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Muzyka algorytmiczna
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFN.320S.00335.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia inzynierskie pierwszego stopnia Fakultatywny

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia niestacjonarne Przedmioty specjalnosciowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Maciej Grzeskowiak
Prowadzacy zajecia Maciej Grzeskowiak
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 6 » Wyktad: 15, Egzamin punktéw ECTS
* Laboratorium: 15, Zaliczenie z oceng 5

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Rozwdj umiejetnosci programistycznych studenta.

C2 Wyksztatcenie umiejetnosci wykorzystania modelu matematycznego w procesie komponowania muzyki.
C3 Rozwdj $wiadomosci i kultury muzycznej studenta.

C4 Zaprezentowanie metody i struktury tworzenia kompozycji muzyczne;.
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Wymagania wstepne

Znajomos$¢ podstaw programowania.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 Zna wspoiczesng terminologie muzyczna.
W2 Zna protokoty stuzace do obstugi dZzwiekdw.
W3 Zna podstawowe pojecia z akustyki.

Umiejetnosci - Student/ka:

Ul Potrafi wykorzysta¢ w implementacji istniejace
biblioteki muzyczne.

u2 Opanowat podstawowe techniki wspdtczesne;j
kompozycji.

U3 Stosuje elementarne twierdzenia matematyczne

W procesie generowania muzyki.

ua Rozwija wtasne zainteresowania muzyczne.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1 Potrafi pracowadé w zespole.

K2 Opanowat podstawowe zasady zachowania
scenicznego.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_Wo01,
INF_K3_W03

INF_K3_WO03,
INF_K3_WO06_inz

INF_K3_W02,
INF_K3_ W03

INF_K3_U07_inz
INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U04_inz
INF_K3_U01_inz

INF_K3_U07_inz

INF_K3_K07

INF_K3_K06

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Wprowadzenie do jezyka Ruby.

2. Muzyka tonalna i atonalna.

3. Struktura rytmiczna w dziele muzycznym.

4. Minimalizm, Serlializm i forma w muzyce.

5. Koncepcja skali muzycznej i algorytmiczna
interpretacja.

6. Kompozycja z wykorzystaniem przekszcatcen
liniowych.

7. Wykorzystanie tahcuchéw Markowa w kompozycji

algorytmiczne;j.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

ul

W1, Ul
W1, U2, U4
W1, U2, U4
W1, U1, U3

ul, U3, u4

VERIV

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Projekt, Prezentacja
pracy artystycznej

Projekt

Prezentacja pracy
artystycznej

Projekt, Prezentacja
pracy artystycznej

Projekt, Prezentacja
pracy artystycznej

Projekt, Prezentacja
pracy artystycznej

Projekt, Prezentacja
pracy artystycznej

Prezentacja pracy
artystycznej

Prezentacja pracy
artystycznej

Formy zaje¢

Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium
Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec Formy zaje¢

8. Synteza i brzmienie dZzwieku. W2, W3, U2, U4, K1 Wyktad, Laboratorium
9. Protokét MIDI. W1, w2, U4 Wyktad, Laboratorium
10. SoundDesign. W1, U2 Wyktad, Laboratorium
11. Kompozycja zespotowa. K1, K2 Wyktad, Laboratorium

Forma zaje¢

Wyktad

Laboratorium

Forma zajec

Wyktad

Laboratorium

Obowiazkowa

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad z prezentacjg multimedialna wybranych zagadnien, Demonstracje dzwiekowe i/lub
video

Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda
laboratoryjna, Demonstracje dZwiekowe i/lub video

Warunki zaliczenia zajec

Warunkiem przystapienia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z laboratoriéw.

Na konhcowg ocene sktada sie wynik uzyskany na egzaminie, polegajgcym na przygotowaniu
wiasnej kompozycji algorytmicznej i zaprezentowaniu jej podczas koncertu zaliczeniowego
Skala ocen:

* bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

* dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

* dobry (db; 4,0) - od 70% punktéw,

* dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,

* dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

* niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Koncowa ocena sktada sie z projektéw muzyki algorytmiczne;.
Skala ocen:

* bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

* dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktéw,

* dobry (db; 4,0) - od 70% punktéw,

* dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,

* dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

* niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Literatura

1. Jan Oleszkowicz, "Muzyka. Elektronika. Informatyka", Centrum Edukacji Artystycznej, Warszawa 2010.

Rodzaje zajec studenta

Wyktad

Laboratorium

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

15

15

Wygenerowano: 2025-06-08 07:18

3/5



Przygotowanie do zaje¢
Przygotowanie projektu
Przygotowanie do zaliczenia

Przygotowanie demonstracji

taczny nakiad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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15

50

15

15

Liczba godzin
125

ECTS
5
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INF_K3_K06

INF_K3_K07

INF_K3_U01_inz

INF_K3_U04 _inz

INF_K3_U07_inz

INF_K3_W01
INF_K3_W02

INF_K3_W03

INF_K3_W06_inz
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Tresé

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do uczestniczenia w procesach gospodarczych zwigzanych z
informatyka i $wiadczeniem wybranych ustug informatycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do pogtebiania swiadomosci roli informatyki w ksztattowaniu zycia
spotecznego

Absolwent/ka potrafi zastosowac wiedze matematyczna do formutowania, modelowania, analizowania i
rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z informatyka

Absolwent/ka potrafi opracowa¢, przeanalizowac, zaprojektowac klasyczne algorytmy i systemy
informatyczne

Absolwent/ka potrafi zastosowac wybrane metody wykorzystywane w wiodacych kierunkach badan
informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia z dziatéw matematyki stuzace do modelowania i
rozwigzywania probleméw w informatyce

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia i problemy formujace kanon dyscypliny informatyka

Absolwent/ka zna i rozumie narzedzia, technologie i urzadzenia informatyczne wtasciwe dla wybranych
obszaréw zastosowan oraz podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia zwigzane z informatyczna architekturg sprzetowo-
programowa
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