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SOUNDS OF THE METAVERSE

konferencja o dzwieku w interaktywnych srodowiskach cyfrowych

Celem konferencji jest rozpoczecie dziatan integrujgcych badaczy i praktykéw
pracujgcych z dzwigkiem w interaktywnych srodowiskach cyfrowych, takich jak m.in. silniki
gier komputerowych. Konferencja jest zlozona z referatéw przygotowanych przez osoby
wywodzace sie z réznych Srodowisk i zajmujgce sie réznymi aspektami pracy z dzwiekiem w
Srodowiskach cyfrowych i wirtualnych, a takze z osobami badajgcymi te Srodwiska od strony
kulturoznawczej. Konferencja jest organizowana przez Katedre Akustyki Muzycznej i
Multimediow Wydziatu Rezyserii Dzwigku UMFC. W ramach wydarzenia odbedzie sie tez
sesja odstuchowa prac nagrodzonych w ramach 7 konkurs studenckich produkciji
dzwiekowych 3D (S3DAPC), organizowanego przez Instytut Muzyki Elektronicznej i Akustyki
bedacy jednostkg Uniwersytetu Artystycznego w Grazu.

Komitet organizacyjny:

dr Przemystaw Danowski - przewodniczgcy
dr hab. Tomira Rogala

dr Igor Szymanski

PROGRAM

29.11.2023 (Sroda), Audytorium im. K. Szymanowskiego

10:00 - Powitanie, dr Przemystaw Danowski

10:20 - Z mojego archiwum VR
dr Dorota Btaszczak (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

10:50 - Audiogranie. Ksztattowanie krajobrazu dzwiekowego dla uzytkownikow z
niepetnosprawnoscia wzroku
dr Joanna Pigulak (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu)

11:20 - Realizm i wydajnos$é¢: poziom szczegotowosci dzwieku w grach cyfrowych

mgr Maciej Tatarynowicz (CD Projekt RED, Akademia Muzyczna im. Feliksa
Nowowiejskiego w Bydgoszczy)

11:50 - PRZERWA
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https://tonmeister.org/en/rubrics/3d-audio-competition/2023/
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12:30 - Sesja odstuchowa.
Prezentacja nagrodzonych prac z 7. edycji konkurs studenckich produkcji
dzwiekowych 3D (S3DAPC)

“ni nan” (11’), Wei Yang (Uniwersytet w Waszyngtonie, USA) - ztoto w kategorii “Muzyka
wspotczesna i komputerowa”

»Nirvana rebirth?“ (7°), Yongbing Dai (Dunska Krolewska Akademia Muzyczna,
Kopenhaga) - srebro w kategorii “Muzyka wspotczesna i komputerowa”

»Would There Be A Void?“ (11°), Zétény Nagy (Uniwersytet lllinois, USA) - braz w kategorii
“Muzyka wspoiczesna i komputerowa”

“The Borderless Space” (10’), Jisu Han, Seungryeol Paik (Narodowy Uniwersytet Seulski,
Korea Potudniowa) - ztoto w kategorii “Stuchowisko, reportaz i pejzaz dzwiekowy”

»Fair“ (5’), Felix Niedermair (Uniwersytet Artystyczny w Grazu, Austria) - ztoto w kategorii
“Nagrania muzyczne, studyjne produkcje muzyczne”

y2Akwarium* z cyklu “Karnawat zwierzat” Camille’a Saint-Saénsa (3’), Stefanos loannou
(Wyzsza Szkota Muzyczna w Detmold, Niemcy) - srebro w kategorii “Nagrania muzyczne,
studyjne produkcje muzyczne”

Jakub Neske "Deus Ex Machina" (4’), Barttomiej Mr6z (Politechnika Gdanska), honorowe
wyréznienie w kategorii “Nagrania muzyczne, studyjne produkcje muzyczne”

13:30 - PRZERWA

14:00 - Warsztat kompozytorski a gra komputerowa. Kilka uwag o pracy nad muzyka
do "Chinese Frontiers™
dr hab. Ignacy Zalewski (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

14:30 - Rola muzyki i implementacja warstwy muzycznej w grze Chinese Frontiers
dr Igor Szymanski (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

15:00 - Dzwiek na miare twoich uszu: personalizacja HRTF
dr inz. Agnieszka Paula Pietrzak (Politechnika Warszawska)

15:30 - Boeing 737 MAX - Nowoczesne szkolenia w zakresie bezpieczenstwa lotu i
wyzwania zwigzane z immersja dzwiekowa

dr Andrzej Artymowicz (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

16:00 - Zakonczenie konferenciji
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KSIAZKA ABSTRAKTOW

Z mojego archiwum VR
dr Dorota Btaszczak (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

Lata 90-te i wiele prac VR, ktére powstaty w ramach rezydencji artystycznych w Kanadzie, w
The Banff Centre for the Arts i w Montrealu. Jakie $Srodowiska wirtualne tam powstaty i kto je
tworzyt, jaka technologia byta wykorzystywana, a co byto mozliwe w dzwieku w VR, gdzie i
jak dtugo prace byty wystawiane i jakie byty strategie ich zachowania. Odpowiedzi wynikajg
z moich spotkan z technologig i projektami VR.

Dorota Blaszczak jest realizatorem dzwieku w Archiwum Polskiego Radia i
adiunktem na Wydziale Rezyserii Dzwieku na Uniwersytecie Muzycznym
Fryderyka Chopina w Warszawie. Prowadzi zajecia powigzane z dzwigkiem
interaktywnym, pracuje z rekonstrukcjg dzwieku i zabezpieczeniem zbiorow
dzwiekowych, tworzy projekty interaktywne i generatywne (np. Fale
pamieci. Wroctaw w dzwieku radiowym (2016), Daily Data Orchestra
(2019), Fields of Sound (2022)) oraz prace dzwieckowe (np. Augmented
Radio Listening (2017), Inherited Sounds (2019), Trying to Hear a Tree
Falling in the Forest (2020)). Wspoéttworzyta dzwigek do projektéw wirtualnej
rzeczywistosci w Kanadzie, w Banff Centre for the Arts, Softimage and Immersence (np. Lawrence
Paul Yuxweluptun - Inherent Rights, Vision Rights (1992), Perry Hoberman - Bar Code Hotel (1993),
Char Davies - Osmose (1995) i Ephemere (1998, remastered 2022)). Projektowata rowniez dzwiek do
wczesnych gier komputerowych.

Audiogranie. Ksztattowanie krajobrazu dzwigkowego dla uzytkownikéw z
niepelnosprawnoscig wzroku
dr Joanna Pigulak (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu)

W ostatnich latach dynamicznie rozwija sie design gier cyfrowych z myslg o graczach
niewidzgcych i niedowidzgcych. Implementacja opcji dostepnosci dla o0séb z
niepetnosprawnosciag wzroku staje sie standardem w komercyjnych projektach
interaktywnych (A. Prazaru i in., 2020). Swiadczg o tym przyktady wysokobudzetowych gier
Triple-A, takich jak np. The Last of Us: Part Il, Microsoft Flight Simulator oraz Hogwarts
Legacy, szeroko docenianych ze wzgledu na innowacyjne podejscie w zakresie
udostepniania rozgrywki niewidzgcym uzytkownikom. W niniejszym wystgpieniu opisze
kluczowe rozwigzania umoZzliwiajgce wykreowanie grywalnego krajobrazu dzwiekowego.
Sfunkcjonalizuje dzwieki diegetyczne i niediegetyczne, a takze przywotam mechanizmy
sonifikacji w grze The Last of Us: Part Il. Odwotujgc sie do najnowszych badan (S. Ivascu i
in., 2023) wskaze, w jaki sposob dzwiek umozliwia nawigowanie w przestrzeni osobie
niewidomej i jak informuje o zasadach interakcji w jej obrebie. Podejme rowniez watek gier
audio (m.in. Evidence 111, Audio Hub, Night Jar, A Blind Legend) i wskaze jak istotng role w
procesie doswiadczenia rozgrywki przez osoby niewidzgce pefnig dzwieki reaktywne (K.
Collins, 2013). Analiza audiosfery wybranych gier pozwoli zastanowic¢ sie nad tym, ktére
elementy dzwiekowego krajobrazu sg kluczowe dla dos$wiadczenia immersji uzytkownikow z
niepefnosprawno$cig wzroku.
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Joanna Pigulak — dr; badaczka gier wideo, adiunkt w Instytucie Filmu,
Mediow i Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w
Poznaniu, wspoéttwérczyni kierunku groznawstwo na UAM, autorka ksigzki
Gra w film. Z zagadnien relacji miedzy filmem i grami wideo (Universitas,
Krakéw 2022). Zajmuje sie zagadnieniami zwigzanymi z immersjg
uzytkownika, audialnymi i wizualnymi strukturami gier cyfrowych oraz
projektowaniem wigczajgcym. Obecnie realizuje projekt badawczy
finansowany przez Narodowe Centrum Nauki dotyczacy opcji dostepnosci w
polskich grach wideo.

Realizm i wydajnosé: poziom szczegétowosci dzwieku w grach cyfrowych
mgr Maciej Tatarynowicz (CD Projekt RED, Akademia Muzyczna im. Feliksa
Nowowiejskiego w Bydgoszczy)

Referat skupia sie na wyzwaniach zwigzanych z poziomem szczegétowosci dzwieku (LoD)
w grach cyfrowych. Omdwione zostanie pojecie LoD oraz analizowane bedg gtéwne
trudno$ci zwigzane z osiggnieciem rownowagi miedzy realizmem a wydajnoscig dzwieku w
grach. Nastepnie przedstawione zostang rozwigzania problemu LoD, takie jak skalowanie
audio fidelity, priorytetyzacja i dynamiczny miks dzwigku oraz techniki okluzji, obstrukcji i
propagacji dzwieku. Pozwoli to na zrozumienie, jak projektanci gier cyfrowych moga
zoptymalizowac jakoSC dzwieku w grach, zapewniajgc zarowno realistyczne doznania
dzwiekowe, jak i ptynng rozgrywke.

Maciej Tatarynowicz ukoriczyt Rezyserie Dzwieku w Multimediach na
Wydziale Rezyserii Dzwieku Uniwersytetu Muzycznego Fryderyka Chopina.
Aktualnie jest sound designerem w studiu produkcji gier wideo CD
PROJEKT RED, gdzie pracuje nad projektem Polaris - pierwszg odstong
nowej sagi Wiedzmina. Wczesniej Maciej pracowat przy Phantom Liberty -
wydanym we wrzesniu 2023 r., wysoko ocenianym dodatku fabularnym do
gry Cyberpunk 2077. Pracowat réwniez przy Cyberpunk 2077, a takze przy
GWINT: Wiedzminska Gra Karciana oraz GWINT. Mag Renegat, gdzie
zajmowat sie produkcjg efektéw dzwiekowych, technical sound designem,
postprodukcjg dialogdéw i udzwiekowieniem zwiastunéw. Poza obowigzkami w CD PROJEKT RED
pracuje takze jako wyktadowca w Akademii Muzycznej im. Feliksa Nowowiejskiego w Bydgoszczy,
gdzie prowadzi zajecia z projektowania dzwieku w grach komputerowych, dzwieku interaktywnego i
sound designu.

Warsztat kompozytorski a gra komputerowa. Kilka uwag o pracy nad muzyka do
"Chinese Frontiers"
dr hab. Ignacy Zalewski (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

Praca nad muzyka do symulacyjnej gry komputerowej jest wyzwaniem z punktu widzenia
technologii dziatan twoérczych jak i przedsiebranej estetyki. Wymaga refleksji nad doborem
odpowiednich préobek brzmieniowych czy plug-inbw — co oczywiste, ale takze troski o
elementy znacznie bardziej klasyczne warsztatowo: ksztatt melodii, rozwdj fakturalny
poszczegolnych utwordw, kontrapunkt. Namyst nad tymi dwoma aspektami technologii pracy
twérczej zyskuje na pogtebieniu warsztatowym, gdy cato$¢ tych rozmys$lan i ich efektow
nalezy skonfrontowa¢ z oprogramowaniem implementujgcym muzyke w grze. Whioskow,
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hipotez i przemy$lenr zwigzanych z konfrontacjg klasycznego warsztatu kompozytorskiego z
technologig jej implementacji do gry wideo i estetykg — i gry, i muzyki, dotyczy niniejsza
prelekcja.

Ignacy Zalewski - kompozytor muzyki powaznej, filmowej, teatralnej i
radiowej, dyrygent. Urodzony 21 wrzesnia 1990 w Lublinie. Laureat przeszto
dwudziestu nagréd na miedzynarodowych i ogdlnopolskich konkursach
kompozytorskich. Jego kompozycje zarejestrowano na 19 piytach CD, a
wykonywane sg w najwazniejszych polskich salach koncertowych i w
wiekszosci krajow Europy oraz w USA, Chinach, Japonii, Singapurze i
Wietnamie.

W latach 2009-2014 studiowat kompozycje pod kierunkiem prof. Marcina
Btazewicza na Uniwersytecie Muzycznym Fryderyka Chopina w Warszawie, otrzymujac dyplom z
wynikiem celujgcym. W latach 2014-2015 byt uczniem prof. Krzysztofa Pendereckiego. Ponadto, w
okresie studiow byt uczestnikiem licznych kurséw i warsztatéw, prowadzonych przez prof. Wolfganga
Rihma (Hochschule fir Musik Karlsruhe), prof. Lowella Liebermanna (Mannes College The New
School for Music, Nowy Jork) czy prof. Vladimira Scolnica (Jerusalem Academy of Music and Dance).

Autor muzyki do kilkudziesieciu produkcji: teatralnych, filmowych, telewizyjnych i radiowych. Na polu
filmu i telewizji wspotpracowat m.in. z WFDIF, Netflixem, Bagatela Studio, Teatrem Telewizji TVP, TVP
Kultura, Granator Studio. Sztuki teatralne z muzyka Ignacego Zalewskiego sg wystawiane na deskach
najwazniejszych polskich teatrow m.in. Teatru im. J. Stowackiego w Krakowie, Teatru Dramatycznego
w Warszawie, Teatru Zydowskiego, w Warszawie, Teatru Slgskiego w Katowicach, Teatru im. L.
Solskiego w Tarnowie. Kompozytor stale wspétpracuje z Teatrem Polskiego Radia.

Ignacy Zalewski jest doktorem habilitowanym sztuki muzycznej i profesorem Uniwersytetu
Muzycznego Fryderyka Chopina. Od 2014 roku jest wykladowcg macierzystej uczelni, od 2020 roku
prowadzi klase kompozycji. W kadencji 2020-2024 petni funkcje dziekana Wydziatu Kompozycji i
Teorii Muzyki UMFC.

Rola muzyki i implementacja warstwy muzycznej w grze Chinese Frontiers
dr Igor Szymanski (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

Nieliniowa narracja gier komputerowych w naturalny sposéb umozliwia interaktywne
prowadzenie warstwy muzycznej. Podobnie jak w liniowych formach audiowizualnych,
muzyka moze spetniac rézne role — ukazywac Swiat wewnetrzny bohatera, stanowic tto dla
wydarzenn albo podkreSlac emocje budowane w kadrze. Autor przedstawia proces
ksztaftowania zatozern i wymagan dotyczgcych warstwy muzycznej oraz jej pozZniejszej
implementacji w silniku Unreal Engine 5 z wykorzystaniem oprogramowania FMOD Studio
na podstawie fragmentu gry Chinese Frontiers.

Igor Szymanski — rezyser dzwieku, adiunkt na Wydziale Rezyserii
Dzwieku Uniwersytetu Muzycznego Fryderyka Chopina w Warszawie. Jego
gtébwny obszar dziatalnosci zwigzany jest z nagraniami muzyki klasyczne;.
Kilkanascie wspoitworzonych przez niego albumoéw plytowych zostato
nominowanych do nagrody Akademii Fonograficznej ,Fryderyk” w r6znych
kategoriach. Jako rezyser muzyczny wspoipracowat z wieloma wybitnymi
wykonawcami i kompozytorami, m. in. Klaudiuszem Baranem, Michatem
Klauza, Rafatem Janiakiem, Stawomirem Tomasikiem, Robertem
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Morawskim, Anng Mikotajczyk, lwo Jedyneckim, Bohdanem Boguszewskim, Marcinem Bfazewiczem,
Ignacym Zalewskim, Andrzejem Karatowem, Wojciecham Btazejczykiem, Bartoszem Chajdeckim,
Andrzejem Zarzyckim. W ramach wspétpracy z Narodowym Instytutem Fryderyka Chopina zajmuje
sie nagraniami dokumentalnymi oraz transmisjami koncertéw. Autor nagran i zgran muzyki do kilku
filméw i seriali, m. in. Belle Epoque (2017), Wojenne Dziewczyny (2017) Bikini Blue (2017),
Poskromienie Ztosnicy (2023). Jego drugim polem zainteresowan jest dzwiek interaktywny. W
ubieglym roku rozpoczat wspoétprace z warszawskim studiem deweloperskim Solid Games, w ktérym
zajmuje sie implementacjg dzwieku w silniku Unreal Engine 5 oraz udzZzwiekowieniem gier
komputerowych. Autor warstwy dzwiekowej do gry ,Chinese Frontiers: Prologue” (2023). W ramach
dziatalnosci na Uniwersytecie Muzycznym prowadzi zajecia, m. i. Systemy interaktywne, Realizacja
projektu multimedialnego, Instrumenty wirtualnych, Programowanie obiektowe.

Dzwigk na miare twoich uszu: personalizacja HRTF
dr inz. Agnieszka Paula Pietrzak (Politechnika Warszawska)

W technologii wirtualnej rzeczywistosci, dzwiek przestrzenny jest istotnym aspektem
tworzenia immersji, czyli zanurzenia uzytkownika w prezentowang wirtualng scene. Gdy
dzwiek odtwarzany jest uzytkownikowi przez stuchawki, konieczne jest wykorzystanie funkcji
HRTF (Head Related Transfer Function), ktére opisuja, w jaki sposob unikalne cechy
anatomiczne kazdej osoby wpfywajg na percepcje dzwieku z roznych kierunkéw. Obecnie
najczes$ciej wykorzystuje sie usrednione HRTF, ktére nie uwzgledniajg réznic miedzy
stuchaczami, co moze prowadzi¢ do wystepowania btedéw lokalizacji dzwiekow w
przestrzeni. Doktadna lokalizacja dzwieku, ktorg uzyska¢ mozna poprzez stosowanie
personalizowanych HRTF, moze poprawia¢ odwzorowanie przestrzeni akustycznej i
wzmacnia¢ zaangazowanie emocjonalne uzytkownikow. Najnowsze metody personalizacji
HRTF obejmujg m. in. wykorzystanie technik skanowania 3D oraz algorytméw uczenia
maszynowego. Rozlegtos¢ prowadzonych w tej tematyce badan wskazuje, ze
wykorzystywanie spersonalizowanych funkcji HRTF moze by¢ kolejnym krokiem do
zwiekszenia atrakcyjnosci scen tworzonych dla wirtualnej rzeczywistosci.

Agnieszka Paula Pietrzak - adiunkt badawczo-dydaktyczny Zakfadu
Elektroakustyki w Instytucie Radioelektroniki i Technik Multimedialnych
Politechniki Warszawskiej. Prowadzi prace naukowg oraz posiada

r ’ doswiadczenie w realizacji projektéw badawczych w tematyce cyfrowego

& A\ przetwarzania sygnatéw audio, dzwieku przestrzennego, prowadzenia

\‘\\. \ testow stuchowych czy przetwarzania mowy. Autorka publikacji naukowych

! ‘\\‘ i popularnonaukowych, biorgca aktywny udziat w polskich i zagranicznych
¢

\A
AL\ //\r) konferencjach oraz szkoleniach. Cztonek Zarzadu Polskiej Sekcji Audio
' Engineering Society, cztonek European Acoustics Association oraz
Polskiego Towarzystwa Akustycznego.
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Boeing 737 MAX - Nowoczesne szkolenia w zakresie bezpieczenstwa lotu i wyzwania
zwigzane z immersja dzwiekowa
dr Andrzej Artymowicz (Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina)

Nowoczesne wymogi w dziedzinie bezpiecznstwa transportu lotniczego powodujg, Zze jako$¢
urzgdzen treningowych wzrasta. Zwieksza sie precyzja oddawania niuansow w sferze
wizualnej i auralnej. Opowiem o technikach udzwiekowienia petnoskalowego symulatora
samolotu Boeing 737 MAX. Od planowania mozliwego zakresu nagran w powietrzu,
wielo$ladowych technik nagraniowych dzwieku i wibracji, postprodukcji az do testow
dzwiekowych podczas sesji symulatorowych z pilotami tego statku lotniczego. To trudny
dtugi i zmudny proces, lecz niezbedny, by przenie$¢ zmysty pilota do unikalnej przetrzeni
kokpitu lecgcego samolotu. Sukces skomplikowanego projektu wyraza sie w gfebokiej
immersji pilota w wirtualnym srodowisku.

Andrzej Artymowicz - Adiunkt Katedry Akustyki Muzycznej i Multimediow
Uniwersytetu Muzycznego Fryderyka Chopina. Doktor sztuki w dziedzinie
sztuk muzycznych, dyscyplinie artystycznej rezyseria dzwigku. Absolwent
Wydziatu Rezyserii Dzwieku Akademii Muzycznej im. Fryderyka Chopina w
Warszawie. W latach 80-tych pionier technologii komputerowej
postprodukcji dzwieku w Polsce. W latach 1993-1999 pracowat w
pierwszym komputerowym studiu dzwigekowym Telewizji Polskiej S.A. od
1999 w Wytwérni Filméw Dokumentalnych i Fabularnych w Warszawie.
Autor dzwieku do 300 filméw telewizyjnych oraz 100 kinowych filméw
fabularnych Dolby Digital® 5.1 i THX® najlepszych polskich rezyseréw filmowych. Nominowany do
Polskich Nagréd Filmowych “Orty” za najlepszy dzwiek. Wyktadat w Akademii Sztuk Pieknych w
Warszawie oraz Akademii Filmu i Telewizji. Wspottwdrea pierwszego w Polsce centrum edukacyjnego
Apple Pro Applications w ASP.

Ekspert w dziedzinie symulacji dzwieku do komercyjnych symulatoréw lotu. Autor symulaciji
dzwieku dla $migtowych i odrzutowych samolotéw m.in. Beechcraft Bonanza, Beachcraft Baron, F-16,
Boeing 737 MAX. Twoérca metody poszerzania realizmu w symulatorach poprzez zastosowanie
wielokanatowych systemow wibracji kokpitu. Projektant zaawansowanych systemoéw symulacji lotu.
Ekspert w dziedzinie Bezpieczenstwa Lotu, jego projekty byly wyrézniane m.in. w konkursie SESAR
Komisji Europejskiej na najlepszy projekt podwyzszajgcy Bezpieczenstwo Ruchu Lotniczego. Biegty w
dziedzinie konwersji analogowo-cyfrowej oraz analizy zapiséw dzwiekowych CVR.
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