D2WIEK INTERAKTYWNY

Nazwa przedmiotu

Wydziat Kompozycji, Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwigku
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Nazwa jednostki prowadzqgcej przedmiot program studiow
. C Rezyseria dzwieku
Rezyseria Dzwigku w nowych mediach -
Kierunek Specjalnos¢ Specijalizacja

mieszany (zajecia w

stacjonarne | drugiego stopnia obowigzkowy wyktad zbiorowe pomieszczeniu dydaktycznym
AMFN/on-line)
Forma studiéw Poziom studiéw Status przedmiotu Forma przeprowadzenia zaje¢ Tryb realizaciji
ROK | ROK II Liczba godzin kontaktowych z pedagogiem| 60

sem.l | sem.ll | sem.| | sem.ll Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60

punkty ECTS 4

zo zo zo zo |*

ECTS
1 1 1 1

* Forma zaliczenia: Z - zaliczenie bez oceny | ZO - zaliczenie z ocenq | E — egzamin

Koordynator przedmiotu | Kierownik Zaktadu Rezyserii Dzwigku
Prowadzgcy przedmiot | dr Dorota Btaszczak d.blaszczak@amfn.pl
mgr Maciej Tatarynowicz m.tatarynowicz@amfn.pl
mgr Krzysztof Cybulski k.cybulski@amfn.pl
Metody ksztaicenia Metody weryfikacji efektow uczenia sie
1. | wyktad problemowy 1. | realizacja zleconego zadania
9 wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych 5
" | zagadnien '
3. | uczenie sie w oparciu o problem (PBL) 3.
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Podstawowe kryteria oceny

semestrl

Realizacja zadan:
e Spacer dzwigkowy (bez rozméw, bez nagrywania) oraz opis obserwaciji krajobrazu dzwigkowego
wedtug oméwionych na zajgciach kategorii dzwiekéw oraz réznych sposobdw stuchania.
¢ Realizacja prostego interaktywnego projektu audiowizualnego w postaci programu w srodowisku
Scratch. Projekt ma wykorzystywac wybrang strategie interaktywnosci oraz pokaza¢ mozliwosci
tworzenia ztozonych form poprzez multiplikacje prostych obiektéw audiowizualnych o okre$lonych
zachowaniach.

semestr Il

Realizacja zadania:
¢ Stworzenie projektu kilku obiektéw dzwiekowych o réznych zachowaniach przestrzenno-czasowych w
relacji do odbiorcy oraz parametréw srodowiska audiowizualnego/gry. Stworzenie listy parametrow i
sygnatéw kontrolnych dla obiektéw dzwigkowych oraz ich implementacija w silniku gier (czy silniku
dzwigku interaktywnego middleware).

semestr il

Realizacja zadania: stworzenie prostej kompozycji uzytkowej (“elevator music”), adaptujgce;j sie do
warunkéw/potrzeb:
e przemyslenie schematu blokowego/modutowego;
e przemyslenie konkretnych rozwigzan (loopy? sample? synteza?);
e jakie techniki zastosowaé, aby z niewielkiej ilosci elementdw powstawata duza liczba kombinacji
(brak prostej powtarzalnosci, jak w przypadku tradycyjnych loopéw);
Zadanie mozna zrealizowac¢ korzystajgc z dowolnych narzedzi software’owych.

semestr IV

Realizacja nastepujgcych zadan:
e Zobszaru ekstrakcji danych: zrealizowanie prostej interakcji sterowanej dzwiekiem z mikrofonu
(Max/Pd);
e Zobszaru interakcji z przedmiotem codziennego uzytku: udzwiekowienie przycisku wielofunkcyjnego
(wcisniecie, dtuzsze lub krétsze przytrzymanie itp.) - informacja zwrotna dostarczana dzwigkiem (do
zrealizowania jako plik dzwigkowy lub w wersji interaktywnej — Max/Pd/Reaper itp.).

Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozwiniecie kompetenciji studentéw w ramach zagadnienia dzwigku interaktywnego
poprzez prace nad rozbudowanym projektem, wymagajgcym praktycznego poznania i uzycia wielu narzedzi.
Praca nad interdyscyplinarnym projektem, zawierajgcym oprécz warstwy dzwigkowej, zarébwno warstwe
wizualng jak i programistyczng wymaga zrozumienia proporcji potqgczeh pomiedzy jego sktadowymi i wyczucia
intenciji artystow wspoétuczestniczqgcych w tworzeniu dzieta. Jednocze$nie wymaga umiejetnego zaplanowania
i roztozenia pracy nad projektem, tak, aby zdgzy€ z jego realizacjq w zatozonym okresie produkciji. Przedmiot
ma przygotowa¢ do praktycznego wejscia w cykl produkcyjny nad dzietami zawierajgcymi dzwigk
interaktywny.

W semestrach IlI-IV spektrum zastosowah dzwieku interaktywnego zostaje poszerzone o obszary takie, jak:
dzwigk w interaktywnych instalacjach artystycznych, projektowanie interakcji w kontekscie nowych
instrumentébw muzycznych i urzgdzen codziennego uzytku, wykorzystanie dzwieku jako zrodta danych,
tworzenie generatywnych i adaptatywnych kompozycji do wykorzystania w kontekscie interaktywnym — grach,
instalacjach artystycznych itp. Poruszenie tych zagadnieh ma zainspirowaé studentdéw do poszukiwania
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witasnych, niestandardowych rozwigzan z obszaru dzwigku interaktywnego z wykorzystaniem zaréwno juz
poznanych, jak i nowych narzedzi.

Wymagania wstepne
Brak
Tresci programowe
semestry | - II

1. DZwigk jako element Srodowiska w powigzaniu z ekologiq akustyczng, ekoakustykq oraz réznymi
sposobami stuchania krajobrazu dzwigkowego, stanowigcymi podstawe do tworzenia
interaktywnego modelu i symulacji srodowisk audiowizualnych.

2. Nowe media i strategie interaktywnosci na przyktadzie interaktywnych projektow
audiowizualnych studentéw oraz zasobdw sieciowych archiwdw sztuki nowych mediéw.

3. Wykorzystanie interaktywnego dzwigku w sieci (Web Audio) na przyktadzie wybranych stron
internetowych oraz praktycznych realizacji w Srodowisku programowania p5js.

4, DZzwigk interaktywny w realizacjach wirtualnej rzeczywisto$ci w kontekscie historycznym, rozwoju
sprzetu i oprogramowania oraz strategii zachowania projektéw interaktywnych. Oméwienie w
oparciu o projekty z lat 90 XX w. oraz przyktady strategii migracji do nowych technologii, z
uwzglednieniem problematyki dzwigku interaktywnego.

5. Zapoznanie studentdw z przyktadami realizacji wykorzystujgcych dzwigk interaktywny z opisem
zastosowanych metod pracy.

6. Wprowadzenie do protokétu OSC. Komunikacja miedzy réznymi urzgdzeniami i systemami po
sieci LAN/WAN.

7. Protokét DANTE, zastosowanie DVS i Dante Vi, routing wewnetrzny dzwigku pomigdzy aplikacjami
oraz urzqgdzeniami.

8. Budowanie modeli w przestrzeniach wirtualnych z wykorzystaniem silnikéw gier Unreal i Unity.

9. Integracja Unreal i Unity z silnikiem dzwigku interaktywnego Audiokinetic Wwise.

10. Auralizacja w Srodowiskach wirtualnych jako narzedzie projektowania i analizy akustyczne;j.

1. Realizacja zadania z wykorzystaniem poznanych metod pracy.

12. Zapoznanie studentow z warsztatem pracy twoércy dzwieku interaktywnego na podstawie
projektoéw, przy ktérych bedqg pracowali.

13. Analiza projektu pod kgtem potrzebnych treSci oraz algorytméw, ktore bedqg wykorzystywane przy
pracy. Stworzenie listy materiatéw, wraz z harmonogramem pracy. Opracowanie dokumentacji
dotyczqgcej realizacji. Tworzenie dokument projektu

14. Praca z systemem kontroli wersji. Zapoznanie z narzedziami: git, Perforce, SVN.

15. Import materiatéw do srodowiska, podstawowa implementacia.

16. Ciqg dalszy implementacji materiatdw. Programowanie interakciji.

17. Testowanie jako kluczowy czynnik przy pracy z dzwiekiem interaktywnym. lteracje prac.

18. Wprowadzanie poprawek kreacyjnych i programistycznych do projektu.

19. Zgranie dzwieku interaktywnego. Profilowanie gtoSnosci, praca nad ostatecznym ksztattem
warstwy dzwiekowej.

20. Kompilacja pracy. Dostarczanie materiatéw koncowych w postaci pliku wykonywalnego.
Przygotowanie do dystrybuciji.
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semestry lll - IV

Dzwiek jako element doswiadczen interaktywnych - spojrzenie na dzwiek interaktywny z perspektyw:
 interfejsu i doswiadczenia uzytkownika (przy przedmiotach codziennego uzytku oraz instrumentach
muzycznych);
e interaktywnej kompozycii | kompozycji semi-generatywnej;
¢ instalacji interaktywnych.

Zagadnienia:

1. Przeglqd prac z obszaru sztuki nowych mediéw i réznych sposobdw, w jaki dzwigk jest
wykorzystany/zaimplementowany, w tym prace wiasne (K. Cybulski/panGenerator) - reverse-
engineering rozwigzan technicznych i estetycznych:

« instalacje/realizacje, w ktérych dzwigk jest zrédtem interakcii;
¢ realizacje, w ktérych dzwigk jest gtbwnym elementem estetycznym, generowanym przez instalacje;
« realizacje, w ktérych dzwiek petni funkcje towarzyszqcaq/ilustracyjng.
2. Podstawy érodowiska Pure Data (Wykorzystywane do dalszych czesci kursu oraz realizacji zadan).
3. Niestandardowe metody syntezy dzwigku:
+ Modelowanie fizyczne - synteza Karplusa-Stronga, wirtualny rezonator;
 Wykorzystanie pliku audio jako triggera [ “smyczka”;
« Synteza vawetable [/ granularna.

4. Podstawy kompozycji generatywne;j:
¢ Programowanie generatywnych sekwencji perkusyjnych;
¢ Techniki tworzenia adaptatywnych kompozycji na bazie sekwenciji i petli audio.

5. Ekstrakcja danych z sygnatu audio:

« analiza dzwieku w czasie rzeczywistym (z mikrofonu) pod kgtem wybranej cechy (wysoko§é
dzwigku, gtosnosé, stosunek dzwiekéw harmonicznych do szumowych itp.);

o skoki/zmiany powyzszych parametréw jako zrédto dodatkowych informacii;

« statystyka - §ledzenie zmian w dituzszym odcinku czasu (krzywa kroczqca) jako zrédto
dodatkowych informaciji.

6. Dzwiek jako zrédto informacii zwrotne;j:
¢ przeglad przyktaddw dobrych i ztych realizacji;

o dzwigk w sytuacijach istotnych z punktu widzenia bezpieczehnstwa (np. motoryzacja).

7. Instrument muzyczny i jego interfejs uzytkownika:
¢ przeglqd strategii interakcji w historycznych i wspétczesnych instrumentach muzycznych;
« projektowanie interfejséw/kontroleréw midi/osc.
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Kategorie
efektow

EFEKT UCZENIA SIE
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Kod efektu

Wiedza

Posiada szczegbétowq wiedze z zakresu kierunkéw rozwojowych
projektéw multimedialnych w Polsce i na Swiecie, jak rowniez potrafi
odnies¢ je do innych dziedzin sztuki.

P7_RDWNM_WOI1

Posiada szerokq wiedze z zakresu technologii i narzedzi
wykorzystywanych w procesie tworzenia form multimedialnych, w
tym programoéw komputerowych do tworzenia, nagrywania, edyciji i
przeksztatcania dzwiekuy, jok i obrazu. Zna jezyki programowania
interaktywnego oraz ma Swiadomos$¢ rozwoju technologicznego w
zakresie rezyserii dZwigku w nowych mediach.

P7_RDWNM_WO05

Zna i potrafi postugiwac sie narzedziami oraz technologiami
wykorzystywanymi do celu prezentaciji projektdw multimedialnych i
interaktywnych.

P7_RDWNM_WO07

Umiejetnosci

Posiada swobode w postugiwaniu sie wiedzg teoretyczng, techniczng,
umiejetnodciami warsztatowymi i orientacjq artystyczng w kontekécie
tworzenia wiasnych projektéw multimedialnych.

P7_RDWNM_UO03

Swiadomie postuguje sie narzgdziami warsztatu artystycznego, w tym
specjalistycznym oprogramowaniem komputerowym, zasobami sieci
i technikami komunikacji sieciowej w realizaciji i prezentaciji projektu
multimedialnego. Doskonali te umiejetnosci w miareg rozwoju
technologicznego.

P7_RDWNM_UO5

Kompetencje
spoteczne

Rozumie potrzebe ustawicznego ksztatcenia sig z racji szybkiej
ewolucji technologii realizacji form audytywnych i audiowizualnych.

P7_RDWNM_KO1

Literatura podstawowa

Norman Don, Design na co dzien, Karakter, Krakow 2018 (wybrane rozdziaty).
Kluszczyhski Ryszard W.,, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektakiu, WAIP,
Warszawa 2010.

Literatura uzupetniajgca

Kreidler Johannes, Programming Electronic Music in Pd, Wolke Verlag, Hofheim 2009 [dostepne takze online:
http://www.pd-tutorial.com/english/index.html].
Schafer Murray, The Soundscape. Our Sonic Environment and the Tuning of the World, Destiny Books, 1977.
Blesser Barry, Salter Linda-Ruth, Spaces Speak, Are You Listening, The MIT Press, 2007.

Biblioteki wirtualne i zasoby on-line (opcjonalnie)

p5.js https://p5js.org/
See this sound. Webarchive: http://www.see-this-sound.at/en.html
Archive of Digital Art: https:/ /[www.digitalartarchive.at/nc/home.html
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