w VR sama staje si¢ medium. Jest to zjawisko immersji, glebokiego zanurzenia w $wiecie
opowiescil. Przemystaw Danowski prowadzac swoja praktyke artystyczno-badawcza jako
obszar swojej pracy doktorskiej wskazal realizacje dokumentalnych nagrafi muzycznych
w systemie dzwigku 3D, tworzonych na potrzeby immersyjnych dokumentéw muzycznych,

dla ktérych docelows platforma projekcji sa gogle rzeczywistosci wirtualnej i stuchawki.

Najistotniejszy stat si¢ dla niego temat dzwigku przestrzennego, ktéry badal pod wzgledem
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realizacyjnym, technicznym, percepcyjnym i estetycznym. Doktorant rzeczowo analizuje
i definiuje aktualne tendencje i kierunki w tworzeniu interfejséw $rodowisk cyfrowych,
tworzac paradygmat transformacji z metafory biurka do metafory sceny. W swojej pracy
Danowski sprawnie wprowadza czytelniczki/kow w temat Virtual Reality, skupiajac si¢ na
wielo$ci dostarczanych uczestniczkom/uczestnikom do$wiadczenia bodzcow, skladajacych
si¢ na poczucie immersji. Dalej analizuje i rozszerza temat opierajac si¢ m.in na praktyce
Agrawala, Murray oraz Blaszczak (wprowadzajac zapoczatkowany przez Artystke termin
zanurzenica). Budowa i poszerzanie immersji na ktorej wartosciach i cigzarze opiera dalsza
cze$¢ pracy staje sie kanwa do autorskich i technicznych sposobéw jej osiagania
w immersyjnych dokumentach muzycznych. Danowski skrupulatnie wyodrgbnia rodzaje
i gatunki utworéw wchodzacych w ich sklad m.in. wedlug formatéw podziatu plaszczyzny
(180 oraz 360 stopni), wykorzystania trybu 3d lub technologii wolumetrycznych oraz

rzeczywistosci mieszanej, jak i wskazuje prace wymykajace si¢ kategoryzacji.

Gloéwnym zagadnieniem pracy oraz najistotniejszym problemem staje si¢ zdefiniowanie
dzwieku przestrzennego, w kontek$cie sposobu projekcji, kodowania oraz metod jego
generowania w realiach dzwieku przeznaczonego dla srodowisk VR/AR/XR oraz projekcji
dzwicku bez zaprojektowanego do niego obrazu tj. odstuchu w systemie Dolby Atmos lub
Auro 3D. Danowski analizuje zagadnienia wyodrebniajac kluczowe cechy istotne dla
budowania wrazenia immersji, t.j:

- precyzja przestrzenna dzwigku (localizability),
- stopien otoczenia dzwigkiem (envelopment),

- naturalno$¢ (naturalness),

- obecnosé (presence),

- sp6jnos¢é przestrzenna (spatial desintegration),

- stopien eksternalizacji dzwigku (externalisation)

Wskazane wlasciwoséci wykorzystuje w opisie cech diwiéku przestrzennego, skupiajac si¢ na
lokalizacji, formach binauralnych, stopniu otoczeniu dzwigkiem (rowniez w kontekscie
wspomnianej kierunkowosci), naturalnosci dzwigku az do poczucia obecnosci ksztattujagcego

wrazenie immersji, b¢dacego tematem rozprawy doktorskiej. Przemystaw Danowski linkuje
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metody rejestracji dzwieku przestrzennego z wspomnianymi wyzej wlasciwosciami
psychoakustycznymi. Rozwazania pokazuja kompleksowe opanowanie przez doktoranta
pelnego spektrum tworczego i warsztatowego w tej dziedzinie. Wykorzystanie wskazanych
i opisywanych przez niego metod t.j. obiektowej, soundfield/ambisonii, wielokanatowej oraz

6dof w kontekscie otrzymywania zatozonych rezultatow jest dla pracy kluczowe.

Danowski wyodrebnil dwie, wiodace realizacje - ze swojej piecioletniej praktyki
artystyczno-badawczej skoncentrowanej na tworzeniu immersyjnych dokumentéw
muzycznych, ktore staly si¢ case-study omawianych zagadnien. Co ciekawe, wybral pare,
przeciwstawnych gatunkowo prac - jedna z pogranicza jazzu i muzyki elektronicznej, druga
z muzyka barokowa wykonywana na instrumentach akustycznych. Wybdr ten jest kluczowy
aby wicloplaszczyznowo przeanalizowa¢ problemy pojawiajgce sie w tak pionierskich
sposobach rejestracji. Mozemy wyodrebni¢ tu: wybor odpowiednich narzedzi
i konstrukcje workflow pozwalajacych otrzymaé najwlasciwszg forme zapisu, narzedzia
postprodukcyjne ‘i pracg¢ z otrzymanym materialem, organizacje sceny majaca wplyw na
wlasciwosci akustyczne jak i wizualne - zar6wno w zarejestrowanym materiale
dystrybuowanym w headsecie oraz klasycznym scenicznym wykonaniu odbieranym
z pozycji stuchaczki/stuchacza — widzki/widza. Doktorant szczegotlowo opisuje charakter
obydwu realizacji, tak waznych dla Uniwersytetu Muzycznego Fryderyka Chopina - Projekt
ECHO - SERCA byl pilotazowq produkcja zespotu UMFC VR, tworzong na potrzeby
opracowania systemu pracy przy iworzeniu i dystrybucji tego rodzaju dosSwiadczen. Jak
wspomniatem wczesniej - opisy realizacji zawarte w rozprawie doktorskiej majg niebywata
wartos¢ dokumentalno-poznawcza - staja sie¢ forma notacji pracy w nowatorskich formach
dokumentalnych. Co wazne - Danowski nie miat dostgpnych poradnikéw i textbookow dt.
rejestracji immersyjnych dokumentéw muzycznych poniewaz jeszcze nie zostaly one
napisane. Wigkszo$¢ uzytych przez niego sposobdw jak i strategii wynika z wzmozonej pracy
badawczej, analiz oraz eksperymentéw. Wyczerpujace testy sprzetowe - zaréwno kamer
(Insta 360 Pro w systemie 3D) jak i mikrofonéw (ambisonicze Zylia-ZM1 oraz Sennheiser
AMBEQO) oraz kluczowe decyzje rezysersko-realizacyjne zostaly rzetelnie przeanalizowane
w postaci opisdw jak i graficznych schematéw. Nad wyraz interesujace staje sig

wprowadzenie konceptu superwidza - pozycji kamery VR, dzieki ktérej otrzymujemy
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optymalny obraz i dzwigk w danej sytuacji koncertowej. Przeanalizowane zostaly takie
problemy jak percepcja obrazu sferycznego, dzialanie kamera-widz, problem intymnosci,
rozcigglos¢ w przestrzeni oraz jej konstrukcja, uzyskanie wlasciwych napie¢ audialnych oraz

okreslonego charakteru catosci.

Kolejnym elementem poddanym przez doktoranta analizie stala sie postprodukcja
zarejestrowanego materialu dZwigkowego oraz wybdr wiasciwych kierunkéw z bogatej
w $rodki palety mozliwosci przedstawionej w  rozdziale Postprodukcja. Danowski
szczegolowo dzieli si¢ kolejnymi krokami pracy m.in. wykorzystaniem wirtualnych
mikrofonéw, pracy z $rodowiskami Zylii, oprogramowaniem Reaper, wtyczek: IEM
(SceneRotator, StereoEncoder, MultiEncoder, FdnReverb), Blue Ripple o3a Flare, SPARTA
oraz SSA (a7Monitor, a7Panner) skonczywszy na wlasnych aplikacjach napisanych przez
doktoranta w jezyku Python. Danowski biegle porusza si¢ w narzedziach cyfrowych - wie
jakie niosa ze soba zagrozenia, ma $wiadomos$¢ potencjatu ich uzycia. To niebywale istotne

w budowaniu komunikatu zaleznego od percepcyjnych uwarunkowan odbiorezyn/cow.

Powyzsze dzialania zostaly wykorzystane do stworzenia utworéw prezentowanych
w kabinie projekcyjnej UMFC VR na Uniwersytecie Muzycznym Fryderyka Chopina od
stycznia 2018 roku. Przemystaw Danowski zaprojektowal i specyfikowat autorski display,
natywnie stuzacy do dystrybucji tresci, bedacych tematem rozprawy doktorskiej. Jest to
unikalne dziatanie, w ktérym twérca ma pelng kontrole nad wszystkimi etapami procesu -
sposobOw rejestracji i rezyserii nagrania, autorskiej postprodukcji i miksu, az po ustawienie
najodpowiedniejszych parametrow i wilasciwosci odbiorczych, szczegdlnie w czasie
w ktdrym nie pojawily sie zadne stale standardy czy formaty, ktore by byly wspélne dla wielu
roznych odtwarzaczy, a kazdy producent proponuje swoje wilasme rozwiqgzanie. Tworca
zaprogramowal tez wilasne Srodowisko ekspozycyjne stworzone w silniku Unity, oraz
nowatorski UX pozwalajacy na nawigacje w menu bez potrzeby uzywania kontrolerow, jak
pisze: System odtwarzania wideo pozwala na projekcje rozdzielczo$ci powyzej 8K, w zwigzku
z czym w momencie pisania tego opracowania przewyzisza mozliwosci aktualnie dostepnych

headsetéw VR. Polaczenie wszystkich wspomnianych przeze mnie kompetencji kandydata do
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tytulu doktora buduje silng, kompetentna sylwetke artysty $wiadomego uzywanych

autorskich narzedzi oraz budujacego wiasny jezyk immersyjnych realizacji.

Przemystaw Danowski dzieli si¢ doswiadczeniem w waznych §wiatowych sympozjach,
prelekcjach i odczytach, co pokazuje znaczacy charakter dziatan edukacyjno-eksperckich.
Pozwolg sobie zaznaczy¢ niektdre z nich:

-20/10/2022 // DOK Exchange XR @ DOK Leipzig — keynote: Immersive audio for mindful

embodiment

- 27/09/2022 // Wwise Up On Air | From Wwise to Reality — Deliverine a Location-Based

Audio Svstem Offsite — talk with Damian Kastbauer from Audiokinetic

- 11/01/2022 // “Virtual Space as a placeholder for music events”. lecture for Nordic

Streaming Association

- 14/06/2021 // Lecture on Virtual Venues and Spatia}l Audio for MMM programme led by
Szczecin Philharmonic Hall in partnership with TRAFO Center for Contemporary Art

(Poland) and Fiord Cadenza Festival (Norway)

- 13/03/2021+20/03/2021 // workshop :: Canti Spazializzati Sound Lab 2021 -

komponowanie wirtualnej akustvki?

W twoérczosci Przemyslawa Danowskiego warto zwrdci¢ uwage na migdzynarodowe
nagrody, m.in: BEST VR SOUND DESIGN AWARD na CINEQUEST FILM &
CREATIVITY FESTIVAL w San Jose, USA. (20/03/2021 // doswiadczenie Nightsss rez.
Weronika Lewandowska / Sandra Frydrysiak)

Profesjonalizm, nowatorstwo dzialan, $wiadomo$¢ uzycia i budowania wlasnych
narzedzi sg dla mnie wartosciami, ktére powoduja, ze rozprawa doktorska mgr Przemystawa
Danowskiego spelnia warunek oryginalnego dziela oraz rozwiazania artystycznego.
Tworczo$¢ doktoranta, jego wiedza teoretyczna oraz umiejetnosci, sa unikalne oraz
wieloplaszczyznowe. Pragne réwniez zwrocié uwage na pionierski charakter dziatan
w zakresie dzwieku przestrzennego oraz tworzeniu wrazenia obecnosci w immersyjnych

dokumentach muzycznych.
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Stwierdzam z calym przekonaniem, ze swoim dorobkiem doktorskim oraz rozprawa

doktorska mgr Przemystaw Danowski zastuguje na przyznanie stopnia doktora.

Z powazaniem

(L1

dr hab. Jakub Wréblewski, prof. ASP
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