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Zakres zrealizowanych dzialan w projekcie ,,Odra —
rzeka znaczen”

W ramach komponentu technologiczno-artystycznego projektu zrealizowano wieloetapowy
proces tworzenia materiatow dzwigkowych i wizualnych, taczacy dokumentacje
srodowiskowa, przetwarzanie sygnalow oraz narzedzia sztucznej inteligencji.

Rejestracja i przygotowanie warstwy dzwiekowej
Proces rozpoczeto od terenowej rejestracji brzmien srodowiska Odry. Zapis obejmowat:

e nagrania otuliny akustycznej rzeki Odry z uzyciem mikrofonu omnisferycznego,
umozliwiajacego przestrzenne panoramowanie dzwieku,

o edycje i selekcje nagran

e opracowanie banku sampli (,,tasma”) przygotowanych do dalszych modyfikacji z
uzyciem algorytméw Al

Zarejestrowany material miat charakter dokumentacyjny i srodowiskowy — obejmowat
naturalne dzwigki krajobrazu rzecznego, elementy hydroakustyczne oraz subtelne struktury
brzmieniowe otoczenia.

Generowanie narracji z uzyciem Al

Istotnym elementem projektu byto wygenerowanie czterech odrgbnych narracji koncertowych
przy uzyciu sztucznej inteligencji.

Tresci narracyjne zostaty opracowane przy wspotudziale prompt engineera, a nast¢pnie
zapisane w formie mowionej przez wirtualnego narratora. Warstwa stowna zostala trwale
zintegrowana z materiatem dzwickowym (,,tasma”), stajac si¢ integralnym komponentem
wydarzen artystycznych.

Dzialania w obszarze wizualizacji i przetwarzania Al

Tworzono warstw¢ wizualng, opartg na archiwaliach, danych historycznych oraz
generatywnych technikach Al

Zrealizowane dzialania obejmowaty:

e pozyskanie i opracowanie zbioru archiwalnych map oraz obrazéw Odry,

e generowanie wizualizacji wizji rzeki z uzyciem systemow generatywnych (m.in.
deevid.ai),

e animowanie i ,,0Zywianie” materialow statycznych (fotografie, mapy),

o transformacje¢ kartografii historycznej w dynamiczne formy wizualne, ukazujace
zmienno$¢ koryta rzeki, procesy srodowiskowe i inne formy wizualne.



Wykorzystane narzedzia Al bazowaty na modelach generatywnych oraz technikach
rekonstrukcji i interpolacji obrazu, umozliwiajacych synteze ruchu, stylizacj¢ oraz
semantyczne przeksztatcenia materialow zrodtowych.

Integracja dzwig¢ku i Al audio
Warstwa dzwigkowa zostata rozszerzona poprzez:

o adaptacje 1 rekonstrukcje probek dzwigkowych,

e generowanie nowych struktur audio z wykorzystaniem algorytméw syntezy i modeli
generatywnych (m.in. ElevenLabs, Suno Al),

o tworzenie dzwickow korespondujacych z warstwa wizualng i dramaturgia koncertow.

Zastosowane rozwigzania Al umozliwity transformacje materiatu srodowiskowego w formy
hybrydowe — pomiedzy dokumentem dzwickowym, synteza oraz abstrakcyjng narracja
brzmieniow3.

System performatywny i interakcja w czasie rzeczywistym

Koncowym etapem bylo zaprojektowanie srodowiska performatywnego w
systemie Resolume Arena, integrujacego dzwiegk, obraz oraz reakcj¢ na zdarzenia sceniczne.

System umozliwiat:

e dynamiczne sterowanie wizualizacjami 1 strukturami audio,
e reagowanie w czasie rzeczywistym na przebieg koncertu,
o synchronizacj¢ warstwy medialnej z dzialaniami muzykdw i energia wydarzenia.

Takie podejscie pozwolito na odejscie od statycznej projekcji na rzecz zywego,
adaptacyjnego sSrodowiska audiowizualnego.

Efekty projektu

Rezultatem dziatan bylo stworzenie czterech autonomicznych warstw wizualno-
dzwiekowych, zaprojektowanych indywidualnie dla kazdego koncertu. Kazda realizacja
stanowila odrgbna interpretacje rzeki — zaréwno jako bytu fizycznego, jak i nosnika znaczen
kulturowych, ekologicznych oraz emocjonalnych.

Powstate struktury medialne:

e wzmacnialy narracyjny charakter wydarzen,
e budowaty immersyjne doswiadczenie odbiorcy,
o ukazywatly potencjat wspotpracy sztuki, ekologii i sztucznej inteligencji.

Projekt potwierdzit mozliwo$¢ wykorzystania Al nie jako narzgdzia zastgpujacego tworce,
lecz jako medium dialogu pomiedzy danymi Srodowiskowymi, interpretacja artystyczna
i technologia.



