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Skroty i oznaczenia

DAW — Digital Audio Workstation.
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Wprowadzenie

Niniejszym przedstawiam ci drugg czes¢ cyklu pt. ,Przestrzenn we wspédtczesnej kompozycji muzycznej”.

W cyklu tym staram sie dowies¢, ze:

Mozliwe jest tworcze zastosowanie tradycyjnych technik kompozytorskich w srodowisku dzwigku

przestrzennego w celu wywotania u stuchacza nowych wrazen sensorycznych i psychoakustycznych.

Cykl ma na celu popularyzacje wiedzy o technikach dzwieku przestrzennego wsrdéd kompozytoréw oraz
odbiorcéw muzyki oraz otwiera¢ droge do dalszych eksperymentow artystycznych i edukacyjnych w obszarze muzyki

immersyjne;.

Cykl obejmuje zakres wiedzy z pogranicza kompozycji, aranzacji, instrumentacji i produkcji muzycznej.

W tej czesci kontynuujemy rozwazania dotyczace etapéw pracy kompozytora, ze szczegdlnym uwzglednieniem
dzwieku przestrzennego. W poprzednim skrypcie wymienitam liste etapow pracy nad utworem: od przygotowania sesji
DAW - ustawienia tempa, tonacji i sktadu instrumentalnego — przez naniesienie podziatu formalnego i podstawowych
oznaczen harmonicznych, nagranie pilota akompaniamentu i melodii gtéwnej, az po budowanie pulsacji rytmicznej,

ustalanie napie¢ i kulminacji oraz opracowanie wstepu i zakoriczenia.

Teraz przechodzimy do praktycznej czesci — przygotowania sesji startowej, w ktorej szczegbine znaczenie ma
organizacja instrumentéw i Sciezek. W tym pierwszym etapie kluczowe jest zdefiniowanie rol poszczegdlnych warstw
muzycznych i decyzji dotyczacych ich rozmieszczenia w przestrzeni 3D — zaréwno dla instrumentow wirtualnych, jak

i partii nagranych przez zaangazowanego instrumentaliste.

Ten etap przygotowania sesji stanowi fundament pracy obiektowej — traktowania kazdego instrumentu jako
niezaleznego zrodta dzwigku w przestrzeni. Dzieki temu dalszy miks przestrzenny staje sie naturalnym przedtuzeniem

koncepcji kompozycyjnej, a nie probg korekty wczesniejszych decyzji.

W kolejnych rozdziatach przyjrzymy sie kolejnym etapom pracy z dzwigkiem przestrzennym. Najpierw oméwie
koncepcje pracy, w ktérej wyjasnie podstawowe zasady rozmieszczania zrédet dzwieku w przestrzeni i planowania
aranzacji pod katem immersji. W rozdziale Podejscie channel-based, object-based i ambisonika przedstawie réznice
miedzy podejsciem tradycyjnym a obiektowym oraz zalety pracy obiektowej w miksie przestrzennym. Nastepnie
porusze temat ograniczen i wyzwan technicznych, w tym kwestie odstuchu w warunkach domowych, prace hybrydowg
binaural + stereo, ograniczenia sprzetowe i organizacje sesji. Na koniec w rozdziale: Sesja startowa, pokaze, jak

zaplanowac sesje DAW, aby swiadomie ksztattowac¢ charakter przestrzeni.
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Uzupetnieniem tego skryptu sg filmy wideo:
1. ,Przestrzen we wspétczesnej kompozycji muzycznej — cz. 1. lluzja trojwymiarowego brzmienia” [5].

2. ,Przestrzen we wspotczesnej kompozycji muzycznej — cz. 2. Sesja startowa” [6].
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Koncepcja pracy z dzwiekiem przestrzennym

Rola kompozytora

W muzyce wspétczesnej kompozytor zajmuje sie czyms wiecej niz tylko tworzeniem melodii i harmonii. Oprécz
samego komponowania odpowiada réwniez za utrwalenie swoich pomystow — tradycyjnie odbywa sie to poprzez zapis
nutowy, jednak wspétczesne srodowiska muzyczne coraz czesciej dopuszczajg rowniez inne formy dokumentacji, w tym
zapisy graficzne, schematyczne, a takze utrwalenie w formie nagrania, bez koniecznosci sporzadzania tradycyjnego

zapisu.

Tradycyjnie w procesie tworzenia muzyki funkcje byty podzielone: kompozytor tworzyt melodie i harmonie,
aranzer planowat instrumentacje, autor instrumentacji decydowat o brzmieniu partii, a producent zajmowat sie

nagraniem i ostatecznym brzmieniem utworu. W muzyce wspétczesnej te role czesto tgczy jedna osoba. Kompozytor:
e tworzy i zapisuje linie melodyczne partii wokalnych i instrumentalnych,
e uktada harmonieg i aranzuje instrumentacje,
e odpowiada za efekty dzwiekowe i produkcje catego utworu.

W praktyce oznacza to, ze wspoiczesny kompozytor staje sie jednoczesnie aranzerem i producentem — osoba,

ktdra kontroluje zarébwno strukture muzycznag, jak i przestrzen, w ktérej dzwieki sg odbierane przez stuchacza.

W nowoczesnym ujeciu, przy pracy z dzwigkiem przestrzennym, rola kompozytora dodatkowo obejmuje

zwigkszanie doznan stuchacza, tak aby odbiér muzyki byt petniejszy i bardziej immersyjny.

Potaczenie plandw aranzacyjnych i planow przestrzennych

W poprzednim skrypcie oméwitam plany aranzacyjne w tradycyjnym ujeciu — czyli jak rozktadaé¢ elementy
utworu w czasie, korzystajgc z klasycznych srodkéw aranzacyjnych [3] [4]. Plany przestrzenne natomiast przedstawitam
w dwéch formach: w skrypcie w sposéb szczegotowy, z odniesieniami do literatury zrodtowej i wskaznikow mierzalnych,

a w filmie — w formie obrazowej, prezentujgc autorskg wizualizacje 3D i wyciggajgc wnioski praktyczne [5].

W tym rozdziale przenosimy koncepcje planéw aranzacyjnych do pracy z dzwigkiem przestrzennym, tgczac
tradycyjne plany muzyczne z przestrzennym rozmieszczeniem zrodet dzwieku. Oméwimy, jak rozmieszczaé
poszczegblne elementy kompozycji w planach przestrzennych 3D, aby wzmocni¢ immersje stuchacza, nie tracac przy

tym klarownosci gtéwnych gtosow i rytmu utworu.
Plany aranzacyjne mozemy podzieli¢ na pie¢ gtownych grup:
e groove — sekcja rytmiczna nadajgca puls utworowi,
e gtowna linia melodyczna,
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e kontrapunkt lub melodie towarzyszgce,
e tlo harmoniczne,
e akcenty rytmiczne.

Kazdy z tych planéw jest budowany za pomoca tradycyjnych srodkéw aranzacyjnych jak dynamika, agogika,

artykulacja, barwa instrumentéw. To sg fundamenty, ktére decydujg o wyrazistosci kazdego planu aranzacyjnego.
Kazdy z tych planéw nalezy rozwazac nie tylko w czasie, ale takze w przestrzeni.

Jesli chodzi o rozw0j w czasie, dynamika i barwa powinny zmienia¢ sie stopniowo, prowadzgc do kulminaciji
utworu. Warto pamietac, ze ludzkie ucho jednoczesnie rejestruje maksymalnie dwa pojawiajgce sie plany aranzacyjne
— nadmiar rownoczesnych zmian moze spowodowac¢, ze najwazniejsze elementy, czyli melodia i groove, utracg

klarownosc¢.

Przechodzgc do plandéw przestrzennych, w pracy z dzwigkiem 3D kluczowe jest rozmieszczenie plandéw
aranzacyjnych w przestrzeni. Postugujemy sie tutaj mapg percepcji stuchacza w czterech wymiarach: lewo-prawo, géra-

dot, blizej-dalej, przdd-tyt.
Przy wypetnianiu tej przestrzeni warto kierowac sie trzema zasadami:

1. Gtdbwne elementy kompozycji umieszczamy blisko srodka stuchacza, z wyrazng artykulacja, aby byly

dobrze styszalne i czytelne.

2. Elementy drugoplanowe mogg zajmowaé niestandardowe pozycje — np. z tytu lub wyzej — co buduje

immersje, nie zaburzajgc percepcji melodii.

3. Balans czestotliwosci w przestrzeni — przestrzen nie powinna by¢ przecigzona po jednej stronie; dzwigki

powinny by¢ rownomiernie rozmieszczone, aby stuchacz odbierat naturalng, spéjng sceng dzwigkowa.

taczgc plany aranzacyjne z planami przestrzennymi, kompozytor zyskuje petng kontrole nad tym, jak odbiorca

doswiadcza utworu — zarébwno pod wzgledem czasu, jak i przestrzeni, co jest podstawg pracy z muzykg immersyjna.
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Kompozytor-producent

Jednak petna kontrola nad odbiorem utworu nie ogranicza si¢ wytgcznie do planowania aranzacji i elementéw
w przestrzeni. Wspoétczesny kompozytor czesto powinien réwniez dysponowaé podstawowg wiedzg z zakresu produkcji
muzycznej. Praca z dzwigkiem przestrzennym tgczy w sobie zar6wno kreatywne aspekty komponowania i aranzaciji,
jak i techniczne elementy zwigzane z realizacjg przestrzeni dzwigkowej w praktyce studyjnej. Z perspektywy producenta

kluczowe staje sie uwzglednienie zarébwno aspektéw estetycznych, jak i technicznych [2].

Tworzac scene dzwigkowag, nalezy zadbac, aby melodia i gtdwny rytm byty dobrze styszalne, ale nie dominowaty

nad resztg elementéw. W praktyce oznacza to trzymanie sie trzech zasad:
1. Giéwne plany aranzacyjne umies¢ centralnie i blisko stuchacza,

2. Elementy drugorzedne moga by¢ rozmieszczane w nietypowych lokalizacjach, co wzmacnia wrazenie

immersiji.
3. Utrzymuj balans czestotliwosci w catej przestrzeni.

Dodatkowym narzedziem w pracy producenta-kompozytora jest mapowanie przestrzenne (Spatial mapping) [2],
ktdre pozwala przypisa¢ dzwieki lub ich wysokosci do konkretnych pozycji w przestrzeni. Dzigki temu stuchacz odbiera
zrédta nie jako punktowe dzwieki, lecz jako petniejsze, roztozone instrumenty. Efekt ten mozna wzmocni¢ manipulacja

gto$noscia, fazg, pogtosem czy opdznieniem, kontrolujgc tym samym wielko$S¢ percepowanego zrodta i jego gtebie.

W pracy z dzwiekiem 3D Scierajg sie dwa rézne podejscia producenckie: tworzenie przestrzeni realistycznych

a tworzenie przestrzeni abstrakcyjnych.

Tworzenie scen realistycznych
Sceny sg projektowane tak, aby stuchacz miat poczucie, ze naprawde znajduje sie w Srodku wydarzenia — na
widowni sali koncertowej lub na scenie wsrod zespotu grajgcego. Takie podejscie buduje naturalng immersje i pozwala

odbiorcy poczu¢ sie jak dyrygent albo jak osoba stojgca na scenie.

Dobrym przyktadem sg nagrania immersyjne Mortena Lindberga [1], ktéry w swoich realizacjach rejestruje
orkiestry i chéry w formatach 3D, tak aby kazdy stuchacz mégt poczu¢ obecnosé muzykéw wokét siebie, z realistycznym

odwzorowaniem odlegtosci, wysokosci i lokalizacji instrumentow.

Tworzenie scen abstrakcyjnych
Tu mozemy pozwoli¢ sobie na znacznie wigkszg swobode w rozmieszczeniu dzwiekow. Ciagte dzwigki moga
powoli krgzy¢ i rotowa¢ w przestrzeni, tworzac hipnotyczne, zmieniajace sie pejzaze dzwiekowe. Z kolei impulsy —

krotkie, ostre dzwigki — moga przeskakiwa¢ w nieoczekiwanych kierunkach, co wzmaga dynamike i energie sceny.
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W praktyce takie manipulacje realizuje sie¢ w DAW (Digital Audio Workstation), wykorzystujgc funkcje modulacji

parametréw panneréw ambisonicznych przy uzyciu sygnatow losowych.

Przyktadem jest muzyka elektroniczna, np. techno, trance czy EDM, gdzie producenci tacy jak DJ Tiésto
wykorzystujg przestrzenn 3D do tworzenia wirtualnych, immersyjnych efektéw — dzwigki syntezatoréw, perkusji czy
efektow przestrzennych poruszajg sie wokot stuchacza, budujac energie i angazujac odbiorce w spos6b niemozliwy do

osiggniecia w tradycyjnym miksie stereo.

Wybdr miedzy przestrzenig realistyczng a abstrakcyjng zalezy od gatunku muzyki i zamierzonego efektu — oba

podejscia pozwalajg w petni wykorzystac potencjat dzwieku przestrzennego i angazowa¢ stuchacza w unikalny sposaéb.

Podejscie channel-based, object-based i ambisonika

W projektowaniu sceny dzwiekowej stosuje sie zasadniczo dwa podejsScia. Pierwsze z nich, channel-based,
polega na przypisaniu kazdego zrodta dzwieku do okreslonych kanatow, podobnie jak w klasycznym stereo czy
w systemach 5.1. Kazdy kanat odpowiada okreslonemu gtosnikowi, co utatwia miksowanie, ale jednoczesnie ogranicza

precyzje rozmieszczenia dzwiekOw w przestrzeni.

Drugie podejscie, object-based, traktuje kazdy dzwiek jako odrebny obiekt, ktory mozna umiesci¢ w dowolnym
punkcie przestrzeni 3D. Dzigki temu uzyskuje sie znacznie wiekszg kontrole nad lokalizacjg zrédet oraz nad ich ruchem
w czasie. Podejscie object-based jest standardem w systemach kinowych oraz w profesjonalnych nagraniach high-

fidelity, cho¢ w praktyce jego popularne implementacje bywajg kosztowne i zamknigte.

W $rodowiskach VR i immersyjnych czesto stosuje sie ambisonike, bedaca otwartym standardem pracy
z dzwiekiem przestrzennym. Wyzsze rzedy ambisoniki (HOA — Higher Order Ambisonics) oferujg jeszcze wiekszg
doktadnos$¢ lokalizacji i mozliwosci kreacji przestrzeni, jednak brak narzedzi wspierajgcych bardziej rozbudowane

projekty w popularnych DAW moze ograniczac¢ skale zastosowania.

W efekcie, wybdér miedzy miksowaniem channel-based a object-based zalezy od celu projektu, docelowego

systemu odtwarzania oraz stopnia kontroli, jaki kompozytor i producent chcg zachowa¢ nad przestrzenig utworu.

W praktyce produkcji wspoiczesnych piosenek, zwtaszcza przy pracy na instrumentach wirtualnych, czesto
granica migdzy dwoma terminami — object-based 3D oraz ambisonika — zaciera sie. Technicznie rzecz biorgc, sg to
rozne systemy — pierwsze pozwala traktowac kazdy dzwiek jako oddzielny obiekt, kt6ry mozna umiesci¢ w dowolnym

punkcie przestrzeni, natomiast ambisonika koduje catg scene dzwigkowg jako pole wokoét stuchacza.

Dla producenta muzyki, ktéry komponuje i aranzuje utwory w DAW, te rdznice nie zawsze majg praktyczne
znaczenie. W obu przypadkach chodzi o to samo: kontrole przestrzennego potozenia zrdédet dzwieku, ich odlegtosci,
wysokosci i ruchu. W praktyce oznacza to, ze kazdy instrument wirtualny moze by¢ traktowany jako obiekt przestrzenny

— niezaleznie od tego, czy jest umieszczony w systemie object-based, czy w polu ambisonicznym.

Dzieki temu mozemy w DAW tworzy¢ petng, trojwymiarowg scene dzwiekowg, manipulowaé ruchem

instrumentow, ich gtebig i lokalizacjg, a stuchacz odbiera je jako naturalnie rozmieszczone w przestrzeni.
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W uproszczeniu, dla potrzeb produkcji piosenek, object-based i ambisonika dziatajg w tym samym celu:
umozliwiajg immersyjne doswiadczenie muzyki, a roznice techniczne mozna traktowac jako szczegoéty realizacyjne,

niewidoczne dla odbiorcy.

W dalszej czesci tego skryptu bede postugiwata sie terminem busy ambisoniczne w DAW, ktére w praktyce
bedg petnity role buséw obiektowych 3D. Dzieki nim kazda grupa instrumentédw moze mie¢ wiasnag ,barke

przestrzenng”, a ich ruch i pozycja w miksie bedzie w petni kontrolowana.

11
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Ograniczenia i wyzwania techniczne

Przetwarzanie sygnatéw na busach ambisonicznych

Jednym z istotnych wyzwan w pracy z dzwiekiem 3D jest ograniczona mozliwos¢ przetwarzania sygnatow na
busach ambisonicznych. W klasycznym audio stereo czy systemach wielokanatowych fatwo jest grupowac¢ Sciezki
i wsp6lnie modyfikowaé ich parametry — barwe, dynamike czy panorame — co pozwala efektywnie ksztattowac brzmienie

catej grupy instrumentow.

W przypadku ambisoniki tego rodzaju narzedzia sg wcigz ograniczone. W praktyce oznacza to, ze wiele operaciji
trzeba przeprowadza¢ osobno dla kazdego zrodta dzwigku, co zwieksza naktad pracy i wymaga precyzyjnego

planowania.

W Logic Pro czesciowo mozna obejs¢ te ograniczenia, korzystajgc z AUX-6w traktowanych jako obiekty 3D.
Pozwala to wysyta¢ grupy instrumentéw na wspélne busy ambisoniczne i stosowac¢ efekty przestrzenne, zachowujac
pewien poziom kontroli nad ruchem i lokalizacjg zrodet. Jednak takie podejscie wymaga starannej ewaluacji — nalezy

sprawdzi¢, jak poszczegOlne przetworzenia wptywajg na miks i czy nie obcigzajg nadmiernie systemu.

Podsumowujgc, praca z busami ambisonicznymi wymaga kompromisu migedzy precyzjg przestrzenng
a praktycznoscig operacji produkcyjnych. Umiejetne planowanie sesji i przemyslany podziat instrumentéw na obiekty

3D pozwala osiggna¢ stabilny miks, zachowujgc jednoczesnie petnie kreatywnej kontroli nad przestrzenig dzwigkowa.

Automatyzacja ruchu fantomowego zrodta dzwieku

Kolejnym istotnym zagadnieniem w pracy z dzwigkiem przestrzennym jest automatyzacja ruchu tzw.
fantomowych zrodet dzwigku. Termin ,,fantomowe zrédto” odnosi sie do sytuacji, w ktorej stuchacz postrzega dzwiek
w okreslonym miejscu w przestrzeni, mimo ze fizycznie nie znajduje si¢ tam gtosnik. To jedno z kluczowych narzedzi

kreowania immersyjnej sceny dzwiekowe;.

Z punktu widzenia techniki, lokalizacja zrédta dzwieku w panoramie stereo uzyskiwana jest poprzez manipulacje
gtodnosciag poszczegblnych kanatow, wprowadzenie niewielkiej rdéznicy czasowej lub potgczenie obu tych metod.
Narzedzie typu pan pot (potencjometr panoramowania) umozliwia kontrolowanie pozycji dzwieku w panoramie bez
zmiany czasu dotarcia sygnatu. Jednakze oba rozwigzania — zaréwno réznice w gtosnosci, jak i niewielkie przesuniecia

czasowe — nie odwzorowujg naturalnej przestrzeni akustycznej ani wielkosci pomieszczenia.

W kontekscie ruchu fantomowego zrédta dzwieku wazne jest, aby te ruchy zrodet nie byty przypadkowe, lecz

miaty okreslony cel — mogty na przyktad opowiadac historie w utworze lub wzbudza¢ konkretne doznania u stuchacza.

Przyktadem praktycznego zastosowania automatyzacji ruchu fantomowego zrédta dzwieku jest muzyka
elektroniczna lub tworzenie Sciezek dzwiekowych do gier i doSwiadczen VR. W takich produkcjach dzwigki poruszajg

sie w przestrzeni 3D, tworzac wrazenie ruchu i dynamiki — moga np. ,przelatywac” obok stuchacza, krgzyé wokét niego
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lub zmienia¢ odlegtos¢ w czasie. Automatyzacja pozwala kontrolowaé zaréwno potozenie, jak i dynamike tych
wirtualnych zrédet, zwigkszajac immersje i umozliwiajgc komponowanie doswiadczen przestrzennych, ktore sg bardziej

angazujgce niz statyczne rozmieszczenie instrumentow.

W praktyce oznacza to, ze kompozytor i producent $cisle wspotpracujg, planujac ruch kazdego zrodta w scenie

3D tak, aby przestrzert muzyczna byta zarébwno czytelna, jak i immersyjna.

Warunki odstuchowe w domowym studio

W pracy nad miksem stereo lub przestrzennym kluczowg role odgrywajg warunki odstuchu. Nawet najlepsze
instrumenty wirtualne i zaawansowane techniki miksu nie zastgpig odpowiednio przygotowanego S$rodowiska
odstuchowego. Aby uzyska¢ wierny obraz stereofoniczny, stuchacz powinien znajdowaé sie w wierzchotku trojkata
rownobocznego, ktérego podstawe tworzg dwa gtosniki skierowane w jego strong. Pomieszczenie powinno byé
symetryczne oraz odpowiednio wyttumione, minimalizujac odbicia od $cian, sufitu i podtogi. Dzieki temu dzwigk z obu

kanatow dociera rownomiernie, co pozwala precyzyjnie oceni¢ balans tonalny i lokalizacje zrédet dzwigku w panoramie.

Praca z dzwigkiem binauralnym w warunkach domowych wprowadza dodatkowe wyzwania. Cze$¢ elementéw
miksu przestrzennego realizuje sie w stuchawkach, natomiast basy i inne instrumenty w niskim pasmie czesto miksuje
sie na monitorach stereo. W niektérych przypadkach niskie czestotliwosci poddaje sie monofonizacji, aby zachowac
stabilnos¢ miksu. Takie hybrydowe podejscie umozliwia kontrole przestrzeni, cho¢ w peti realistyczny odstuch

w systemie surround pozostaje w domowych warunkach praktycznie niemozliwy.
Gtéwne wyzwania przy pracy w domowym studio obejmuja:

e Prawidtowe ustawienie odstuchu stereo — stuchacz w wierzchotku trojkgta rownobocznego, gtosniki

skierowane w jego strone.
e Akustyke pomieszczenia — odbicia od $cian, sufitu i podtogi moga znieksztatci¢ percepcije przestrzeni.
e Symetrie pomieszczenia i gtosnikdw — brak symetrii prowadzi do nierbwnomiernego odbioru dzwigku.

e Prace hybrydowg — przetaczanie miedzy stuchawkami a monitorami moze wprowadzac niesp6jnosc

W percepcji przestrzeni i balansu tonalnego.

e Ograniczenia odstuchu surround — brak mozliwosci petnej weryfikacji miksOw przestrzennych

w warunkach domowych.
Rozwigzania praktyczne obejmuja:

e Optymalizacje ustawienia monitoréw — stosowanie zasady tréjkata rownobocznego i kontrola kierunku

gtosnikow.

e Poprawe akustyki pomieszczenia — panele w miejscach pierwszych odbi¢, zachowanie symetrii,

redukcja niepozgdanych pogtoséw.

o Swiadoma prace hybrydowg — miksowanie dzwigku przestrzennego w stuchawkach, niskich

czestotliwosci i elementéw mono na monitorach.
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e Kontrole koricowg w profesjonalnym studiu — odstuch ostatecznego miksu w systemie surround

w warunkach profesjonalnych.

o Testy porébwnawcze — sprawdzanie miksu na r6znych systemach odstuchowych, aby upewni¢ sig, ze

brzmienie jest spdjne.

Podsumowujgc, klucz do precyzyjnego miksu w warunkach domowych lezy w odpowiednim ustawieniu
odstuchu, dobrej akustyce, symetrii pomieszczenia oraz Swiadomym wykorzystaniu pracy hybrydowej. Regularne testy
na roznych systemach odstuchowych oraz, jesli to mozliwe, weryfikacja w profesjonalnym studio surround pozwalajg

uzyskac spojny obraz przestrzeni i zbalansowane brzmienie catego miksu.

Ograniczenia komputerowe i organizacja pracy

W pracy z dzwiekiem przestrzennym w domowym studio jednym z kluczowych ograniczeri sg zasoby
komputerowe. Sciezki obiektowe, ktore pozwalajg umieszczaé dzwigki w przestrzeni 3D, sg szczegdlnie wymagajace
dla procesora. Duza liczba wtyczek moze szybko obcigzy¢ CPU, spowalnia¢ projekt, a w skrajnych przypadkach

prowadzi¢ do jego zawieszenia.

W praktyce najbardziej efektywnym rozwigzaniem jest stosowanie wtyczek na kanatach stereo lub surround,
a dopiero nastepnie kierowanie ich sygnatu na bus ambisoniczny lub obiektowy. Taki workflow pozwala zachowac¢ petnie

kreatywnosci aranzacyjnej, jednoczesnie minimalizujgc ryzyko problemow technicznych.

W domowym studio czesto stosuje sie takze podziat pracy na osobne sesje: podktady wyprodukowane w ses;ji
przestrzennej lub stereo eksportuje sie i wykorzystuje w nowej sesji do nagran wokali i instrumentow. W tej sesji mozna
ustawi¢ niskg wartos¢ latencji, co zapewnia ptynno$¢ nagran i precyzyjng kontrole nad wykonaniem. Takie podejscie

faczy kreatywnos¢ z praktyczng organizacja pracy i stabilnoscia techniczng projektu.
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Sesja startowa

Przygotowanie sesji pod miks przestrzenny wymaga jasnej strategii juz od samego poczatku. Pierwszym
krokiem jest doktadna analiza instrumentow — chodzi o to, aby zrozumie¢, jakie funkcje petnig poszczego6ine warstwy
muzyki i jak powinny zachowywac sie w przestrzeni 3D. To pozwala unikng¢ chaosu w miksie i umozliwia precyzyjng

kontrole nad przestrzenia.
Obejrzyj film [6], na ktérym pokazuje, jak przygotowuje takg sesje w programie Logic Pro.

Analiza funkcji instrumentdéw

Przyktad analizy funkcji instrumentéw zostat graficznie przedstawione na Rys. 1.

Instrumenty / gtosy solowe
(gtéwna linia melodyczna) ? ?

Instrumenty / gtosy kontrapunktowe
(melodie towarzyszace)

Tto hramoniczne

Groove
(sekcja rytmiczna)

Akcenty rytmiczne
(impulsowe, pasaze, arpeggia)

Rys. 1. Przyktad analizy funkcji instrumentow

Instrumenty solowe

Do tej grupy zaliczamy wszystkie Slady niosgce gtéwng melodie — wokale, skrzypce solo czy inne prowadzgce
partie. W przestrzeni 3D najlepiej umieszczac je centralnie i utrzymywac ich pozycje w sposob stabilny, aby stuchacz

mOogt bez trudu Sledzi¢ narracje muzyczna.

Linie kontrapunktowe

S3 to gtosy uzupetiajgce melodie, ktére jej nie dominujg — np. trgbka solo, saksofon solo. W miksie moga by¢
umieszczone nieco dalej od centrum, szerzej i bardziej otwarcie, tworzgc wrazenie przestrzeni woko6t gtéwnej linii

melodyczne;j.
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Tto harmoniczne — drony i pady

Syntezatory, kwartety smyczkowe, organy, chor czy pady ambientowe budujg atmosfere utworu. Dzigki

szerokiemu roztozeniu w przestrzeni tworzg wrazenie gtebi i otwartej sceny dzwigkowe;.

Elementy akcentujace
To krétkie, wyraziste dzwieki o charakterystycznym ataku, takie jak dzwonki, harfa, smyczki pizzicato.
W przestrzeni moga petni¢ funkcje punktowych akcentdéw rytmicznych, przyciggajac uwage stuchacza w konkretnych

momentach.

Instrumenty nadajgce groove

Do tej grupy nalezg elementy rytmiczne: stopa, werbel, sub kick, a czasem robwniez pianino, gitara rytmiczna

czy elektronika. Utrzymanie ich w stabilnej pozycji w miksie zapewnia solidny fundament pulsacji utworu.

Przydzielanie instrumentéw do busdw ambisonicznych
Po pogrupowaniu instrumentéw wedtug funkcji warto od razu przypisac je do osobnych buséw ambisonicznych.

Kazda grupa zyskuje wiasng ,banke przestrzenng” i mozliwo$¢ kontrolowania ruchu w przestrzeni 3D.
Dodatkowo praktyczne jest dzielenie grup wedtug rejestru i barwy — np.:
e wysokie instrumenty dete — bus 1 0 nazwie ,Dete”,
e dzwonki wysokie — bus 2 o nazwie ,Bells”,
e harfa — bus 3 i nazwie ,Harfa”,
e kwartet smyczkowy — bus 4 o nazwie ,Strings,
e wysokie pady — bus 5 o nazwie ,High synths,
e niskie pady — bus 6 o nazwie ,Low synths’.

Taki podziat umozliwia precyzyjne modelowanie przestrzeni — kazdy element inaczej reaguje na ruch, ma inng
funkcje w miksie i buduje przestrzern w charakterystyczny sposob. Wazne jest réwniez, aby nie przecigza¢ busow

ambisonicznych efektami, poniewaz moze to spowodowaé zawieszanie si¢ sesji.

Przyktad wizualnego planowania rozmieszczenia instrumentéw w busach ambisonicznych (lub obiektowych)

przedstawiatam na Rys. 2.
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Rys. 2. Przykiad planowania rozmieszczenia instrumentow w busach ambisonicznych (lub obiektowych)

Dobrg praktyka jest odpowiednie nazywanie buséw oraz przydzielanie im kolorow. Obejrzyj film [6], na kt6érym

pokazuje, jak to robie w praktyce.

Przygotowanie pogtosow
Juz na etapie sesji startowej warto zdefiniowa¢ pogtosy — AUX-y, ktére bedg pemic okreslone funkcje. Zwykle

przygotowuje kilka rodzajow pogtosow: krotkie, dtugie, szerokie, punktowe. Kazdy z nich wysytam na osobny obiekt 3D.

Rys. 3. Przyktad planowania pogtosowych buséw ambisonicznych (lub obiektowych)
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Przyktad wizualnego planowania pogtosowych busow ambisonicznych (lub obiektowych) przedstawiatam
na Rys. 3. Dzieki temu efekty pogtosowe mogg ,zy¢” w przestrzeni niezaleznie od instrumentow. Na przyktad pogtos
smyczkébw moze unosic sie wysoko, a pogtos dzwonkéw rozlewac sie po bokach, co wzbogaca immersje i daje petng

kontrole nad sceng dzwiekowg od samego poczgtku pracy nad projektem.

Obejrzyj film [6], na ktbrym pokazuje, jak przygotowuje takg sesje w praktyce.
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Podsumowanie

W tym skrypcie wykazatam, ze praca z dzwigkiem przestrzennym tgczy kreatywnos$¢ kompozytorskg z wiedzg
techniczng. Kompozytor we wspotczesnej muzyce nie tylko tworzy melodie, harmonie i aranzacje, ale coraz czesciej
petni takze role producenta, kontrolujgc przestrzen i ruch dzwigkdw w miksie. Kluczowg koncepcjg jest potaczenie
planéw aranzacyjnych — melodycznych, rytmicznych i harmonicznych — z planami przestrzennymi, dzieki czemu

odbiorca doswiadcza utworu w sposéb immersyjny i wielowymiarowy.

Z punktu widzenia produkcji, zastosowanie buséw ambisonicznych i technik object-based pozwala modelowaé
przestrzen 3D w sposé6b precyzyjny, kontrolujac zaréwno potozenie, jak i dynamike poszczegdlnych grup instrumentow.
W praktyce praca z dzwigkiem przestrzennym w warunkach domowych wymaga kompromisow — uwzglednienia
ograniczen akustyki pomieszczenia, stabilnosci sesji oraz wydajnosci komputera. Strategiczne organizowanie sesji,
automatyzacja ruchu zrodet dzwieku i Swiadoma praca hybrydowa (stuchawki + monitory) pozwala osiggna¢

realistyczne lub abstrakcyjne przestrzenie dzwigkowe, w zaleznosci od efektu, jaki chcemy uzyskac.

Realistyczne przestrzenie odtwarzajg naturalne sceny — np. sale koncertowg — umozliwiajgc stuchaczowi
poczucie obecnosci ,wewngtrz” wydarzenia. Przestrzenie abstrakcyjne natomiast dajg petng swobode kreatywng —
dzwieki mogg krazy¢, przeskakiwac lub rotowac, tworzac dynamiczne pejzaze przestrzenne, co jest szczegdlnie

wykorzystywane w muzyce elektronicznej. Wybor rodzaju przestrzeni zalezy od gatunku muzyki i efektu, jaki chcemy

osiggnac.

W pracy z muzyka przestrzenng stosuje sie dwa podejScia: channel-based i object-based. Channel-based
przypisuje dzwieki do okreslonych kanatéw, object-based traktuje kazdy dzwiek jako obiekt, ktbry mozna precyzyjnie
pozycjonowac¢ w przestrzeni 3D. W praktyce, przy produkcji piosenek na instrumentach wirtualnych, oba podejscia

mozna traktowac jako rbwnowazne.

W sSrodowiskach VR i projektach immersyjnych czesto wykorzystuje sie ambisonike jako otwarty standard pracy
z dzwigkiem przestrzennym. W praktyce produkcji wspoiczesnych piosenek, szczegdlnie przy uzyciu instrumentow
wirtualnych, granica miedzy systemami object-based 3D a ambisonikg staje sie ptynna. Cho¢ technicznie sg to
odmienne podejscia, dla kompozytora-producenta pracujgcego w DAW rdznice te nie majg wigkszego znaczenia.
W obu przypadkach chodzi o kontrole nad pozycjg zrodet dzwieku w przestrzeni, ich odlegtoscia, wysokoscig i ruchem.
Kazdy instrument wirtualny moze wiec petni¢ funkcje obiektu przestrzennego, niezaleznie od wybranego systemu.
W uproszczeniu, object-based i ambisonika realizujg ten sam cel: umozliwiajg immersyjne doswiadczenie muzyki,

a techniczne réznice pozostajg kwestig realizacyjng, niewidoczng dla stuchacza.

Przygotowanie sesji startowej obejmuje analize funkcji instrumentéw, podziat na grupy wedtug roli i rejestru,
przypisanie ich do osobnych buséw ambisonicznych oraz wstepne zaplanowanie pogtoséw. Takie podejscie umozliwia

petng kontrole nad przestrzenig i ruchem dzwieku oraz stabilno$¢ techniczng catego projektu.
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Tworzenie muzyki immersyjnej wymaga harmonijnego potgczenia planowania kompozytorskiego, precyzyjnego
rozmieszczenia elementow w przestrzeni, umiejetnosci produkcyjnych i Swiadomej organizacji pracy. Tylko woéwczas
odbiorca moze doswiadczy¢ utworu w petni — zarbwno w wymiarze czasowym, jak i przestrzennym, a wszystkie

elementy kompozycji wspotgrajg w spojng, immersyjng catosc.
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