D2WIEK INTERAKTYWNY

Nazwa przedmiotu

Wydziat Kompozycji,

Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwieku

Nazwa jednostki prowadzqcej przedmiot program studiow
Kompozycja i Teoria Muzyki Sound Design -
Kierunek Specjalnosé Specjalizacja

mieszany (zajecia w

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

sem.| | sem.ll | sem.l | sem.ll Liczba godzin indywidualnej pracy studenta] 45

0 0 0 0 punkty ECTS 4

*
Z0 Z0 pde] zZ0
ECTS
1 1 1 1

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

Koordynator przedmiotu | Kierownik Zaktadu Rezyserii Dzwigku
Prowadzqcy przedmiot dr Dorota Btaszczak d.blaszczak@amfn.pl
mgr Maciej Tatarynowicz m.tatarynowicz@amfn.pl
mgr Krzysztof Cybulski k.cybulski@amfn.pl
Metody ksztatcenia Metody weryfikacji efektow uczenia sie
1. wyktad problemowy 1. realizacja zleconego zadania

wyktad z prezentacjg
zagadnieh

multimedialng wybranych
awy 4 2. Wybor z listy.

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

4, Wybor z listy.

4, Wybor z listy.

3, Wybor z listy.

3, Wybor z listy.
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Podstawowe kryteria oceny

semestrl|

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

semestr Il

Realizacja nastgpujqcych zadanh:
a) Z obszaru ekstrakcji danych: zrealizowanie prostej interakciji sterowanej dzwigkiem z mikrofonu
(Max/Pd);
b) Z obszaru interakcji z przedmiotem codziennego uzytku: udzwigkowienie przycisku wielofunkcyjnego
(wciéniecie, dtuzsze lub krétsze przytrzymanie itp.) - informacja zwrotna dostarczana dzwigkiem (do
zrealizowania jako plik dzwigkowy lub w wersji interaktywnej — Max/Pd/Reaper itp.);
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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 oprdécz warstwy dzwiekowej, zarbwno warstwe
wizualng jak i programistyczng wymaga zrozumienia proporcji potqczenh pomigdzy jego sktadowymi i
wyczucia intencji artystdw wspbtuczestniczqcych w tworzeniu dzieta. Jednocze$nie wymaga umiejetnego
zaplanowania i roztozenia pracy nad projektem, tak, aby zdqzy€ z jego realizacjg w zatozonym okresie
produkcji. Przedmiot ma przygotowaé do praktycznego wejscia w cykl produkcyjny nad dzietami
zawierdjgcymi dzwigk interaktywny.

W semestrach IllI-IV spektrum zastosowan dzwieku interaktywnego zostaje poszerzone o obszary takie, jak:
dzwigk w interaktywnych instalacjach artystycznych, projektowanie interakcji w kontekécie nowych
instrumentdw muzycznych i urzqdzeh codziennego uzytku, wykorzystanie diwigku jako Zrédta danych,
tworzenie generatywnych i adaptatywnych kompozycji do wykorzystania w kontekscie interaktywnym — grach,
instalacjach artystycznych itp.. Poruszenie tych zagadnienh ma zainspirowaé studentédw do poszukiwania
wiasnych, niestandardowych rozwiqzah z obszaru dzwigku interaktywnego z wykorzystaniem zaréwno juz
poznanych, jak i nowych narzedzi.

Wymagania wstepne

TreSci programowe

semestry -1l

Dzwigk jako element doswiadczen interaktywnych - spojrzenie na dzwigk interaktywny z perspektyw:
e interfejsu i dodwiadczenia uzytkownika (przy przedmiotach codziennego uzytku oraz instrumentach
muzycznych);
e interaktywnej kompozycji / kompozycji semi-generatywne;j;
e instalacji interaktywnych;
Tematy do poruszenia:

1. Przeglgd prac z obszaru sztuki nowych medidw i réznych sposobdw, w jaki dzwigk jest
wykorzystany/zaimplementowany, w tym prace wiasne (k. Cybulski/pqnGenerator) -
reverse-engineering rozwiqzah technicznych i estetycznych:

e instalacje/realizacje, w ktérych dzwiek jest zrédtem interakcji;

e redlizacje, w ktérych dzwiek jest gtdbwnym elementem estetycznym, generowanym
przez instalacje;

e realizacje, w ktérych dzwiek petni funkcje towarzyszqeq/ilustracyjng

2. Podstawy srodowiska Pure Data (Wykorzystywane do dalszych czesci kursu oraz realizacii
zadan)

3. Niestandardowe metody syntezy dzwigku:

¢ Modelowanie fizyczne — synteza Karplusa-Stronga, wirtualny rezonator
e Wykorzystanie pliku audio jako triggera/”smyczka”
e Synteza vawetable/granularna
4. Podstawy kompozycji generatywnej:
e Programowanie generatywnych sekwencji perkusyjnych
e Techniki tworzenia adaptatywnych kompozycji na bazie sekwenciji i petli audio
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5. Ekstrakcja danych z sygnatu audio:
= analiza dzwieku w czasie rzeczywistym (z mikrofonu) pod kgtem wybranej cechy
(wysokosé dzwieku, gtodnosé, stosunek dzwiekéw harmonicznych do szumowych
itp.);
= skoki/zmiany powyzszych parametréw jako zrédto dodatkowych informacii;
= statystyka - §ledzenie zmian w diuzszym odcinku czasu (krzywa kroczgca) jako
zrédto dodatkowych informacji;
6. Dzwigk jako zrédto informaciji zwrotne;j:
* przeglad przyktaddw dobrych i ztych realizacji;
= dzwiek w sytuacjach istotnych z punktu widzenia bezpieczenstwa (np. motoryzacja);
7. Instrument muzyczny i jego interfejs uzytkownika:
» przeglad strategii interakcji w historycznych i wspdtczesnych instrumentach
muzycznych;
» projektowanie interfejséw/kontroleréw midi/osc;
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K;:ﬁ::,e EFEKT UCZENIA SIE Kod efektu
Wiedza wykazywagé zrozumienie relacji pomigdzy wiedzq z zakresu P7_SD_Wo04
technologii komponowania muzyki a jej wykorzystaniem dla
celdéw tworzenia i interpretacji muzyki
znac¢ i rozumie¢ mechanizmy rozwijania wyobrazni muzycznej | P7_SD_WO05
Umiejetnosci wykazywaé umiejetnos¢€ tworzenia koncepcji artystycznych o P7_SD _U01
wysokim stopniu oryginalnosci
opanowac¢ w stopniu zaawansowanym techniki i technologie | P7_SD_U05
kompozytorskie i zasady tworzenia tekstéw naukowych
Kompetencije rozumie¢ potrzebe uczenia sig przez cate zycie, inspirowania i | P7_SD_SO01
spoteczne organizowania procesu uczenia sig innych osdéb
samodzielnie integrowa¢ nabytg wiedze oraz podejmowaé w | P7_SD_S02
zorganizowany sposob nowe i kompleksowe dziatania, takze w
warunkach ograniczonego dostgpu do potrzebnych informaciji
posiada¢ popartg doSwiadczeniem pewnos¢ w P7_SD_S05

komunikowaniu sig i umiejetno$¢ zycia w spoteczenstwie,
przejawiajqce sie w szczegdlnosci przez:

- inicjowanie i prace z innymi osobami w ramach wspdlnych
projektéw i dziatan,

- przewodniczenie dziataniom, prace zespotowq, prowadzenie
negocjaciji i wiasciwg organizacje dziatan,

- integracje z innymi osobami w ramach réznych
przedsiewzie¢ kulturalnych,

- prezentowanie skomplikowanych zadan w przystepnej
formie

Literatura podstawowa

Norman Don, Design na co dzien, Karakter, Krakow 2018 (Wybrcme rozdzioiy)

Literatura uzupetniajgca

Kreidler Johannes, Programming Electronic Music in Pd, Wolke Verlag, Hofheim 2009

Biblioteki wirtualne i zasoby on-line (opcjonalnie)
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Johannes Kreidler - Programming Electronic Music in Pd (wersja online): http://www.pd-
tutorial.com/english/index.ntml

Data modyfikaciji Wprowadz date | Autor modyfikacji

Czego dotyczy modyfikacja




