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JIntro-
duk-
tion

Musense-projektet utformades for att uppna tva lika viktiga mal eller syften. Det forsta ar att
samla in s& mycket information som ar nédvandigt fér att kunna teckna en sa heltackande bild
av hur utvecklande tekniska medel och processer ar och kommer att paverka leverans och
mottagning av virtuell prestanda. Virtual Reality (VR) som koncept ger den kontextuella
bakgrund som Musense-projektet vilar pa. Genom att ha detta som modell kan vi inte bara
tilhandahalla den nédvandiga informationen om VR, utan ocksa lata projektforskarna uppna
det andra av de tva syftena, det vill sdga méjligheten att forma sjélva tanken som kan skapa
nytt och eller mervarde i skapandet och utvecklingen av den virtuella verkligheten i sig. Ofta
kan den kreativa processen ses i tva delar. Det forsta ar vad som &r, det andra ar vad som ar
méjligt. Den andra av dessa tva delar ar kanske den mer spekulativa men sakerligen den som
forvandlar fantasi till verklighet. Som bekant drivs manga stora uppfinningar av oméjliga
visioner eller till synes ouppnaeliga mal.

Denna rapport stravar efter att presentera olika aspekter av konceptet Virtual Reality och hur
dessa relaterar till bade musikvarlden och det storre samhallet. Understkningen som visas
som den andra punkten i rapporten &r en inventering av férstaelsen, beredskapen och
antagandet av virtuella teknikprojektpartners och intressenter faktiskt har. Det ger en liten men
realistisk bild av var vi hittar vara institutioner och oss sjélva i forhallande till idén om VR. Den
testar fyra huvudomraden, den nuvarande situationen, nuvarande praxis, organisatorisk
beredskap och en 6ppen frageavdelning som utforskar hur musiker férestaller sig VR-
konceptet.

Den tredje delen utforskar de sociala konsekvenserna av VR. Det gor det fran sa manga
perspektiv som mojligt eftersom det musikaliska samhaéllet bestar av manga delar som var och
en ar direkt paverkad av denna revolutionerande teknologi. Dessa inkluderar skaparna,
promotorerna, producenterna, spridarna och mottagarna. Effekterna av VR har konstnarliga,
teknologiska, finanspsykologiska och sociologiska effekter pa var och en av de tidigare
namnda kategorierna. Darmed &r diskussionen uppdelad i varje social kategori av
musiksfaren. Tillaggsmaterialet i den fjarde delen ges fOr att forstarka omfattningen av den
andra delen genom att tillhandahalla ytterligare material som inte tacks av del tva.

Avsnitt fem ger en serie fallstudier som syftar till att klargéra hur vi som kollektiv ser pa och
definierar hela begreppet cyber och sedan hur detta skapar relationer till det musikaliska
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rike. Resultatet ar en éverraskande uppsattning nya mojligheter som forstarker bade kvaliteten
och mangfalden av tankar som kan underhallas med avseende pa bada komponenterna.
Del sex fordjupar sig i hur Musense-projektet férestéller sig hur koncept och teknologier som
for narvarande anvands i musikindustrin kan anvandas inom omradena cyberprestanda,
langdistansprestanda och utbildning.

Det nast sista avsnittet &r bade en diskussion och en bibliografisk resurs som ger ovarderlig
information inte bara om hur pandamin sporrade och paverkade antagandet av teknik utan
ocksa om hur de nya teknologierna och tekniska trenderna utvecklas.

Det sista avsnittet av rapporten tittar pa hur strukturen och processen fér Musense-projektet
relaterar till 2030-agendan som lagts fram av FN. Detta gérs med hénsyn till projektets
efterlevnad och/eller samhérighet med agendans féreskrifter om hallbarhetsbegreppet i vid
mening samt dess snavare inneb6rd nar man 6vervager utbildning.

2. Musense-undersokningen
av partners och intressenter
med avseende pa virtuell
verklighet

Genom en digitalisering av larandeupplevelsen kan bade instruktdrer och elever forbattra sina fardigheter for att
skapa en mer engagerande och effektiv utbildningsprocess. Utbildningens utveckling kréaver en férédndring av
administrativ och pedagogisk teknik fér att stddja nya och utvecklande séatt att undervisa. De kraftfulla
forandringarna i det socioekonomiska utbildningssystemet férandras specifikt inom hogre utbildning, sdsom
utbildningens standard, kvalitet, decentralisering och virtuellt och oberoende larande. Vi maste identifiera
strategiska teknologier och l&drandetrender fér att méta behoven hos dagens elever, fakulteter och personal. For
att integrera digitala transformationsmajligheter utnyttjar universiteten sina leveransmetoder, formar sina
mekanismer for larande och utveckling, leverans och standiga foérbéattringar. Virtuellt larande har etablerat
kraftfulla informella natverk, dessa anvands av eleverna for att dela information och underlatta deras anslutning.
Virtuellt larande blir en paverkande process for att underlatta delning i samarbete. Virtuell utbildning har alltmer
utmanat oss att decentralisera var utbildning och antagandet av effektiv decentralisering av utbildningen kréaver
att universiteten utvecklar specifika roller for att stédja decentraliseringsprocessen.

Cyberformance ar ett liveframtradande som anvénder internetteknik for att féra samman artister pa distans i
realtid, for avlagsna och/eller proximala publik. Inom cyberformance tar vi digitala medier och
informationsteknologier och pressar dem till sina granser med vara kreativa experiment, upptéacker insikter inom
omraden som datormedierad kommunikation, social interaktion och teknologins inverkan pa manskligt liv. Det har
ar var
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bidrag till "en ny renédssans i skapandet, distributionen och delning av information, kunskap och kreativt arbete"
och en "6vergang fran industriell innehallsproduktion till gemenskapsbaserad inre kreativitet". Anvanda internet
for att experimentera och producera alternativa férestaliningar, vilket resulterar i skapandet av nya former. Tiden
for denna nya form var en specifik, begrénsad och delad tid da artister och publik kom samman i samma
dgonblick for att uppleva ett liveevenemang.

Mojligheterna hos uppslukande teknologier ger en stimulerande upplevelse som vi aldrig har gjort férut.
Stromningsteknik har dykt upp i flera former och har expanderat under det senaste decenniet, vilket bidrar till att
Oka var interaktion och férdjupning i musik. Skarmlosa tekniker Visuella bildskarmar baserade pa reflektion av
ljus, virtuell nathinneskarm som riktas mot nathinnan i vara 6gon, och synaptisk 6verféring av signalerna direkt in
i var hjarna genom synnerven kommer att forandra varlden vi ser. Spatialiserat ljud, ljud bearbetat for att ge
lyssnaren intrycket av en ljudkalla i en 3D-milj6 kommer att férandra vérlden vi hér. Att stimulera kdnsel- och
rorelsesinnena vid fjarrstyrning eller datorsimulering, speciellt for att aterskapa de férnimmelser som en
anvandare skulle kdnna, kommer att férandra véarlden vi kdnner. Som berattande plattformar tjanar uppslukande
tillvagagangssatt oss som kreativa verktyg. Vi har formagan att skapa olika berattelser med hjélp av dessa
tekniker.

| takt med att uppslukande teknologier har blivit mer knda och tillgangliga fér allménheten, har "XR" (eller
"extended reality") blivit ett paraplybegrepp som omfattar forstarkta, blandade och virtuella verkligheter pa satt
som kan smalta samman den fysiska och virtuella vérlden. XR hénvisar inte till specifika teknologier utan hur hela
denna kategori av teknisk utveckling utdkar och férstarker den méanskliga upplevelsen (Lee, M. J. W., Georgieva,
M., Alexander, B., Craig, E., & Richter, J. State of XR & Immersive Learning Outlook Report 2021. Walnut, CA:
Immersive Learning Research Network).

Musense-projektet genomfér denna undersdkning fér att samla in data som hjélper det att férutse méjliga
framtida resultat inom omradet fér cybermusik. Denna idé utgor en av kdrnkomponenterna i Musense-projektet,
dedikerat till utforskningen av musikaliska fragor i ett standigt foréanderligt cyberrymden. Férandringstakten for XR
inom utbildning och pa andra hall beror pa det anméarkningsvéarda arbete som forskare, fakulteter, studenter och
konstnarer utfor. Understkningen vilar delvis pa tron att mansklig féraning ar till hjalp for att férutsaga framtida
handelser. Denna rapport representerar deltagarnas samlade rost och asikter.

DEL 1
Nuvarande

situation:

For att forbattra detta frageformulér har nagra fragor stéllts om attityder och tankar om teknik, deras
fiarrupplevelser och preferenser. 51,6% av undersékningsdeltagarna ar kvinnor och 48,4% av dem ar man.
Deras aldrar ar oftast 35 eller &ldre (87,1%) och farre av dem (12,9%) ar mellan 18 och 29. De har anvant
digital teknik i minst 3 ar och mer, de har 10 ars erfarenhet (67,7%), 6-9 ars erfarenhet

(16,1%) och 4-5 ars erfarenhet (9,7%). De beskriver sig sjélva och sin privata anvandning av digital teknik;
tycker det &r latt att arbeta med datorer och annan teknisk utrustning (96,8 %) och anvénda Internet i stor
utstrackning och kompetent (100 %). Ungefar alla (96,8%) &ar 6ppna och nyfikna pa nya appar, program och
resurser, och 80,6% av medlemmarna i olika sociala natverk. Endast 51,6 % av dem utvecklar digitalt innehall,
aktivitet, appar, program eller resurser.

De flesta av deltagarna har trott att de &r skickliga i att anvanda teknik (93,6 %), fiarrtekniker ar kompatibla med
deras arbetsstil (93,6 %) och de ar motiverade att interagera pa distans (87,1 %).
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F1.1: Jag ar skicklig i att anvanda teknik

15

1 2 3 4 5

F1.2: Fjarrteknologier ar kompatibla med min arbetsstil
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F1.3: Jag ar motiverad att interagera pa distans

Aven om de trodde att det &r stressande att interagera pa distans (83,9 %) och att kvaliteten pa upplevelser pa
distans inte ar densamma som upplevelser ansikte mot ansikte (80,6 %), har 90,3 % av dem funnit att
férdelarna med fjarrupplevelser dvervéager nackdelarna.
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F1.4: Kvaliteten pa fjarrupplevelser &r densamma som ansikte mot
ansikte

1(3.2%)

1

F1.5: Fordelarna med fjarrupplevelser dvervager nackdelarna
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F1.6: Att interagera pa distans ar stressande fér mig
Nar de tankte pa stérningar i deras larande under covid-19-pandemin, trodde 93,6 % av dem att pandemin har
tvingat deras organisation att ompréva hur arbetsplatstraning utformas och levereras for att sakerstéalla att den ar
effektiv dven i fjarrinstallationer. Pandemin har tvingat 96,8 % av deras organisation att tinka pa nya satt att 6ka

samarbetet mellan anstéllda, sarskilt nar de arbetar pa distans och pandemin har paskyndat inférandet av
molnteknik, vilket tvingar deras organisationer att snabbt utbilda anstallda i tekniken med hjalp av innovativa

DEL 2
Aktuell

praxis:

Den uppslukande tekniken kombinerar digitala och verkliga element pa ett satt som gor det mojligt f6r anvandare
att interagera naturligt i en virtuell milj6. | en uppslukande miljé kan anvdndaren komma att acceptera
konstgjorda delar av miljdn som en del av helheten och férlora medvetenheten om att de ar narvarande.
Virtuella varldar ar bade hardvaru- och mjukvaruprodukter som ger anvandare mgjligheten att modifiera och
ersétta verkliga miljoer for att fa mer information an de kan fran dem. Och langs det virtuella varldsspektrumet,
som stracker sig fran en rent fysisk varld i ena ytterligheten till en helt virtuell verklighetsupplevelse i den andra,
finns nedsankningsteknik tillganglig pa olika platser.

Den virtuella varlden hanvisar till férstéarkta varldar och virtuell verklighet som erséatter personens omvérld.
Marknaden for interaktiv teknik utvecklas snabbt, med deltagare som anvander en mangd olika taktiker fér att
dra kunder, befasta sina positioner och hanga med i branschens utveckling. For att forbattra kundupplevelsen
anvander industriféretag férdjupningsteknik i en méangd olika sammanhang, inklusive e-handel, interaktiva
webbapplikationer, férdjupningsmarknadsféring, varumarkesupplevelser och specifika geografiska utforskningar.
Teknologisk utveckling och digitalisering har varit de priméra krafterna bakom antagandet av framvéaxande
teknologier 6ver sektorer. Arbetsstyrkan paverkas avsevart av ny teknik som virtuell verklighet och artificiell
intelligens. Dessutom utvecklas fordjupningsteknologin fran ett rent marknadsféringsknep till ett anvandbart
instrument for att skapa varde fér en sadan gemenskap och ekonomin som helhet. Denna vaxande anvandning
av utdkade varldar inom tillverkning ger en chans for den interaktiva virtuella industrin att expandera under de
kommande decennierna. Dessa verktyg anvands for att ge undervisning inom en méangd olika omraden, sdsom

forsvar, flyg, konstruktion, akademi och



medicinska, och de anvénder interaktiva bilder for att visa ett brett spektrum av scenarier. Organisationer stravar
alltid efter tekniska framsteg inom detta omrade for att ge kunderna en mer interaktiv upplevelse.

Virtuell verklighet (VR), forstarkt verklighet (AR), blandad verklighet (MR) och utékad verklighet (XR) ar exempel
pa uppslukande teknologier som har potential att berika vara liv pa s4 manga satt. Uppslukande teknologier
flyttar ut fran laboratoriemiljoer och teoretiska tillampningar och blir fullfiadrade, intaktsgenererande
marknadsplatser. Deras nuvarande praxis med uppslukande teknologi i deras erfarenhet har visat att 54,9% av
dem har méjligheten att prova alla typer av VR/AR/MR/XR-system (mobil, stationar, glaségon, etc.). Endast en
tredjedel av dem (32,3 %) har mojlighet att prova mer &n en gang och ungefar halften av dem (45,2 %) har ingen
erfarenhet av dessa tekniker. Bilden nedan visar att halften av dem &r medvetna om potentialen hos VR och AR.
Aven om vissa funktioner &r tekniskt méjliga idag, &r de flesta av dem inte medvetna om potentialen hos dessa
system.

I inctatal N2 3 W4 HEE Svery much
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Wirtual Reality (VR) Augmented Reality (AR) Mixed Reality (MR) extended Reality (xR

F2.1 Jag ar val medveten om potentialen hos VR/AR/MR/XR

Aven om de flesta av dem (93,6%) &r positiva till att experimentera och testa ny teknik, anvands 22,6% av
dessa olika typer av AR/VR/MR/XR-enheter och Iésningar.
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F2.2 Jag ar fOor att experimentera och testa ny teknik

F2.3 Jag anvander olika typer av AR/VR/MR/XR-enheter och
|Osningar

Baserat pa deras VR/AR/MR/XR-upplevelse finner bara ett fatal av dem den sensoriska perceptionen i en virtuell
miljé som &r analog med verkligheten, och tror att rérelsen i en virtuell milj6 &r verklig. De trodde inte att deras
sinnen stimulerades av den virtuella miljdn och de kadnde att de kunde kontrollera sina handlingar perfekt.

Endast 25,6% av dem har tyckt att deras arbete framjar anvandningen av AR/VR/MR/XR-enheter och Iésningar.
7Y% av dessa deltagare har sagt att de behdver externt stod for tekniska fragor och hur man anvéander denna



och behdver externt stdd vid anpassning av affarsprocesser fér dessa teknologier. 74,9 % av dem behdver
externt stéd med att utbilda sina kollegor i att anvédnda denna teknik och 80,7 % av dem behdver ekonomiskt
stod for att kopa dem. 74,2 % av dem foredrar att motsta att anvanda AR/VR/MR/XR-I0sningar.

Halften av dem (54,8%) har inga planer pa att ta till sig dessa tekniker (virtuell/férstarkt eller blandad verklighet) i
sitt liv och/eller arbete. Endast 12,9 % av dem har antagit det, 12,9 % av dem befinner sig i de inledande
faserna av implementeringen och 9,7 % av dem planerar att anta denna teknik nésta ar. Aven om 6,4 % av dem
inte har nagon plan, tyckte de att de skulle anvanda dessa tekniker i sitt arbete och 3,2 % av dem forsoker hitta
en budget for att anta dessa tekniker. Deras attityder och énskemal néar det géller antagandet av VR/AR/MR/XR-
tekniker i deras liv och eller arbete anges nedan:

They represent an oppoiunity i Sith our Bves in s many wings B 15 [SA.1%)
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F2.4 Vilka ar dina attityder och 6nskemal néar det galler inférandet av
VR/AR/MR/XR-tekniker i ditt liv och/eller arbete? (Multiple Choice)

DEL 3

Nuvarande situation
for organisationer:

Deltagarna har namnt att de har eller tillgang till VR/AR/MR/XR-kompatibla enheter som Oculus och mjukvaru-/
hardvarupaket som later musiker upptrada och interagera tillsammans synkront i realtid med hogkvalitativa
ljudheadset, LOLA (LOw LAtency audiovisual streaming system) och Polycom.

For digitaliseringen av innehall, process eller produkt foredrar de mest digitala larmiljéer, ger konserter, lektioner,
workshops, poddséndningar via internet, liveevenemang och natverkande musikframtrddanden och
undervisningsaktiviteter. Inte bara digitalisering av innehall, de féredrar ocksa att anvanda digital teknik for
registreringsprocesser, anstkningsformular, handledningar och annonser.

Utbildningsresponsen under den tidiga fasen av COVID-19 fokuserade pa att implementera
distansinlarningsmodaliteter, konserter, lektioner, workshops, méastarklasser, féreldsningar och férestaliningar
som en nddsituation. Dessa var avsedda att na alla elever. Vissa fjarrkonferenser (Teams, Zoom, YouTube
Streams) och externa samarbetskonserter (Sonobus) anvander ocksa digitala verktyg for att organisera
evenemang (Whova) som gér evenemang moderna och trendiga, lockar och engagerar deltagare effektivt och
hjalper evenemangsarrangérer att spara tid néar de hanterar evenemangslogistik.

-
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Den 6ppna fragan "Hur kan vi engagera bade proximala och onlinepublikationer?", "Vad &r din tanke om
kommunikation och interaktion i en cyberférestélining mellan publik och mellan publikmedlemmar och artister?",
"Hur férandrar cyberprestanda rollen som artist?", "Vilka &r de nya fardigheterna for cyberprestanda?" och "Vilka
tekniker tror du kommer att forma cyberprestanda under det kommande decenniet?" ombeds att avsldja sina
asikter, erfarenheter och berattelser.

Hur kan vi engagera bade proximala och online publik?

I en virtuell miljo &r engagemang inte bara att f& manniskor att titta pa eller lyssna pa innehallet du har skapat.
Malet med din engagemangsstrategi bor vara ett steg langre: att inspirera dina deltagare att beréatta for dig och
varandra. Genom att sékerstélla en acceptabel konstupplevelse for bada publiken och ge betydande ytterligare
upplevelser genom XR eller ge dem en kansla av att vara en del av evenemanget och gruppupplevelsen. Det kan
vara mojligt med en hybrid/merged reality-ansats. Férst och framst behdver vi idéer och saker att sdga. Oavsett
verktyg bor kvaliteten och innehéllet vara prioritet, da kan tekniken hjélpa oss att géra vart liv enklare och koppla
samman méanniskor runt om i vérlden.

Vad tycker du om kommunikation och interaktion i en cyberférestélining mellan publikmedlemmar och mellan
publik och artister?

Fjarr- och hybridteam kan nu enkelt ansluta till kollegor som de aldrig skulle tréffa i sitt dagliga arbete. Att lara
kénna teammedlemmar frdn andra funktioner, i andra jobbroller, éver regioner och lander hjélper till att bygga
relationer, fértroende och samarbete, i och utanfér utbildningen. Men vi maste vara forsiktiga sa att vi inte ersatter
verklig prestation. Cyberprestanda boér vara estetiskt motiverad. Det kan férbattras avsevart genom att lyssna,
spela och njuta. Publiken alskar att vara med och sedan kommer valet av teknik senare, beroende pa de problem
som maste l6sas.

Hur féréandrar cyberprestanda rollen som artist?

Under aren har tekniken spelat en nyckelroll i att forma musikbranschen. Tekniken har férandrat hur manniskor
skapar musik. Musiker kan spela for fans éver hela varlden genom livestreamade framtradanden. Utdévarens roll
behover tédnkas om. Publiken &r okénd, snarare &n framfér dem, och det goér att en artist inte kan svara pa
publikens natur och behov. Cyberrymden tillater publiken att vara narmare artisten utan att kompromissa med
framfoérandet. Férestaliningen kan uppfattas som en kollektiv tillstélining eller till och med en privat.

Vilka ar de nya fardigheterna for cyberprestanda?

Forst och framst maste artisten ha starka fardigheter som artist. Musikskap kan inte erséttas. Sedan kan artisten
férbattra sitt arbete med hjalp av teknik, strdmmande musik éver hela véarlden eller uppfinna nya spelstilar och
strategier.

Kunskap om mediet &r en vasentlig fardighet for att nd publiken. Konstnarer bér vara fullt medvetna om de nya
mediernas méjligheter. Det &r for tidigt att sdga, men flexibilitet och 6ppenhet &r avgérande.

Vilka tekniker tror du kommer att forma cyberprestandan under det kommande decenniet?

Visuella och ljudaspekter &r ganska val utvecklade, &ven om de fortfarande behdver optimeras. Andra sensoriska
kénslor aterstar att utveckla. En stor insats bér ocksa goras for att minska den digitala klyftan och géra XR mer
demokratiskt




Detta bor géras genom att optimera anvandningen av lagkostnads- och traditionell teknik, som att forbattra XR i
mobila och billiga stationara appar. Nar vi gar framat kommer digitaliseringen att fortsatta att forma oss och hur
arbetet distribueras (distans, asynkront, genom samarbetande team) tar oss ett steg langre. Det manskliga
sinnet. Alla drdmmar utgar fran det. Sarskilt sammanslagna och utékade verklighet, mobilnat (6G), automation
och Al-baserade l6sningar kommer att ge hégre produktivitet, férbattrad prestanda och ett stérre behov av ny
kompetens.

3. Sociala konsekvenser av
virtuell verklighet.

En kort historisk bakgrund

Ursprunget till teknologin for virtuell verklighet (VR) kan sparas till 1960-talet nar de tidigaste teorierna och
tilldmpningarna utvecklades av Ilvan Sutherland vid Massachusetts Institute of Technology (MIT) som skapade
varldens forsta virtuella verklighet huvudmonterad display (HMD). 1968 utvecklade Myron Krueger véarldens forsta
interaktiva konstinstallation med hjalp av ett datoriserat visionsystem. Det gjorde det méjligt fér anvandare att
interagera med virtuella objekt som projicerades pa en skarm.

Under det foéljande decenniet bérjade en mangd forskare utforska potentialen fér VR-teknik for praktiska
tillampningar. Thomas Furness Il fran US Air Force utvecklade den forsta flygsimulatorn med en mangd olika
sensorer, skarmar och datorer. Vid University of North Carolina i Chapel Hill utvecklade forskare den férsta
uppslukande virtuella miljén, kallad Aspen Movie Map. Detta system gjorde det mgjligt fér anvéndare att utforska
en 3D-representation av Aspen, Colorado.

Under 80-talet utvecklades virtual reality-tekniken avsevart. Jaron Lanier skapade VPL Research, ett féretag som
utvecklade flera produkter, sdésom DataGlove och EyePhone HMD. 1989 myntade Lanier termen

"virtuell verklighet." Under detta decennium genomférdes flera experiment som involverade VR inom olika
omraden, inklusive psykologi, medicin och utbildning. Begreppet virtuell verklighet utvecklades till att omfatta en
mangd olika tekniker, sasom spelsystem for virtuell verklighet och simulatorer for virtuell verklighet. | borjan av
decenniet slappte Sega Sega VR-1, den férsta kommersiella virtuella verklighetsspelenheten. | mitten av 90-talet
slappte Virtuality Group Virtuality 1000CS, en virtuell verklighetsimulator fér hela kroppen. | slutet av decenniet
utvecklade ett antal foretag virtuell verklighetsprodukter for konsumentmarknaden.

Det forsta decenniet av 2000-talet sag uppkomsten av en ny generation VR-teknologier. Bland dessa finns
Oculus Rift, HTC Vive och Samsung Gear VR. Dessa enheter gjorde det méjligt fér anvandare att uppleva en
verklig kénsla av férdjupning och interagera med virtuella miljéer. Dessutom utvecklades en méngd AR-
plattformar (augmented reality) under denna period, vilket gér det méjligt fér anvandare att se en kombination av
verkliga och virtuella element. Under det efterféljande decenniet uppstod framsteg inom virtual reality-teknik, med
utvecklingen av haptiska aterkopplingsenheter och mer sofistikerade virtual reality-headset. Dessutom
utvecklades en méangd olika applikationer inom omraden som utbildning, hélsovard och underhallning. Under
denna period gjorde sociala VR-plattformar som AltspaceVR och VRChat det méjligt fér anvandare att interagera
med varandra i virtuella miljber.

1 Aryabrata Basu. En kort kronologi av Virtual Reality. arXiv:1911.09605v2 [cs.HC] 22 november 2019.
s://voicesofvr.com/245-50-years-of-vr-with-tom-furness-the-super-cockpit-virtual-retinal-display-hit-lab- virtual-world-society/

3 s://lwww.vrs.org.uk/virtual-reality-profiles/vpl-research.html
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Idag anvands virtual reality-teknik inom ett brett spektrum av omraden, fran underhalining till sjukvard. De
tekniska framstegen som sker for narvarande &r sd manga och sker i en sadan takt att det ar nastan omgjligt att
rékna upp dem alla.

Allmén infrastruktur och virtuell verklighet Musikkonserter/férestaliningar

For narvarande visar Virtual reality-tekniken (VR) en enorm potential for tillampningar inom manga olika
omraden. De senaste aren har tekniken anvéants i en méngd olika branscher, fran spel och underhallning till
sjukvard och militar. | takt med att tekniken forbattras och blir allt mer tillganglig har den fatt potentialen att
revolutionera hur ménniskor interagerar med varandra och sin véarld. Den tekniska infrastrukturen fér virtuell
verklighet bestar for narvarande av olika komponenter. Pa sin mest grundlaggande niva kraver VR-teknik en
dator och ett headset som anvands for att komma at och visa den virtuella varlden. Headsetet maste vara
anslutet till datorn och ha en lamplig skarm, till exempel en LCD- eller OLED-skarm. Headsetet maste ocksa vara
utrustat med sensorer for att mojliggora rorelsesparning, sa att anvandaren kan rora sig genom den virtuella
vérlden.

Forutom headsetet och datorn innehaller den tekniska infrastrukturen for virtuell verklighet &ven mjukvaru- och
hardvarukomponenter. Programvarukomponenter som spelmotorer och 3D-motorer mojliggér skapandet av en
virtuell varld. Hardvarukomponenter som rérelsekontroller och haptiska aterkopplingsenheter gor det mojligt for
anvéandaren att interagera med den virtuella varlden.

Framsteg inom VR-teknik har lett till utvecklingen av virtuell verklighetsupplevelser som blir allt mer engagerande.
Féretag som Facebook och Microsoft har utvecklat sina dedikerade plattformar for virtuell verklighet, dar
Facebooks Oculus Rift och Microsofts HoloLens &r nagra av de mest populdra. Dessa plattformar gér det mojligt
fér anvandaren att uppleva virtuell verklighet mer interaktivt och realistiskt.

Utvecklingen av kraftfullare grafikkort och processorer har ocksa mojliggjort skapandet av mer realistiska virtuella
vérldar. Detta har gjort det mdjligt fér utvecklare att skapa &nnu mer uppslukande upplevelser som kan ge en mer
realistisk kénsla av narvaro i den virtuella varlden.

Nar vi tanker pa den musikaliska véarlden har VR férandrat livemusikupplevelsen for publiken. Tekniska framsteg
under de senaste aren har mgjliggjort en ny typ av virtuell verklighetsmusikkonsert. Det &r en som later
konsertbesokare vara helt nedsénkt i en 3D-miljé som innehaller deras favoritartister och musikgenrer.

For att pa basta séatt ta itu med Amnet aligger det en att forsta vad en VR-musikkonsert &r. Konserterna i sig
bestar av liveframtradanden som &ger rum i en virtuell 3D-miljé som gor att publiken pa ett uppslukande séatt kan
uppleva bade de auditiva och visuella aspekterna av utféraren och framférandet.

5 Oluleke Bamodu och Xuming Ye. Virtual Reality och Virtual Reality Systemkomponenter. Proceedings of the 2nd International Conference
on Systems Engineering and Modeling (ICSEM-13). file:///C:/Users/paolo.susanni/Downloads/5686%20(1).pdf

6 https://cointelegraph.com/metaverse-for-beginners/microsoft-metaverse-vs-facebook-metaverse-what-is-the-difference

Denna typ av konsert skapas och streamas vanligtvis med hjélp av avancerad teknik som motion capture, virtual
reality-headset och 360-graderskameror. Publiken kan g&a med i konserten fran var som helst i varlden, och de
kan vélja den synvinkel de vill ha under férestéllningen. | vissa fall kan de till och med interagera med varandra
och till och med ge feedback. VR-musikkonserter erbjuder flera férdelar jamfért med traditionella
liveframtradanden. De later publiken uppleva konserten utan att behova resa till en fysisk lokal. VR-konserter
erbjuder en niva av anpassning som inte &r mojlig med traditionella konserter genom att publiken kan vélja sin
egen betraktningsvinkel samt typen och intensiteten av de visuella och ljudeffekter de vill uppleva. Detta gor
upplevelsen mer personlig och gor att publiken blir mer engagerad i forestéllningen. P& ett visst satt anpassar
publiken upplevelsen sa att den passar dem sjélva. De tolkar konserten pa nagot satt som liknar vad artisten gor
med musiken de framfor.

Trots dessa fordelar finns det fortfarande flera utmaningar som maste atgardas for att VR-musikkonserter ska na
sin fulla potential. En stor utmaning &r behovet av mer avancerad teknik och plattformar som kan strémma
hogkvalitativt 3D-innehall i realtid. Det finns ocksa ett stort behov av fler innehallsskapare och promotorer for att
producera och distribuera konserter med virtuell verklighet. Eftersom vi befinner oss i de tidigaste stadierna av
den har utvecklingen maste mycket losas for att forstad hur dessa handelser kan anvandas for att engagera ny
publik och skapa meningsfulla relationer mellan artister och deras fans. VR-musik ger inte bara
livemusikupplevelsen till publiken utan ger ocksa en niva av anpassning som inte ar mojlig med traditionella
konserter. Nar tekniken fortséatter att férbattras kommer potentialen fér VR-konserter att revolutionera hur

publiken upplever livemusik bara fortsatta att vaxa.



Senaste tekniska framstegen

Under de senaste aren har framsteg inom VR mdjliggjort skapandet av mer uppslukande och realistiska
upplevelser som tilldter anvandare att utforska och interagera med digitala utrymmen pa extraordinéra satt. Detta
uttalande &r inte menat att imponera utan snarare att anspela pa de mest uppenbara konsekvenserna for
framtiden for denna teknik. Hardvaruframsteg ar direkt ansvariga for tillvaxten av virtual reality-teknik. Under de
senaste aren har kostnaderna for att producera hogkvalitativ VR-hardvara minskat avsevart. Som ett resultat ar
det nu mdjligt att fa tillgang till sofistikerade enheter till en brakdel av kostnaden for tidigare generationer av
hardvara. Denna trend forvantas fortsatta, med introduktionen av kraftfullare och mer prisvarda headset och
tillhérande hardvara. Lika avgorande for den tillvaxten ar framstegen inom mjukvara. Féretag producerar nu
mycket sofistikerade mjukvaruverktyg och motorer for att skapa uppslukande och interaktiva virtuella milj6er.
Dessa ar utformade for att ge anvandarna en mer realistisk och uppslukande upplevelse. Utvecklingen av dessa
verktyg och motorer har méjliggjort skapandet av allt mer sofistikerade och realistiska virtuella varldar som kan
upplevas i realtid.

7 MichelWedel, EnriqueBigné, JieZhang. Virtuell och forstérkt verklighet: Avancera forskning inom konsumentmarknadsféring International
Journal of Research in Marketing Volum 37, nummer 3, september 2020, sidorna 443-465

Utvecklingen av virtuell verklighetsteknik har drivits av framsteg inom sensorisk teknik. Till exempel har haptisk
teknologi, som later anvéndare kénna en kansla av beréring, anvénts i stor utstrackning i utvecklingen av
sofistikerade virtuella miljéer. Denna teknik verkar dominera som en central utvecklingskraft.

Utvecklingen av virtuell verklighetsteknik har ocksa st6tts av framsteg inom artificiell intelligens (Al). Al-teknik har
anvants for att skapa mer sofistikerade och lyhdrda virtuella miljder. Al-drivna simuleringar gér det mojligt fér
anvandare att uppleva komplexa scenarier med realistiska reaktioner och reaktioner fran virtuella karaktarer.
Denna teknik har potential att skapa mycket realistiska upplevelser som inte kunde aterskapas i den verkliga
varlden. Under de senaste aren har framvéxten av virtual reality-teknik (VR) majliggjort nya mojligheter inom
musikframtradandets omrade. Dessa framsteg gor att musiker kan skapa uppslukande, interaktiva upplevelser for
sin publik och skapa nya sétt att engagera sig i musik. Ett av de mest anmarkningsvarda exemplen pa detta &r
uppkomsten av "haptiska" eller taktila férestallningar. Genom att anvédnda en kombination av sofistikerad haptisk
aterkopplingsteknik och motion capture-system kan artister skapa musikframtradanden som &r lyhorda for
publikens rérelser och interaktioner. Resultatet &r en hég niva av interaktivitet som gor att publiken kan bli djupare
férdjupad i musikupplevelsen. Till exempel har gruppen Spatial Pathway anvéant haptisk teknologi for att skapa en
upptradandeupplevelse dar publiken kan interagera med musiken genom fysiska rérelser som att peka, vinka och
gbra gester. Dessutom har framsteg inom 3D-ljudteknik gjort det méjligt fér uppslukande ljudlandskap och
rumsligt ljud att integreras i VR-musikframtrddanden som ger unika ljudupplevelser i skapandet av ljudlandskap
som rdr sig och skiftar med publikens rérelser. Gruppen 3D Audio Lab har anvant denna teknik fér att skapa en
forestallning som later publiken réra sig och utforska ljudlandskapet med sina egna kroppsrorelser.

8 https://www.devteam.space/blog/10-great-tools-for-vr-develop-ment/#:~:text=Oculus%2C%20a%20well%2Dknown%20provider,%20VR %
20tillgangarna%20du%20skapar. 9 https://www.opengrowth.com/resources/bringing-a-sense-of-touch-to-virtual-reality 10 https:/
news.stanford.edu/2021/11/12/using-ai-create-better-virtual-reality-experiences/ 11 Stefano Papetti, Charalampos Saitis Redaktérer: Musical
Haptics. Zlrich, Schweiz. Springer Open. 2018. P1-11.

Med ytterligare framsteg inom 3D-kartldggningstekniker kan projicerade bilder transformeras och manipuleras in
realtid som genererar dynamiska visuella displayer som svarar pa publikens rérelser. Exempel pa detta kan ses i
framtradanden fran artister som Glitch Clothing, som anvéande 3D-kartlaggning och projektionskartlaggning.

Effekter pa industrin

Virtual reality (VR) har haft en djupgéende inverkan pa en mangd olika branscher och sektorer. Denna teknik har
anvants for att skapa uppslukande upplevelser i utbildnings- och underhallningsmiljGer, for att designa och
interagera med komplexa 3D-modeller och till och med fér att simulera scenarier inom militr- och energisektorn.
Forskning tyder pa att anvandningen av virtuell verklighet kan 6ka effektiviteten, minska kostnaderna och
forbattra kommunikationen och samarbetet pa arbetsplatsen. Men det finns ocksa potentiella negativa effekter
som maste beaktas, sdsom potentiella halsorisker pa grund av langvarig virtuell exponering.

Inom utbildningssektorn har virtuell verklighet méjliggjort nya satt att undervisa och lara. Till exempel kan virtuella
studiebesok anvandas for att ta elever till platser som de kanske inte kan bestka personligen. VR kan ocksa
anvandas for att simulera experiment och évningsprocedurer, vilket moéjliggdr praktisk inlarning i en saker och
kontrollerad milj6. Dessutom kan denna teknik anvandas fér att skapa interaktiva 3D-modeller av komplexa

koncept, vilket hjalper till att engagera



eleverna med det material som presenteras.

Underhallningsindustrin har ocksa dragit nytta av anvandningen av VR. Teknikens uppslukande karaktar har
méjliggjort nya upplevelser for bade spelare och filmbestkare. Féretag som Oculus, Playstation och HTC har
slappt headset och annan hardvara speciellt designad for spelupplevelser i virtuell verklighet. Dessutom &r filmer
nu tillgangliga i 360-gradersformat, vilket gor att tittarna kan bli helt uppslukade av handlingen. Inom det
medicinska omradet har virtuell verklighet anvénts for att utbilda lakare, sjukskoterskor och forsta responders.
Genom att anvanda realistiska simuleringar och scenarier kan medicinsk personal 6va pa procedurer och finslipa
sina fardigheter i en saker och kontrollerad miljé. Dessutom kan VR anvandas for att hjélpa patienter med
psykologiska stérningar och fobier genom att utsétta dem fér kontrollerade och virtuella versioner av deras radsla.
Militdr- och energiindustrin har anvant virtuell verklighet f6r en mangd olika syften, som att utbilda personal.
Genom att skapa realistiska simuleringar av verkliga miljéer kan soldater och ingenjérer éva och férbereda sig for
uppgifter utan att riskera skada eller dédsfall. Anvandningen av virtuell verklighet har tillampats pa manga andra
industrier, inklusive teknik, arkitektur och produktdesign. Genom att lata designers interagera med 3D-modeller
kan de snabbt testa olika designs. Detta sparar tid och pengar genom att minska behovet av dyra prototyper och
fysiska modeller.

Aven om det finns flera férdelar med att anvénda virtuell verklighet, finns det ocksé nackdelar. Kostnaden fér
hardvara och mjukvara kan vara odverkomligt dyra, och tekniken kanske inte ar tillganglig for alla anvandare.
Ytterligare forskning och utveckling behdvs for att sakerstalla en saker och ansvarsfull anvandning av virtuell
verklighet pa arbetsplatsen.

12 https://www.anses.fr/en/content/what-are-risks-virtual-reality-and-augmented-reality-and-what-good-practices- 13 https://
www.uschamber.com/technology/how-virtual-reali-ty-is-transforming-healthcare#:~:text=VR%20har%20bevisat%20till%20be,och%20kronisk
%20smarta%2C%200ch%20mer.

Musikbranschen har férvandlats genom framvéxten av virtuell verklighet (VR). Tidigare har musik upplevts linjart,
det vill sdga att lyssna pa en komposition eller narvara vid ett liveframtradande. Med tillkomsten av VR har
konsumenterna nu en uppslukande och interaktiv musikupplevelse. Det har ocksa haft en langtgadende inverkan
pa musikproduktionen. Genom att anvénda en kombination av ljuddesign och visuella effekter kan producenter
skapa helt nya upplevelser. Detta har gjort det mgjligt att experimentera med ljuddesign, vilket har lett till mer
komplexa och dynamiska ljudupplevelser. Producenterna har ocksa kunnat anvanda VR for att skapa virtuella
instrument, som later anvéndare skapa sin egen musik i en virtuell miljé. Inom musikpedagogik har VR haft en
djupgaende effekt pa hur musik lars ut och lars ut. Genom att lata eleverna interagera med musik pa ett
uppslukande och interaktivt satt har pedagoger kunnat skapa en mer engagerande och effektiv 1armiljé.
Dessutom, genom att anvanda virtuell verklighet, har larare funnit att VR kan bidra till att férbéattra elevernas
engagemang.

De potentiella tillAmpningarna av VR i musikbranschen &r enorma, och denna teknik ar bara i sin linda. Vi kan
inom kort se mer innovativ anvandning av VR, som virtuell verklighetsmusikfestivaler, virtuella inspelningsstudior
och virtuella musiklektioner. De senare ar redan verklighet med en méngd musikinstrument som genereras.
Virtual reality har potential for ytterligare tillampningar inom musikbranschen och de &r praktiskt taget
obegréansade. Det ska bli spdnnande att se vilka nya och innovativa anvandningar av denna teknik som kommer
att komma i framtiden.

Publikens erfarenhet av AR-prestanda

Den vaxande populariteten for virtual reality-teknik (VR) har revolutionerat musikindustrin, vilket goér att
konsertbesdkare kan uppleva livemusik, oavsett var de befinner sig. Med méjligheten att komma in i en virtuell
konserthall har VR-musikkonserter potential att dra en enorm och mer mangsidig publik &n négonsin tidigare.
Den forsta fordelen for konsertbesdkare ar mojligheten att uppleva livemusik fran bekvamligheten av sitt eget
hem. Med virtual reality-teknik kan fans transporteras till en helt uppslukande konsertmiljé, vilket gér att de inte
bara kan lyssna p& musiken utan ocksa vara en del av den och njuta av en mer intim och personlig upplevelse &n
den som finns i traditionella konsertlokaler. Detta kan vara sarskilt férdelaktigt fér fans som inte kan delta i en
fysisk konsert pa grund av ekonomiska, geografiska eller fysiska begransningar. AVR-tekniken later fansen
interagera med musikerna och andra narvarande fans, samt delta i olika aktiviteter och spel. Saledes bor fans
tendera att ha en mer meningsfull och personlig upplevelse med artisten, samtidigt som de ger en méjlighet att fa
kontakt med andra fans. Musikkonserter med virtuell verklighet kan hjalpa till att bryta skillnaderna mellan artister
och publik. Anvéndningen av VR-teknik gor det méjligt fér artister att skapa en mer intim och personlig
upplevelse, eftersom fans kan placeras i samma virtuella miljd som artisten vilket méjliggér en mer meningsfull
upplevelse.

14 https://virtuoso-vr.com/ 15 https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/1705401 16 https://musictech.com/news/gear|
vr-to-learn-piano-for-free/#:~ Musikkonserter med virtuell verklighet erbjuder ett unikt och innovativt sétt fér fans att upplev

skillnad fran traditionella konserter, VR-teknik



I&ter fansen utforska och engagera sig i forestallningen pa séatt som inte ar maéjliga i en fysisk miljé. Till exempel kan fans kunna utforska olika
vinklar av forestallningen och till och med kunna interagera med miljén savél som andra fans som pa sa satt blir en integrerad del av
férestéliningen. Detta &r inte alls mdjligt med traditionella miljder eftersom artisterna och publiken ar begransade till sina begransade och
separata fysiska utrymmen. Vi kan inte veta vad resultatet av den nya typen av kontakt kommer att skapa, men det ar fullt méjligt att det kan
paverka bade prestanda och mottagning. VR-konserter har potential att revolutionera livemusikupplevelsen.

Artist Erfarenhet av AR Performance

Utvecklingen av virtual reality-teknik (VR) har gjort det méjligt fér artister att revolutionera den traditionella musikstilen. | den nya uppslukande
miljén delar artistperspektivet vissa betydande likheter med publikens i att grénserna for var och en har tagits bort och man kan inte vara
séker pa hur detta kommer att paverka prestationspraxis. Med hjélp av VR kan artister skapa nya uppslukande upplevelser och engagera
publiken pa helt nya satt. VR-prestanda ger méjlighet att experimentera med olika prestationsstilar och tillvagagangssatt. Detta kan stracka
sig fran interaktiva visualiseringar till interaktiva instrument och till och med virtuella véarldar.

VR-teknik ger artister mgjligheten att komma at en storre publik. Genom att utnyttja VR-kapaciteten kan artister upptrada for en mycket
bredare publik &n vad som annars skulle vara méjligt. Detta gor det mojligt for artister att na ett bredare utbud av potentiella publik och
engagera fler fans av deras musik. Detta bekraftas av narvaron vid flera VR-konserter som ges av ett antal kénda artister. Nedan finns tva
sadana exempel med relativa publiksiffror.

17 https://weraveyou.com/2021/05/music-concerts-virtual-reality/

18 Najereh Shirzadian, Judith A. Redi, Thomas Roggla, Alice Panzq, Frank Nack, Pablo Cesar. Férdjupning och samhérighet: Hur
livevisualisering av publikens engagemang kan forbéattra musikevenemang. 1Centrum Wiskunde & Informatica Science Park 123,
Amsterdam. S. 1-20

1. Marshmello's Virtual Reality Concert: In March 2019, Marshmello performed a virtual reality concert that was streamed to millions of viewers
across the world. According to Forbes, the performance was watched by over 10 million viewers, making it one of the most successful virtual
reality concerts to date.

2. Travis Scott's Astronomical Performance: The performance on the game Fortnite was watched by over 12.3 million viewers making it the
largest in-game performance ever. The show featured original visuals, music, and choreography, as well as a special appearance by Travis Scott
himself.

Musikrepetitionsplattformar online, &ven om de &nnu inte &r inom VR, &r en relativt ny teknik som gor att musiker
kan repetera och samarbeta via internet. Dessa plattformar ar normalt vard for tredjepartsleverantérer och ger
anvandarna en rad funktioner som ett online chattrum, ljudstrémning och videostromning. Pa sa sétt kopplar
musiker samman och repeterar tillsammans utan att behdva vara i samma fysiska rum. Férdelarna med dessa
plattformar ar manga. Musiker kan spara tid, pengar och anstrangning pa att resa till repetitioner. Dessa
plattformar ger musiker en séker och séker milj6 att arbeta i, eftersom plattformarna vanligtvis har olika
sékerhetsfunktioner som kryptering och autentisering. Den héar tekniken gér det méjligt fér musiker att dela och
lagra ljud- och videoinspelningar av sitt arbete, sa att de kan granska och forfina sina framtradanden.
Plattformarna tillater ocksd omedelbar feedback fran andra musiker, vilket gor att musiker snabbt kan utvardera
och férbéttra sitt arbete.

Ungefar som VR-tekniken som anvands fér narvarande fér virtuell verklighetskonserter, kommer den att ge en
uppslukande och realistisk miljo som anvands for att aterskapa ett fysiskt repetitionsutrymme och for att simulera
upplevelsen av att spela i ett liveevenemang. VR kan anvéandas for att skapa interaktiva handledningar och
lektioner for anvandare, sa att de kan lara sig och 6va musikaliska koncept pa ett mer uppslukande och
engagerande satt. Yasar University inleder ett sadant projekt, ett som har for avsikt att anvanda VR-teknik i
skapandet av en interaktiv érontraningsplattform dar anvandaren kommer att svara pa traningsévningar med
fysiska rorelser fér att spela virtuella tangentbord och manipulera virtuella toner for att skapa en mangd olika
musikaliska strukturer. Dessa funktioner kan hjalpa musiker att férbattra sina fardigheter och utveckla en djupare
forstaelse for musik.

Om man skulle integrera VR i samarbetsplattformar online skulle man kanske till och med kunna ta sig an
storskaliga projekt, som orkestrar, dar samordning och samarbete ar véasentligt.

Nya former av konstnarlig upplevelse

Det ar oundvikligt att ny teknik forandrar sattet pa vilket musik utformas och komponeras. Man behover bara titta
pa skapandet och utvecklingen av nya musikinstrument for att forsta hur teknikens kraft paverkar konsten. Detta
géller for alla konstformer. Virtual reality-teknik (VR) &r inte annorlunda eftersom den har potential att
revolutionera hur musikaliska konstverk skapas. VR-teknik kan anvandas for att skapa och manipulera
ljudlandskap i en virtuell miljé, med hjélp av en mangd olika verktyg och mjukvara. Den kan ocksa anvandas for
att utforska ljuddesign med odvertraffad frihet genom att manipulera utrymmet, skapa unika ljudlager och effekter
och experimentera med olika ljudfrekvenser. Genom att férdjupa sig i en virtuell miljé kan musiker utforska och
experimentera med ljud utan begrénsningar av fysiska instrument och hérselsignaler.

Spridning av AR

VR-musikframtradanden haller pa att bli en popular form av underhallning och musikindustrin drar full nytta av
tekniken for att framja och sprida. Eftersom den héar typen av férestalliningar blir allt mer tillgangliga och erbjuder
en unik upplevelse for bade artisten och deras fans anvander musikindustrin en mangd olika metoder, inklusive
sociala medier, streamingplattformar och virtuell verklighetsannonsnéatverk for att sprida.

Sociala medieplattformar som Instagram, Snapchat och Twitter anvands fér att sprida budskapet om kommande
VB-musikupptradanden pa ungefar samma satt som de gjorde for traditionella konserter. Plattformarna tillater
arister att Iagga upp foton och videor av VR-framtrddanden, saval som deras turnédatum och platser.

Streamingplattformar som YouTube, Spotify och Apple Music anvands ocksa for att marknadsfor
VR-musikkonserter. Dessa plattformar



ger fans tillgang till férestallningar fran var som helst i variden och tillhandahaller ofta ytterligare innehall som intervjuer, bakom kulisserna
bilder och andra former av media. Annonsnétverk fér virtuell verklighet blir allt mer populéra inom alla sektorer inklusive musik.

Psykologiska och sociala konsekvenser

Framvéaxten av virtuell verklighet (VR) i musikvarlden har haft en djupgéende inverkan pa bade psykologiska och sociala aspekter av livet.
Aven om tekniken har potential att forbattra musikupplevelsen fér vissa anvandare, kan den ocksé leda till allvarliga psykologiska och sociala
konsekvenser.

Studier har visat att VR-teknik kan ge upplevelser som kan leda till férbattrat kansloméassigt engagemang. VR-teknik kan ocksa anvandas for
att generera en mycket forstérkt kansla av nérvaro och njutning, vilket skapar en unik och kraftfull upplevelse som kan k&nnas av anvandaren.
Som ett resultat kan anvandningen av VR-teknik i musik bidra till att skapa en mer uppslukande, intim och kraftfull lyssningsupplevelse.

Men de psykologiska effekterna av VR-teknik pa musiklyssnare kan ocksa vara negativa. Forskning har visat att VR-teknik kan leda till en
kénsla av att vara 6vervéldigad, pa grund av den 6kade nivan av sensorisk stimulering som upplevs. Detta kan leda till negativa psykologiska
effekter som angest, irritabilitet och forvirring. Dessutom kan anvandningen av VR-teknik i musik ocksa leda till en kénsla av avskildhet och
verklighetsframjande, vilket kan vara skadligt fér socialt fungerande.

Sammantaget &r de psykologiska och sociala effekterna av virtuell verklighet p4 musikvarlden bade komplexa och varierande. Aven om
tekniken kan ge en uppslukande upplevelse som kan leda till férbattrat kansloméassigt engagemang och anslutning, kan den ocksa leda till
kénslor av angest, isolering och utanférskap. Darfér &r det viktigt att vara medveten om bade de potentiella férdelarna och riskerna med VR-
teknik for att sékerstélla att anvandare kan njuta av de positiva aspekterna av tekniken utan att uppleva de potentiella negativa
konsekvenserna.

21 https://musictech.com/features/trends/vr-music-making/
22 https://www.adsoftheworld.com/collections/vr-in-advertising

Sammanfattning

Virtuell verklighet har potential att revolutionera hur musik komponeras och framférs i framtiden. Genom att tillata anvandare att interagera
med ljud genom en virtuell miljé kan virtuell verklighet méjliggéra en mer uppslukande och interaktiv musikalisk upplevelse. Kompositérer kan
skapa nya musikaliska verk som drar nytta av rumsligt ljud och multidimensionella bilder, och artister kan engagera sin publik mer interaktivt.
Virtuell verklighet kan ocksa majliggora nya former av samarbete med fjarranslutna musiker, vilket gor att de kan ga samman i ett delat
virtuellt utrymme som skulle géra det méjligt fér dem att samarbeta i realtid och dela sina musikaliska idéer. Dessutom kan virtuell verklighet
Oppna upp nya utbildningsmaojligheter, vilket gor att eleverna kan utforska olika musikstilar och instrument pa ett detaljerat och engagerande
séatt. Slutligen kan virtuell verklighet méjliggéra nya former av musikupptradande, vilket gor det méjligt for artister att interagera direkt med sin
publik i ett virtuellt utrymme, vilket forbattrar liveframtrddandeupplevelsen. Sammantaget har virtuell verklighet potentialen att dramatiskt
forbattra vart satt att komponera och framféra musik i framtiden.

23 https://tmb.apaopen.org/pub/vr-improves-emotional-empathy-only/release/2

24 Si JuTeemu H. Laine, Hae Jung Sukng Kim. Narvaroeffekter i virtuell verklighet baserat pa anvandaregenskaper: uppmarksamhet, njutning
och minne. College of Engineering, University of Nevada Las Vegas, Las Vegas, NV 89154, USA 2021

25 https://techmonitor.ai/technology/emerging-technology/is-virtual-reality-bad-for-mental-health




4. Stodmaterial for
"De sociala
konsekvenserna av
virtuellwerklighet."

Allman infrastruktur och virtuell verklighet Musikkonserter/férestallningar

Print
Vad du behdver veta om AR-och VR-konserter

https://www.tickpick.com/blog/what-you-need-to-know-about-ar-and-vr-concerts/
Ger en enkel forklaring av den allménna infrastrukturen fér en virtuell verklighetskonsert/férestélining

Video
https://youtu.be/HoDgeunBH10

Ar virtual reality framtiden fér konserter? Imogen Heap &r en Grammy-belént singer/songwriter/ljudtekniker som
har utforskat olika framvéxande teknologier under de senaste aren — fran att skapa musik med sina MiMu
rorelsekontrollerade handskar till Mycelia, en experimentell musikdistributionsplattform som anvander
blockchain-baserad teknologi.

https://youtu.be/yOk8AkklyNO
360° Immersive Experience

https://youtu.be/wYeFAIVC8qU
Travis Scott och Fortnite Present: Astronomical (fullstdndig evenemangsvideo)

Senaste tekniska framstegen

Print
12 Augmented Reality-trender 2023: Nya milstolpar inom uppslukande teknik

https://mobidev.biz/blog/augmented-reality-trends-future-ar-technologies

Ger en detaljerad men lattforstaelig sammanfattning av de senaste tekniska framstegen och framtida trender
inom omradet Virtual Reality

Video
The Future of VR ar GALET - CES 2022

https://youtu.be/XsPnPo5kPtM

CES 2022 VR-teknikutstéllningen avslojar helt nya teknologier tillsammans med deras priser och tillganglighet

A
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Effekter pa industrin

Print
Utforska effekterna av virtuell verklighet pa affarsmodeller: fallet med medieindustrin

https://www.researchgate.net/profile/Joschka-Muetterlein/publication/318674426 _
Resultaten visar att effekten av VR pa foretag som producerar och distribuerar VR-innehall for externa &ndamal
ar stor och till och med 6kar néar det behdvs mer teknik for att skapa innehall och nar innehallet &r mer interaktivt.

Hur VR férandrar musikindustrin
https://arpost.co/2019/01/23/vr-changing-music-industry/

Forklarar de manga sétt pa vilka Virtual Reality har Iangtgaende effekter pa musikindustrin.

Effekten av virtuell verklighet (VR) pa musikbranschen

https://youtu.be/RxtwTWwgmPI

Virtual Reallity (VR) &r i ett tidigt skede och nya utvecklingar sker varje dag. Vi har fragat oss vilken inverkan
Virtual Reality redan har pa musikbranschen.

Video

Hur immersive Technologies (AR/VR) kommer att forma var framtid.
https://youtu.be/QcANba_1xg8

Immersive (AR/VR)-tekniker ar férbi hypen nu. De anvands redan i flera branscher utanfér vad manga tror &r
bara spel och underhallning. Och nu gér de sakta in pa konsumentmarknaden — sa vad betyder detta for oss och
vart samhalle? Under de kommande aren maste vi helt aterstalla vart tinkande om hur vi interagerar med digital
information.

Musikupplevelser i virtuella varldar. Filmen, musiken och framtida teknologier kommer

tilsammans i Berlin.

https://youtu.be/Xi_r9b4pxKU

Koncept och teknologier inom omradet forstarkt, virtuell, | och blandad verklighet (forkortat AR/VR/MR) Gppnar
upp nya uttrycksméijligheter fér musiker.

Framtiden fér AR- och VR-marknadsféring i musikbranschen

https://youtu.be/dtemFvT5MCM

Den har panelen diskuterar vad som ingar i varuméarkesbyggande, multidisciplinara team och hur framtiden for
reklam och partnerskap ser ut.

Publikens erfarenhet av AR-prestanda

Print

Publikens upplevelser av en volymetrisk Virtual Reality-musikvideo
https://ieeexplore.ieee.org/document/9756804
Diskuterar hur anslutning och presentation av nya musikvideor med hjélp av utdkad verklighetsteknik.

Virtuell auditiv verklighet: Bebor digital popmusik som simulerat utrymme
https://www.soundeffects.dk/article/view/124199

Den hér artikeln undersdker populdrmusiklyssnande i ljuset av nyare forskning inom auditiv perception och
rumslig upplevelse, skivproduktion och virtuell verklighet samtidigt som man évervéager parallella utvecklingar
inom digital popmusikproduktion.

Liquid Hands: Framkallar k&nslomassiga tillstand via Augmented Reality Music Visualizations
https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/3452918.3465496

Liquid Hands syftar till att berika musiklyssningsupplevelsen i ens personliga utrymme och éverbrygga klyftan
mellan virtuella och fysiska konserter. Vi avser att utforska de kanslor som vart system framkallar genom att
genomfdra en pilotstudie, i

-
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som vi mater anvandarens psykologiska tillstind genom elektroencefalografi (EEG)

Liveness i Network Music Performance.
http://chadmckinneyaudio.com/WP-Content/resources/papers/Liveness2013.pdf

Denna artikel behandlar férestéllningar om livlighet i samband med natverksmusikframtradande, dar artister
genom teknisk formedling kan distribueras inte bara inom ett givet utrymme utan dven pa avlagsna platser.

Music Audiences 3.0: Konsertbesokarnas psykologiska motiv vid den virtuella verklighetens
gryning

https://www.researchgate.net/publication/317389859_Music_Audi-
ences_30_Concert-Goers'_Psychological_Motivations_at_the_Dawn_of_Virtual_Reality

Uppsatsen diskuterar konsumenters motivation att delta i férestaliningar i ett sté&ndigt utvecklande socialt och
tekniskt sammanhang &r viktigt eftersom livekonserter genererar en viktig och vaxande andel av intékterna for
musikindustrin

Video

Post Malone — Pokémon 25 virtuell konsert

https://youtu.be/G-kGzeZbEV4

Reaktion pa PostMalone Pokémonkonsert. Dessa finns i kommentarsféltet. Det finns mer &n 4000 kommentarer
av olika slag. Konserten sags av 5 miljoner méanniskor.

Travis Scott och Fortnite: Astronomica

https://youtu.be/wYeFAIVC8qU

Mer &n 144 000 reaktioner pa denna konsert, sett av 198 miljoner ménniskor. Artist Erfarenhet av AR
Performance

Print

Experiment med virtuell verklighetsinstrument
https://www.nime.org/proceedings/2005/nime2005_011.pdf

Den héar artikeln introducerar och analyserar fyra geststyrda musikinstrument.

Effekten av virtuell verklighetsgraderad exponering pa angestnivaer hos utévande musiker: en
fallstudie

https://academic.oup.com/jmt/article-abstract/41/1/70/1035041

Mater de psykologiska effekterna av virtuell verklighet pa utévande musiker

Fysiskt kollidera med musik: Helkroppsinteraktioner med en virtuell verklighetsinteraktion med

endast ljudansikte
https://dl.acm.org/doi/10.1145/3294109.3301256

Diskuterar hur integrationen av AVRL- och VR-system Denna integration resulterar i en expansiv och utékad
prestandamiljé som underlattar musikaliska interaktioner med hela kroppen.

Video

Framvéxten av den virtuella sangaren: skapandet av Foxs "Alter Ego"

https://youtu.be/rGL61F_cXWE

Lulu AR och Silver Spoon Animation skapade varldens forsta avatarsangtavling, Fox's Alter Ego' med Unreal
Engine.

Digitala popstjérnor, virtuella influencers och framtiden f6r musik och kéndisar i

Metaverse
https://youtu.be/2AepNNfBHvOI

intervju med den digitala popstjarnan Polar om vad detta betyder f6r musikens framtid. Nya former av konstnérlig
upplevelse

Print
Onyx

https://onix-systems.com/blog/virtual-museum-experiences-taking-the-cultural-mission-to-a-new-level
Artikeln &r en djupgaende diskussion om hur VR revolutionerar inte bara konstmuseiupplevelsen — ger en

7



helt ny syn pa konst — men ocksa hur VR kan anvandas i vetenskapsutstéllningar pa olika museer. Inbaddade ar
en serie videotrailer som forklarar texten.

Forsta stegen mot Augmented Reality interaktiv elektronisk musikproduktion
https://hal.science/hal-03183302/document

Forklarar hur en AR-kompositionsplattform gér det méjligt att skapa interaktiva musikupplevelser genom att
skapa ett elektroniskt stycke.

Video
8 basta anvandningsomraden for virtuell verklighet hos musiker

r_x_ttps://mbryonic.com/vr-music/
Ar en uppséttning text och relaterade videor som utvecklar hur VR anvands for att férandra den musikaliska
upplevelsen.

Spridning av AR

Print
Effekterna av mobilappannonsering med forstarkt verklighet: Viral marknadsféring via delad social upplevelse
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0148296320305439?casa_token=4KPMoj3bOScAAAAA:

Utforskar anvandningen av virtuell verklighet i vissa aspekter av marknadsféring

Psykologiska och sociala konsekvenser

Print

Resultat férknippade med virtuell verklighet i psykologiska interventioner: var &r vi nu?
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0272735814001391

Visar hur VT &r mest effektivt i ansikte mot ansikte psykologiska interventioner

Virtuell upplevelse, verkliga konsekvenser: de potentiella negativa kanslomassiga

konsekvenserna av virtual realityspel
https://link.springer.com/article/10.1007/s10055-020-00440-y

Pa grund av sin 6kade absorption har VR potentialen att allvarligt paverka &mnen pa olika negativa séatt.

Video

Virtual Realitys psykologiska och beteendeméssiga effekter

https://youtu.be/Cil7TOT8bGik S

Stanford Universitys Virtual Human Interaction Lab férklarar VR-demos och forklarar vad forskare har lart sig av
dessa VR-experiment.

a




5. Modeller och basta praxis for
innovativa former.av cyber-
och distansforestaliningar.

En av de stérsta svarigheterna med att forska, reflektera och expandera kring konvergensen
mellan cyber och musik, som féreslagits av MUSense-projektet, ar sjédlva begreppet cyber.
Vad ér cyber, och vad pratar vi om nér vi pratar om cyber?

Prefixet har anvénts flitigt sedan starten av den digitala tidsaldern, mycket ofta med det
medvetna malet att fa den resulterande termen att Iata futuristisk och innovativ. Enligt
Foerster, H., Mead, M., & Teuber, H. L. (Eds.). (1951) kan cybernetik, fran vilken prefixet cyber
kan hérledas, definieras som studiet av "cirkuldra orsaks- och dterkopplingsmekanismer i
biologiska och sociala system". Sedan starten av den digitala tidsaldern har konceptet for allt
cyber utvecklats och fordndrats avsevért, parallellt med utvecklingen av befintlig teknik. Det
har dérefter tagit avstand fran cybernetikomradet for att bli ett brett paraplybegrepp, under
vilket varje aspekt av den digitala verkligheten kan tdckas in.

CyberArt forstas som varje konstform som produceras med hjélp av datormjukvara eller
hardvara, ofta med fokus pa interaktivitet och férénderlighet. Dagens CyberArt ar ett extremt
levande och brett omrade av konstnérlig produktion, och med den allestddes nérvarande
anvéandningen av datorn i det dagliga livet faller nédstan varje konstnérlig verksamhet som &r
teknikberoende in i cyberkategorin.

Det ar darfér uppenbart och naturligt att CyberArt skulle lyfta fram, till kollektivt medvetande,
sjélva naturen hos de teknologier som den férlitar sig pa, och for att upplysa och
problematisera de utmaningar som genomgripandet av dessa teknologier stéller infér den
moderna civilisationens nutid och framtid. Dagens CyberArts &mne bestar av samma fragor
som digitala samhéllen brottas med, vare sig det &r klimatforéndringar, utvecklingen av Al: er,
fragor om genetik och biologi, digital etik, ras- och kdnsidentitet, fér att bara ndmna nagra. |
vart nuvarande samhélle, dér digitalisering och teknik bokstavligen &r allestédes nérvarande
och allvetande, och dér digital kompetens i allt hdgre grad dversétts till geopolitisk dominans,
ar sjélva verkligheten CyberArts omrade.

Hur positionerar vi da som forskare musikhégskolornas attityder i den digitala revolutionens
sammanhang? Hur kan musiktréning och cyber samverka? Hur kan institutioner med rétter i
langa, rika stolta traditioner, dar kunskap till stérsta delen férmedlas i samma sekellanga kedja
mellan professor och student (méstare och elev), moderniseras for att spegla dagens fragamd
och dagens potentialer i dess struktur?




Musikkonservatoriet r, som namnet redan antyder, en institution som historiskt har haft som
mal att bevara och bygga vidare pa former av musikkonst som den anser vara sérskilt
betydelsefulla kulturellt. Darfér ar den stora majoriteten av évningar, repertoarer och
férestéliningar som féreslagits av konservatoriet konstnérliga manifestationer som avser att
avsldja nya insikter, att bygga pa befintliga traditioner eller att ateruppliva bortglémda sdadana,
pa konstnérliga artefakter som for det mesta &r hundra ar gamla. Att modernisera denna
praxis, utsétta den for var tids fragor, genomsyra den med moderna tekniker och mdjligheter,
dr en svar, om &n fascinerande utmaning, som bara kan tillféra mervérde till
musikhégskolornas redan vérdefulla verksamhet.

For att fa en béttre inblick i hur digitalisering kan integreras i musikframtrddande, kan och
kanske bér man vénda sig till andra konstnérliga omraden dér denna instélining redan &r den
normativa. Naturligtvis 4r omradet for samtida musik och komposition, sarskilt for elektronisk
musik, ett omrdade som alltid har integrerat i sin praxis den samtida tekniska utvecklingen. Men
andra framvéxande konstndrliga omrdden, sasom datoranimation, artificiell intelligens,
ljudkonst, biokonst, som av naturen har en mycket storre grad av teknisk integration och
omsesidigt beroende &n vad som géller for "traditionell" klassisk musikframtrddande, kan ge
0Ss djupa insikter och inspiration om hur en framtida "modern" musikupptrddande (dven av
Beethovens musik) kan se ut eller lata!

Det finns gott om publikationer, konferenser och festivaler som behandlar problematiken med
konvergensen mellan konst och teknik, men vi kommer fér ndrvarande att begrénsa oss till tva
exempel som har uppnatt en referensstatus éver hela vérlden, Ars Electronica, en Linz
(Osterrike) baserad festival sedan 1979, med ett arligt Ars Electronica Prix sedan dess 198,
och STARTS-priset 198 och 2007. kommissionen, som erkdnner innovativa projekt i
kopplingen mellan vetenskap, teknik och konst.

De konstnérliga projekt som erkdnns av antingen Ars Electronica eller av STARTS-priset, ar
verkligen banbrytande och framtidsinriktat, inte bara i sin prestation och implementering, utan
ocksa i sin konceptuella utveckling och i séttet de vdcker meningsfulla fragor eller ger insikter
om var nutid och framtid. Férutom fallstudier som hérrér fran dessa tva viktiga hdndelser, har vi
inkluderat exempel fran Ohme, ett Brysselbaserat produktionsbolag som kurerar och
producerar installationer, férestéliningar och evenemang, som for samman konstnérer,
vetenskapsmaén, teknologer och forskare for att skapa nya védgar for vetenskaplig formedling
genom Kkonsten.

Representerade &r ocksa Brysselbaserade artister som sjélva utforskar granserna for
musikskapande och teknisk integration, i sin strdvan att belysa konstnédrliga aspekter av det
ménskliga tillstdndet, som Benjamin Van Esser, Igor C Silva eller Nazanin Fakoor. Slutligen
inkluderar vi tva exempel pa Al och programvara som redan ar kraftfulla verktyg foér
konstnérligt skapande men vars framtida potentialer &r bortom att férestélla sig. Specifikt nar
det géller Midjourney, en Al som skapar bilder fran en ménsklig textuppmaning, har dess
banbrytande teknologi visat sig vara ett anmérkningsvért framsteg inom Al, vilket ppnar
dérrarna for otaliga mdéjligheter (och osékerheter) for framtida tilldmpningar. Genom att
anamma dessa fallstudier, genom att exponera oss sjélva for deras attityd och deras moderna
positionering, deras innovativa idéer och tekniker, kan vi férvisso aterupplivas med de
mdjligheter som framtiden har for ett modernt férverkligande av konst i allmé&nhet och musik i
synnerhet.




(Beskrivningarna av konstverken &r
katalogtexter eller &r allmént
tillgangliga pa konstnérernas
webbplatser)

Kategori: Digital musik & ljudkonst

https://archive.aec.at/prix/showmode/67735/

Convergence anvander konceptet artificiell intelligens for att lara sig
KONVERGENS funktioner hos manskliga musiker och sedan aterskapa nya enheter
Alexander Schubert baserat pa dessa inspelningar. | stycket interagerar spelarna med sina
genererade motsvarigheter. De ser sig sjlva férvandlas och omformas.
Tekniken som anvénds &r centrerad kring Auto-Encoders (och GAN).
Metaforiskt visar de en varld som ar konstruerad och parametrisk.
Friktionen mellan maskinuppfattning och ménsklig vérldsuppfattning &r
utgangspunkten for fragor som tar upp jagets flytande och
perceptionens begrénsningar. Nyckelord: Al, Body Scan, Deep
Learning, Perception.

https://archive.aec.at/prix/showmode/66389/

Convergence &r ett verk komponerat for liveforstarkt kontrabas och
KONVERGENS elektronikartist i tredje ordningens ambisonics, som utforskar

Douglas McCausland performativ agency mellan akustiska/elektroniska element, samspelet
mellan gest och ljud och ljuddesign i tredimensionellt rum. Convergence
ar det andra stycket i en liten samling verk som utvecklats fér
femstrangad kontrabas och ambisonisk elektronik, i samarbete med
basisten Aleksander Gabrys. Nyckelord: Utdkad komposition,
elektronisk musik, gester och ljud.

https://archive.aec.at/prix/showmode/67070/

Subnormal Europe ar en 60-minuters musikteaterpjés skapad av Oscar
SUBNORMAL Escudero och Belenish Moreno-Gil. Férestaliningen involverar en
EUROPA sangare/performer och en ljudtekniker/performer, varsofysiska och
Oscar Escudero & virt__uella persgnas iscensétts i en installa_tion som bes“tar av 3 stora
Bellere Paree-El skérmar, 9 hdgtalare, MIDI-DMX-belysning och en tréakub.

Nyckelord: Arbetsvillkor, Identitetssékning, Dokumentérens natur,
Personlig frihet och kontroll, Europeiska varderingar.

https://archive.aec.at/prix/showmode/62392/

Wiki-Piano.Net &r ett stycke fér piano och internetgemenskapen.
WIKI-PIANO.NET Den ar komponerad av alla. Varje gadng. Sammanséttningen &ar
Alexander Schubert noterad som en redigerbar Wiki-webbsida och ar féremal for
standiga férandringar och fluktuationer. Nar du beséker
webbplatsen *wiki-piano.net* kan alla se verkets aktuella status
och gora andringar. Webbplatsen later bes6karen placera
medieinnehall, kommentarer, ljud och bilder i verket men ger
ocksa verktyg for traditionell partiturredigering.

Nér en artist bestammer sig for att spela stycket pa en konsert
kommer den aktuella versionen av webbplatsens partitur vid det

datumet att vara




vara poéngen for spelaren, som fdljer alla instruktioner pa sidan uppifran och ned. Darfér kommer ingen prestation nagonsin
att bli densamma. Genom communityns redigeringsprocess kommer nya versioner av verket att sténdigt utvecklas.
Nyckelord: Agande och immateriell egendom, slumpméssighet, gemenskapsbaserat skapande.

https://archive.aec.at/prix/showmode/55682/

Corpus Nil & en musikférestéllning som utforskar hybridformer
CORPUS NIL av identitet och musikalitet. Det gér det genom en intensiv och
Marco Donnarumma rituell interaktion mellan ett artificiellt intelligent musikinstrument,
en manniskokropp och ljud.

Utrymmet &r helt moérkt. Spelaren, vars kropp delvis ar naken
och delvis malad i svart, utfér en spand koreografi som gradvis
forandrar hans kropp. Tva typer av barbara biosensorer Gverfor
data fran hans kropp till en mjukvara. Chipmikrofoner fangar upp
ljud fran muskler och inre organ (mekanomyo-

gram eller MMG) och elektroder fangar muskelspanningar (elektromyogram eller EMG).

Instrumentet anvander speciella filter for att generera en beskrivning av amplituden och frekvenserna for
alla ljud som produceras i artistens kropp (mellan 1-40 Hz), sdvél som deras variationer 6ver tiden. Sedan
syntetiserar den om dessa ljud genom att orkestrera ett aterkopplingsnatverk med tjugo digitala
oscillatorer. Eftersom koreografin kraver langsamma, subtila och iterativa fysiska rorelser, ar den
resulterande musiken lika langsam och rekursiv, och muterar 6ver mikrotonala variationer av en minimal
uppsattning tonhojder.

Nyckelord: Bio Music, Biodata, Gesture and Sound.
https://archive.aec.at/prix/showmode/49159/ Staged solo concert for percussion and electronics

Sedan mitten av 1980-talet har Josef Klammer kontinuerligt arbetat
som musiker och mediemusiker med den tonala férbéattringen av sitt
instrumentarium och med utforskning och transformation av
medieimmanenta musikpotentialer.

Nyckelord: utdkad komposition, instrumentexpansion, elektronisk musik,
gester och ljud.

TRUMMNING AR ETT
ELASTISKT KONCEPT
Josef Klammer

https://archive.aec.at/prix/showmode/67636/

The Home &r en horlursbaserad ljudupplevelse for en deltagare at
gangen i en fysisk installation — ett specialbyggt hus — belaget i det
offentliga rummet. Utformad for att ge varje deltagare en visceral
upplevelse av den problematiska fragan "Varfor gar du inte bara?"
den binaurala ljuddesignen bestar av manga element och lager,
byggda fran intervjuer vi genomférde med atta 6verlevande fran
hemmisshandel. Deras rdster anvands som kompositionselement
bade for att formedla information och erfarenhet samt framkalla icke-
sprakliga eller férverbala kanslor och specifika viscerala kanslor,
sasom instangdhet eller romantiskt berusning, for varje solodeltagare.
Kvinnornas roster ar skiktade i mangfacetterade

ljuddesign: deltagarna kan hora ratter som lagas, radiointervju eller nyhetsklipp fran en TV i ett annat rum,
fotsteg, en standigt intensifierad telefonavisering, med réster som ibland ar isolerade, monterade eller lagrade i
ljud. Varje fysiskt rum och objekt designades och valdes som svar pa ljuddesignen. Nar deltagaren ror sig
genom huset blir miljon mer surrealistisk och inslaget av évervakning 6kar: efter att ha passerat en foajé, ett
sovrum och en tvéattstuga gar de in i ett utrymme som delvis &r museum och delvis polisens bevisrum.
Nyckelord: Vald i hemmet, Augmented Reality, Binaural Sound Design.

HEMMET

Annie Saunders,
Jackie

Zhou




https://archive.aec.at/prix/showmode/62469/

med sin kinetiska ljudskulptur *TORSO* utforskar Peter Kutin hur

Peter Kutin ljudkallors rérelse och acceleration kan anvéandas ur ett musikaliskt eller
kompositionsperspektiv. Med detta projekt syftar Kutin pa filosofen Paul
Virilios koncept om dromologi (vetenskapen om hastighet):

"[Hastighet] forvranger skenbart den illusoriska ordningen fér normal
perception, ordningen fér ankomsten av information. Det som kunde ha
verkat samtidigt ar diversifierat och sénderfaller."

- Paul Virilio, *Férsvinnandets estetik*

For denna férsta version av *“TORSO (#1) * skapade Kutin en
kvadrofonisk

TORSO #1

system bestaende av fyra gamla 100-voltshdgtalare, som han roterar med varierande hastighet pa en 2,5m lang
horisontell axel. Hogtalarnas rérelser ar synliga och paverkar publiken pa ovanliga och forvirrande séatt.
Observera hégtalarnas cirkuléra rorelser medan de uppfattar den sténdigt féranderliga kompositionen och hur
den utvecklas éver tid kombineras for att skapa en helt oortodox lyssningsupplevelse. For objektets struktur
hamtade Kutin inspiration fran en klopotec - en méngd olika fagelskrammande vaderkvarnar som finns i centrala
Europa.

Nyckelord: Spatial Perception, Aural Perception, Kinetic Art.

https://archive.aec.at/prix/showmode/55676/

VI AR INTE En sfar star ensam, upphangd i mitten av ett moérklagt rum. Nar man forst gar
ENSAM in tar det en stund fér 6gonen att vanja sig vid morkret. En skéljning av 3D-ljud
Natasha Barrett, Anthony tranger l&ngsamt in i utrymmet. D& och da stérs utrymmet, och sfaren och
Rowe ljudféltet bryter ut i liv och bildar virvlar av luminescens och levande ljud. Det
som forst framstar som en enda volym av forforisk glédande vétska ar i sjalva
verket en stor koloni av levande organismer; bioluminescent bakterier har véxt
i sfaren. Aven om vi tittar p& dem, inneslutna i glas, ar vi sjalva inneslutna i ett
utrymme av vagor och ljudpunkter, och beter oss som om det ocksa vore vid
liv.

Nyckelord: Bio Art, Luminesce, Spatial Perception.

https://starts-prize.aec.at/en/im-humanity/

Projektet I'm Humanity ar baserat pa konceptet "post-humanity music"
JAG AR MANSKLIGHET och utforskar hur ny musik kommer att 6verféras, spelas in, muteras och
Etsuko Yakushimaru spridas oavsett om den sjungs eller spelas via mun till mun, som partitur,
genom radio, skivor och CD-skivor, eller cloud computing.

I I'm Humanity gér Yakushimaru popmusik med hjélp av
nukleinsyrasekvensen av Synechococcus, som ar en typ av
cyanobakterier. Den musikaliska informationen omvandlas till en
genetisk kod, som anvéndes for att skapa en lang DNA-sekvens
bestadende av tre sammankopplade nukleinsyrasekvenser. DNA:t
komponerades pa konstgjord vag och inkorporerades i
mikroorganismens kromosomer. Denna genetiskt modifierade mikro-
eller

med musik i sitt DNA kan kontinuerligt replikera sig sjalv. S& &ven om manskligheten som vi kanner den dor ut
kommer den att leva vidare och vanta pa att musiken inom den ska avkodas och spelas av arten som ersétter
manskligheten.

N&r man téanker pa inspelningsmediernas livslangd, till exempel, sags CD-skivor halla i artionden och syrafritt
papper sags halla i arhundraden. | jamforelse ar DNA:s livslangd som inspelningsmedium 500 tusen ar,
fysikalisk-kemiskt sett. Eftersom livslangden for DNA &r sa lang har den stor potential som inspelningsmedia.
Nyckelord: Biodata, Datadverféring, Dataregistrering, DNA.




https://www.nazaninfakoor.com/rainbow-performance.html

For sin nya skapelse tog konstnaren Nazanin Fakoor an Faglarnas
konferens, ett litterart masterverk av den persiske mystikerpoeten Farid
REGNBAGE ud-Din Attar. | Attars berattelse soker tusentals faglar efter Simorgh, den
Nazanin Fakoor mytomspunna fageln som symboliserar sanningen. Efter manga
strapatser pa sin resa nar bara 30 faglar slutet av sitt uppdrag. Forst da
inser de att de sjalva ar Si (trettio) morgh (faglar). Denna vackra poesi
utgdr grunden for librettot av Rainbow skriven av den iranska
kompositéren Aftab Darvishi fér Swara Ensemble. Den uppslukande
installationen — bokstavligen — speglar vara olikheter och manga
identiteter. P& sa sétt reflekterar Fakoor éver myten om en tydlig
nationell identitet och firandet av olikhet.

Nyckelord: Identitet, Integration, Kultur.

https://starts-prize.aec.at/en/mikromedas/

Mikromedas AdS/CFT 001 &r en del av multimediaprojektet Mikrome-das.
MIKROMEDAS Mikromedas &r ett datadrivet musikprojekt dar de framstéllda kompositionerna
ADS/CFT 001 anvander data som harrér fran rymden, rymden och astrofysiska

Valery Vermeulen, simuleringsmodeller. Unika system och innovationer i att anvanda astrofysiska
Concertgebouw Brugge, data och modeller som nya verktyg fér konstnérligt skapande designades for att
Baltan Laboratories férverkliga projektet. Dessa inkluderar datasonifiering, datavisualisering och
algoritmisk sammansattning. Det forsta verket i denna serie, ett 45 minuter langt
musikstycke, ar det féreslagna verket Mikromedas

AdS/CFT 001. Det centrala fokuset ar den fascinerande varlden av astrofysiska
svarta hal. All musik i Mikromedas AdS/CFT 001 &r komponerad med hjélp av
data som harrér fran numeriska simuleringsmodeller av astrofysiska svarta hal
och omraden med extrema gravitationsfalt. Data som anvéands inkluderar
gravitationsvagdata, elementarpartikel

bandata nara svarta hal och observationsdata for vit dvarg. Verket presenteras i olika former — som en

musikalisk konsert, en live audiovisuell show eller en audiovisuell installation.
Nyckelord: Datastrém, Astronomi, Kvantfysik, Sonic Visualization.

https://ulara.org/selected-work/variations-disarray

Ett speciellt satt pa vilket en sak existerar och upptrader, gradvis
utvecklas, manifesteras. Processen att férstéra materia nér det séarskilda
gg%'éﬂﬁgER AV tillstandet eller tillstandet hos nagon eller nagot férandras.

Laura Colmenares Guerra Destrukturering, formrevolution.Video bestalld av Numédiart
Institute.Fasaden pa tekniska fakulteten vid universitetet i Mons blir
mediet for en gigantisk ljudkarta. De 14 centrala fonstren i byggnaden é&r
bakgrundsbelysta av 14 projektorer kopplade till 14 natverksanslutna
datorer. 3D-kartlaggningsmjukvaran utvecklad av Numédiart Institute vid
universitetet i Mons, gér att bilderna kan synkroniseras, férvrangas och
slas samman i realtid.

Nyckelord: Visualisering, 3D-videokartlaggning.

http://www.benjominvanesser.be/invisible/page/extras.html
[IN]JVISIBLE finner sin framsta inspiration i tinnitus, ett tillstand jag har att
gbra med sedan 2009. Under hela férestéllningen dversatts de olika
OSYNLIG stadierna av detta tillstand till en elektroakustisk, multimedial ram. Fran
enjamin Van den desorientering som drabbar den initiala "attacken" till experimentell
Esser elektrochock-terapi, de férlamande lugnande medien till det slutliga
botemedlet, varje aspekt finner sin egen form i ett ofta hart, ratt, minimalt
musikaliskt sprak dar anvandningen av glitches, artefakter, mikroslingor
och andra elektroniska anpassningar spelar en viktig roll. Det &r i denna
avskildhet av den klassiska, akustiska miljén som [IN]VISIBLE finner en
ny verklighet dar detta till synes virtuella men mycket narvarande tillstand
finner sin 16sning.Nyckelord: Elektronisk musik, Glitches, Fysiologi.




JAG HAR UTTRADD PA
HEM (2020)

Igor C Silva

https://www.youtube.com/watch?v=AfJwJRHt-hs

Fédd i Porto och fér narvarande bosatt i Amsterdam, Igor C Silva &ar en
kompositér som agnar sig at elektronik och ny mediemusik, och skapar
projekt dar artister, datorer och manga bullriga och psykedeliska saker
hander pa scenen, vilket skapar en multisensoriell upplevelse. Silva
arbetar regelbundet med ensembler, artister och orkestrar, far flera
uppdrag fran ensembler och festivaler och publicerar inspelningar av sin
musik. Igor C Silva samarbetar ocksa regelbundet med solister,
ensembler och jazzgrupper, och &gnar en del av sin musikaliska och
komponerande verksamhet at improvisation och interaktiva
framtrddanden med elektronik och multimediaverktyg. Nyckelord:
Elektronisk musik, Glitches, Synkronisering, Videokonst.

Kategori: Al och musikskapande

RICERCAR

Ali Nikrang

https://ars.electronica.art/futurelab/en/fie-ricercar/

Ricercar &r ett interaktivt Al-baserat musikkompositionssystem. Ordet Ricercar
hénvisar till en musikalisk form av barocken och rendssansen och betyder "att
sOka upp" i dess italienska ursprung. Kompositérer anvande denna term for
stycken dar de experimenterade med ett tema eller en musikalisk idé och
upptackte dess kvaliteter sdésom permutations- och variationsméjligheter samt
dess harmoniska potential.

Ricercar: En Al-baserad musikalisk féljeslagare foljer en liknande idé. Det syftar
till att skapa ett intuitivt granssnitt mellan ménskliga artister och ett Al-baserat
kompositionssystem, dar ménskliga anvéndare och Al-systemet kan upptécka

potentialen fér en musikalisk idé (som ges till systemet av anvandarna eller initierats av systemet sjalvt) pa ett
samarbetssétt. Interaktionen drar nytta av férdelarna med artificiell kreativitet, tillsammans med férmagan att
kontrollera och anpassa systemets produktion av manskliga anvandare.

Keywords: Al Composition, Deep Learning.

RICERCAR
Ali Nikrang

https://starts-prize.aec.at/en/holly-plus/

Holly+ ar Holly Herndons digitala tvilling. Hon anvénder maskininlarning for
att skapa fritt tillgangliga onlineinstrument och verktyg som uppmuntrar alla
att skapa konst med sin Al-rést och bild, som en del av ett expansivt konst-
och forskningsprojekt som experimenterar med ekonomin runt hennes
digitala likhet.

Det férsta Holly+-instrumentet gjorde det méjligt fér vem som helst att ladda
upp polyfoniskt ljud till http://holly.plus och fa en version som sjongs tillbaka
i Hollys rost. Det har sedan dess gjorts fler instrument som gér det mojligt
for ménniskor att ladda upp noter fér hennes rést att sjunga och for
manniskor att upptrada i hennes rdst i realtid

(premiar pa Sonar 2021). Dessa instrument har hittills skapats i en

gemensamt samarbete mellan Herndon Dryhurst Studio, Never Before Heard Sounds (NYC) och Voctro Labs (Barcelona).
Denna nya modell fér férvaltning av digitala identiteter utmanar vanliga pessimistiska beréttelser kring "djupa forfalskningar"
samtidigt som den tar itu med relevanta problem. Hundratals ménniskor har nu partiell styrning av Hollys digitala tvilling som en
del av Holly+ DAO, vilket ger ett incitament att résta om Idmplig anvandning. Nar den har godkénts kan alla konstverk gjorda
med hennes rost verifieras genom att spara dess harkomst tillbaka till den offentliga Holly+DAOQ-identiteten. Det innebar att om
ett stycke media skapas som ar krankande eller okarakteristiskt kan det 1att avfardas om det inte godkanns av rostberattigade.
Nyckelord: Al, Timbre Transfer, Agarskap och Immateriella rattigheter.
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Kategori: Biologi & musik

https://ohme.be/studio/tales-of-entropy/

Tales of Entropy iscenséatter den oemotstandliga skénheten och poesin
SAGOR OM ENTROPI hos en organisk férening som andrar sitt fysiska tillstand i en termisk
gradient, under polariserat ljus. Nar de termodynamiska forhallandena
utvecklas, utvecklas féreningen gradvis fran kristall, till flytande kristall,
Guillaume Schweicher, Nicolas till vatska, fére omkristallisering och omorientering, och uppvisar
Klimis sldende fargmonster med en djupgdende dramatisk effekt. Materiens
koreografi i den har videon sker live 6ver ett utrymme pa 1 mm av hela
provet. Nyckelord: Biodata.

https://ohme.be/studio/sine/

Sine ar en interaktiv audiovisuell féreldsningsférestélining som ur
SlNUS_ fysikens och musikerns synvinkel illustrerar det séatt pa vilket

Frangois Gaspard producenter av elektronisk musik férestéller sig ljud och komponerar

& musik. Utgéende fran en enkel sinus, utvecklar férelasningen ljudfysik,
Boris Wilmot syntes och elektronisk musikproduktion. Allménheten deltar i
vetenskapliga forklaringar och komponerar musik pa ett samarbetande
satt via en individuell controller, designad och producerad speciellt for
showen.

Nyckelord: Musikinteraktivitet, Kollektivt deltagande.

https://archive.aec.at/prix/showmode/66859/

Forest UnderSound &r en inbjudan att 6vervaga svampens kéansla. For
E}J(l?DG UNDER- Forest UnderSound har mycel fran Ganoderma lucidum (Reishi/Ling-
Tosca Teran zhi) och Pleurotus ostreatus (ostronsvamp), tillsammans med
mykorrhizasvampar som vaxer och ansluter sig till olika véxters rétter,
odlats. Bade vaxtrotterna och myceliet har elektroder kopplade till sig
som skickar biodata till specialbyggda kretsar, som upptacker
mikrofluktuationer i konduktiviteten mellan 1 000-100 000 av en sekund.
Denna biodata dversétts sedan i realtid for att styra analoga och digitala
synthesizers. Empiriskt, nar det ar helt uppkopplat och musik genereras,
genererar Mycelium konsekvent periodiska ménster som ar det

bade gatfull men ocksa valdigt musikalisk. Av skal som jag inte helt férstar, reagerar Mycelium pa narheten av
vissa manniskor mer an andra. Blir mer frenetisk eller mer harmonisk eller helt tyst nér manniskor ar
nérvarande.

Nyckelord: Bio Music, Biodata, Flora Sentience.

https://benjamin.kuperberg.fr/chataigne/en

Chataigne &r en gratis programvara med 6ppen kallkod gjord med ett mal i
CHATAIGNE atanke: skapa ett gemensamt verktyg for artister, tekniker och utvecklare som
Benjamin Kuperberg vill anvanda teknik och synkronisera programvara foér shower, interaktiva
installationer eller prototyper. Det syftar till att vara s enkelt som méjligt for
grundldggande interaktioner, men kan enkelt uttkas for att skapa komplexa
interaktioner.

Aven om Chataigne inte kommer att géra mycket av sig sjalv, ar dess syfte att
vara det centrala navet i ett projekt som involverar flera granssnitt, mjukvara,
enheter och sensorer. Du kan se det som en Conductor, som kommer att styra
all programvara med helheten i atanke. Chataigne har designats for att passa
bade linjara shower och realtids/interaktiva projektbehov.

Nyckelord: Synkronisering, Programvaruinteraktivitet, Cross Protocol Communication.




https://www.midjourney.com/

Midjourney ar ett forskningslabb och namnet pa labbets populéra
artificiella intelligensprogram som skapar bilder fran textbeskrivningar,
M l DJ OU R N EY liknande OpenAl:s DALL-E.[1][2] Verktyget ar for ndrvarande i stangd
beta. Programmet anvandes av den brittiska tidskriften The
Economist for att skapa omslaget till ett nummer i juni 2022.

Nyckelord: Al, Deep Learning, Prompt-baserad bildskapande.




6. Utvidga MUSENSE-
projektetfran
musikindustrin till en
bredare varid av
framforande

MUSense-projektet ar en unik insats for att identifiera och samla in innovativa modeller
och praxis relaterade till cyber- och distansframtradanden i musikbranschen, och fér att
ge utbildning och utbildning till musikstudenter, larare, tekniker och personal om dessa
nya modeller. Projektet planerar ocksa att skapa ett onlineforrad i form av en 6ppen
plattform for att organisera och dela resultaten av dessa anstrangningar med laroséaten
och andra intressenter, vilket ger en bra referenspunkt. Detta dokument presenterar
designen av MUSense och dess avsedda anvandning, inklusive projektets
implementeringsstrategier och férvantade resultat. Vi havdar ocksa att MUSense-
projektet har potential att utvidgas till den bredare varlden av performance och ny
mediekonst, eftersom manga av samma principer och teknologier som utforskas och
anvands i musikbranschen ocksa kan tilldmpas pa andra performancediscipliner.
Nyckelord cyberprestanda, distansprestanda, musikindustri, utbildning, utbildning,
onlineférrad

Introduktion

Musikbranschen har paverkats hart av covid-19-pandemin, med traditionella
liveframtradanden som har storts eller helt stéllts in. Som svar har manga artister och
organisationer vant sig till digitala plattformar och nya former av cyber- och
distansférestéllningar for att fortsatta na publiken och generera intakter. MUSense-
projektet initierades for att identifiera och samla in innovativa modeller och metoder
relaterade till dessa nya forestaliningsformer, och fér att ge utbildning och utbildning till
musikstudenter, larare, tekniker och personal om hur man skapar och deltar i dessa
forestéallningar. Var litteraturforskning visade dock att teatersallskap och danstrupper
ocksa har vant sig till digitala plattformar och nya former av cyber- och
distansforestéllningar som svar pa pandemin, och kan dra nytta av den kunskap och de
resurser som utvecklats genom MUSense-projektet [1-19] . Dessutom kan nya
mediekonstformer som involverar interaktiv teknik och onlinekomponenter, sdsom
virtuell verklighetsinstallationer eller digital performancekonst, ocksa dra nytta av de
insikter och verktyg som genereras av MUSense [1, 13, 14, 19-25]. Darfér undersdker
vi i denna artikel méjligheten att utdka projektets omfattning till att omfatta ett bredare
utbud av performance och ny mediekonst, eftersom MUSense-teamet kan hjalpa till att
underlatta skapandet och spridningen av innovativt och engagerande innehall for publik
over hela varlden.
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MUSense-projektet ar utformat for att méta detta behov genom att identifiera och samla
in innovativa modeller och metoder relaterade till cyber- och
distansmusikframtradanden, och genom att tillhandahalla utbildning och utbildning till
musikstudenter, l&rare, tekniker och personal om dessa nya modeller. Det &r hér viktigt
att se hur de huvudsakliga projektmalen tillgodoses.

Identifiera och studera internationella modeller och béasta praxis i innovativa former

av cyber- och distansférestéliningar genomférs genom en mangd olika
forskningsmetoder, sdsom litteraturéversikter, onlineundersékningar och intervjuer med
experter inom omradet. For att effektivisera denna process fokuserar teamet pa
specifika aspekter av cyber- och distansférestaliningar, sdsom teknikplattformar,
strategier fér publikengagemang eller intdktsmodeller, och anvander
nyckelinformantintervjuer eller fallstudier for att fordjupa sig i dessa omraden. Det finns
en mangd olika internationella modeller, tillvidgagangssatt och basta praxis for
innovativa former av cyber- och distansférestallningar som har dykt upp de senaste
aren som svar pa covid-19-pandemin och andra faktorer som har stért traditionella
liveframtradanden.

Nagra exempel sparas inom var litteratur

recension inkluderar:

- Livestreamade konserter och upptradanden pa plattformar som YouTube,
Facebook Live och Twitch, vilket gor att artister kan na publiken pa distans

och generera intdkter genom biljettférsaljning, donationer eller varor [26-33] .

+ Anvanda virtuell verklighet eller férstarkt verklighetsteknik for att skapa
uppslukande, interaktiva upplevelser for publiken, sasom virtuell
verklighetskonserter eller installationer [34-48].

» Anvanda sociala medier och andra onlineplattformar fér att engagera publiken
och skapa en kénsla av gemenskap, till exempel genom Q&amp; A-sessioner,
innehall bakom kulisserna eller interaktiva utmaningar [49-59 .

+ Utveckla interaktiva eller personliga upplevelser for publik, som t.ex

vélj ditt eget aventyrsstil eller personliga spellistor [60, 61].

+ Anvanda artificiell intelligens eller maskininlarning for att skapa interaktiva eller
adaptiva forestallningar, sdsom musik genererad av algoritmer eller interaktiva
installationer som svarar pa publikens input [62-78].

- Utnyttja kraften i kollektiva atgarder eller aktivism genom forestallningar som ar
centrerade kring sociala eller politiska fragor, eller som involverar publikens
deltagande i paverkansarbete [79-89].

Det héar ar bara nagra exempel pa de manga innovativa forskningsmetoder och
bésta praxis som utvecklas och testas i varlden av cyber- och distansférestaliningar.
Det é&r viktigt att notera att dessa modeller och béasta praxis standigt utvecklas och
kan variera beroende pa de specifika behoven och malen for olika artister och
publik. Att spara de mest innovativa modellerna och laroplansutvecklingen inom IT-
och cyberpraxis inom musikevenemang ar en process som teamet implementerar
genom att anvénda en kombination av onlinesdékningar och direkt uppsdkande fér
att identifiera relevanta program och initiativ. Teamet analyserar sedan innehallet
och strukturen i dessa program for att identifiera gemensamma teman och bésta
praxis, och anvander denna information for att informera om utvecklingen av nya
laroplaner eller utbildningsmaterial.




| sin majoritet inkluderar de féljande funktioner eller féljer de
aspekter som sammanfattas nedan:

+ Utveckla laroplaner som fokuserar pa de tekniska fardigheter som behovs
for att skapa och delta i cyber- och distansforestaliningar, sdsom
fardigheter i ljud- och videoproduktion, livestreaming, virtuell verklighet och
interaktiv teknik [1, 90-99].

- Tillhandahalla utbildning i affars- och entreprendriella aspekter av cyber-
och distansforestallningar, sdsom hur man genererar intakter via
onlineplattformar, hur man marknadsfér och marknadsfér prestationer och
hur man férhandlar

kontrakt och licensavtal [100-106] .

« Att lara eleverna om de kreativa och konstnarliga méjligheterna med cyber-
och distansforestaliningar, inklusive hur man skapar engagerande och
uppslukande upplevelser fér publiken, hur man anvander teknik fér att férbattra
prestanda och hur man utvecklar nya former av prestanda som drar férdel av
onlineplattformarnas unika méjligheter [10, 11, 107-120] .

« Inkludera upplevelsebaserat larande och praktiska projekt i laroplaner, som
att skapa livestreams eller virtual reality-férestallningar som en del av en klass
eller workshop.

« Utveckla laroplaner som fokuserar pa de sociala och kulturella aspekterna av
cyber- och distansférestéliningar, inklusive hur man bygger gemenskap och
engagemang online, hur man navigerar i fragor om tillganglighet och
inkludering, och hur man évervéager de etiska och sociala konsekvenserna av
dessa forestallningar.

Intressant nog finns det en lucka i litteraturen pa de tva sista punkterna som bevisar att
MUSense kommer att fylla en betydande lucka i litteraturen. Skapa ett onlineforrad i
formen av en dppen plattform fOr att organisera och dela resultaten av dessa
anstrangningar med hogre utbildningsinstitutioner och andra intressenter teamet
anvander ett innehallshanteringssystem (CMS) for att hysa och hantera innehallet ar
den foreslagna l6sningen. For att gora forvaret sa anvandarvéanligt och tillgéangligt som
méjligt har teamet Gvervéagt att anvanda en responsiv design, tydlig navigering och
sokfunktioner. Dessutom &r en av innovationerna vid denna tidpunkt att teknologier och
undervisnings-/larandeinnehall halls atskilda och kopplas internt i enskilda fallstudier.
Denna organisation ger framtida anvéndare flexibiliteten att vélja och blanda
teknologier med nya medier for att skapa nya fallstudier nar en kurs utformas.

Att tillhandahalla utbildnings- och undervisningsaktiviteter riktade till musikstudenter,
larare, tekniker och personal &r ett vardefullt verktyg som gér det méjligt fér dem att
bygga upp sin férméaga att skapa nya fardigheter i relationen mellan offentliga och
musikframtradanden. Detta genomférs vanligtvis genom en méangd olika metoder,
sasom workshops, webbseminarier och onlinekurser. For att sékerstalla effektiviteten
och effektiviteten av dessa aktiviteter anvander teamet larandemal, bedémningar och
aterkopplingsmekanismer for att mata effekten av utbildningen och identifiera omraden
for férbattringar.

Utveckling av omfattande riktlinjer fér nya modeller och basta praxis i cyber- och
distansmusikframtrédanden, teamet anvéander informationen och insikterna som
samlats in genom de andra projektaktiviteterna fér att skapa ett dokument som
beskriver viktiga dvervdganden och rekommendationer fér att skapa och delta i dessa
typer av férestaliningar. Genom att gora riktlinjerna s& anvandbara och relevanta som
méjligt kan teamet involvera en mangfaldig grupp av intressenter i
utvecklingsprocessen, sdsom konstnarer, utbildare, tekniker och branschfolk.




Beskriver den féreslagna strategin fér projektexpansion

For att utoka MUSense-projektet fran musikbranschen till den bredare varlden av
prestanda har vi utvecklat en strategi som innehaller nagra viktiga steg som kan
delas upp i féljande deluppgifter:

1. Identifiera de specifika prestationsdiscipliner eller doméner du vill inkludera i
projektet:

+ Unders6k de utmaningar och méjligheter som dessa discipliner star infor i den
virtuella prestationsvérlden. Detta kan innebéara att granska litteratur eller géra
onlinesokningar for att samla information om det aktuella laget pa omradet och de
fragor som ar mest pressande fér dessa discipliner.

+ Radgor med experter inom de nya disciplinerna eller doméanerna for att forsta
deras behov och intressen. Detta kan innebéra att genomféra intervjuer eller
fokusgrupper med praktiker, utbildare eller branschfolk for att fa deras synpunkter
pa de typer av resurser och stéd som skulle vara mest anvandbara fér dem.

2. Beddm de resurser och expertis som kravs for att utdka projektets omfattning:

« Identifiera eventuella luckor i ditt teams nuvarande férdigheter eller kunskaper
som behdver atgardas for att effektivt stodja de nya disciplinerna eller
doménerna. Detta kan innebéra att du granskar dina teammedlemmars expertis
och identifierar omraden dér ytterligare utbildning eller anstéllining behdvs.

» Bestdm hur man fyller dessa luckor i resurser eller expertis. Det kan handla
om att s6ka externa utbildningsméjligheter eller att anstéalla nya
teammedlemmar med nédvandig kompetens.

3. Utveckla en plan for hur de nya disciplinerna eller doménerna ska inférlivas i
projektet:

« Anpassa befintliga projektaktiviteter, t.ex. onlineférradet eller utbildningsprogram,
for att bli mer inkluderande fér de nya disciplinerna eller doménerna. Detta kan
handla om att modifiera innehallet eller formatet for dessa aktiviteter for att battre
passa behoven inom dessa omraden, eller att utveckla nya resurser som &r
speciellt anpassade for dessa omraden.

« Utveckla nya aktiviteter eller resurser efter behov for att stédja de nya
disciplinerna eller doménerna. Detta kan innebéra att skapa nya
utbildningsprogram, forskningsstudier eller onlineresurser for att méta de unika
behoven och utmaningarna inom dessa omraden.

4. Kommunicera utvidgningen av projektet till relevanta intressenter:

+ Uppdatera din projektwebbplats och annat reklammaterial for att aterspegla
projektets expansion till de nya disciplinerna eller doménerna. Detta kan innebéra
att lagga till information om de nya aktiviteter och resurser som erbjuds, saval som
eventuella &ndringar av projektets omfattning eller fokus.

« Halla informationsméten eller webbseminarier for att introducera projektet for
intressenter inom de nya disciplinerna eller domé&nerna. Detta kan innebéra att
presentera en Oversikt Over projektet och dess mal, samt diskutera de specifika
resurser och stdéd som kommer att vara tillgéngliga fér dessa intressenter.

5. Genomfdr utbyggnaden av projektet:
= FOlj planen och tidslinjen du har tagit fram for att inférliva det nya

= discipliner eller doméaner i projektet. Detta kan innebéra att bedriva forskning och
= analys, skapa nya resurser eller utbildningsprogram och engagera sig med intressenter inom de nya

omradena.



- Overvaka framstegen och gér nddvandiga justeringar av planen allt eftersom.
Detta kan innebéra att spara nyckelindikatorer pa framgang, sasom anvandningen
eller inverkan av nya resurser, eller be om feedback fran intressenter om
projektets varde och relevans fér deras behov.

6. Overvaka och utvérdera effektiviteten av det utdkade projektet:

* Anvénd verktyg som beddmningar, undersdkningar och
aterkopplingsmekanismer for att spara framsteg och identifiera
forbattringsomraden. Detta kan innebéara att samla in data om anvandningen och
effekterna av de nya resurserna och aktiviteterna, samt att begara feedback fran
intressenter om projektets varde och relevans fér deras behov.

+ Anvand resultaten av denna dvervakning och utvardering for att informera om
eventuella nédvandiga justeringar av projektplanen eller aktiviteterna, fér att
sakerstalla att projektet uppfyller sina mal och moter behoven hos intressenter
inom de nya disciplinerna eller doménerna.

Slutsats

MUSense-projektet ar ett viktigt initiativ som syftar till att stddja tillvaxten och utvecklingen av
innovativa modeller och metoder fér cyber- och distansmusikframtrddanden. Genom att bedriva
forskning, tillhandahalla utbildning och skapa ett onlineférrad eller 6ppen plattform kommer
projektet att hjalpa till att bygga upp kunskapen

och fardigheter hos musikstudenter, larare, tekniker och personal, och att frimja anvéndningen
av dessa nya teknologier och metoder i utbildning och professionella miljder. Att utvidga
MUSENSE-projektet fran musikindustrin till en bredare vérld av performance ger en spannande
mojlighet att bredda projektets genomslag och réckvidd, och att stddja anpassning och
innovation av ett bredare utbud av discipliner och doméner i den virtuella performancevériden.
Genom att folja en strukturerad process som involverar att identifiera de nya disciplinerna eller
domanerna som ska inkluderas, utvardera de resurser och expertis som behdvs, utveckla en
plan fér inkorporering, kommunicera expansionen till intressenter, implementera planen och
overvaka och utvardera projektets effektivitet, kan MUSENSE-teamet framgangsrikt utvidga
projektet till en bredare varld av prestanda och bidra till utveckling och framgang.
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7. Ny teknik'och
pandemin

Nar vi bérjade arbeta med det har projektet tyckte vi direkt att det var valdigt intressant och ambitidst. Forst for att
vi ar musikkompositérer och intresserade av dessa amnen. Dessutom ar projektet ambitidst eftersom det finns
manga mal och vagen att na dem kan férandras dag efter dag.

Nar vi traffades for kick-off var chatboten ChatGPT inte sa populédr &n. Sa idag finns det ett nytt anvandarvanligt
sétt att interagera med Al.

Denna tillgangliga teknik kommer att paverka musikskapande och njutning av musik. Al kan anvéandas i
framtradanden och i musikskapande. Sa vi tror att mdjligheterna till interaktion och blandning mellan konst och
teknik kommer att utbkas ytterligare.

Detta &r vad vi bad Chatsonic (en konversationsbaserad Al-chatbot) fér en dag sedan.

Fraga
Hur ar det med musikaliska fjarrupptradanden? Vilka ar de stérsta problemen vid fjarrupptrddande av musik?
Svar

Musikframtraddanden pa avstand &r en ny innovation i Covid-19-aldern, som ger en unik uppséttning utmaningar
jamfért med traditionella framtradanden.

Den mest uppenbara fragan ar bristen pa fysisk narvaro mellan musiker, vilket kan leda till en avbrott i
framférandet. Detta kan vara sarskilt uttalat i genrer som jazz och annan improvisationsmusik, dér musiker férlitar
sig mycket pa varandras energi for att skapa fantastiska framtradanden.

De tekniska aspekterna av fjarrupptradanden presenterar ocksa sina problem. Internetanslutningar maste vara
stabila och ha tillracklig hastighet for att ljud och video ska kunna streamas utan f6rdréjning, vilket resulterar i en
dalig upplevelse for artisten och lyssnaren. Dessutom finns det fragan om latens, eller den tid det tar for ljud- och
videosignalerna att fardas mellan de tva platserna. Utan korrekt synkronisering kan detta orsaka manga problem
och fa prestanda att lata i otid.

Slutligen ar det frAgan om publikengagemang. Utan andra artisters och publikens fysiska narvaro kan det vara
svart att skapa en energi och atmosfar som bidrar till en tillfredsstéllande forestéllning. Sammantaget kan
musikframtradanden pa distans vara ett bra satt att fa kontakt med en publik, men det kommer med sina egna
utmaningar som maste beaktas foto for att sékerstélla en njutbar upplevelse for alla.

Svaret fokuserar pa problemen som uppstar under pandemisituationen, prestationsproblemen fér musiker som
inte upptréader i kottet, vilket blir nagot att titta pa och lyssna pa. Chatboten begransar faltet endast till vissa
musikgenrer, men detta kan bero pa tillgénglig datauppséttning. Svaret lyfter ocksa fram ett objektivt problem:
hastigheten och stabiliteten hos bredbandsanslutningen.

Denna Al utgor ocksa problemet med publikengagemang, och kanske ar detta nagot som en manniska inte bor
forbise.

Idag finns det redan flera studier om fjarrupptrédanden, interaktion med modern teknik, om involvering av Al och
robotik, och om nya ms av interaktion med publiken.

Bown, O. (2021). Sociocultural and Design Perspectives on Al-Based Music Production: Why Do We Make
Music and What Changes if Al Makes It for Us? In: Miranda, E. R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for
Music, Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_|



Abstract
Den senaste tidens framsteg inom artificiell intelligens (Al)-teknologier som kan generera musikmaterial.
Caramiaux, B, Donnarumma, M. (2021). Artificial Intelligence in Music and Performance: A Subjective
Art-Research Inquiry. In: Mirandg, E. R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for Music, Springer,
Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_4

Abstract
I manga nutida samhallen expanderar teknikens genomtrangning standigt. Fran kommunikation till sociala natverk, digital
halsa och vélfardstjanster, alla aspekter av det sociala livet i industrialiserade samhéallen fangas upp av teknik med malet
att férbattra manskligheten, optimerade tjanster eller automatiserad hantering. Bland dessa teknologier har
maskininlarning (ML) och det bredare faltet artificiell intelligens (Al) fatt stor uppméarksamhet under de senaste

decennierna.
Cope, D.(2022). Al Music. In: Clancy, M. (eds), Artificial Intelligence and Music Ecosystem, Routledge - Focal
Press. https://doi.org/10.4324/9780429356797

Abstract

Mening, i sammanhanget av detta kapitel, kommer att definieras som anvandningen, syftet eller betydelsen
av nagot. Denna definition kommer att forse oss med grunderna fér musikaliska "betydelser." | det har kapitlet
kommer vi darfor att undersdka manga satt pa vilka musik kan paverka och paverka lyssnare, vilket gér det mojligt
att pa ett mer meningsfullt satt kommunicera kompositérens och artistens avsikter till en publik. Aktuell
neurovetenskaplig forskning tyder pa att kénslor och logik harrér fran samma ursprung i den manskliga hjarnan.
Intressant nog har artificiell intelligens och datorer ndstan synonyma betydelser nufértiden, &ven om de verkligen har
sina skillnader. Att till exempel rakna intervaller i melodier mellan tva verk av olika kompositérer kan orsaka
komplexitet som analysen av endast en inte skulle racka till. Till exempel &r Igor Stravinsky kénd fér sina anslag,
mestadels fran ryska folkmelodier, och for att tydligt sdga att "bra kompositorer lanar och stora kompositorer stjal."
Hur kan da musik ha betydelse nar varje individ i den musiken hor olika betydelser och olika till den grad att ingen
har samma erfarenhet? Som vi ska se ar musik gladjen att kdnna och tanka pa unika satt som skiljer sig mellan
resten av varldens befolkning och oss sjalva.

Hageback, N. (2021), Al for Creativity, Routledge - Focal Press.

https://doi.org/10.1201/9781003194941

Abstract
Vad ar berdkningskreativitet? Kan Al lara sig att vara kreativ?
En av det méanskliga sinnets mest vardefulla egenskaper ar formégan att formulera kreativa tankar, en formaga som
genom kvantsprangsinnovationer har drivit oss till den nuvarande digitala tidsaldern. Men kreativa genombrott &r
lattare sagt &n gjort. Eftersom vi dyker upp mer séllan och mer sporadiskt &n 6nskat, verkar det som att vi annu inte
helt har knéckt den kreativa koden. Men med de snabba framstegen inom artificiell intelligens som har kommit att ge
allt narmare mansklighetens kognitiva formagor, kan denna framvéxande teknologi férbattra vara kreativa formagor?
Hur kommer det att se ut och kommer det att vara den felande lanken i manniskan-maskinigmat? Al for Creativity
ger en fascinerande titt pa vad som fér narvarande vaxer fram inom det allra spjutspetsomradet for artificiell
intelligens och de verktyg som utvecklas for att méjliggéra berdkningskreativitet som har en benégenhet att
dramatiskt forandra vara liv.
Moffat D. (2021). Al Music Mixing Systems. In: Miranda, E. R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for
Music, Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_I3

Abstract
Att mixa musik, eller musikproduktion, &r processen att kombinera en serie olika musikspar, samtidigt som man
anvander en rad ljudbearbetning for att blanda ihop sparen pa ett behagligt och estetiskt tilltalande satt.
Musikblandningsmetoder kraver en trevlig kombination av alla aspekter av ett musikstycke, med hjalp av en
uppsattning tekniska verktyg for att gora det.

Sounds and music during the pandemic
Overforingen av ljudstrdmmen har redan testats i flera ar. Det fanns ett behov av musikproffs for att
kunna arbeta pa distans, eller fér samarbete online. Till exempel, VST Connect av Steinberg:

VST Connect ar en komplett fjarrinspelningslosning som later dig samarbeta med vilken
musiker som helst med en internetanslutning och en dator, var som helst pa planeten.
Datakryptering, flersparsinspelning, livevideochatt, ljudstrémningsskydd och MIDI-stod gor
geografiskt avstand irrelevant for studioarbetsfiéden.

https://www.steinberg.net/nuendo/features/



Denna typ av programvara ar endast anvandbar for att éverfora ljudstrdmmar och fér funktionerna hos en DAW (Digital Audio
Workstation). Det &r inte anvandbart for prestanda. Pandemin har paskyndat utvecklingen av programvara for fiarrprestanda.
For tre &r sedan var mjukvara for fjarrupptradande inget nytt, men om vi tittar pa Wikipedia-sidan "Comparison of Remote
Music Performance Software" (https://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_Re-mote_Music_Performance_Software), kan vi
lasa att manga av mjukvaruprogrammen skapades eller uppdaterades fran 2020 och framéat: Koord (https://koord.play) och
https://koord.play. ar 2023.

Detta betyder att under pandeminrestriktioner 6kade behovet av att kunna spela tillsammans pa distans exponentiellt, s& mer
och mer presterande mjukvara behdvdes och behdvs alltmer.

Dessa ar kopplade till tre mjukvaror fér fjarrutférande.

ELK

https://www.elk.live/

https://www.youtube.com/watch?v=70kJrbP9nuM

https://www.youtube.com/watch?v=_RZN1LME330

https://www.youtube.com/watch?v=7yXipkhdi5w (In this video we can listen to Roberto Prosseda and Alessandra Ammara
playing 250 km away, like being in the same room)

https://www.youtube.com/watch?v=sbZ2J-kuijl

https://www.youtube.com/watch?v=m9WBOkA4gsE

https://www.wired.com/review/elk-live-bridge/

SONOBUS

https://sonobus.net/

https://www.youtube.com/watch?v=Z1gxi80GjRA
https://www.youtube.com/watch?v=t62ovECJmYk
https://www.youtube.com/watch?v=wV-hgHttd8Y
https://ubunlog.com/it/sonobus-aplicacion-transmision-de-audio-en-red/
https://itsfoss.com/sonobus/

mubic

https://www.mubic.app/
https://www.youtube.com/watch?v=xb6PpV2MVM4
https://www.youtube.com/watch?v=Pe4jH6ui8R0O

Mubic ar en italiensk app for musikframférande pa distans som kan fungera med extremt lag latens och ett Gverkomligt pris.
Den kors pa Mac och Windows operativsystem pa datorer och iPhones/IPad. Det kérs inte pa Androiddevice for tillfallet pa
grund av den daliga ljudimplementeringen av Android.

Mubic é&r i betatestningsstadiet och den behdéver:

1) en snabb 5G internetanslutning;
2) en LAN/ethernet-kabel (ingen WiFi);
3) en dedikerad dongel som kan kdpas fér 10 euro.

FORDELAR:
- ultralag latens;
- bra ljudstabilitet (inget jitter, inga ljudartefakter, inga ljudavbrott);
- dverkomligt pris;
- inga manatliga betalningsplaner (du betalar bara dongeln);
- enkel att anvanda;
- multiplattform (MAC, WIN, iOS)

NACKDELAR:

- endast mono (ingen stereo)

- ingen panorering

- inget videostdd

- inget fx (reverb, eq, kompressor etc)

- inget hdgkvalitativt ljud (ljudet &r mycket
komprimerat)
Det har ar lanken vi sag under den senaste
multiplikatorhdndelsen.
https://youtu.be/wozIAS7y1D0O

=




+ Distance Music Performance Showcase

* Milano — Palermo: 1.468,72 km

» mycket bra prestanda, ingen latens, inget jitter eller ljudartefakter
+ Pianoklaviatur, Davide Campione (Palermo)

» Drums Keyboard, Giuseppe Vasapolli (Milano)

Alla dessa appar verkar uppfylla kraven fran musiker som vill upptrada pa distans:

» Musiker kan spela tillsammans &éver internet live och ha en illusion av att de andra musikerna ar i samma rum. Vissa
av applikationerna fungerar bra inom ett maximalt avstand, och med ett fast antal anslutningar

« Ta bort hinder for prestanda via internet och atgarda anslutningsproblem pa andra plattformar (Sociala natverk eller
programvara fér videosamtal &r inte lampliga for &ndamalet).

« Anvanda peer-to-peer-lijud med lag latens mellan enheter pa Internet eller ett lokalt natverk. | vissa fall finns det
ingen kryptering fér datakommunikationen.

« Musiker kan spela hemma, s& medlemmarna i ett band behoéver inte réra pa sig. Pandemin har 6kat detta behov.

+ Anvanda en surfplatta eller smartphone. En dator ar inte alltid obligatorisk. Appar &r ofta latta att anvanda.

+ Vissa av apparna ar 6ppen kéllkod, kan vara flera plattformar (Mac, Windows, Linux, iOS, Android) eller har en
plugin fér en DAW-integration.

Pandemin stimulerade ocksa forskning om konstnérliga praktiker, lyssnarvanor, nya sétt att
engagera publiken och innovativa konstformer.

Vissa festivaler flyttade till internet. Genom att googla kan vi hitta en ny lokalisering: Virtual
Concert Hall. Youtube har olika virtuella konserthus. De var I6sningen for att fortsatta spela
infér publiken, men en annan publik som inte &r i samma sal som musikerna. Denna
pandemiperiods vana fortséatter att bryta ner avstand.

Sandningen av en strdmmande konsert var redan en vana fére COVID. Under pandeminbegransningen var
streaming av en konsert ett betingat behov som idag &r ett nytt satt fér en konsert. Dessutom har former av
prestanda testats som involverar ett fatal personer, gynnar avstandstagande eller involverar en avatar.

Bécker/tidningar/forskning om ljud, musik och pandemi

Befera L. (2022). Staging and Conception of Alexander Schubert's Virtual Reality Video Game Genesis. In:
Agamennone, M. et al (eds) Sounds of the Pandemic, Focal Press.

Abstract
Alexander Schuberts senaste konstnarliga forskning involverar en férnyad évervédgande av digitala och méanskliga
verkligheter, genom att sla samman dem genom interaktiva medier och virtuella miljder. Genesis (2020) ar en
deltagande installation designad som ett webbaserat videospel. Hemmaspelare kontrollerar fyra avatarer
efterliknade av verkliga manskliga artister som bor i en tom industrihall i Hamburg under sju dagar. Kapitlet
undersoker dess befruktning och iscensattning, som intraffade under uppkomsten av covid-19-pandemin. Genesis,
som innehas av onlineanvandare och involverar ett begransat antal personer i férestaliningssalen, var ett av fa
evenemang som bekréftades fér Elbphilharmonie-sésongen 2019-2020. Faltstudien av de preliminéra stadierna och
forfattarens vittnesmal beskriver ett arbetsschema som paverkas av personalrestriktioner och tekniska problem.
Anda héll férestallningen fast vid det ursprungliga konceptet, oavsett de framvéxande begrénsningarna: Schuberts
tillvagagangssatt omfattar digital formedling av gemenskapsinstanser, vilket passar perfekt med spelares och
avatarers isolering. | denna utstrackning blir analysen av inre dynamik relaterad till extraordindra omstandigheter
lackmustestet for att visa redan framvéaxande processer. Institutionella, sociala och estetiska behov konvergerar i
informatikens férmedling, och det performativa virtuella rummet upplyser den intermediala évergangen som en
kulturell artefakt.

All information om detta Schuberts verk pa URL:en http://www.alexanderschubert.net/works/Genesis.php Projektbeskrivning
(fran webbadressen ovan)

Genesis &r ett virtuellt verkligt datorspel. Det ar ett experiment dar publiken kan delta online i 6ver en vecka och skapa en
verklig plats, en sann gemenskap och en fysisk véarld enligt deras idéer. Deltagare kan logga in éver hela vérlden gratis via
webbplatsen och styra en ménsklig avatar via ett audio-video-grénssnitt i en avldgsen industrihall. Genesis ar en social
simulering som i sig férenar ideologi och kritik. | denna helt 6ppna milj6 ar alla dess sociala komponenter i férandring och kan
férvandlas till varandra.



Bratus A, Caliandro A, Caruso F., Ceravolo F. A, Garda M. (2022). Musical Performance during and after the

COVID-19 Pandemic. In: Agamennone, M. et al (eds), Sounds of the Pandemic, Focal Press.
Abstract
Alla dimensioner relaterade till musikframtradande har upplevt djupa omvandlingar, kriser och ateruppfinningar
under covid-19-pandemin. Omfattningen av vart tvarvetenskapliga forskarteam — inklusive musikvetare,
etnomusikologer, sociologer och populdrmusikforskare — ar att kartldgga olika sétt att tillskriva mening till
handlingar som ar relaterade till nagon form av organiserad ljudproduktion. Musikskapandet blev sedan dess
digitalt ihdgkommen, representerad, ombildad, forflyttad och remedierad i en mangd olika former. Samtidigt har
framférandet av musik — sarskilt sedan det blev omgjligt, eftersom dess praktiska organisation verkar oférenligt
med nagon effektiv form av fysisk distansering — blivit en ideal referent och en arena. Alla identitara
stallningstaganden relaterade till musik som en form av personligt och kollektivt sjalverkdnnande och
konstruktion av kulturella varden konfronteras med den (nu oméjliga) handlingen att upptrada live. Denna
dynamik kommer att observeras genom linsen av flera fallstudier relaterade till traditionella religitsa ritualer,
operafdrestallningar om liveklubbar och cirkulationen av musikframtrddanden genom sociala medier. Vi kommer
att diskutera hur mycket de speglar var nuvarande forstaelse av de kulturella aktiviteter som allmant kallas
musikproduktion och konsumtion, och hur mycket de férebadar framtida utvecklingar inom dessa sektorer.

Hamilton C. et al (2022). Reconceiving spatiality and value in the live music industries in response to COVI

D-19. In: Berkers, P. et al (eds), Remaking Culture and Music Spaces, Routledge.
Abstract
Covid-19-pandemin i Storbritannien var évervagande inramad som en ekonomisk kris, en dar de ekonomiska
system genom vilka intakter harrér fran produkter och metoder for manga sektorer hade abrupt stangts av. Med
hjalp av Lefebvres dialektik av rumslighet som en teoretisk lins, argumenterar detta kapitel att fér den brittiska
livemusik- och festivalindustrin bér denna period ocksé férstds som en rymdskris. Aven om den transformativa
potentialen fér denna unika paus for musikindustrin annu inte helt eller konsekvent har aterverkstallts, erbjuder
omformningen av krisen genom dessa termer ett satt att bade identifiera och férsta denna potential. For att
analysera begransningarna for officiella svar pa pandemin, och potentialen fér smaskaliga experiment av
branschfolk, tillampar vi Lefebvres modell av tankt, upplevt och levt utrymme. Och med utgangspunkt i tva
pagaende forskningsprojekt i Skottland och Midlands, argumenterar detta kapitel for att transformation kraver ett
nyanserat och kritiskt engagemang i de utténkta aspekterna av livemusikutrymmen.

Thorley M. (2022). The Pandemic as a Catalyst for Remotivity in Music. In: Agamennone, M. et al (eds),

Sounds of the Pandemic, Focal Press.
Abstract
Coronavirus-pandemin 2020 orsakade en plétslig férandring mot musiksamarbete, interaktion och leverans via
internet. Detta framgick av kompositorernas, artisternas, musikproducenternas, kérernas och orkestrarnas
aktiviteter, som ofta arbetade under lockdown. Aven om den teknik som kravs fér sadant arbete hade funnits ett
tag, var det den plotsliga och patvingade isoleringen som fick musikutévare att hitta kreativa nya satt att na
kunder och publik. Aven om nya tillvagagéngssétt och resultat dék upp, var inte alla effektiva, och s& manga
fragor relaterade till den férmaga som kravs for distansarbete inom musik dék upp. Detta kapitel foreslar
kanslomassighet som den unika kombinationen av teknisk, kreativ och interpersonell expertis fér sadant
distansarbete. Den borjar med att undersdka musikernas historiska reaktion pa motgangar, saval som grunderna
for distansarbete som finns inom musikutdvandet. Den tittar sedan pa detaljerna kring coronavirus-pandemin for
musikutOvare och de nya tillvdgagangssatt och modeller som dok upp. Efter detta sammanfattar den ndédvandig
kunskap, bakgrund, situation, fardigheter och beteenden for att utéva kanslomassighet i musik.

Martins P. G., Castilho L. C. (2022). Learning Music Theory Through Musical Theatre During a Pandemic. In:
Raposo, D., Neves, J., Silva, R, Correia Castilho, L., Dias R. (eds), Advances in Design, Music and Arts Il. EIMAD
2022. ed., Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-09659-4_49
Abstract
Denna forskning fokuserar pa tillampningen av musikteater i &mnet musikteori, inom specialiserad
musikpedagogik.
Fragan som ska utforskas ar relaterad till utvecklingen av nya kreativa tillvagagangssatt inom musikteoretisk
utbildning, som visar hur musikteater, genom sang, rérelse och framférande, kan bidra, som en pedagogisk
resurs, till implementeringen av strategier for att framja musikaliska, konceptuella, attityd- och
motivationsférmaga i musikaliskt larande.
Metodiken som anvéndes var aktionsforskning, med en férsta klass musikteori som malgrupp



fem elever, mellan tio och tolv ar, vid Castelo Branco Regional Conservatory (CRCB), Proencga-a-Nova filial,
under lasaret 2019/2020, och varade i 10 sessioner. Undersokningar genom frageformulér (tillampade i borjan
och slutet av forskningen), reflekterande sammanfattningar av klasser och observationsrutnat anvédndes som
forskningsinstrument.

Enligt de bevis som presenterades under studiens gang avslojar de antagna strategierna en betydande
férbattring av elevernas musikaliska fardigheter och kunskaper, trots de begrénsningar som orsakas av Covid-19,
vilket positivt bidrar till deras motivation och intresse for att utnyttja musikinnehall. | denna mening drar vi
slutsatsen att resultaten som erhallits genom hela studien visar att den praktiska tillampningen av musikteater i
musikteoriklasser kan vara en mycket viktig pedagogisk resurs, som avsevart férbattrar kunskapsinhadmtning,
intresse och motivation fér musikaliskt 1arande.

Cyber och digital prestanda nya metoder

Lankar och kopplingar mellan instrumentell prestanda och teknikutveckling inom ett mycket brett omrade:
instrument och fasta medier; instrument och levande elektronik; instrument och rérelsefangst vars data kan styra
vilket annat performativt medium (bilder, videoprojektion, laserljus, animation och sa vidare).

Bécker/tidningar/forskning om Cyber och digital prestanda nya metoder

Baumann, F. (2023). Embodied Interface Performance with Gestural Systems. In: Embodied Human-Comput

er Interaction in Vocal Music Performance. Springer Series on Cultural Computing. Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-031-17985-3_4
Abstract
Detta kapitel skisserar ett dynamiskt ramverk for att skapa meningsfulla interaktioner mellan den férkroppsligade résten och
den okroppsliga résten genom gestiska system. Baserat pa den samtida vokalkonstens praxis kommer jag att diskutera
sensorinstrumentet som rekvisita, foremal och kroppsférlangning och visa hur sensorns funktioner eller méjligheter paverkar
kartlaggningsstrategier. Jag kommer att visa hur den sammansatta kartlaggningen av funktionella och kommunikativa gester
tillsammans med en programvaras logik definierar ett kreativt ramverk for virtuell instrumentdesign. Fér denna studie
presenteras den férkroppsligade praktiken som ett dynamiskt system med sju medspelare, en visuell metafor med sju
lemmar som skapar mening i deras interaktioner. For att fértydliga detta presenterar jag var och en av dessa medspelare
separat. Jag presenterar ett satt att forsta skapandet av mening i forkroppsligad manniska-datorinteraktion som en strém av
uppmarksamhet med skiftande perspektiv. Detta kartldggningsramverk kommer att vara anvandbart inte bara f6r musiker,
kompositorer och kreativa utévare som vill utveckla en forstaelse for detaljerna i forkroppsligad manniska-dator-interaktion i
sangmusik, utan ocksa for forskare av méanniska-robot, réstmodeller och artificiell maskinintelligens som vill utveckla ett mer
systematiskt och riktat fokus for att utforska gesturala tillvagagangssatt.

Cosentino, S., Takanishi, A. (2021). Human-Robot Musical Interaction. In: Miranda, E.
R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for Music, Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9_28

Abstract

Musik &r en form av konst, och konst &r kommunikation, uttrycket for jaget: samspelet mellan konstnérer och
deras omgivning &r en kritisk del av den konstnérliga processen. Artister upptrader i vad vi kan kalla
performancerummet, en miljé dar det oftast finns publik och ofta andra artister. For att ge engagerande och
kraftfulla framtradanden behéver artister inte bara behéarska konstnarliga tekniker utan ocksa effektivt interagera
med publiken och medartister pa olika kommunikationsnivaer. De behover formedla ett kanslomassigt budskap till
publiken och tekniska signaler for att synkronisera med sina medartister. Samtidigt maste de leta efter och
erkanna tekniska signaler fran de andra artisterna och kénna av publikens kanslomassiga tillstand en feedback
for att justera sitt framtrddande. Inom ramen f6r musikaliskt framférande &r de flesta av dessa interaktioner i form
av tysta hjalpgester for att undvika horselstorningar: bade teknisk signalering och kansloméassiga gester maste
smalta in somldst och harmoniskt i forestéallningen. Dessutom, pa grund av fysiska rérelsebegransningar
relaterade till instrumentspelning, ar dessa gester begransade till hallningsférandringar, blickar och ansiktsuttryck.
| det har kapitlet diskuterar vi de kommunikationsutmaningar som en robot star infér under ett liveframtradande
och nagra av de tekniska designvalen som gor att roboten kan évervinna sddana utmaningar och prestera pa
samma niva som manskliga utférare.

Kirke, A, Miranda, E. R. (2021). Performance Creativity in Computer Systems for Expressive Performance of

Music. In: Mirandaq, E. R. (eds), Handbook of Artificial Intelligence for Music, Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-72116-9 19



Abstract
Detta kapitel presenterar ett detaljerat exempel pa uttrycksfull musikframstalining som fokuserar pa framférande

Mazzolq, G. et al (2020). New Concepts of Musical Instruments. In: The Future of Music, Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-39709-8_7
Abstract
Nar vi skapar ett sétt att fundera 6ver framtiden for musikkomposition, maste vi évervéaga férhallandet mellan
kompositéren och mediet dar musiken framfdrs. Konceptet med utveckling av musikinstrument har sin grund i
behovet av musiker att skapa ljud pa satt som kraver mer &n ens egen fysiska kropp. For narvarande
organiserar vi musikinstrument i ett system baserat pa ljudproduktionsmodalitet. Vi skiljer akustiska instrument,
som mekaniskt genererar ljud, fran elektroakustiska instrument som skapar ljud av elektromagnetiska enheter.
Med grunden for instrument som stadigt forfinas, kan fokus pa utvecklingen av musikinstrument i allménhet
uppnas genom tva strategier. Den forsta ar den expansiva realiseringen av ett instrument, d.v.s. forbattringen av
ett befintligt instruments mangsidighet. Det andra ar det kreativa forverkligandet av ett nytt instrument, som har
varit det priméra fokus fér utvecklingen fér majoriteten av musiken.

Wanderley, M. M. (2022). Motion Capture of Music Performances. In: McPherson G. E. (eds), The Oxford

Handbook of Music Performance, Volume 2, OUP.

https://doi.org/10.1093/oxfordhb/9780190058869.013.30
Abstract
Motion Capture (mocap) — inspelning av tredimensionella rérelser med hjélp av system med hég precision — har blivit ett
standardverktyg for forskning i analys av musikframtradanden under de senaste tva decennierna. En méngd olika system
finns fér narvarande tillgangliga, allt fran optiska, flerkameror (passiva och/eller aktiva) infraréda system och troghetssystem
(som anvander orienteringssensorer) till elektromagnetiska sparare som ger sex frinetsgrader (DoF) matning per markor/
sensor. De senaste tekniska framstegen har gjort manga av dessa system mer éverkomliga, vilket ger tillgang till ett stort
forskarsamhalle. Musikrelaterade mocap-applikationer inkluderar sparning av rérelser for solo- eller grupp-, nyborjar- eller
expertutévare och instrument fOr att 1ara ut prestationsféardigheter, jamféra rérelsestrategier mellan artister, generera
rérelsesyntesparametrar i animation och anvéndning i realtidsmusikinteraktion. Det héar kapitlet introducerar de
grundldggande begreppen bakom motion capture, granskar de vanligaste mocap-teknologierna som anvands vid studier av
musikframtradande och presenterar flera exempel pa forskning, pedagogik och konstnérliga anvandningar. Mocap av
framtraddanden av enstaka akustiska instrument granskas, inklusive fiol, cello, piano, klarinett, timpani och akustisk gitarr,
saval som exempel pa mocap av flera instrument. Slutligen diskuterar vi mocaps begransningar och méjliga Io6sningar for att
Overvinna dem.

Under 2016 och 2017 i Palermo skapade vi nagot som vi kan definiera som en forestallning dar publiken
har en annan roll an vanligt (en ny praxis). En konsert dar publiken kan paverka utvecklingen av
férestallningen tack vare en app som skickar information till en robot.

Pressen har ibland refererat till roboten som en konduktdr. Det &r en missvisande tolkning som skapar
missférstand. Roboten var bara granssnittet mellan publiken och orkestern. Namnet pa projektet ar
I.C.A.R.O.

I.C.AR.O. (Interactive Computer Architecture for Robot and Orchestra) ar en interaktiv show och
forskningsprojekt med ett tvarvetenskapligt férhallningssatt till musik, kanslor och artificiell intelligens. En
smartphone-applikation later publiken interagera med showen som utvecklas darefter.

Forskningen fdddes som ett samarbete mellan konservatoriet, universitetet och Konsthégskolan.

Har &r en kort video fran konserten

https://youtu.be/9-kNaqgLBAo
Detta ar lanken till uppsatsen for projektet https://www.researchgate.net/
publication/318234408_Conveying_Publikens_Kéanslor_Genom_Humanoid_Robot_Gestures_to_en_Orchestra_Under_en_L
ive_Musical_Exhibition

Press review
https://www.unipa.it/Robotics-Lab-Progetto-di-ricerca-Unipa---Conservatorio/
https://www.comune.palermo.it/palermo-informa-dettaglio.php?tp=1&id=11731

https://conservatori.eu/covegno-rami-e-progetti-di-ricerca-al-conservatorio-di-palermo/
https://www.adnkronos.com/musica-a-palermo-concerto-interattivo-diretto-da-un-robot_30WCpz6EYQzDRigEodIfCo



Bécker/tidningar/forskning om musik och natverk

Mazzola, G. et al (2020). Musical Distribution Channels: New Networks. In: The Future

of Music. Springer, Cham.

https://doi.org/10.1007/978-3-030-39709-8_8
Abstract
Distributionen av musik &r en vasentlig del av dess sociala relevans. Det ar en karnfaktor fér musikens socialt relevanta
form, séarskilt nar den ges rikiningen fér en kvasi-simultan nétverksresonans. | det har kapitlet underséker vi de tidigare
distributionsstadierna, granskar utvecklingen av en musikplattformsrm och diskuterar implikationerna av ett globalt natverk.

Rohrhuber J. (2017). Network Music. In: Collins N.,d’Escrivan J. M. (eds), The Cambridge Companion to

Electronic Music, Cambridge University Press

(from the first page)
Med spridningen av transportinfrastrukturi 1500-talets England ddk termen natverk upp. Sedan dess spreds
dess anvandning till de mest varierande omraden, sa att den nu upptar olika betydelsefulla noder i vart tankande
- det har blivit ett satt att forsta varlden. Natverksmusik kan placeras nagonstans mellan en konceptuell och den
mer tekniska innebdrden av termen. Det tacker ett brett spektrum fran samverkande kompositionsmiljger till
ljudinstallationer och improviserade musikensembler. Inom dagens datormusik spelar natverk en viktig roll.
Oavsett om det ar barbara ensembler som anvander det lokala ethernet fér att utbyta dolda musikaliska
meddelanden, kompositionsverktyg fér att séka i onlineljuddatabaser eller delade miljéer f6r musikalisk
improvisation pa internet, sa aterspeglas de kommunikativa och sociala aspekterna av musikskapande i
datorinstrumentet. Datorns historia ar nara kopplad till telekommunikationens historia sa det ar inte férvanande
att natverksmusik har utvecklats tillsammans med datormusik. And&, som vi kommer att se, gar natverksmusik
utdver de tekniska behoven av kommunikation - den understker konsekvenserna av natverkande i en mycket
bredare mening.

Bdcker/tidningar/forskning om Digital shift, VR, AR och Metaverse
Filimowicz, M. (2022), (eds), Designing Interactions for Music and Sound, Routledge - Focal Press

Bokbeskrivning

Designing Interactions for Music and Sound presenterar tvarvetenskaplig forskning och fallstudier inom
elektronisk musikproduktion, dans-kompositérssamarbete, Al-verktyg for liveframtradande, multimediaverk,
installationer i offentliga utrymmen, lokal media, AR/VR/MR/XR och hélsa.

Som uppféljningsvolymen till Foundations in Sound Design for Interactive Media técker forfattarna nyckelpraxis,
teknologier och begrepp som: klassificeringar, designriktlinjer och taxonomier fér program, granssnitt, sensorer,
spatialisering,n och andra satt for att forbattra musikalisk uttrycksférmaga; kontroller, dvs. teknikerna for icke-
musiker som ut6var elektronisk musik som anvander MIDI, OSC och tradlgs teknik for att manipulera ljud i
realtid; artificiell intelligens verktyg som anvands i levande klubbmusik; ljudlandskapspoetik och
forskningsskapande baserat pa ljudvandringar, miljéinstallining och forkroppsligad lyssnande; nya
ljuddesigntekniker for VR/AR/MR/XR som uttrycker virtuell ménsklig rérelse; och anvandningen av interaktivt
ljud i hdlsosammanhang, som att designa ljudgrénssnitt for anvandare med demens.

Tillsammans illustrerar kapitlen robustheten och variationen i modern interaktiv ljuddesignforskning, kreativitet
och dess manga tillampade sammanhang for studenter, larare, forskare, och praktiker.




8. Musense och
Agenda 2030.

Jamférande studie om férutséttningarna fér 2030 Agenda och syftet med MUSENSE-projektet MUSENSE ar ett
Erasmus+ KA220-samarbete inom hdgre utbildningsprojekt som startade den 1 januari 2022 och avslutas den 31
december 2024.

MUSense ar ett samarbetsprojekt mellan fem larosaten och en internationell férening fran fem lander; ltalien,
Turkiet, Belgien, Sverige och Grekland fér att etablera innovativa metoder i undervisnings- och tréningsaktiviteter
riktade till musik, larare, personal och studenter vid larosaten. MUSense kommer att ndrma sig digital teknik inte
bara som ett enkelt ytterligare kommunikationssystem utan kommer att belysa hur och pa vilket sétt
introduktionen av teknik férvandlar musikupplevelsen och den traditionella estetiken. MUSense planerar darfor att
skapa HE-skadespelare inom musik

(studenter, larare, personal, styrelse) en unik revolution for tankesatt som medvetet kan agera pa den normala
kedjan av konstuttryck som har funnits i arhundraden. Larare, personal och studenter kommer att ompréva sin
aktiva position i att engagera den "avlagsna" allmédnheten som en del av deras laroplaner och konstnéarliga
prestationer, vilket radikalt férandrar relationen kompetens-prestation-publik. | MUSense blir den dynamiska och
varaktiga interaktionen mellan férdigheter och cyberprestanda den avgérande framtiden f6r den nya digitala
kreativa och didaktiska modellen.

MUSENSE-projektet kommer att fokusera pa cirkeln av nya fardigheter, utbildning och digitalt inramade
forestéliningar, i linje med den europeiska digitala strategin 2021, deklarationen om samarbete for att framja
digitaliseringen av kulturarvet (2019), och med prioriteringarna 4, 8, 9 och 17 i hallbar utvecklingsmal fér EU:s 0,
EU:s prioriterade mal 2 och EU:s utvecklingsmal for hallbar utveckling. projektmalen kommer att forklaras nedan.

Agenda 2030

Malen for hallbar utveckling (SDG), aven kanda som de globala malen, antogs av FN 2015 som en universell
uppmaning till handling for att utrota fattigdom, skydda planeten och se till att alla manniskor senast 2030 atnjuter
fred och valstand. Den stravar ocksa efter att starka den universella freden i storre frihet. Att utrota fattigdom i alla

dess former och dimensioner &r den stérsta globala utmaningen och ett oumbarligt krav for hallbar utveckling. Alla
lander och alla intressenter, som agerar i samarbetspartnerskap, kommer att genomféra denna plan.
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De 17 SDG och 169 malen visar omfattningen och ambitionen hos den nya universella agendan. De férsker
bygga vidare pa millennieutvecklingsmalen och slutfora det de inte uppnadde. De stravar efter att forverkliga allas
manskliga rattigheter och att uppna jamstalldhet mellan kénen och stérka alla kvinnor och flickor. De &r
integrerade och odelbara och balanserar de tre dimensionerna av hallbar utveckling: den ekonomiska, sociala
och miljomassiga. Malen och méalen kommer att stimulera atgarder inom omraden av avgérande betydelse for
manskligheten och planeten. Kreativiteten, kunnandet, teknologin och ekonomiska resurserna fran hela samhallet
ar ndédvandiga for att uppna SDGs i alla sammanhang.

Ménniskor: Vi &r fast beslutna att utrota fattigdom och hunger, i alla dess former och dimensioner, och se till att
alla manniskor kan uppfylla sin potential i vardighet och jamlikhet och en halsosam miljé.

Planet: Vi ar fast beslutna att skydda planeten fran forsamring, inklusive genom hallbar konsumtion och
produktion, hallbar férvaltning av dess naturresurser och vidta akuta atgarder mot klimatférandringar, s& att den
kan stddja nuvarande och framtida generationers behov.

Vaélstand: Vi ar fast beslutna att se till att alla manniskor kan njuta av védlmaende och tillfredsstéllande liv och att
ekonomiska, sociala och tekniska framsteg sker i harmoni med naturen.

Fred: Vi &r fast beslutna att framja fredliga, rattvisa och inkluderande samhaéllen som ér fria fran rédsla och vald.
Det kan inte finnas nagon hallbar utveckling utan fred och ingen fred utan hallbar utveckling.

Partnerskap: Vi ar fast beslutna att mobilisera de medel som krévs fér att genomféra denna agenda genom ett
aterupplivat globalt partnerskap for hallbar utveckling, baserat pa en anda av stérkt global solidaritet, sarskilt
fokuserat pa behoven hos de fattigaste och mest utsatta och med deltagande av alla lander, alla intressenter och
alla manniskor. (UN 2022c)

Det finns inte ett ratt satt att strukturera 17 SDGs pa grund av SDG:s sammankopplingar och integrerade natur.
Ett satt att strukturera interaktionen mellan SDG kallas "bréllopstarta”. | sin struktur &r SDGs ordnade efter temats
biosfar, samhalle och ekonomi.

- Biosfaren pa markniva innehaller méal 6, 13, 14 och 5.

» Samhaéllets andra niva innehaller mal 1, 2, 3, 4, 5, 7, 11 och 16.

+ Ekonomin pé tredje nivan innehaller mal 8, 9, 10 och 12.

- Ovanpa kakan ligger mal 17. (Stockholm Resilience Center 2020.)

SDGs

De globala indikatorerna ger ett ramverk for SDG och mal fér Agenda 2030 for hallbar utveckling. Det globala
indikatorramverket har utvecklats av Inter-Agency and Expert Group on SDG Indicators och enades om vid métet
med FN:s statistikkommission i mars 2017. Indikatorramverket antogs senare av generalférsamlingen och finns i
den resolution som antagits av generalférsamlingen om arbete i den statistiska kommissionen och om Agenda
2030 for hallbar utveckling. 17 SGDs och relaterade sadana med MUSENSE Project con finns nedan.

- Ingen fattigdom

Med en beréknad global fattigdomsgrad pa 7 % ar 2030, motsvarande 598 394 116 manniskor, syftar
detta FN-mal till att f4 ett slut pa fattigdomen av alla slag.

SDG Mal 1-mal inkluderar men &r inte begrénsade till extrem fattigdom (de som lever pa 1.25

dollar per dag), minska halften av befolkningen som lever i fattigdom, implementera skyddssystem,
sékerstélla lika rattigheter till ekonomiska resurser och grundlaggande tjanster, minska
fattigdomsrelaterad sarbarhet for extrema vaderhandelser orsakade av klimatférandringar, mobilisera
resurser i utvecklingslander och skapa politiska ramar for fattiga och genuskansliga senast 2030.

- Noll hunger

Stoppa hungern, uppna matsakerhet och férbattrad naring och framja hallbart jordbruk:

Fran och med 2020 &r 2,37 miljarder ménniskor utan mat eller oférmdgna att ata en halsosam och
balanserad kost, darav malet om noll hunger.

"Zero Hunger" syftar till att stoppa hunger, uppna matsakerhet, férbattra kost och framja hallbarhet



lantbruk. Den globala pandemin har bara férvarrat den globala hungern, eftersom s& manga som 161 miljoner
ytterligare ménniskor kommer att uppleva hunger som ett resultat. N&r det galler kvinnor upplever 1/3 av dem i
reproduktiv &lder anemi pa grund av naringsbrister.

Mal 2 av SDG-mal 2 inkluderar men &r inte begransade till: att fa slut pa hunger, ett slut p& alla former av
undernaring, en férdubbling av jordbruksproduktiviteten och inkomsten fran smaskalig livsmedelsproduktion vilket
ger motstandskraft till jordbruksmetoder som visar att hallbara livsmedelsproduktionssystem uppréatthaller genetisk
mat mangfald.

27 SDG Indicators — SDG Indicators (un.org)
- God hélsa och véalbefinnande
Sakerstalla halsosamma liv och framja vélbefinnande for alla i alla aldrar.

Med fokus pé att 6ka medellivslangden och minska vanliga barn- och médrasjukdomar och mérdare, syftar detta mal
till att sakerstalla halsosamma liv och framja valbefinnande for alla aldrar. Den globala pandemin har bara gjort
hélsoskillnaderna mer uppenbara, stoppat och till och med minskat framsteg i den férvantade livslangden.

Mal 3 av SDG:s mal inkluderar men é&r inte begransade till: att minska médradddligheten for att sluta forhindra dodsfall
hos nyfédda och barn, stoppa epidemier av flera sjukdomar, minska for tidig dédlighet, férebygga och behandla
drogmissbruk, stoppa trafikrelaterade dodsfall och skador, sakerstélla universell halsotackning och tillgang, minska
dédsfall i féroreningar och kontaminering.

Covid-pandemin har haft allvarliga effekter pa mental hélsa och véalbefinnande, med en oproportionerlig inverkan pa
unga manniskor och ekonomiskt utsatta. En betydande 6kning av depression, ensamhet, angest och stress har ocksa
varit en konsekvens av den rumsliga och sociala instangningen av langvariga lasningar. Online- och verkliga
beroenden sag ocksa en 6kning som en konsekvens av detta.

Utvecklingen av onlinetjanster och plattformar som mildrande strategier for viktiga aktiviteter sasom utbildnings- och
kulturomradena, har 6ppnat nya och spannande mojligheter for kunskapsspridning och konstnarligt skapande, men
har ocksa visat sig inte vara en ersattning fér de levande upplevelserna ansikte mot ansikte.

Med tanke pa vikten av det sociala elementet i musikframtradande saval som riskerna for avskildhet online, syftar
MUSense till att skapa former av cyberprestanda och distansundervisning som framjar séllskaplighet och personlig
interaktion, sarskilt mellan artister och publik, vilket ar avgérande fér mental halsa och for en kénsla av verkligt
deltagande i det sociala och kulturella livet.

- Kvalitetsutbildning

Detta mal sakerstaller inkluderande och rattvis utbildning av hog kvalitet och framjar livslangt larande for alla. Tyvarr
vande covid-19 ar av utbildningsvinster, och manga lander saknar grundlaggande skolinfrastruktur.

Mal 4 av SDG Mal inkluderar men &r inte begransade till: sakerstélla fri och kvalitativ grund- och gymnasieutbildning,
ge barn tillgang till tidig barndomsutveckling, sékerstalla lika tillgang féor méan och kvinnor att ha rad med hogre
utbildningsval, 6ka kompetensen hos ungdomar, sakerstélla jamstalldhet mellan kénen och framja hallbar utveckling
inom utbildning.

MUSENSE-projektet kommer att fokusera pa cirkeln nya fardigheter-traning- digitalt inramade forestallningar, i linje
med den europeiska digitala strategin 2021, deklarationen om samarbete for att frdmja digitaliseringen av kulturarvet
(2019), och med prioriteringarna i hallbara utvecklingsmal, som stoder innovativ kvalitetsutbildning.

MUSENSE kommer;
- Bygga nya laroplaner och béasta praxis inom digital teknik, virtuell och férstérkt verklighet med hanvisning till
musik;

- Skapa innovativa modeller fér cyber- och distansforestaliningar med digital musik;

- Forbered eleverna att leverera pilotblandade live- och distansférestaliningar, som involverar en publik,
trots den radande halsonédsituationen, bade i narvaro och pa distans, via IT

- Oka partners férméga att samtidigt férandra utbildningsmetoderna och spridningen av konstformer

- Skapa specifika kursmoduler for att uppdatera fardigheter, kompetenser och know-how, baserade pa
digitala tekniker som ocksa utnyttjar tidigare erfarenheter och praxis fran tidigare projekt;



- Uppratta internationell rérlighet fér konstnérer (internationell blandad rérlighet, korta
utbildningsaktiviteter och intensiva projekt) som kan frdmja nya inlarningsattityder;

- Starka héllbara framtida entreprendrskapsmojligheter genom digital kapacitet.

Projektet kommer ocksa att stodja livslangt larande med 6ppna larkallor som utvecklats under projektet.
Utbildningens innehall kommer att frimjas av partners efter att MUSENSE har slutforts for att sakerstéalla
hallbarhet och stddja livslangt larande.

— Jamstélldhet

Uppna jamstalldhet och stérk alla kvinnor och flickor.

SDG 5 har som mal att uppna jamstalldhet och starka alla kvinnor och flickor. Andelen kvinnor som
arbetar i nationella parlament, lokala myndigheter och i chefspositioner ar fortfarande betydligt mindre an
man. For att inte tala om 1 av 3 kvinnor &r utsatta for vald minst en gang sedan 15 ars alder, och
barnédktenskap ar fortfarande hégst nérvarande.

Mal 5 av SDG:s mal inkluderar men &r inte begransade till att stoppa diskriminering av kvinnor, eliminera alla
former av vald mot kvinnor, eliminera skadliga metoder, vardesatta obetald vard och hemarbete, sakerstalla
lika ledarskapsmadjligheter, sékerstalla tillgang till kvinnlig halsovard och sakerstélla lika rattigheter.

Enligt FN:s rapport for hallbar utveckling 2022, "Varlden ar inte pa vag att uppna jamstalldhet 2030, och det
sociala och ekonomiska nedfallet fran pandemin har gjort situationen &nnu morkare."
Néarmare bestamt, inom teknik- och Al-omradena &r kvinnor undersysselsatta och underrepresenterade.

Enligt World Economic Forum (2018) ar mer an tre fjardedelar (78 %) av globala yrkesverksamma inom
dessa omraden man, medan mindre &n en fiardedel (22 %) &r kvinnor. Dessutom har kvinnor pa global niva
mindre tillgang till teknik, farre digitala fardigheter, minskat &gande av enheter och mindre narvaro pa
onlineplattformar. Cybertrakasserier och mobbning &r ocksa skenande problem.

Bevépnad med denna kunskap och medvetenheten om online- och cyberutrymmen som sociala och
politiska arenor, &r MUSense engagerad, sérskilt i utformningen av sina larande-, undervisnings- och
tréningsaktiviteter,

inte bara for att uppna jamstalldhet i sina malgrupper utan ocksa for att utveckla modeller som framjar
jamstélldhet och garanterar att det utévande cyberrymden kan vara ett sdkert utrymme for yttrandefrihet.

Genom att starka nyckelkompetenser, i synnerhet innovativa transdisciplindra fardigheter inom musik och teknik,
pa ett satt som tar hansyn till ovanstdende, kommer MUSense att bidra till demokratisering av tillgangen till ny
teknik och nya prestationsmedier.

- Rent vatten och sanitet

Sékerstall tillganglighet och hallbar hantering av vatten och sanitet for alla: Tillgangen och hallbar
forvaltning av vatten och sanitet sékerstaller sékert vatten for dricksvatten, sanitet och hygien, anda lever
2,3 miljarder manniskor i vattenstressade lander.

SDG Mal 6-mal inkluderar men ar inte begransade till: tillhandahalla lika universell tillgang till rent
dricksvatten, sanitet och hygien, minska vattenféroreningar, tka effektiviteten i vattenanvandningen,
integrera férvaltning av vattenresurser och skydda ekosystem som &r beroende av vatten.

- Prisvéard och ren energi

Sékerstall tillgang till prisvard, palitlig, hallbar och modern energi for alla: Nastan 800 miljoner manniskor
saknar tillgang till el och 1/3 av befolkningen anvander farliga matlagningssystem. Detta satter i
perspektiv varfor detta mal syftar till att sakerstalla prisvérd, palitlig, hallbar och modern energi.

Mal 7 av SDG-malen inkluderar men &r inte begransade till: 6ka anvandningen av férnybar energi, forbattra
energianvandningseffektiviteten, forbattra internationellt samarbete kring tillgang till ren energi, forskning och
teknik, och att uppgradera teknik i utvecklingslander for hallbara energitjanster.

- Ansténdigt arbete och ekonomisk tillvaxt

Framja hallbar, inkluderande och hallbar ekonomisk tillvaxt, full och produktiv sysselséattning och
anstandigt arbete for alla.



Sarskilt efter den globala pandemin ar arbetsléshet och arbetsldshet extremt utbredda, vilket gor detta mal att
framja hallbar, inkluderande och hallbar ekonomisk tillvaxt och produktiv sysselsattning och anstéandigt arbete allt
viktigare.

Mal 8 av SDG-malen inkluderar men &r inte begrénsade till att upprétthalla ekonomisk tillvéxt, 6ka ekonomisk
produktivitet, forbattra resurseffektivitet, uppna full och produktiv sysselséattning, 6ka den arbetande
ungdomsbefolkningen, stoppa tvangsarbete, skydda arbetstagares rattigheter, framja turism och ge tillgang till
finansinstitutioner for alla.

MUSenses verksamhet kommer att utformas genom en global analys av efterfragan fran de malgrupper som
kommer fran larosaten pa EU-niva och den globala prestationsvarlden. Projektet kommer att utforma en modell
av cyberprestanda, férdigheter och béasta praxis som musikhégskolornas aktérer, musikféretag, chefer fér
kreativa industrier, framtida musikutexaminerade kommer att behéva vara mest konkurrenskraftiga.

MUSense kommer att utveckla nya metoder och tekniska I6sningar fér distans- och distribuerade
prestationsmodeller med digitalt f{érmedlade atkomstupplevelser. Bland OCED:s policyrekommendationer,
frAmjandet av "stérre komplementaritet mellan kultur och andra politiska sektorer som utbildning, som kan dra
nytta av framsteg inom kulturella och kreativa sektorer, sarskilt i anvdndningen av nya digitala verktyg som
bygger pa spelteknik och nya former av kulturellt innehall." kommer att sta i centrum féor MUSense.
Tillvagagangssattet for digital transformation kommer att hjélpa unga musiker att tackla globala utmaningar med
karnvéarden for att stodja deras produktiva anstélining.

- Industri, innovation och infrastruktur

Motstandskraftig infrastruktur, inkluderande och hallbar industrialisering och innovation &r malet foér detta hallbara
utvecklingsmal. Forbattra vagforbindelser pa landsbygden, okade investeringar i forskning och utveckling och
tillverkning av hdgteknologiska produkter hjélper till att stabilisera infrastrukturen.

Mal 9 i SDG:s mal inkluderar men &r inte begransade till: palitlig infrastruktur for alla, hallbar
industrialisering, 6kad tillgang till smaskaliga industrier och foretag i utvecklingslander, att
gora industrier hallbara och férbattra teknologin i alla branscher.

Innovation och tekniska framsteg ar nyckeln till att hitta hallbara I6sningar pa bade ekonomiska och miljémassiga
utmaningar. Nar det galler kommunikationsinfrastruktur &r mer &n héalften av vérldens befolkning nu online och
nastan hela varldens befolkning bor i ett omrade som téacks av ett mobilnat. | denna mening &r det viktigt att bidra
till den digitala utvecklingen av musikutbildningen som kommer att underlétta tillgangen till resurser oberoende av
tid och plats.

Musense ar ett innovativt projekt som syftar till att etablera innovativa metoder i undervisnings- och
traningsaktiviteter riktade till musik, larare, personal och studenter vid larosaten. Projektet kommer att
tillhandahalla modeller, utbildning och pilotatgarder i ett nytt paradigm inom en digital och
cybermusikférestallning.

MUSense kommer att fylla ett tomrum, skapa HE Music Institutions fér att anamma det digitala skiftet och
"stimulera innovativa larande- och undervisningsmetoder" for att uppratthalla och uppna nya innovativa
prestationsmetoder och dra nytta av den digitala mediepotentialen.

Atgérden kommer pa ett innovativt satt att sammanféra musik, IT, kommunikationsdiscipliner, estetik,
immateriella rattigheter, dataskydd och entreprendrskap.

- Minskad ojamlikhet

Detta mal for hallbar utveckling fokuserar pa att minska ojamlikheter inom och mellan lander.
Inkomstojamlikhet, flyktingkriser och ojamlikhetsindex visar alla att vissa omraden och lander ar mycket
mer férdelaktiga att leva i &n andra. Levnadsstandarden mellan Ianderna &r mycket obalanserad.

Mal 10 av SDG-malen inkluderar men &r inte begransade till inkomsttillvaxt for de lagsta 40 procenten
av befolkningen pa en hogre niva an det nationella genomsnittet, social, ekonomisk och politisk
inkludering, l1amplig lagstiftning fér att minska ojamlikhet, I6ner och skatteméssig jamlikhet, béattre
reglering av finansmarknader och institutioner, legitima institutioner som representerar
utvecklingslander i globala beslut och séker migration.

- Hallbara stéder och samhallen
Detta mal framjar att géra stédder och méanskliga bosattningar sékrare, motstandskraftiga och hallbara

genom anvéandningen



nationell stadspolitik, mer tillgang till offentliga utrymmen, bekvam kollektivtrafik och minskning av
slumomraden.

Mal 11-malen inkluderar men &r inte begransade till: sékra och prisvarda bostader for alla, sékra och
overkomliga transporter for alla, hallbar urbanisering och planering av méanskliga boséttningar, skydda kulturer
runt om i varlden, skydda fattiga och sarbara fran dodsfall av naturkatastrofer, 6vervakning av luftkvalitet och
avfallshantering for att minska negativ stadspéaverkan och att tillhandahalla gréna offentliga utrymmen.

- Ansvarsfull konsumtion och produktion
Att sakerstalla hallbara konsumtions- och produktionsménster, som ett mal, syftar till att minska
klimatférandringar och negativ miljopaverkan.

Malen for SDG Mal 12 inkluderar men ar inte begrénsade till: implementera ett 10-arigt ramprogram fér hallbar
utveckling och konsumtion, uppna hallbar forvaltning, ha matavfall, hantera kemikalier och avfall pa ett
miljomassigt ansvarsfullt satt, minska avfall, uppmuntra féretagens hallbara praxis, hallbara offentliga
upphandlingsmetoder och ge tillgang till relevant hallbar naturinformation och harmoni med natur.

- Klimatatgéarder

Klimatatgarder ar ett mal som involverar kampen mot klimatférandringarna och dess effekter. Stigande
utslapp av vaxthusgaser, en genomsnittlig global temperaturékning och ¢kade utgifter pa grund av
klimatférandringar ar alla negativa resultat av klimatférandringarna.

Mal 13 av SDG Mal inkluderar men &r inte begransade till: att vara férberedd pa klimatrelaterade
katastrofer, integrera klimatpolitiken i nationell politik och 6ka klimatmedvetenheten.

- Livet under vattnet

Life Below Water-malet fokuserar pa att bevara och hallbart anvanda vara hav, hav och marina resurser for
hallbar utveckling. Vi, som befolkning, &r starkt beroende av vara hav fér mat, turism, fritidsaktiviteter och
global handel. 3 miljarder ménniskor &r beroende av havet for sin férsorjning. Vara hav &r dock under allvarligt
hot. Over hélften av viktiga marina biologiska mangfaldsomraden &r oskyddade, och déda zoner, zoner som
saknar syre for att stodja marint liv, 6kar. Det ar darfor absolut nédvandigt att vi skyddar vara hav béttre.

Mal 14 av SDG-mal inkluderar men &r inte begransade till: att férebygga havsféroreningar, skydda marina
och kustnara ekosystem, minimera havsforsurning genom att minska paverkan, skydda fiskemarknaden,
bevara havs- och kustomraden och kontroll ver éverfiske.

- Livet pa land

Skydda, aterstalla och framja hallbar anvéandning av terrestra ekosystem, hallbart sk6ta skogar, bekampa
Okenspridning och stoppa och vanda markforstéring och stoppa forlusten av biologisk mangfald: Detta
mal framjar 6vergripande landlivets halsa. Det inkluderar att skydda, aterstalla och framja markekosystem
och att forvalta skogar pa ett hallbart satt. Bekdmpa 6kenspridning och stoppa och vanda markforstoring
och forlust av biologisk mangfald. Med manga arter som ar hotade och en standigt 6kande forlust av
biologisk mangfald maste vi ta battre hand om markekosystemen.

Mal 15 av SDG-malen inkluderar men &r inte begransade till: sékerstallande av sétvattensekosystems halsa,
hallbar férvaltning av skogar, sékerstalla bergsekosystemens hélsa, bevara naturliga livsmiljoer, dela férdelarna
med genetisk resursanvandning, stoppa tjuvjakt och handel med skyddade arter och integrera biologisk
mangfaldsvarden i nationell planering.

- Fred, rattvisa och starka institutioner
Detta mal innebéar att minska konflikter, osékerhet och svaga institutioner genom att framja fred och
inkludering fér hallbar utveckling och rattvisa for alla.

Mal 16 av SDG:s mal inkluderar men &r inte begréansade till: att minska valdet och dddstalen, stoppa alla former
av vald mot barn, framja lagar pa nationell och internationell niva, minska ekonomisk brottslighet, minska
korruption, utveckla transparenta institutioner, utvecklingsléanders deltagande i globala styrningsinstitutioner,
juridisk identitet for alla och sakerstélla fri tillgang till information och offentlig réattighet till information.



- Partnerskap fér malen
Detta sista mal syftar till att bidra till att forverkliga starka partnerskap och globalt samarbete fér SDGs.

Mal 17-malen inkluderar men &r inte begransade till: att forbattra utvecklingslandernas internationella
supportenhan-ceng internationellt samarbete, frimja miljovanlig teknik, regelbaserat och rattvist multilateralt
handelssystem, dka utvecklingslandernas export, férbattra global ekonomisk stabilitet och en sammanhangande
hallbar utvecklingspolitik.

SDG-malen kan bara forverkligas med starka globala partnerskap och samarbete. Som namnts av FN kraver en
framgangsrik utvecklingsagenda inkluderande partnerskap — pa global, regional, nationell och lokal niva —
byggda pa principer och varderingar, och en gemensam vision och gemensamma mal som satter manniskor och
planeten i centrum.

MUSense &r ett samarbetsprojekt mellan fem larosaten och en internationell forening fran fem olika lander, som
kommer att utveckla praxis inom undervisning och traning fér att forbattra kvaliteten pa utbildningen inom det
relaterade omradet. P4 sd satt kommer projektet att stddja en hallbar utveckling av musikutbildning med det
internationella samarbetet av projektpartnerskap.
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