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UMIEJSCOWIENIE W PLANIE STUDIÓW (ilość godzin, forma zaliczenia, ECTS) 

Semestr I  Semestr II 15 godzin, egzamin, 2 ECTS 

Semestr III 15 godzin, egzamin, 3 ECTS Semestr IV 15 godzin, zaliczenie, 6 ECTS 

 

Prowadzący zajęcia dr hab. Katarzyna Taborowska-Kaszuba 

Cele i założenia 

przedmiotu 

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentów do samodzielnego i świadomego tworzenia dzieł muzycznych dla nowych 

mediów poprzez rozwijanie kompetencji kompozytorskich, technologicznych i konceptualnych w obszarze muzyki 

multimedialnej XXI wieku. Przedmiot ma na celu kształtowanie umiejętności integrowania dźwięku z obrazem, przestrzenią, 

ruchem i interakcją, z uwzględnieniem specyfiki współczesnych mediów audiowizualnych i performatywnych. 

Wymagania wstępne Wiedza z zakresu form muzycznych, współczesnych technik kompozytorskich, znajomość najważniejszych nurtów muzyki XX i 

XXI wieku, podstawowa wiedza dotycząca syntezy i przetwarzania dźwięku.  

 

TREŚCI PROGRAMOWE PRZEDMIOTU  

Semestr II 

• komponowanie  krótszych form multimedialnych (audio-wideo, instalacja interaktywna, VR/AR) ze szczególnym uwzględnieniem roli dźwięku w 

relacji z obrazem i przestrzenią. 

• tworzenie materiału dźwiękowego z wykorzystaniem technik live electronics i syntezy - budowanie indywidualnego języka brzmieniowego 

• opracowywanie partytur hybrydowych, uwzględniających tradycyjną notację oraz notację graficzną, w zależności od medium 

• słuchanie i analiza strategii kompozytorskich w utworach multimedialnych XX i XXI wieku.  

Semestr III 

• Komponowanie dłuższego dzieła multimedialnego (instalacja interaktywna, spektakl, projekt VR/AR) z możliwości wykorzystania partii live 

electronics i / lub elementów sztuki wideo – praca nad spójną koncepcją artystyczną. 

• Integracja elementów ruchu scenicznego, światła, projekcji – planowanie współpracy z artystami innych dziedzin. 

• Konsultacje indywidualne i warsztaty technologiczne: prototypowanie i testowanie projektu w przestrzeni prezentacji. 

• słuchanie i omawianie wybranych przykładów muzyki performatywnej i instalacyjnej z XXI w 

Semestr IV 

• Komponowanie utworu dyplomowego: dłuższe dzieło dla nowych mediów, np. spektakl multimedialny, instalacja interaktywna, film/animacja z 

oryginalną muzyką, z możliwością wykorzystania partii live electronics, multikanałowego dźwięku, systemów interaktywnych, (Midi/OSC)  

• Przygotowanie pełnej dokumentacji projektu: partytura, opis koncepcji, materiały audio i wideo.  

 

 
Kod efektu 

uczenia się 
EFEKTY UCZENIA SIĘ 

Charakterystyka 

II stopnia 

PRK 

I stopnia 

PRK 

W 

KTM2_W02 
Posiada pogłębioną wiedzę o współczesnych koncepcjach kompozycji w kontekście nowych mediów 

(film, VR/AR, instalacje, gry wideo) oraz o estetyce muzyki multimedialnej XXI w.  P7S_WG P7U_W 

KTM2_W06 

Zna i rozumie zaawansowane techniki tworzenia i przetwarzania dźwięku (live electronics, sound 

design, wielokanałowe systemy nagłośnienia) oraz sposoby ich integracji z obrazem i interakcją 

cyfrową 

P7S_WG P7U_W 

U KTM2_U05 

Posiada oryginalną, rozwiniętą osobowość artystyczną pozwalającą tworzyć multimedialne dzieła o 

wysokiej wartości estetycznej i technologicznej oraz potrafi opracować i zastosować indywidualną 

technikę kompozycji multimedialnej, łącząc dźwięk z obrazem, interakcją i środkami 

elektroakustycznymi w celu realizacji idei artystycznej. 

P7S_UU P7U_U 

K 

KTM2_K02 
Jest samodzielnym i profesjonalnym artystą-kompozytorem, potrafiącym w pełni i kompetentnie 

korzystać z wiedzy i umiejętności zdobytych podczas studiów przy tworzeniu dzieł dla nowych mediów. 
P7S_KK P7U_K 

KTM2_K04 

Posiada zdolność refleksji i krytycznej oceny własnej twórczości multimedialnej; potrafi analizować i 

kompetentnie oceniać inne projekty z obszaru muzyki dla nowych mediów oraz wyciągać wnioski dla 

dalszej pracy twórczej. 

P7S_KO P7U_K 

 

METODY KSZTAŁCENIA  

wykład, praca z tekstem i dyskusja, analiza (studium) przypadków, rozwiązywanie zadań, rozwiązywanie zadań artystycznych, praca indywidualna, praca w 

grupach, prezentacja nagrań CD i DVD, aktywizacja („burza mózgów”, metoda „śniegowej kuli”, konstruowanie „map umysłu”), technika SWOT, technika 

drzewa decyzyjnego, uczenie się w oparciu o problem (PBL), sesje rozwiązywania problemu, inne metody stosowane przez prowadzącego, kształcenie 

zdalne 

 

  



 

METODY WERYFIKACJI EFEKTÓW UCZENIA SIĘ  

Wymagania końcowe – zaliczenie roku, forma oceny Kod efektu uczenia się  

egzamin KTM2_W02, KTM2_W06, KTM2_U01, KTM2_U05, KTM2_K02, KTM2_K04 

kolokwium ustne KTM2_W02, KTM2_W02, KTM2_W06, KTM2_U05, KTM2_K04 

kolokwium pisemne KTM2_W02, KTM2_W06, KTM2_U05, KTM2_K04 

projekt, prezentacja KTM2_W02, KTM2_W02, KTM2_W06, KTM2_U05, KTM2_K04 

kontrola przygotowanych projektów KTM2_W06, KTM2_U05 

realizacja zleconego zadania KTM2_U05, KTM2_K02 

wszystkie inne metody stosowane przez prowadzącego KTM2_W02, KTM2_W06, KTM2_U01, KTM2_U05, KTM2_K02, KTM2_K04 

 

FORMA I WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU 

Warunki zaliczenia Zaliczenie przedmiotu uwarunkowane jest uczęszczaniem na zajęcia oraz osiągnięciem wszystkich założonych efektów kształcenia 

(w minimalnym akceptowalnym stopniu – w wysokości powyżej 50%). 

Warunki egzaminu Warunkiem przystąpienia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z przedmiotu. Warunkiem zdania egzaminu jest uzyskanie więcej niż 

50% przewidzianych punktów. 

 

NAKŁAD PRACY STUDENTA  Ilość godzin Punkty ECTS 

Godziny realizowane przy udziale nauczyciela akademickiego  45 
11 

Ilość godzin samodzielnej pracy studenta  180 

 

Literatura podstawowa  

• Karen Collins Game Sound. An IntroducRon to the History, Theory, and PracRce of Video Game Music and Sound Design (MIT Press) 

• Małgorzata Przedpełska-Bieniek  Sztuka dźwięku. Technika i realizacja  

• Lucy Ann Harrison InteracRve Sound and Music  

Literatura uzupełniająca 

• R. Murray Schafer Soundscape   

• Peter Weibel (red.) Sound Art: Sound as a Medium of Art  

• Georgina Born (red.) Music, Sound and Space  

• Mądro A., Muzyka a nowe media. Polska twórczość elektroakustyczna przełomu XX i XXI wieku, AM w Krakowie, Kraków 2020. 

 


