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Recenzja z pracy doktorskiej mgr. Michata Szostakowskiego
sInterakcja z przestrzenia dzwiekowa utworu Idmen B lannisa Xenakisa

w Rzeczywistosci Wirtualnej”

Michat Szostakowski studiowat rezyserie dzwieku na Uniwersytecie Muzycznym
Fryderyka Chopina w Warszawie. Jego wczesniejsza edukacja obejmowata gre na
fortepianie w szkotach muzycznych | i Il st. oraz prywatne lekcje gry na skrzypcach.
Studia na Wydziale Rezyserii UMFC odbyt w zakresie fonografii (studia licencjackie),
poszerzonej o rezyserie w filmie i telewizji, a takze multimediow w ramach studiéw
magisterskich. Jeszcze podczas studidw i po uzyskaniu dyplomu licenckiego w 2011 roku
brat czynny udziat w dziatalnosci wydziatu i catej uczelni. W tamtym czasie rozpoczat
wieloletnig wspétprace z Teatrem Konsekwentnym (obecnie TEATR WARSawa) oraz
Teatrem Roma. W roku 2012 otrzymat nagrode Ministra Kultury i Dziedzictwa
Narodowego za osiggniecia w twoérczosci artystycznej dla studentow. W roku 2013, po
otrzymaniu dyplomu magisterskiego, zostat zatrudniony na stanowisku asystenta na
Wydziale Rezyserii Dzwieku w klasie prof. Krzysztofa Kuraszkiewicza wspotprowadzac
zajecia w zakresie multimediéw oraz nagran dokumentalnych. Od tamtego czasu
wspotpracuje z firmg fonograficzng DUX. Jego dorobek artystyczny w latach 2011 - 2019
obejmuje sporg liste dokonan: 62 ptyty CD (rezyseria nagrania, montaz i mastering),
nagrania dokumentalne, realizacje teatralne, a takze koncertowe. Wazng liste tworza
nagrody, wyrdznienia i nominacje, wsrod nich 7 nagréd dla ptyt CD, 4 prestizowe

nominacje zagraniczne oraz 9 nominacji do nagrody Fryderyki.

Praca doktorska dotyczgca przeniesienia nagrania kompozycji Idmen B lannisa
Xenakisa do rzeczywistosci wirtualnej VR skfada sie z osmiu gtéwnych rozdziatow
opisujgcych zjawiska wirtualnej rzeczywistosci, sylwetki i twoérczosci kompozytora,
nagrania jego utworu Idmen B wraz z opisem formy dzieta i przeniesieniem nagrania do
rzeczywistosci wirtualnej z koncowa prezentacjg w formie instalacji dzwiekowej. Prace
zamykajg Bilbiografia, Spis rycin, Tabele oraz Dodatki z programem koncertu, ktéremu

praca/instalacja towarzyszyta.



Wstep i historia

We Wstepie pracy autor rozwaza historyczne zwigzki muzyki z przestrzenia, jej
wymiarem architektonicznym, uzytkowym, rytualnym. Wywody te prowadzg do szybkiego
przejScia na poziom przestrzeni wirtualnej i jej szczegdlnego zastosowania
rozwigzujgcego ograniczenia realnej przestrzeni. Nie do korica uzasadniona staje sie teza
o wyzszosci wirtualnej przestrzeni odstuchowej nad przestrzenig realng wobec ograniczen
wiekszosci mieszkan, bo odstuch akustyczny w technologii wirtualnej zawsze dotyczy
odstuchu poprzez stuchawki, wiec wielkos¢ obszaru dziatania z uzyciem technologii VR
dotyczy niewielkiej powierzchni. Odstuch przez system gtosnikowy, zwtaszcza
wielokanatowy w konkretnej przestrzeni powigzany jest szczegolnie z akustykg miejsca,
jego rezonansu, pogtosu, wartosci absorpcyjnych i dyfuzyjnych s$cian, podtogi, sufitu i
wszystkich obiektow w nim sie znajdujgcych, a zwlaszcza zmiennej publicznosci
wypetniajgcej te przestrzen. Elementy te pojawiajg sie w technologii wirtualnej na
zasadzie rekonstrukcji, przeniesienia, odwzorowania, hiperrealnej mimezy, stosowania
modeli 3D i wielu innych. Stuszne wiec staje sie stwierdzenie na str. 2, ze przestrzen
wirtualna jest substytutem akustyki fizycznego pomieszczenia. Wejscie na gtebszy
poziom odstuchu wokolnego z mozliwoscig interakcji z nagraniem jest niewatpliwie nowa
jakosciga w zasadniczy sposOb poszerzajgcg tradycyjne modele percepcji muzyki
odtwarzanej z nagrania w pomieszczeniach studyjnych i osobno w warunkach
koncertowych, zwtaszcza w przypadku wielokanatowej muzyki elektroakustycznej, w tym
akusmatycznej. Substytuty odstuchu wielokanatowosci za pomocg stuchawek sg
zagadnieniem w ostatnim czasie burzliwie rozwijanym, m.in. poprzez techniki binarualne i
algorytmy ambisoniczne z powodzeniem stosowane w systemach VR. Warto w tym
miejscu zwrdci¢ uwage, ze interakcja z przestrzenig nie dotyczy wytgcznie nagran. Jest
bardzo wazng domeng sztuki interaktywnej, projektow intermedalnych i sztuki
dzwiekowej od parudziesieciu lat. Ten aspekt dotyczy réwnoczesnej prezentaciji obiektéw
i instalacji dzwiekowych we wspdlnej przestrzeni akustycznej galerii (zarbwno wystaw
indywidualnych jak i zbiorowych) za pomocag wielu oddzielnych stuchawkowych
systemoéw odstuchowych, lub tez stosowania gtosnikow kierunkowych (sound beam)
wysytajgcych strumien dzwieku w zawezonym obszarze do konkretnego odbiorcy.
Podobne rezultaty mozna uzyska¢ w wybranych algorytmach rzeczywistosci wirtualnej

(m.in. Unity).



Autor pracy we wstepie przekazuje dane statystyczne dotyczgce dynamicznie
rozwijajacego sie rynku technologii VR w standartowym jej uzyciu. Swoje dziatania opisuje
jako pionierskie i bardzo wazne przy poszerzeniu gtdwnego nurtu zastosowan tej
technologii. Bardzo trudno oceni¢ na ile jego koncepcja mogtaby byc¢ interesujgca dla
producentéw zaréwno harware’u jak i firm nagraniowych. Idea stuszna, jednak obcigzona
wieloma ograniczeniami, do ktérych nadal nalezy cena urzadzen, przez to ich praktyczna
dostepnos¢. Wydaje sie, ze przypomnienie hybrydowych rozwigzan tgczacych
dotychczasowe rozwigzania z nowym oprogramowaniem nadal daje szanse zwiekszenia
potencjalnych odbiorcéw, lub tez uruchomienie nowych, niezaleznych kanatow
dystrybucji. Takim trendem byt przez jakis czas Google Cardboard, juz w mniejszym
stopniu potgczenie LeapMoption z VR. Ta pierwsza fuzja wykorzystuje podstawowy i
cywilizacyjnie dostepny telefon komorkowy oraz wyzszej jakosci stuchawki. Moze wiec
potaczy¢ wyrafinowang technologie studyjng z mocno kontrowersyjnym sSwiatem
audiofilskim stosujgcych fetysze komponentéw wysokiej jakosci powigzanych z ogdlnie
dostepng technologig telefonéw komérkowych. W odniesieniu do tej czesci zagadnien we
Wstepie do pracy wkraczamy w rozwazania, w ktérych wymogi dotyczace jakosci biorg
gore nad praktyczng oceng stosowanych rozwigzan, czestokro¢ gubigc przy okazji cel,
do ktorego dazylismy. Wydaje sie, ze autor pracy ma tego sSwiadomosé probujac
dostosowa¢ mozliwosci oferowane przez technologie VR do zatozen estetycznych
zaréwno fonografii tradycyjnej, jak i wspdtczesnych algorytmow dzwieku przestrzennego.
Odbidr roznych gatunkow muzyki w réznych przestrzeniach to symptom przynaleznosci
estetycznej, religijnej i obraz obowigzujgcego porzadku spotecznego i kulturowego od
bardzo dawna. Podziat na sacrum i profanum zwigzany jest z unikalng akustyka
theatronow starogreckich i budowli sakralnych na catym $wiecie od schytku
Sredniowiecza, ale takze koncepcjami wykorzystania ich w sposéb szczegdlny, m.in.
polichdralnoscig renesansowych utworow weneckich, orkiestrami w otwartych
przestrzeniach, grotach i przestrzeniach industrialnych. W rozwazaniach dotyczacych
przestrzennosci muzyki, zwtaszcza w XX wieku zabrakto w pracy terminu topofonii, ktéry
jednoznacznie okresla ruch dZzwieku instrumentalnego i wokalnego w kompozycjach
przestrzennych, m.in. lves’a, Varese’a, Stockhausen’a, Boulez'a, B.Schaeffer’a i Xenakisa.

Bardzo wazne w pracy sg rozwazania dotyczace ruchu odbiorcéw podczas
wykonania dzieta muzycznego. Zasada tatwiejsza i czesciej stosowana w teatrze, czy tez
w obiegu sztuk wizualnych i niezwykle wazna w odniesieniu do metod i modeli

przeniesienia dzieta fonograficznego do przestrzeni wirtualne;j.



Waznym podrozdziatem Wstepu sg rozwazania na temat przestrzeni w wymiarze
fizycznym i symbolicznym. Autor dzieli przestrzen na cztery zasadnicze obszary
powigzane ze sobg zarobwno w wymiarze fizycznym i chronologicznym, jak tez
procesualnym, tworzgcym niejako kolejne etapy przenikania. Na str. 11 pojawiajg sie
wyjasnienia dotyczgce powigzania tych przestrzeni. W koncepciji autora pracy wyjsciowa
~Przestrzen muzyczna, czyli przestrzen komponowanego utworu, wspoétgra z fizyczng
przestrzenig, w ktérej ten utwor ma by¢ wykonany. | dalej ,Ta przestrzen ulega
interpretacji w procesie powstawania dzieta ...”. W chronologii zaproponowanej przez
Michata Szostakowskiego przestrzen muzyczna ulega interpretacji w procesie
powstawania dzieta fonograficznego i w takiej dopiero postaci przenika i wptywa na
chronologicznie wymienione przestrzenie wykonania, nagrania i stuchacza. Przestrzen
fonograficzna bedaca czescig pierwszej przestrzeni muzycznej wystepuje przed
przestrzenig wykonawczg. W praktyce muzycy wykonujacy swoje partie instrumentalne
(w przypadku utworu Xenakisa, perkusyjne) przygotowujg utwér niezaleznie,
rozpracowujg go indywidualnie, czestokro¢ poswiecajgc na to tygodnie i miesigce.
Wspdlna praca z rezyserem nagrania pojawia sie na pozniejszym etapie. Nastepuje zbyt
radykalne przeniesienie samej kompozycji na jej fonograficzng interpretacje. A przestrzen
wykonawcza w tej koncepcji pozbawiona zostaje interpretaciji, jest w tej wyktadni niejako
pominieta, lub tez sprowadzona do funkcji nizszego rzedu. Taka hierarchia jest
kontrowersyjna niezaleznie, czy dotyczy tradycyjnego nagrania, czy przygotowania
nagrania z przeniesieniem do rzeczywistosci wirtualnej. Sprébujmy na to spojrze¢ z
perspektywy zatgczonego na str. 12 diagramu, pomijajgc Swiadomie wczesniejszg
klasyfikacje na str. 11.

Na diagramie powigzanie czterech przestrzeni oddzielone sg biatym i szarym ttem.
Niejasng funkcje, niejako poza przestrzenng, ma zaznaczona szarym ttem Projekcja
dzwiekowa. Potgczenie fizycznych wymiarédw przestrzeni wykonania i percepc;ji
(przestrzen stuchacza) z estetycznymi i procesualnymi przestrzeniami (przestrzen
muzyczna i przestrzen nagrania) wyznacza koncepcje tgczenia przestrzeni réznych w swej
aksjomatycznej formule. To co je tgczy to ich czasowo-liniowy, odcinkowo-chronologiczny
charakter. | tak wystepujga one w diagramie czytajac je od lewej do prawej. Diagram
dotyczy takze procesu przekazywania, transmisji dzieta od autora, kompozytora, poprzez
wykonawcow i realizatora/rezysera nagrania do odbiorcy/stuchacza.

W przypisie 26 na str. 12 pojawia sie stwierdzenie, ze katar ma wptyw zasadniczy
na stuch odbiorcy? Jednak duzo powazniejszy wptyw na odbiér ma ogdlny i szczegdiny

stan psychofizyczny stuchacza podczas kazdego indywidualnego odbioru dzieta, nie tylko



muzycznego, zaréwno zywego, koncertowego, jak i odbioru nagrania z jego
fonograficzng specyfika. Nie jest kontrowersyjnym stwierdzenie, ze stuchacz nie ma
wptywu na przestrzen fonograficzng. Przestrzen fonograficzna jest elitarnym,
zakluczonym, zakodowanym bytem, tgcznikiem pomiedzy dzietem, jego wykonaniem, i
odstuchem, pomiedzy partyturg i projekcja dzwiekowg, ktéra poprzedza przestrzen
stuchacza. W istocie jest z nig integralnie powigzana w czasie i fizycznej przestrzeni.
Odnoszac sie do Ingardena w zakresie kreowania nowych rzeczywistosci pragne
przypomnie¢, ze tworzenie subsytutu otaczajgcej nas rzeczywistosci jest obecne w
sztuce od bardzo dawna, od czasow zamierzchtych. Rytualnos¢ i celebracja, pdzniejszy
podziat na sacrum - profanum prowadzit m.in,. od formy starozytnego teatru, Spiewu
gregorianskiego, renesansowej opery, przeniesienia teatru na ptaszczyzne ekranu, przez
Ghost Paper i pierwsze filmy braci Lumiere pod koniec XIX wieku, rzeczywistego
poczatku nadrealnosci, bardzo szybko powigzanego z surrealizmem. Obecna technologia
VR daje przede wszystkim mozliwosci aktywnego (interaktywnego i reaktywnego) odbioru
medium audiowizualnego, niezaleznie od dziedziny sztuki, konwencji stylistycznej,
zarejestrowanego w fizycznej rzeczywistosci ruchomego obrazu i dzwieku, w tym rowniez
formy fonograficznej. Jest specyficzng formutg estetyczng, ktora staje sie dzietem sztuki
poprzez naznaczenie, opisanie, a wiec swiadoma deskrypcje zarobwno od autora, jak i
przez interpretatora. W przypadku naszych rozwazan dotyczacych w tym samym stopniu
wykonawcow, rezysera dzwieku i aktywnego odbiorcy. Wazne w tym miejscu bedzie
przypomnienie filozofii Marcela Duchampa, ktory twierdzit, ze dowolny fragment
rzeczywistosci moze zostaé wybrany, obramowany lub/i podpisany stajgc sie w ten
sposob dzietem sztuki. Odniesienie do jego klasycznych dziet jest takze bardzo wazng

czescig kontekstualosci sztuki.

Rzeczywisto$¢ wirtualna
Kolejny rozdziat dotyczy rzeczywistosci wirtualnej i implementacji dzwieku.

Trzy cechy (str. 15) majgce znaczenie i wyrdzniajagce VR w poréwnaniu z tradycyjng forma
nagrania to wedtug autora pracy: interakcja, immersja, wariacja. Warto zatrzymac sie na
chwile nad takim wyrdznieniem cech i parametrow technologii VR. Kazda z tych cech
odnosi sie do innego aspektu dzieta, mimo, ze w technologii VR tgczg sie ze sobg i w tej
fuzji nadajg systemom VR cech specyficznych.

Interakcja dotyczy reakcji na bodziec, jest wiec szczegdlng formag oddziatywania,
przenoszenia ruchu uczestnika/odbiorcy na samo dzieto, nadania mu funkcji aktywnego

uczestnika. Odbiorca jest interaktorem, wykonawca dzieta, stajac sie w ten sposob



wspodtautorem, posiadajgcym szczegolny wptyw na indywidualng forme wykonania dzieta,
posiadajgcym szczegdlne mozliwosci jego wspétkreaciji. Bardzo ciekawe w tym wzgledzie
jest rozwazanie na poziomie interaktywnego sterowania poszczegolnymi parametrami
dzieta, elementéw sktadowych lub catych powigzanych ze sobag struktur.

Immersja, otaczanie, zatapianie, wgtebianie dotyczy bezposrednio przestrzennosci. |
wiasnie czy przestrzeni jako takiej, czy tylko formy jest eksploracji, form kinetycznego
ruchu po wyznaczonych lub reaktywnie sterowanych trajektoriach.

Wariacyjnosé wynika z dwoch poprzednich cech bezposrednio i posrednio. Jest wiec
powigzana ze sposobem i formg zastosowanych algorytméw interakcji i immersji. Mozna
by wiec ten parametr w tak tworzonym podziale poming¢.

Warto sie jednak nad nim zastanowi¢ w powigzaniu z technikami stosowanymi w
muzyce i sztukach wizualnych przed technologia VR. Przypadek, aleatoryzm, muzyka
stochastyczna, zastosowanie fraktali i innych formut matematycznych, abstrakcyjnych i
stosowanych w nauce wprowadza okreslony porzadek, lub jego czesciowy brak;
wprowadza algorytmicznos¢ w kompozycji, technologiach cyfrowych sztuki medidw,
wigcznie z modelami sztucznej inteligencji nadajgc takim dziataniom wielowarstwowos$c¢
wariacyjnosci. Takze aktywna binauralno$¢, ktorg mozna tgczyé z interaktywnoscia.
Witasnie rozdzielenie tych cech ze wzgledu na ich osobng specyfikg wydaje
sie by¢ wskazany. Interaktywnos¢ dotyczy komunikacji z dzietem, zwtaszcza w jego
formie otwarte;.

Na stronie 17 autor twierdzi, ze w przypadku wprowadzenia nagran korzystajgcych
z technologii wirtualnej rzeczywistosci wariacyjnos¢ ma ogromne znaczenie zaréwno dla
formy dziefa, jak i jego indywidualnej kreacji. Stuszna uwaga dotyczy réznicy pomiedzy
wartoscig estetyczng dzieta podczas koncertu i jego odstuchu z nagrania. Przezycie jest
rozne, ale bardzo trudne do jednoznacznej interpretacji, zwtaszcza jego wartosciowanie w
tak roznych formach percepcji. Ogdlina tendencja do traktowania zywego wykonania jako
posiadajgcego wyzszg warto$¢ nie jest uzasadniona z wielu wzgledéw. Takze
rozpatrywanie nagran muzyki tradycyjnej z roznym sktadem instrumentalno-wokalnym
posiadajgcych ogromng ilos¢ elementéw sktadowych utrudnia jednoznaczng ocene ich
wartosci. Dostep do nagran wybitnych wykonan w salach o unikalnej akustyce tworzy
kategorie o wysokich i wybitnych walorach estetytczny, edukacyjnych i kulturowych.

Wiaczenie w te rozwazania formy dzieta fonograficznego znacznie oddala te
estetyczng klasyfikacje, przesuwajgc jg w strone dzieta niezaleznego, posiadajgcego
swojg witasng tozsamosé, niezalezng od kompozytora i odbiorcy. Kontrowersja w takim

ujeciu rosnie.



Inny aspekt wykonania pojawia sie na str. 18 gdzie autor twierdzi, ze udziat w
koncercie daje mozliwos$¢ aktywnego uczestnictwa w odbiorze dzieta i jest to jedna z
najwazniejszych cech imersyjnosci, ktdéra w przypadku odstuchu z nagrania jest
odmienna. Nie jest to do konca prawda. W przypadku klasycznego odbioru dzieta
muzycznego podczas koncertu aktywny odbioér immersywnosci jest ograniczony do
miejsca odbioru na widowni i obrét glowy daje mozliwosci identyczne, jak w przypadku
odstuchu tradycyjnego nagrania stereo z pary gtosnikow.

W rozdziale 2.3. na str. 18 pojawiajg sie informacje na temat wirtualnych
instrumentéw dostepnych w technologii VR. Szkoda, ze autor nie wspomina o diugiej
historii instrumentéw elektronicznych, w ktérych nastepuje wyrazne oddzielenie fizycznej
konstrukciji instrumentu akustycznego (takze gtosu ludzkiego) od jego dZzwieku. Podziat
instrumentu na fizyczny korpus i dzwiek wirtualny w postaci przebiegu fali (waveform) lub
probki dzwiekowej (sample) jest bardzo wazng historyczng analogig. Syntetyczne
ekwiwalenty instrumentéw akustycznych, gtosu a takze dzwiekéw otoczenia tworzy grupe
instrumentéw wirtualnych. Osobnym, lecz paralelnym zagadnieniem w ewolucji nowej
technologii byto powstanie taktylnych ekwiwalentéw instrumentéw, réznych Zrodet
dzwieku na ekranach komputera, a zwtaszcza tabletdw, smartfondéw i ogromnej ilosci
aplikacji muzycznych od pojedynczych instrumentow po grupy orkiestrowe. Ich
efemeryczna obecnos$¢ w technologii VR jest naturalng ewolucjg tego procesu i rozwoju
technologii od drugiej potowy XX wieku. Powstanie studia wirtualnego jest jednym z
waznych etapdéw tego rozwoju.

Na stronie 26 pojawia sie w kotekscie stuchowisk termin |, literackiego dzieta sztuki”
uzytego przez Leopolda Blausteina w 1938 roku. Pytanie, czy autor odnosit sie do
eksperymentéw dadaistéw (Ursonata Schwitersa powstata 6 lat wczesniej)? Czy moze
jeszcze wczesniejszej poezji/sztuki konkretnej (1930)? Czy tez moze do wczesnych form
text sound composition szwedzkiej fundacji Fylkingen (1933)? Dalsze dywagacje autora
pracy dotyczace odbioru dziet kultury wysokiej w zestawieniu z kulturg masowg sg
dyskusyjne. Wybor i zestawienie cytatdw Leopolda Blausteina z lat 30-tych ubiegtego
wieku i Andrzeja Madro sprzed kilku lat prowadzi do pewnych nieporozumien, zwtaszcza,
ze autor jednoznacznie opowiada sie za kulturg wysokg na poziomie percepcji i jej
oddziatywania na przecietnego odbiorce. Mamy do czynienia ze skrotami dotyczgcymi
zaréwno form kulturowych, jak i estetycznych. Ten fragment pracy nalezatoby albo
opuscic¢, albo mocno poszerzy¢. ,Niewazne jak brzmi, wazne, Zze stychac” jest jednym ze

skrotow, ktdre niewiele znaczg w rozpatrywanym fragmencie pracy.



Na stronie 27 autor przyjmuje krytyczng postawe wobec konstrukcji systeméw VR
w ich czesci dotyczacej dzwieku. Z jednej strony wynika to z przewagi percepcji wizualnej
nad audialng zaréwno we wspotczesnej formach komunikacji, ale takze ztozonosci tego
procesu z perspektywy chociazby cognitive science, ale takze przyjetego standartu i
formy audiowizualnej wiekszosci projektow realizowanych w tej technologii, w ktérych
dzwiek traktowany jest na réwni ze Sciezkg dZzwiekowa w filmie lub chocby w grach
komputerowych. Oczywiscie konkretne przyktady tworzg niuansowe, ale tez czesto
zasadnicze réznice. Autor pracy ma tego swiadomos¢é. W odniesieniu do technologii i
konstrukcji gogli VR autor proponuje zastosowanie cyfrowego ztacza SPDiF, ale w
przypisie poddaje w watpliwos$¢ jego skutecznosc i sens zastosowania. Mamy wiec do
czynienia z pewnym rodzajem zaprzeczenia i rbwnoczesnego potwierdzenia stosowanych
rozwigzan. W tym miejscu wypadatoby zapropoonowac¢ bardziej wyrafinowane
rozwigzanie zarysowanego problemu, lub tez stworzenie nowego prototypu
technolgoicznego na potrzeby pracy doktorskiej, czego$ w rodzaju startupu, ktéry w
okreslonych warunkach moze by¢ poddany testom, stanowitby wazng cze$¢ naukowo-

badawczg pracy i mogtby stanowié oferte do petnej realizacji w przyszlosci.

Xenakis - architekt dzwieku

W rozawazanich dotyczacych koncepcji przestrzennosci u Xankisa na str. 31
wyttuszczony zostat fragment wypowiedzi Xenakisa ,Nie ma zadnych watpliwosci”. To
ryzykowne dziatanie, ktéra ma nam dostarczyé argument bezdyskusyjny, rodzaj
aksjomatu naukowego-poznawczego, ktéry staje sie takim wylgcznie przez to, ze
wypowiada go autorytet formatu Xenakisa. Na poziomie kontekstualnym i edytorkim
wydaje sie, ze to wyttuszczenie nie ma sensu, zwtaszcza, ze dotyczy ,muzyki przysztosci
do tej pory niestyszanej’. To akurat stwierdzenie ma wymiar tak samo oczywisty, jak
skrajnie kontrowersyjny. Dlaczego? Bo w muzyce XX| wieku nadal obowigzuje kryterium
nowatorstwa, a wiec z punktu widzenia obiektywnych wartosci estetycznych stuchamy
premierowych wykonan muzyki nowej, ktore dla przecietnego i potencjalnego odbiorcy sg
przestrzenig nowych doznan i wartosci.

Koncepcja Michata Szostakowskiego polegajgca na umieszczeniu utworu Xenakisa
w wirtualnej przestrzeni jest zgodne z zatozeniami estetycznymi kompozytora, zwtaszcza
tymi dotyczgcymi aranzacji przestrzeni i kinetyki struktur dzwiekowych. Istniejg inne
znakomite przyktady tworczosci Xenakisa, w ktdrych kompozytor eksploruje przestrzen w
sposob dynamiczny i aktywny. Zaréwno Terrretektorh, jak i Persephassa nalezg do grupy

kompozycji topofonicznych, w ktérych trajektoria struktur dzwiekowych jest



fundamentalng zasadg traktujgca fizyczng przestrzer wykonania utworu jako jednego z jej
najwazniejszych elementow. Opisy wybranych dwdch kompozycji Xenakisa przedzielone
sg fragmentem, ktdry porusza zupetnie inny aspekt przestrzennosci. Na str. 34 we
fragmencie ,w ktorym widz ustawiony jest w pozycji dzieta wystawionego w galerii”
dotykamy nie tylko Abramowicz, ale wielu happeningdw z udziatem publicznosci, z
zaproszeniem do aktywnego udziatu w kreowaniu dzieta (m.in. Fluxus, koncerty Muzyki
Centrum z Krakowa). Ton ironii w stosunku do niektérych eksperymentéow tego typu,
niezwykle waznych takze w kontekscie pracy doktorskiej jest czesciowo uzasadniony. W
przypadku poszerzenia listy takich dziatan okazatoby sie, ze sg one niezwykle wazne
zaréwno dla tworcy/performera, jak i odbiorcy, ktdry staje sie wspottworca niezaleznie od
stopnia zaangazowania w wykonanie dzieta, czy tez w proces odbioru instalacji
interaktywnej. Persephassa jest znakomitym przyktadem precyzyjnego zaplanowania
ruchu struktur dzwiekow perkusyjnych na bazie szesciokata foremnego. Dotykamy
wokodlnej przestrzennosci dzwieku, ktéra zapewnia niezwykte doznanie dla stuchaczy, ale

tez wyznacza nowe wyzwanie dla dzieta fonograficznego.

Idmen B - nagranie

Z pespektywy pracy doktorskiej z rezyserii dZwieku proces rejestracji kompozycji
poliwersyjnej, posiadajgcej wiele elementow catkowicie odmiennych od wiekszosci dziet
tradycyjnych tworzy wyzwanie na wszystkich etapach rejestracji, edycji i masteringu.
Rozwazania dotyczgce przeniesienia kompozycji Idmen B lannisa Xenakisa do przestrzeni
dzieta fonograficznego stanowi poczagtek gtéwnego rozdziatu pracy doktorskie;.
Porownanie wczesniejszych kompozycji topofonicznych Xenakisa stanowi bardzo wazne
odniesienie. Terrretektorh i Persephassa sg kompozycjami liniowymi w zamknietej formie.
W odréznieniu od Idmen B, ktéry nalezy do waznej grupy kompozycji z zastosowaniem
przypadku w odniesieniu do wybranych aspektéw dzieta. Z tego powodu poliwersyjna
koncepcja Idmen B nadaje sie idealnie do przeniesienia do przestrzeni VR wprowadzajgc
odbiorce w stan aktywnego wspoéttworzenia kompozycji. Autor pracy systematycznie
omawia poszczegdlne mozliwosci wyboru poszczegdlnych parametrow jako otwartych na
zmiane: gftosnos$¢, pozycja instrumentu, kolejnos¢ wykonania poszczegdlnych partii.
Przypomnie¢ nalezy w tym miejscu pierwsze utwory w formie otwartej Mortona Feldmana
i Early Browna pochodzace z 1953 roku, Klavierstick XI KH. Stockhausena oraz Piano
Concerto Cage’s, obydwa z 1957 roku, czy tez pierwsze polskie utwory B.Schaeffera
(Non stop) i Lutostawskiego (Gry Weneckie) z poczatku lat 60-tych. Idmen B powstat duzo

pozniej (1985) i mozna byé pewnym, ze byt inspirowany zaréwno wtasnymi



wczesniejszymi utworami od Pitopraktha z 1957 roku, jak i formami otwartymi
wczesniejszych kompozycji muzycznych, a takze w duzym stopniu filozofig Umberto Eco
w Dziele otwartym (1962), czy moze nawet performancéw Mariny Abramovic (od 1974).
Autor pracy dokonuje w pierwszym podrozdziale tekstowej analizy dzieta. Bardzo
pomogtby w tym miejscu graficzny obraz 3-czesciowej kompozyciji, uwzgledniajgcy takze
mozliwo$¢ potgczenia z choralng kompozycja Idmen A. Taki rysunek uwzgledniatby nie
tylko sktady wokalne i perkusyjne obydwu utworéw, ale takze uktad przestrzenny, a
przede wszystkim ukfad struktury wewnetrznej poszczegdélnych odcinkéw i ich
wielowarstwowy charakter.

W podrozdziale 4.1 wchodzimy w specjalistyczne rozwazania dotyczgce
zastosowanie okreslonych metod mikrofonizacji nagrania. Wszystkie propozycje
sg przekonujgce, dodatkowo wsparte rysunkami dotyczgcymi ustawienia mikrofonéw
wzgledem sekstetu perkusyjnego.

Niezrozumiata i wymagajgca wyjasnienia jest wyttuszczona adnotacja w nawiasie na
stronie 38 - ,,Ryc. Btad! Nie mozna odnalez¢ Zzrodta odwotania.3)”.

Autor pracy wprowadza pojecie bryty dzwiekowej, ktéra jest tezg, zamierzeniem
wykreowania komplementarnej formy jednolicie obejmujgcej brzmienie catego zestawu
perkusyjnego, z uzyskaniem petnej stopliwosci. Ta koncepcja nasuwa mi skojarzenie z
niezwykle oryginalng koncepcjag Adama Gotebiewskiego, perkusisty, kompozytora i
artysty dzwiekowego z Poznania, ktéry w swoim projekcie artystycznym In Front of their
Eyes instaluje sztuczng gtowe z mikrofonem binauralnym (dummy head) wewnatrz tom-
tomu transmitujgc na zywo wielokanatowa projekcje dzwiekowa z wnetrza instrumentu do
publicznosci poprzez zestaw parudziesieciu stuchawek studyjnych. Przestrzen kodowana
jest na zywo w systemie binauralnym wprowadzajgc stuchaczy do wnetrza niezwykle
intensywnej brzmieniowo przestrzennej bryly dzwiekowej. Akcje wykonywane przez
artyste na catym instrumencie z wykorzystaniem wielu przedmiotéw i materiatéw tworzy

niezwykty pejzaz dzwiekowy w wokolnej przestrzeni (Festiwal Audio Art 2015).

Forma dzieta muzycznego
Rozwazania dotyczace formy dzieta wspdiczesnego w kolejnym rozdziale z
odniesieniem do koncepcji B.Schaeffera sg bardzo przekonujgce, bo wprowadzajg wiele
czynnikdéw niezwykle istotnych dla konstrukcji wspétczesnego dzieta muzycznego.
Mozna traktowaé proces transmisji nagrania do rzeczywistosci wirtualnej jako
specyficzng forme przestrzennej transkrypcji dzieta nadajace mu cechy dynamicznego

dzieta interaktywnego. Powigzanie wykonawcy i odbiorcy cechg interpretatora jest



wprowadzeniem ogniwa, ktére w szczegdlny sposdb wigze te dwie osoby w procesie
transmisji dzieta podczas wykonania, nagrania i odstuchu w przestrzeni wirtualnej. Rola
rezysera dzwieku i rezysera muzycznego pojawia sie w wyjatkowym wymiarze.
Odniesienie do koncepcji K.Rakowieckiej-Rojszy opisujacy 3 stadia powstawania formy
fonograficznej ma takze gtebokie uzasadnienie.

W podrozdziale 5.1 na stronie 43 autor pracy opisuje réozne parametry tworzace
formy swobody odbiorcy w odniesieniu do wybranych elementéw odstuchiwanego dzieta
w rzeczywistosci wirtualnej. Lista obejmujgca najwazniejsze elementy rozpoczyna sie od
jakosci nagrania. Autor w swoich rozwazaniach dopuszcza mozliwo$é obnizenia jakosci.
Mimo, ze we wczesniejszych rozwazaniach uwagi dotyczace jakosci urzadzen VR byly
krytykowane, to w rozdziale dotyczgcym swobody wyboru odbiorcy mozliwo$¢ obnizenia
jakosci sie pojawia. To bardzo cenna koncepcja, ktéra odnosi sie nie tylko do stylowego
powrotu do nagran w konwencji Vintage, ale tez rezygnacje z najczesciej stosowane;j
zasady w cyfrowej sztuce mediow z dagzeniem do maksymalizacji osiggdéw
technologicznych, czesto bedacych dazeniem samym w sobie, bynajmniej nie
powigzanaych z wartoscig estetyczng dzietfa.

Najbardziej podstawowym parametrem, ktdérego zmiany moze dokona¢ odbiorca
jest gtosnosc, ale co bardzo wazne w okreslonym zakresie nie zmieniajgcym zatozen
kompozytora. Kolejnymi parametrami, na ktére odbiorca moze mie¢ wptyw w audialnym
odbiorze dzieta w rzeczywistosci wirtualne to umiejscowienie zaréwno instrumentu, tym
samym wykonawcy, jak i samego odbiorcy dzieta. Te dwa parametry sg traktowane
oddzielnie i tworzg wazny system przestrzennego mapowania zrédet dzwieku, oraz
ustalenia pozycji odstuchowej. Powstajg wiec dwie niezalezne przestrzenie wykonania i
uzytkownika. Mozliwo$¢ zmiany predkosci odtwarzania oraz uruchamiania nagran
poszczegdblnych instrumentow i ich wzajemnej synchronizacji jest ciekawym parametrem,
ale najbardziej kontrowersyjnym z punktu widzenia zatozen kompozytora. W przypadku
realizacji petnej wersji kompozycji Idmen A i B mozliwy do uzycia. Autor pracy rozwaza
takze mozliwos¢ wprowadzenia reakcji brzmienia zrddta dzwieku, a wiec brzmienia
instrumentu na ruch odbiorcy. Ten aspekt wigze sie ze zmiang brzmieniowosci
wykonywanego utworu w zaleznosci od miejsca odtuchu utworu w sali koncertowe;j i

innych przestrzeniach.



Implementacja do VR

W kolejnym rozdziale autor przestawia szczegdty zwigzane z przeniesieniem
nagrania do rzeczywistosci wirtualnej podnoszac, podobnie jak w poprzednim rozdziale,
mozliwosci ingerencji w materiat muzyczny i zachowania zgodnosci z oryginatem w jak
najwiekszym stopniu. Omawiane sg elementy typowe dla ksztattowania dzieta
fonograficznego, a wiec zgodnos$c¢ z partytura, interpretacja wykonawcza, w tym rezysera
muzycznego, czy tez modelowanie brzmienia i wiele innych. W rozdziale tym autor
powtarza niektore elementy z perspektywy procesu transmisji do VR tworzac bardzo
wazng implementacje trybdw eksploracji, dajgce w ostatecznym rezultacie mozliwosc
wyboru pomiedzy trzema trybami dostepu do nagrania i tym samym ostuchu utworu w
przestrzeni wirtualnej. Ustawienie klasyczne zblizone do tradycyjnego odstuchu zawiera
jednak nowe mozliwosci, m.in. zastosowanie proporcji modulora Le Corbusiera, gdzie
stuchacz znajduje sie w $rodku kuli w rownej odlegtosci od 6 perkusistow. W trybie
swobodnego dostepu odbiorca posiada najwiecej mozliwosci ingerencji w parametry
odstuchiwanego nagranie. Traeci tryb koncertowego dostepu jest umieszczeniem
odbiorcy w trzecim rzedzie widowni i rozstawienie perkustow w pétokregu na scenie.
Pierwszy i trzeci tryb to symulacja wykonania dzieta w otwartej przestrzeni galerii lub
dowolnego pomieszczenia o wystarczajgco duzym rozmiarze.

Kolejne podrozdziaty opisuja srodowiska programistyczne (Unity) oraz ich

zastosowanie w wybranych systemach VR.

Prezentacja dzieta
Ostatni rozdziat na str. 74 opisuje prezentacje dzieta jako instalacje towarzyszaca
koncertowi #Elektrofonia w foyer Sali Koncertowej UMFC w Warszawie, bedacego

imprezg towarzyszaca festiwalowi Warszawska Jesien 17 wrzesnia 2021 roku.

Podsumowanie

Przedsiewziecie Michata Szostakowskiego nalezy do niezwyktych i bardzo
waznych w historii polskiej fonografii, a takze w dziataniach majgcych na celu poszerzenie
funkcjonalosci popularnej i szeroko dostepnej technologii VR do specjalistycznych
zastosowan odstuchowych dotyczgcych zaréwno repertuaru muzyki wspotczesnej, w
ktorej aspekt przestrzennosci jest szczegolny wazny, a takze takich, w ktorych ingerencja
w wybor poszczegolinych parametrow jest mozliwa i wskazana. System stworzony przez
autora pracy nadaje sie idealnie do nowych kompozycji z zastosowaniem rzeczywistosci

wirtualnej.



Konkluzja

Po analizie rozprawy doktorskiej ,Interakcja z przestrzenig dzwiekowg utworu
Idmen B lannisa Xenakisa w Rzeczywistosci Wirtualnej” stwierdzam, ze na podstawie art.
13 ust. 1 Ustawy z dnia 14 marca 2003 r. o stopniach naukowych i tytule naukowym oraz o
stopniach i tytule w zakresie sztuki (Dz. U. z 2017 r. poz. 1789) mgr Michat Szostakowski
kwalifikuje sie do przyznania mu stopnia doktora w dziedzinie sztuki muzyczne, w
dyscyplinie artystycznej rezyseria dzwieku.

(Lot owdaly



