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Wydziat Grafiki i Sztuki Mediéw

Katedra Sztuki Medidéw

Recenzja pracy doktorskiej magistra Filipa Czernowa pt.: ,,Technologia virtual production i vfx jako
nowe metody kreacji obrazu filmowego" przygotowana w zwigzku z postepowaniem
o nadanie stopnia doktora w dziedzinie sztuki w dyscyplinie sztuki filmowe i teatralne wszczetym
przez Rade Naukowg Instytutu Sztuk Filmowych i Teatralnych Szkoty Filmowej im. Krzysztofa
Kieslowskiego Uniwersytetu Slskiego w Katowicach.

Dokumentacja doktorska
Podstawg przygotowania recenzji jest komplet materiatéw dostarczonych w formie elektroniczne; :

1. Rozprawa doktorska, objetos¢ 128 numerowanych stron;

2. Uchwata nr 09/04/2025. Pismo o powierzeniu funkcji recenzenta wystawione przez Rade

Naukowa Instytutu Sztuk Filmowych i Teatralnych Szkoty Filmowej im. Krzysztofa

Kie$lowskiego Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach;

Wykaz dorobku artystycznego i naukowego 2020—-2025 magistra Filipa Czernowa;

4. Biogram zawierajacy opis wyksztatcenia spis dziatalnosci pedagogicznej, filmografii,
doswiadczenie zawodowe;

w

Podstawowe informacje o kandydacie

Magister Filip Czernow jest absolwentem Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach (Kierunek:
Grafika, specjalizacja: Projektowanie Graficzne). Jest on takze absolwentem Katowickiej Filmowki
(Wydziat Radia i TV im. Krzysztofa Kie$lowskiego, Uniwersytet Slaski w Katowicach), kierunek
Realizacja Obrazu Filmowego, TV i Fotografia (studia dzienne, magisterskie). Posiada tytut:
Magister Sztuki. Absolwent Szkoty doktorskiej Uniwersytetu Slaskiego, dyscyplina: sztuki filmowe
i teatralne.

Od 2020 roku Filip Czernow jest wyktadowca w Szkole Filmowej im. Krzysztofa Kie$lowskiego US na
kierunkach: Realizacja obrazu filmowego, telewizyjnego i fotografia oraz Creative management in
new media. Prowadzone przez niego przedmioty to: efekty wizualne (VFX), montaz, music video
oraz XR (rozszerzona rzeczywisto$¢). Czernow organizowat warsztaty z motion control w Szkole
Filmowej im. Krzysztofa Kie$lowskiego US oraz wyktad dla Polskiego Towarzystwa Fizycznego pt.
»Fizyka w filmie i fotografii”.

Prowadzit takze wyktady w ramach programu jUSt Transition na Silesian University in Opava,
Institute of physics, study programme Multimedia Techniques. Byt uczestnikiem (wraz z Dagmarg
Piasecka i Kamilem Rutkowskim) panelu dyskusyjnego na Wegiel Film Festival 2025 pt. ,Jak nie
robi¢ postprodukcji w shorcie?”

Prowadzit warsztaty fotografii i reklamowej w ramach T4EU (Transform4Europe) oraz przygowat
dla ASP Katowice 30 godzinny cykl warsztatéw dla kota naukowego Kilo Dizajnu na temat
obrazowania CGl.
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Dziatalnos¢ twadrcza - osiggniecia artystyczne

W swojej dziatalnosci twérczej pan Filip Czernow koncentruje sie gtéwnie na realizacjach z zakresu
efektéw wizualnych (VFX) w filmie. W latach 2019-2025 pracowat przy realizacji efektéw
wizualnych dla dziewieciu filméw dokumentalnych, filméw krétko metrazowych i spektakli
telewizyjnych. Jest autorem efektdw wizualnych do pietnastu teledyskéw. Tworzyt réwniez
wizualizacje i oprawy multimedialne do spektakli.

Charakter i cel pracy

Rozprawa doktorska pana Filipa Czernowa podejmuje tematyke efektow wizualnych (VFX)
w kinematografii, ze szczegdlnym uwzglednieniem produkcji krétkometrazowych i projektéw
muzycznych (teledyski z serii "Piesni Wspdtczesne" Miuosha). Autor faczy refleksje teoretyczng
z praktyka zawodowag, nadajac pracy charakter interdyscyplinarny i silnie osadzajac jg w kontekscie
wspotczesnych przemian technologicznych w audiowizualnosci. Praca porusza zagadnienia rzadko
podejmowane w polskich badaniach medioznawczych, takie jak: VFX, virtual production,
prewizualizacja, in-camera effects czy zastosowanie sztucznej inteligencji. Autor zestawia teorie
filmu, estetyke cyfrowg, medioznawstwo oraz praktyke operatorska i rezyserska. tgczy elementy
analizy technologicznej, estetycznej i produkcyjnej, ukazujgc sposéb rozwoju i uzycia narzedzi
cyfrowych, takich jak Virtual Production, in-camera effects czy prewizualizacja 3D.

Punktem wyjscia sg konkretne realizacje autora, ktére stanowig podstawe do analizy przemian w
jezyku filmowym, estetyce obrazu oraz w strukturze procesu produkcyjnego filmu. Autor, opierajac
sie na wiasnym doswiadczeniu twdrczym, podejmuje prébe zdefiniowania istoty przemian
zachodzacych w sztuce filmowej pod wptywem dynamicznego rozwoju narzedzi cyfrowych, takich
jak rendering w czasie rzeczywistym, srodowiska wirtualne, compositing czy scenografia cyfrowa.
Czernow wpisuje sie w dyskurs wspétczesnych mediéw cyfrowych, siegajac po przyktady zaréwno
z kina hollywoodzkiego, europejskiego oraz polskiego. Sytuuje swoje badania w obrebie produkgji
krétkometrazowych i teledyskéw, ktdre traktuje nie jako formy marginalne, ale jako petnoprawne
laboratoria formalne i technologiczne.

Jako aktywny twdrca, ma dostep do danych produkcyjnych, ktdre stajg sie podstawg jego refleksji
naukowej. Rozprawa zawiera analize kilku projektéw filmowych, ktére petnig funkcje studiéw
przypadku. Najwazniejsze z nich to seria teledyskow ,Piesni Wspoétczesne” (Miuosh) — ktére
wykorzystujg techniki VFX i VP, tacznie z digital compositingiem, symulacjg czasteczkows,
taczeniem warstw Swiatta i dzwieku. Kazdy film traktowany jest jako osobna wypowiedz
artystyczna.

Celem rozprawy jest wskazanie, faktu ze efekty wizualne nie powinny by¢ oceniane tylko
w kontekscie spektakularnosci lub estetyki cyfrowej, ale jako potencjalnie petnoprawny sktadnik
jezyka filmowego. Takie podejscie, ma na celu przetamanie opozycji ,,naturalne—sztuczne” i wpisuje
sie w szerszg teorie post-cyfrowej kultury obrazu. Drugim wazinym celem pracy jest proba
udowodnienia, ze efekty wizualne — jesli stosowane s Swiadomie i z wyczuciem — mogg
wzbogacac dzieto artystyczne, oraz ze to nie technologia sama w sobie, ale decyzje twdrcze
decydujg o wartosci koncowego rezultatu.

Innowacyjnosé i znaczenie dla rozwoju sztuki filmowej

Praca ma charakter jakosciowy, oparty na studiach przypadkdéw i dokumentacji procesu twdrczego.
Na szczegdlne uznanie zastuguje osobista i oryginalna perspektywa autora, wynikajgca z jego
udziatu w produkcjach filmowych i reklamowych, w ktdrych odpowiadat za zaawansowane efekty
wizualne.
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W prezentowanych realizacjach — zarowno tych komercyjnych, jak i eksperymentalnych — Filip
Czernow konsekwentnie buduje jezyk wizualny oparty na pofaczeniu obrazu rejestrowanego
z komponentem cyfrowym, czesto zacierajgc granice miedzy Swiatem fizycznym a wirtualnym.
Autor oferuje nowga perspektywe patrzenia na proces realizacji filméw w epoce postcyfrowej
Szczegdlnie cenne jest przedstawienie VP nie tylko jako narzedzia technicznego, ale jako
autonomicznej metody twoérczej, ktéra wpltywa na: sposdb planowania uje¢ i scenografii, relacje
miedzy przestrzenig fizyczng i cyfrowa, kompozycje wizualng oraz estetyke narracyjng filmu.
Rozprawa nie ogranicza sie do omdwienia istniejgcych rozwigzan technologicznych, ale proponuje
wtasne modele pracy oraz scenariusze zastosowania efektow wizualnych. Przedstawia konkretne
przyktady, np. sposoby integracji warstw efektowych z dziataniem aktoréw i narracjg muzyczna.
Autor redefiniuje role operatora w kontekscie narzedzi VFX, wskazujagc nowy model wspétpracy
miedzy dziatem zdjeciowym a zespotem postprodukcyjnym, proponuje hybrydowy model produkcji
— taczacy plan zdjeciowy z generowaniem $rodowisk cyfrowych na zywo, oraz analize wptywu
decyzji technologicznych na estetyke i odbidr dzieta.

W pracy pojawia sie nowoczesna koncepcja autora jako "architekta przestrzeni wirtualnej", ktéra
wpisuje sie w wspotczesny trend rezyserii immersyjnej i multimedialnej. Autor nie tylko opisuje
narzedzia, ale rozwija autorskg filozofie obrazu cyfrowego, jako dynamicznego, niestabilnego
i dialogicznego elementu.

Na uznanie zastuguje fakt, ze autor nie traktuje VP i VFX jako ,ozdobnikéw” filmu, ale jako
narzedzia majgce fundamentalny wptyw na jezyk filmowy, kompozycje, ruch kamery, relacje
przestrzeni i ciata, a takze na czasoprzestrzen filmowg jako kategorie narracyjna. Filip Czernow
w sposéb nowatorski opisuje wptyw silnikdw gier (np. Unreal Engine) na strukture planu filmowego
oraz wskazuje, ze VP umozliwia nowy typ rezyserii — hybrydowej, przestrzennej i immersyjne;j.
To podejscie stanowi ciekawy wktad w rozwdj teorii i praktyki wspotczesnej sztuki filmowej oraz
moze by¢ inspiracja zaréwno dla artystéw, edukatorow czy producentéw filmowych.
Jednym z kluczowych waloréw rozprawy jest szczegétowe omdwienie nowych metod produkcji
filmowej, ktore wywarty ogromny wptyw na sposdéb myslenia o obrazie, narracji oraz wspotpracy
miedzy twdrcami. Autor wskazuje, ze klasyczny podziat na fazy produkcyjne (preprodukcja, zdjecia,
postprodukcja) ulegt przeksztatceniu w wyniku upowszechnienia takich rozwigzan jak:

Virtual Production — technologia umozliwiajgca tworzenie Srodowisk cyfrowych w czasie
rzeczywistym, z wykorzystaniem ekranéw LED jako tfa zdjeciowego. Czernow trafnie identyfikuje ja
jako przetomowa w kontekscie logistyki, planowania uje¢ i spdjnosci wizualnej.

On-Set Virtual Production (OSVP) — autor przytacza przyktad z prezentacji SIGGRAPH 2019 jako

kamien milowy w realistycznym zastosowaniu tej technologii.

Przesuniecie nacisku z postprodukcji na preprodukcje — podejscie to, podkreslane przez autora,
pozwala na $wiadome planowanie narracji wizualnej z wyprzedzeniem. Zmniejsza ryzyko btedéw
i zwieksza efektywnosc.

Prewizualizacja — jako narzedzie pozwalajgce wizualizowac efekty jeszcze przed rozpoczeciem
zdjeé, co wspomaga proces tworczy i koordynacje zespotu.

Demokratyzacja technologii VFX — autor zauwaza, ze narzedzia wczesniej dostepne tylko dla
duzych studidéw staty sie dostepne dla niezaleznych twércéw. W jego projektach teledyskowych
widaé, jak niskim kosztem mozna osigga¢ wysokg jakos¢ i oryginalnosc.

Eksperymenty immersyjne i VR — dla autora Ich funkcja nie ogranicza sie do atrakcyjnosci
wizualnej — sg one dla niego takze nosnikiem tresci.
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Osadzenie teoretyczne i refleksja krytyczna

Filip Czernow osadza swoje dziatania twdrcze w konkretnych ramach teoretycznych, ktére stanowia
nie tylko tto koncepcyjne, ale tez rzeczywiste narzedzia analizy wtasnej praktyki. Autor odwotuje sie
do pojec takich jak jezyk nowych medidw, symulacja, hiperrzeczywistos¢, styl parametryczny czy
konwergencja — adaptujagc je w sposdb przekonujagcy do opisu witasnych projektéw.
Czes¢ teoretyczna rozprawy bazuje na aktualnej literaturze z zakresu: filmoznawstwa (Kristin
Thompson, Stephen Prince), teorii mediéw cyfrowych (Lev Manovich, Henry Jenkins), teorii obrazu
i performatyki przestrzeni (Erika Fischer-Lichte, Anne Friedberg).

Autor przywotuje kluczowe postaci wspétczesnej refleksji nad obrazem jak: Lev Manovich — z jego
koncepcjami jezyka nowych mediow i estetyki software’u. Sg one fundamentem do zrozumienia,
jak obraz filmowy przestaje by¢ wynikiem rejestracji, a staje sie strukturg komponowang przez
systemy cyfrowe. Teorie Manovicha pomagajg mu zinterpretowac proces powstawania obrazu jako
dziatania proceduralnego oraz trafnie ilustrujg model pracy Czernowa z obrazem jako wynikiem
systemowego przetwarzania danych.

Kolejng przywotywang postacia jest David Bordwell z jego teorig stylu parametrycznego. Jest ona
przytoczona w kontekscie filmoéw, w ktérych obraz staje sie elementem wiodacym, a fabuta —
strukturg drugoplanowa. W filmach i teledyskach Czernowa obraz czesto petni funkcje
pierwszoplanowg, podporzadkowujgc sobie inne skfadniki narracji.

Jean Baudrillard i jego refleksja nad symulacjg i hiperrzeczywistoscig stuzy Czernowowi jako
narzedzie krytyki wobec bezrefleksyjnego stosowania VFX. Autor argumentuje, ze hiperrealistyczne
efekty mogg dziata¢ przeciw efektowi immersji, jesli nie s3 odpowiednio wkomponowane w logike
narracyjng. Idea symulakrum i hiperrzeczywistosci pomaga wyjasni¢, dlaczego hiperrealizm VFX
bywa odbierany jako mniej przekonujacy niz niedoskonate efekty praktyczne.

Koncepcja konwergencji Henrego Jenkinsa méwigca o procesie zacierania granic miedzy mediami
jest przywotywana w kontekscie projektéw VR, gier i filméw hybrydowych, ktére Czernow uznaje za
formy przekraczajgce klasyczng strukture medialng. Autor korzysta z tej koncepcji, by opisa¢ zmiany
w relacji miedzy twodrcg a odbiorca, szczegdlnie w kontekscie teledyskdw i narracji immersyjnych.
Wszystkie przywotane odniesienia teoretyczne sg twérczo rozwijane, autor nie poprzestaje na ich
cytowaniu lecz adaptuje te koncepcje do witasnego kontekstu twérczego. Postuluje np., nowg
estetyke ,Swiadomego efektu”, ktory nie ma na celu ,oszustwa” wizualnego, lecz ekspresje
konceptualng. Jest to propozycja wpisujgca sie w estetyke postcyfrowa, w ktérej efekt nie udaje
Swiata, lecz go komentuje.

Relacja z istniejgcym stanem badan

Rozprawa Filipa Czernowa wpisuje sie w aktualny moment przemian technologicznych, ktére
wptywajg nie tylko na estetyke obrazu filmowego, lecz réwniez na strukture produkcji,
kompetencje twdrcéw oraz role efektdw wizualnych w budowie narracji.

Rozprawa Filipa Czernowa wyrdznia sie tzw. aktualnos$cig badawczg. Odwotania do konferencji
SIGGRAPH, pracy Matta Workmana, Epic Games i systemow LED - owych dowodzg znajomosci
najnowszych trendéw technologicznych. Czernow skupia sie na metodach, ktére mozna uznac za
przetomowe w produkcji audiowizualnej XXI wieku, a w jego ujeciu stajg sie rowniez narzedziami
eksperymentu i wypowiedzi artystyczne;j.

Opisuje Virtual Production i OSVP — technologia LED wall, pozwalajgca na synchronizacje efektow
W czasie rzeczywistym, ktora tworzy zupetnie nowe warunki pracy na planie. Czernow wskazuje na
potencjat tej metody nie tylko w zakresie produkcji spektakularnych, ale takze w projektach
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o ograniczonym budzecie. Szczegdlnie cenne jest jego doswiadczenie adaptacji tej technologii do
skali produkcji niezalezne;.

Prezentuje min prewizualizacje 3D — ktorg traktuje jg jako metode planowania, ale rowniez jako
narzedzie rozwoju jezyka filmowego. Dzieki prewizualizacji mozliwe jest przesuniecie kreatywnego
planowania na etap przedprodukcyjny — co wptywa na podziat odpowiedzialnosci tworczej
w zespole. Omawia In-camera effects — powrdt do efektdw realizowanych fizycznie na planie
(Swiatto, projekcje, optyka) to wybdr zaréwno technologiczny, jak i estetyczny. Czernow zestawia je
z VFX, wskazujgc na wieksze mozliwosci ekspresji i organicznos¢ obrazu.

Opisuje role sztucznej inteligencji i automatyzacji kompozycji badajac ich wptyw na decyzje
montazowe i kompozycyjne, wskazujgc, ze nie chodzi wytacznie o automatyzacje, lecz o nowa
forme wspodtautorstwa obrazu.

Innowacyjnosc i aktualnos¢ nie polega tylko na wykorzystaniu konkretnych technologii, ale na ich
kreatywnym i Swiadomym wdrazaniu w produkcjach, ktére nie korzystaja z wielomilionowych
budzetéw.

Podsumowanie

Rozprawa Filipa Czernowa ma wyjagtkowy charakter w kontekscie polskiej mysli o filmie. Autor nie
tylko opisuje nowoczesne technologie, ale wdraza je w praktyce, analizuje efekty i proponuje
metody ich optymalnego uzycia. W ten sposdb taczy role badacza, operatora, rezysera i teoretyka.
Na szczegblne uznanie zastuguje: dokumentacja techniczna i kreatywna procesu twdrczego.
Cenna jest takze propozycja hybrydowego modelu produkcji: integrujgcego decyzje artystyczne
z planowaniem technologii oraz refleksja nad odpowiedzialnoscig artystyczng w epoce tzw.
»,Wspotautorstwa” maszyn.

Czernow omawia swoje prace jako Zrédfa empiryczne — to rzadko spotykane, by artysta tak
skrupulatnie dokumentowat procesy techniczne i decyzyjne. Seria teledyskéw ,Piesni
Wspodtczesne” do muzyki Miuosha to dzieta oparte na odrebnym koncepcie formalnym
i technologii. Czernow pokazuje, jak efekty nie tylko ilustrujg warstwe muzyczng, ale czesto
kontrapunktujg jg, nadajac jej nowe znaczenia. Autor nie ogranicza sie w nich do rejestrowania
Swiata, ale rekonstruuje go w przestrzeni tréjwymiarowej. Wskazuje na problemy kadrowania,
prowadzenia wzroku widza i dramaturgii w Srodowisku nie-linearnego odbioru.

Praca Filipa Czernowa nie aspiruje do tworzenia uniwersalnej teorii VFX, ale jego refleksje sg na
tyle gtebokie i wsparte praktyka, ze moga stanowi¢ fundament dla dalszych badan — zaréwno
naukowych, jak i artystycznych. Autor dostrzega zagrozenia wynikajace z bezrefleksyjnego uzycia
technologii i wskazuje, ze tylko Swiadome i krytyczne podejscie pozwala osiggnga¢ efekt artystyczny.
Powoduje to ze praca jest interesujgca nie tylko ze wzgledu na omawiane narzedzia, ale i na sposéb
ich interpretacji.

Rozprawa doktorska Filipa Czernowa jest przyktadem dojrzatej wypowiedzi artystyczno - naukowej,
ktora taczy kompetencje praktyka z refleksjg naukowa. Praca ta nie tylko dokumentuje obecny stan
wiedzy, ale rowniez proponuje wtasne rozwigzania estetyczne i technologiczne, ktére majg realny
wptyw na rozwdj sztuki filmowej i edukacje filmowa. Fakt ten czyni tg rozprawe szczegdlnie
wartosciowq z perspektywy edukacyjnej i metodologiczne;.

Praca w przekonujacy sposdb udowadnia, ze efekty wizualne stanowig kluczowy element
wspoifczesnej kinematografii, bedgc S$rodkiem kreacji artystycznej, a nie tylko narzedziem
technicznym. Ewolucja technologiczna, zwtaszcza w sferze Virtual Production, zmienia paradygmat
produkcji, przesuwajac ciezar podejmowania decyzji na etapy preprodukcyjne. Jak stusznie zauwaza
autor, Virtual Production nie wyprze catkowicie tradycyjnych metod. Zamiast tego, przysztos¢ VFX
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bedzie ksztattowad sie wokot hybrydowego podejscia, taczacego zalety VP (szybkos$¢, mozliwosc
podgladu in-camera, realistyczne oswietlenie) z tradycyjnym compositingiem (dla wymagajacych
detali, symulacji ptyndw i ognia). Kluczowe bedzie znalezienie optymalnego balansu miedzy tym, co
mozna zrealizowaé¢ na planie, a tym co wymaga dalszej postprodukcji. Przedstawione studia
przypadkow potwierdzajg te teze i stanowig solidng baze do dalszych badan, takich jak: analiza
opfacalnosci VP w réznych budzetach produkcyjnych, pogtebione badania nad percepcjg estetyki
generatywnej Al przez widownie oraz rozwdj standarddw etycznych w kontekscie
wykorzystania sztucznej inteligencji do modyfikacji wizerunkow.
Rozprawa doktorska Filipa Czernowa jest oryginalnym, nowoczesnym i wartosciowym wkfadem
w rozwoj dyscypliny sztuki filmowe i teatralne. Z petnym przekonaniem rekomenduje dopuszczenie
pracy do dalszego etapu przewodu doktorskiego i przyznanie autorowi tytutu doktora w dyscyplinie
artystycznej sztuk filmowych i teatralnych.

Konkluzja

Rozprawa doktorska Pana mgr Filipa Czernowa prezentuje rozwigzanie problemu koncepcyjnego
obejmujgcego oryginalne dokonanie artystyczne. Kandydat wykazuje sie o0gdlng wiedza
teoretyczng w dyscyplinie artystycznej sztuk filmowych i teatralnych oraz wykazuje sie
umiejetnoscig samodzielnego prowadzenia pracy artystycznej. Oryginalne dokonanie artystyczne
bedace przedmiotem postepowania oraz rozprawa doktorska spetniajg kryteria okreslone w art.
186.1. ustawy Prawo o Szkolnictwie Wyzszym i Nauce z dnia 20 lipca 2018 roku (wraz
z pbézniejszymi zmianami).

Niniejszym zwracam sie z wnioskiem do Instytutu Sztuk Filmowych i Teatralnych Szkoty Filmowej
im. Krzysztofa Kieslowskiego Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach o podjecie dalszych czynnosci
zwigzanych z procedurg postepowania w sprawie nadania Panu mgr Filipowi Czernowowi stopnia
doktora w dziedzinie sztuki, w dyscyplinie artystycznej sztuk filmowych i teatralnych.

dr hab. Marek Grzyb
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