D2WIEK INTERAKTYWNY

Nazwa przedmiotu

Wydziat Kompozyciji, Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwigku

Nazwa jednostki prowadzqcej przedmiot

program studiéw

Kompozycja i Teoria Muzyki Sound Design -
Kierunek Specjalnosé Specjalizacja

. pierwszego . . zajecia on-line/w pomieszczeniu

stacjonarne . obowigzkowy wyktad zbiorowe
stopnia dydaktycznym AMFN

Forma studiéw Poziom studiéw Status przedmiotu Forma przeprowadzenia zaje¢ Tryb realizacji

ROK I ROK I ROK III Liczba godzin kontaktowych z pedagogiem| 30
sem.| | sem.ll | sem.l | sem.ll | sem.l | sem.ll Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60

U 0 U 0

Wybor z Wybor z Wyboérz | Wybdrz j§ *
listy. listy. listy. listy.

ECTS

15 1,5

punkty ECTS 3

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

Koordynator przedmiotu | Kierownik Pracowni Muzyki Elektroakustycznej i Sound Designu

dr Dorota Btaszczak

Prowadzqgcy przedmiot

mgr Maciej Tatarynowicz

d.blaszczak@amfn.pl

m.tatarynowicz@amfn.pl

Metody ksztatcenia

1. | wyktad problemowy

Metody weryfikacji efektow uczenia sie

1. | realizacja zleconego zadania

wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych
zagadnieh

2. | Wybor z listy.

3. | uczenie sie w oparciu o problem (PBL)

3. | Wybor z listy.

4, | Wybor z listy.

Wybor z listy.

B. | Wybor z listy.

B. | Wybor z listy.
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Podstawowe kryteria oceny

semestrl|

Realizacja zadanh:

« Spacer diwigkowy (bez rozméw, bez nagrywania) oraz opis obserwaciji krajobrazu dzwiekowego
wedtug oméwionych na zajeciach kategorii dzwigkdw oraz réznych sposobdw stuchania.

e Redlizacja prostego interaktywnego projektu audiowizualnego w postaci programu w Srodowisku
Scratch. Projekt ma wykorzystywaé wybrang strategie interaktywnosci oraz pokazaé mozliwosci
tworzenia ztozonych form poprzez multiplikacje prostych obiektéw audiowizualnych o okredlonych
zachowaniach.

semestr Il

Realizacja zadania:
e Stworzenie projektu kilku obiektéw dzwigkowych o réznych zachowaniach przestrzenno-czasowych
w relacji do odbiorcy oraz parametréw srodowiska audiowizualnego/gry. Stworzenie listy
parametréw i sygnatdw kontrolnych dla obiektéw dzwigkowych oraz ich implementacja w
programie Audiokinetic Wwise z wykorzystaniem DAW Reaper wraz z wtyczkg Wwhisper.
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Cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozwinigcie kompetencji studentdw 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, zaréwno
warstwe wizualng jak i programistycznqg wymaga zrozumienia proporcji potqczen pomiedzy jego
sktadowymi i wyczucia intencji artystow wspodtuczestniczgcych w tworzeniu dzieta. Jednocze$nie wymaga
umiejetnego zaplanowania i roztozenia pracy nad projektem, tak, aby zdqzy€ z jego realizacjg w zatozonym
okresie produkciji. Przedmiot ma przygotowa¢ do praktycznego wejécia w cykl produkcyjny nad dzietami
zawierajgcymi dzwigk interaktywny.

Kolejnym celem jest zapoznanie sig z programem Audiokinetic Wwise oraz realizacja prostego projektu
dzwigkowego w oparciu o materiat wizualny. Redlizuje si¢ go w ww. programie przy uzyciu programu Reaper.
Praca wymaga zrozumienia zasady dziatania obu programow oraz specyfiki pracy nad dzwigkiem
interaktywnym. Projekt skonstruowany jest tak, aby umozliwi¢ studentom prace nad rzeczywistym projektem
interaktywnym przy jednoczesnym braku konieczno$ci realizowania trudniejszych zadafh w silniku gier.

Wymagania wstepne

Brak

TreSci programowe

semestrl|

e DZwiek jako element Srodowiska w powigzaniu z ekologiq akustyczng, ekoakustykqg oraz réznymi
sposobami stuchania krajobrazu dzwigkowego, stanowigcymi podstawe do tworzenia
interaktywnego modelu i symulaciji Srodowisk audiowizualnych.

¢ Nowe media i strategie interaktywnosci na przyktadzie interaktywnych projektéw audiowizualnych
studentdéw oraz zasobdéw sieciowych archiwdw sztuki nowych mediéw.

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

e DZwiek interaktywny w realizacjach wirtualnej rzeczywistosci w konteksScie 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.

e Zapoznanie studentéw z przyktadami realizacji wykorzystujgcych dzwigk interaktywny z opisem
zastosowanych metod pracy.

¢ Wprowadzenie do protokétu OSC. Komunikacja miedzy réznymi urzqdzeniami i systemami po sieci
LAN/WAN.

e Protokdt DANTE, zastosowanie DVS i Dante Vig, routing wewnetrzny dzwieku pomigdzy aplikacjami
oraz urzgdzeniami.

e Auralizacja w Srodowiskach wirtualnych joko narzedzie projektowania i analizy akustycznej.

e Redlizacja zadania z wykorzystaniem poznanych metod pracy.

e Zapoznanie studentéw z warsztatem pracy twércy dzwigku interaktywnego na podstawie
projektdw, przy ktérych bedq pracowali.
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e Analiza projektu pod kgtem potrzebnych treSci oraz algorytmow, ktére bedq wykorzystywane przy
pracy. Stworzenie listy materiatdéw, wraz z harmonogramem pracy. Opracowanie dokumentacji
dotyczgcej realizacji. Tworzenie dokument projektu

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

¢ Import materiatdw do Srodowiska, podstawowa implementacja.

e Ciqg dalszy implementacji materiatdw. Programowanie interakciji.

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

¢  Wprowadzanie poprawek kreacyjnych i programistycznych do projektu.

e Zgranie dzwigku interaktywnego. Profilowanie gtosnosci, praca nad ostatecznym ksztattem
warstwy dzwigkowej.

¢ Kompilacja pracy. Dostarczanie materiatdw kohcowych w postaci pliku wykonywalnego.
Przygotowanie do dystrybuciji.

semestr Il

e Zapoznanie z programem Audiokinetic Wwise w oparciu o kursy Wwise 101 i Wwise 201, udostepnione
przez producenta.

e Zapoznanie z wtyczkg Wwhisper do programu Reaper

e Zapoznanie z réznymi technikami realizacji warstwy dzwigkowej w srodowisku interaktywnym przy
pomocq programu Audiokinetic Wwise
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Kategorie EFEKT UCZENIA SIE Kod efektu
efektow
Wiedza zna tradycyjne modele form muzycznych i rozumie relacje miedzy P6_SD_WO02
elementami oraz ich funkcje w dziele muzycznym
zna techniki stosowane w tworczosci dzwiekowej, szczegdlnie w P6_SD_WO04
kontekscie pracy sound designera
rozumie zaleznosci miedzy teorig a praktykg w komponowaniu i P6_SD_WO06
tworzeniu projektéw dzwiekowych
zna techniki stuzgce rozwijaniu wyobrazni muzycznej P6_SD_WO07
Umiejetnosci potrafi tworzy¢ i realizowa¢ wtasne koncepcje artystyczne oraz P6_SD_UO1
dysponowac srodkami do ich wyrazania
jest przygotowany do wspdtpracy przy realizacji projektéw P6_SD_UO0O5
dzwiekowych
opanowuje podstawowe techniki dZzwiekowe i potrafi przygotowac P6_SD_U06
materiaty do prezentacji publicznej
posiada umiejetnos¢ stosowania notacji technicznej odpowiedniej dla | P6_SD_UO07
projektowania dzwieku
potrafi przekazac tresci muzyczne i dZwigkowe poprzez konkretyzacje | P6_SD_UO08
brzmienia i warstw kontekstowych
potrafi wykorzystywaé elementy improwizacji w procesie tworzenia P6_SD_U13
dzwieku
Kompetencje rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie P6_SD_SO1
spoteczne
samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc umiejetnosci P6_SD_S02
zbierania, analizowania i interpretowania informacji, rozwijania idei i
formutowania krytycznej argumentacji oraz wykazywac sie
wewnetrzng motywacjg i umiejetnoscig organizacji pracy
potrafi dostosowac sie do zmieniajgcych sie warunkéw pracy, P6_SD_SO03
zarzadzac stresem i wystepowac publicznie
potrafi pracowac w zespole, formutowac konstruktywng krytyke i P6_SD_S04
oceniac dziatania innych
posiada umiejetnos¢ efektywnego komunikowania sie i zycia w P6_SD_SO05

spoteczenstwie, w szczegdlnosci:

- pracy zespotowej w ramach wspdlnych projektow i dziatan,

- negocjowania i organizowania,

- integracji z innymi osobami w ramach réznych przedsiewziec
kulturalnych,

- prezentowania zadan w przystepnej formie z zastosowaniem
technologii informacyjnych

Literatura podstawowa

e Kluszczyhski Ryszard W., Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego spektakiu, WAIP,
Warszawa 2010.
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Literatura uzupetniajgca

e Schafer Murray, The Soundscape. Our Sonic Environment and the Tuning of the World, Destiny Books, 1977.
e Blesser Barry, Salter Linda-Ruth, Spaces Speak, Are You Listening, The MIT Press, 2007.

Biblioteki wirtualne i zasoby on-line (opcjonalnie)

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

Data modyfikaciji Wprowadz date | Autor modyfikacji

Czego dotyczy modyfikacja




