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Intro-
duktion

Musense kursinnehall, sammanhang och motivering.

Processen med decentralisering av internet som i hdg grad har paverkat alla aspekter av bade
utbildning och arbetsmarknader, nédvandiggjorde skapandet av kurser pa grund- och forskarniva som
gjorde det mojligt for bade studenter och larare att battre anpassa sig och lyckas i den nyskapade
miljon. Begreppet entreprendrskap, som en gang ansags vara affarsomradets doman, omvandlades
och skraddarsyddes for att passa alla pedagogiska discipliner. Detta har ocksa géllt vad som kan
tyckas mest osannolika inom konst och musik. Entreprendrskapskurser av alla slag ar nu en del av
laroplanerna for konst- och musikinstitutionerna.

Som jamférelse gor tillkomsten av Virtual Reality (VR) och Artificiell Intelligens (Al) att transformationen
verkar vardaglig. Dessa tva revolutionara koncept har genererat ett stort utbud av méjligheter saval
som en uppsjoé av problem som hittills varit oanade. Tills nyligen var det nastan ofattbart att kunna ga
pa en musikkonsert som ager rum i etern dar publikmedlemmar, i sina miljoner, kan vara narvarande
nar de & hemma, var som helst pa planeten. Innebdrden av detta borjar férst nu ga upp for den
musikaliska sfaren. Detta kraver en omdefiniering av alla aspekter av musikproduktion, perception och
konsumtion eftersom det trotsar alla nuvarande normer och presenterar resultat som ingen kan
forutséga bade vad galler antal och riktningar.

Hela varlden har bevittnat fddelsen av artificiell intelligens och klockor, dag fér dag, de
véarldsomskakande stérningar som Al orsakar i varje aspekt av var existens. Aven i sin linda
ifrdgasatter det sjalva sattet pa vilket vi tdnker om oss sjélva och véarlden vi lever i. Om den styrs mot
sjalvmedvetenhet och uppnar detta tillstand, blir det omajligt att foérutséaga en framtid eftersom vi
kommer att ha det kommer att avgéra det som en separat enhet. Det spekuleras i att det i sin
nuvarande form kommer att ersatta trehundra miljoner jobb éver hela varlden inom en mycket snar
framtid. Den evolutionara processen for Al ar sa snabb att det &r omajligt for den vanliga manniskan att
halla sig a jour med den.

Inom det pedagogiska och musikaliska omradet tvingar Al fram en diskussion om var identitetskansla
och var etiska kod. For narvarande anvander vi nu Al i skapande och produktion av musik saval som
manga aspekter av vetenskaplig forskning och skrivande. Ifragasattandet av original och Al-understédd
tanke i musikalisk komposition och produktion samt generering av musiklitteratur har redan dykt upp
och kraver akut uppmarksamhet.




Musense-projektet &r en framatblickande stravan tillagnad évervdgande och svar pa nagra av de mest
grundldggande utbildningsbehov som kréavs av den nya verkligheten som presenterar sig fér en ny
generation studenter. Det &r projektets uppfattning att att 6ka medvetenheten om och informera
eleverna om nagra av de grundlaggande aspekterna av denna nya verklighet kan underlatta deras
musikaliska och pedagogiska framtid. Fér detta &ndamal har projektet skapat en kursmodul och ett
schema som adresserar dessa krav. Kursmodulen bestar av en fjorton veckor lang kurs som tacker de
viktigaste materialen inom fyra huvudomraden. Den férsta — Digitalisering — handlar om innebérden av
cyberrymden och artificiell intelligens. Det visar hur vi blir informerade och omformade av dem samt vad
vi kan géra for att trivas i denna nya milj6. Den andra — Creative Destruction and New Opportunities —
beskriver hur digitaliseringen har paverkat musikens varld och introducerat de helt nya koncepten for
cyberscenen och cyberperformance. Det tredje omradet - Al Tools - &r kanske det mest musikspecifika
eftersom det tacker de kreativa industriernas nuvarande tillstand, presenterar musikspecifikt
designtankande och ger en detaljerad uppdelning av Al-verktyg som kan anvandas for alla stadier av
musikskapande och produktion. Den fjarde och sista delen — Al Ethical Issues — utforskar de
grundldggande delarna av méansklig etik och hur dessa relaterar till anvandningen av artificiell
intelligens for att skapa originalinnehall, oavsett om det &r musikaliskt eller vetenskapligt. Den fjortonde
perioden ar utformad for att ha en 6ppen diskussion om nagot av innehallet som presenteras samt en
mojlighet att fa feedback for forbattringar i alla aspekter av kursen.

Kursen kan bast beskrivas som en dversikt genom att vart och ett av de fyra omradena som omfattas
kan utdkas till fullangdskurser i sig. Kursen presenterar materialet pa ett kortfattat men tillrackligt
detaljerat satt som gor det mojligt fér mottagaren att enkelt inforliva innehallet i teoretiska och praktiska
tildmpningar.

Alla lektionerna beskrivs fullstandigt av deras eget innehall, uppséattning mal och resultat. Skélet till att
presentera det pa detta séatt ar att ge heltdckande detaljer som vanligtvis inte finns i en allmén
kursbeskrivning. Detta garanterar noggrannheten och sekvenseringen av progressionen av bade
kursen som helhet och dess individuella komponenter.

Materialet som anvénds i varje lektion ar ocksa kort kommenterat sa att man kan fa ett sammanfattat
innehall av varje punkt pa ett 6gonkast. Detta &r anvandbart for alla som kanske vill anamma den har
kursen utan att behdva lagga mycket tid pa att vada genom mangden tryckta, video- och
applikationsmaterial. Detta format tillater ocksa det faktum att det veckovisa lektionsschemat som
tillhandahalls inte behdver vara évervaldigande i detalj och langt som ett kortfattat dokument.Det
moduléra veckoschemat ar utformat for att vara sa detaljerat som nédvandigt for att uppfylla s& manga
internationellt etablerade akademiska krav som méjligt. Den uppratthaller dock en hog elasticitetsniva
sa att den kan anvéandas i enlighet med individuella institutionella krav. Onddiga portioner kan kasseras
och erséttas med lokalt nédvandiga portioner. Bokféringen av lektionstid och ECTS lamnas i balans sa
att enskilda larosaten kan anpassa den efter dnskemal.

Eftersom det finns ett antal undersékningsplattformar kan varje institut anvanda en plattform som de
sjalva véljer. Icke desto mindre tillhandahalls en enkel mall for att féresla bade omraden som ska
tackas och de mest relevanta exempelfragorna som normalt stalls i kursutvarderingsundersokningar.
Inte heller detta ar ett fast dokument utan snarare en riktlinje. Den kan &ndras pa vilket satt som helst.
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VECKA 1

Digital Disruption:

Trivs i cyberrymden

Lektionens innehall:

Den héar lektionen utforskar konceptet digital disruption, dess underliggande teorier och effekterna av
disruptiv teknik pa olika sektorer, med sarskilt fokus pa musikindustrin. Eleverna kommer att lara sig
hur man trivs i en tid av digitala stérningar, omvandlar utmaningar till méjligheter och gor det majligt for
fOretag att lyckas i ett snabbt féranderligt digitalt landskap.

Lektionens mal:

1) Definiera digital stérning och forklara dess nyckelkomponenter.

2) Identifiera och analysera stérande tekniker och deras effekter.

3) Tillampa teorin om digitala stérningar pa verkliga scenarier.

4) Utveckla strategier for att utvecklas och férnya sig i en tid av digitala stérningar.
5) Beddm musiksektorns beredskap for digitala stérningar.

6) Foresla satt for foretag att dverleva och frodas mitt i digitala férandringar.

.~~~ o~ o~

Lektionsresultat:

(1) Fa en overgripande forstaelse for digitala storningar och dess konsekvenser.

(2) Analysera fallstudier for att identifiera framgangsrika strategier for att hantera digitala stérningar.
(8) Utveckla kritiskt thnkande for att skapa innovativa l6sningar for digitala utmaningar. ,

(4) Samarbeta i projekt som utforskar musikindustrins beredskap for digital féréandring.

Avlasningar

Christensen, C. M. (1997). The Innovator's Dilemma: When New Technologies Cause Great Firms to Fail.
http://lib.ysu.am/open_books/413214.pdf

Innovatdrens dilemma ar avsett att hjalpa ett brett utbud av chefer, konsulter och akademiker inom
tillverknings- och tjansteféretag — hdgteknologiska eller laga — i langsamt utvecklande eller snabbt
foranderliga miljder. Med tanke pa detta syfte betyder teknologi, som den anvéands i denna bok, de
processer genom vilka en organisation omvandlar arbete, kapital, material och information till
produkter och tjanster av storre varde. Alla féretag har teknologier. En aterférséljare som Sears
anvander en viss teknik for att anskaffa, presentera, salja och leverera produkter till sina kunder,
medan en lagprisbutik som PriceCostco anvander en annan teknik. Detta teknikkoncept stracker sig
darfor bortom ingenjérskonst och tillverkning och omfattar en rad marknadsforings-, investerings- och
ledningsprocesser. Innovation avser en férandring av en av dessa teknologier.

%




Oroszi Terry (2020). Disruption Innovation and Theory, Journal of Service Science and Management
Vol.13 No.3 https://www.scirp.org/journal/paperinformation?paperid=100262

Branschen har identifierat flera stérande innovationer som har minskat denna férlust. Disruptiv teknik
ansluter till marknaden genom att erbjuda mer kostnadseffektiva produkter och tillgodose en annan
konsumentbas. Detta dokument kommer att beskriva i detalj Disruptive Technology och hur det
tillampas pa foretag, utbildning och halsovard som en lagnivadeltagare pa marknaden. Den kommer
ocksa att diskutera hur organisationer framgangsrikt kan méta utmaningen med disruptiv teknologi.

Videor

Embracing the Digital Revolution - Overview: https://www.youtube.com/watch?v=wltxvfFa5TM

Den har Kkortfilmen utforskar effekterna av digital teknik globalt och uppmanar regeringen att anvéanda
progressiv politik for att driva sina lander, samhéllen och ekonomier framat. Det stoder budskapen i var
nyligen publicerade rapport Embracing the Digital Revolution, Policies for Building the Digital Economy

What is Disruptive Innovation by Clayton Christensen | Harvard Business Review: https://www.you-
tube.com/watch?v=GPIOCMbpgcM

Den hér videon ar en snabb sammanfattning av idén: "Disruption" beskriver en process dar ett mindre
foretag med farre resurser kan framgangsrikt utmana etablerade, etablerade féretag. Narmare bestamt,
eftersom etablerade operatérer fokuserar pa att férbattra sina produkter och tjanster fér sina mest
kravande (och vanligtvis mest Idnsamma) kunder, évertraffar de behoven hos vissa segment och
ignorerar andras behov. Aktérer som visar sig vara stérande borjar med att framgangsrikt rikta in sig pa
de forbisedda segmenten, fa fotfaste genom att leverera mer passande funktionalitet — ofta till ett lagre
pris. De dominerande féretagen, som jagar hégre I6nsamhet i mer krdvande segment, tenderar att inte
reagera kraftfullt. Deltagarna flyttar sedan upmarket, som levererar den prestanda som etablerade
foretags vanliga kunder kraver, samtidigt som de bevarade férdelarna som drev deras tidiga framgang.
Nar vanliga kunder borjar ta till sig nykomlingarnas erbjudanden i volym har stérningar intraffat.

Kompletterande material

What Is Disruptive Innovation? 10 Examples https://www.imd.org/reflections/what-is-disruptive-innova-
tion-10-examples/

Den har artikeln kommer att utforska exempel pa disruptiv innovation och hur den kan driva tillvaxt i
marknadsandelar och hjélpa féretag att uppna en konkurrensférdel genom att utmana status quo.

Inlarningsverktyg

Verktygssats om digitala féardigheter: https://eu3digital.com/wp-content/uploads/2022/05/Toolkit-on-
Digital-Skills.pdf En praktisk verktygslada for att stodja sociala féretag och sociala organisationer fran
tredje sektorn med att bli digital. Detta verktygspaket ger anvandarna en praktisk guide till verktyg,
resurser och tjanster med éppen atkomst som kan goéra det mojligt fér dem att dynamiskt och snabbt
anpassa sig till férandringar i samhallet.

~
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VECKA 2

Digital transformation:

Hur Al omformar oss.

Lektionens innehall:

Den har lektionen utforskar den djupgaende effekten av digital transformation och artificiell intelligens
(Al) pa olika aspekter av samhallet, med ett specifikt fokus pa musikindustrin. Eleverna kommer att fa
en forstaelse for digital transformation, dess betydelse och de invecklade satten Al integreras i denna
process. | slutet av kursen kommer studenterna att ha en omfattande forstaelse fér hur Al omformar
var varld och musikindustrin.

Lektionens mal:

(1) Definiera digital transformation och artikulera dess betydelse.

(2) Forklara sambandet mellan Al och digital transformation.

(3) Analysera hur Al omformar olika aspekter av samhallet.

(4) Utvardera effekten av Al pa musikindustrin.

(5) Engagera dig med Al-verktyg och applikationer som ar relevanta fér digital transformation och
musikindustrin.

Lektionsresultat:

1) Artikulera en tydlig forstaelse av digital transformation och dess betydelse i det moderna samhéllet.
2) Forklara hur Al bidrar till och forbéttrar digital transformation.

3) Identifiera och diskutera olika satt Al paverkar och omformar varlden, med specifika exempel.

4) Bedom effekten av Al pa musikindustrin och férutsag framtida trender.

5) Demonstrera praktisk kunskap om Al-tillampningar genom interaktiva aktiviteter och bedémningar.

(
(
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Avlasningar

What is digital transformation?
https://www.mckinsey.com/featured-insights/mckinsey-explainers/what-is-digital-transformation

Digital transformation innebé&r en omfattande dversyn av hur en organisation fungerar, som syftar till
att férbattra kundupplevelser och minska kostnaderna genom att utnyttja teknologi i stor skala. Denna
pagaende process, som lyfts fram i McKinseys bok "Rewired", betonar vikten av att kontinuerligt
integrera teknologi, sarskilt Al, i affarsverksamheten for en hallbar konkurrensfordel.




What is digital transformation & why is it important?
https://www.imd.org/reflections/what-is-digital-transformation-why-is-it-important/

Digital transformation hénvisar till den process genom vilken féretag anvander teknik for att driva féréandring.
Exempel inkluderar ett féretag som implementerar mjukvara fér molnberékning, en statlig organisation som
anvander stordataanalys eller en entreprendr som anvander verktyg for artificiell intelligens (Al). Den hér artikeln
diskuterar hur du kan se till att du far det ratt med hjélp av nagra basta metoder.

The Digital Transformation Playbook: Rethink Your Business for the Digital Age by David L. Rogers https://
medium.com/@gavanescumedeeal61690/the-digital-trans-
formation-playbook-rethink-your-business-for-the-digital-age-by-david-l-rogers-b13ff92876db

David L. Rogers bok "The Digital Transformation Playbook: Rethink Your Business for the Digital Age" ar en
grundlig resurs for att navigera i utmaningarna i den digitala tidsaldern. En vardefull dversikt éver
tillvagagangssatt och tekniker som kan hjélpa foretag att anpassa sig till och blomstra i den digitala tidsaldern
tillhandahalls av detta abstrakt, som utforskar de grundlaggande begreppen och principerna i boken.

Leading Digital: Turning technology into business transformation George Westerman, Didier Bonnet and Andrew
Mcafee (Harvard Business Review Press, October 2014). The study’s key lessons for digital transformation,
Business Digest: https://business-digest.eu/_media/pdfs/UsBD25301.pdf

| "Leading Digital" lyfter forfattarna George Westerman, Didier Bonnet och Andrew McAfee fram hur stora féretag
inom traditionella industrier — fran finans till tillverkning till Ilkemedel — anvéander digitalt for att fa strategiska fordelar.
De belyser principerna och metoderna som leder till framgangsrik digital transformation. Baserat pa en studie av
mer an fyrahundra globala féretag, inklusive Asian Paints, Burberry, Caesars Entertainment, Codelco, Lloyds
Banking Group, Nike och Pernod Ricard, visar boken vad som krévs for att bli en Digital Master. Den férklarar
framgangsrik transformation i ett tydligt ramverk i tva delar: var man ska investera i digital kapacitet och hur man
leder transformationen. Inom dessa delar kommer du att lara dig: Hur du kan engagera dig battre med dina kunder,
hur du digitalt férbattrar verksamheten, hur du skapar en digital vision och hur du styr dina digitala aktiviteter. Boken
innehaller ocksa en omfattande steg-for-steg-forvandlingslekbok som ledare kan félja. "Leading Digital" &r guiden du
maste ha for att hjélpa din organisation att éverleva och frodas i den nya, digitalt drivna, globala ekonomin.

Videos

Digital Transformation: An lllustrated Guide: https://player.vimeo.com/video/347761451?dnt=1&ap-
p_id=122963

Den har kortfilmen utforskar kombinationen av historiskt perspektiv och ett skarpt forhallningssétt till de specifika
teknologier som omformar var véarld. Den ger évertygande insikter fran en utdvares synvinkel och mélar upp en
inspirerande vision fér en oundviklig framtid genom att ta oss en rundtur i nyckelidéerna i Tom Siebels bok "Digital
Transformation Survive and Thrive in an Era of Mass Extinction".

How Al Changes Your Workforce: https://www.youtube.com/watch?v=0ONw4ikSDGOI&t

Hur kommer Al att paverka framtidens arbete? Det &r ett snabbt problem, men de vanligaste fragorna kring detta
amne missar ofta helheten. | den hér videokonversationen diskuterar MIT SMR:s David Kiron och UMass Lowells
Elizabeth Altman nagra av de fallgropar och praktiska saker som ledare stéter pa nar Al blir en del av ett féretags
arbetskraftsekosystem.

~
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Kompletterande material

MIT Sloan Strategies for Leading the Future of Work: https://mitsloan.mit.edu/sites/default/-
files/2022-05/MITSloan-FutureOfWork.pdf

Hur du ger din arbetskraft méjlighet att beméstra ny teknik och navigera féréanderliga risker. Framtidens
arbete kraver ett smidigt ledarskap. Sa har kan du odla en arbetsstyrka som kan hantera nya tekniker
och féranderliga risker.

Digital Transformation: Survive and Thrive in an Era of Mass Extinction by Thomas Siebel Audiobook
Summary and Review: https://www.youtube.com/watch?v=ZFt-IR-zMFY

Den har ljudbokssammanfattningen fran den visionéara Silicon Valley-entreprenéren Tom Siebel kommer
en intréngande undersdkning av de nya teknologier som stor féretag och myndigheter - och hur
organisationer kan utnyttja dem for att omvandlas till digitala féretag. Sammanflédet av fyra teknologier -
elastisk molnberakning, big data, artificiell intelligens och sakernas internet - skriver Siebel, férandrar i
grunden hur féretag och myndigheter kommer att fungera under 2000-talet.

How Al is Reshaping The Music Industry: https://www.musicbusinessworldwide.com/how-ai-is-reshap-ing-
the-music-industry/

Al:s transformativa potential medfér en rad utmaningar fér branschen. Den har artikeln diskuterar Al:s
frimsta fordel ligger i dess formaga att analysera omfattande data, identifiera monster och férutsdga
trender, vilket hjalper producenter och marknadsférare att skapa innehall som engagerar publiken.
Huvudfragan ar att hitta en balans som framjar teknisk innovation och samtidigt skydda manskliga
konstnérers rattigheter och bidrag.

Inlarningsverktyg

Digital Transformation Step by Step: https://digital-transformation-tool.eu-
/quick-check-where-is-my-company-at-the-moment/

De 20 fragorna i féljande snabbkontrollverktyg hjalper dig att géra dig mer medveten om utmaningarna
med digital transformation. Det &r troligt att du ocksa kommer att ha dina forsta idéer om var du ska bérja.
Anvand dessa steg-fér-steg-instruktioner och utveckla en strategi for den digitala transformationen av ditt
initiativ.




VECKA 3

Hur har

digitaliseringen
paverkat musiken

Lektionens innehall:

(1) Lektionen syftar till att sétta digitaliseringens enorma inverkan i musikbranschen i ett historiskt
sammanhang.

(2) Denna paverkan kommer att sparas sedan starten pa 1990-talet fram till idag. Lektionen kommer att
utforska utvecklingen av format, plattformar och det gradvisa skiftet av musikbranschens finansiella paradigm.
Slutligen kommer det att titta pa hur dessa trender har paverkat nuvarande musikproduktion och distribution.
Lektionens mal:

(1) Att ge studenten grundladggande kunskaper om den tekniska utvecklingen inom musikbranschen

under de senaste fem decennierna;

(2) Att ge en 6versikt dver de nuvarande produktions- och distributionsmedlen och vilka utmaningar

de star infor idag;

(3) Att kontextualisera utmaningarna fér dagens konstnéar i detta mycket digitala landskap.

Lektionsresultat:

(1) Ett historiskt perspektiv pa musikindustrins skiftande paradigm;

(2) En 6kad medvetenhet om nuvarande trender;

(3) Battre forstaelse for aktuella utmaningar och méjligheter for den enskilda frilansartist.

Avlasningar

The role of technology in the field of classical music. https://music.yale.edu/2012/02/10/the-role-of-tech-
nology-in-the-field-of-classical-music

Artikeln diskuterar teknologins roll inom omradet klassisk musik och hur den kan utnyttjas for att engagera
och véxa publik. Verket &r baserat pa en paneldiskussion pa Yale School of Music, med experter med
erfarenhet av klassisk musik och teknik. Panelen betonade att tekniken férbattrar men inte erséatter
liveevenemang, och att skapa en dvertygande onlineupplevelse kan 6ka intresset for liveframtradanden.

Digitalization in music and the role of music-tech companies. https://www.musicinnovation-
hub.org/wp-content/uploads/2020/10/Digitalization_in_music.pdf

Digitaliseringen har revolutionerat musikindustrin, erbjuder nya mdjligheter fér artister och féréandrat hur
musik skapas, delas och tjanar pengar. Rapporten beskriver férdelarna och utmaningarna med detta
digitala skifte och lyfter fram den 6kade tillgangligheten och upptéckten av musik globalt. Artister har nu mer
direkta véagar till fansen och kan marknadsféra och distribuera sitt arbete sjélvstandigt. Men rapporten
erkanner ocksa utmaningarna med piratkopiering och effekten av streaming pa artisters intakter.

~
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Rapporten diskuterar framvaxten av streamingplattformar och deras inverkan pa musikkonsumtionen.
Streaming har gjort musik mer tillganglig och bekvam for lyssnare, med ett stort utbud av latar tillgangliga
pa begéran. Detta har lett till en férandring i lyssnarvanorna, dar anvandare skapar personliga spellistor
och upptacker ny musik genom algoritmer. Data som genereras av streamingplattformar ger ocksa
vardefulla insikter fér branschen och artister.

Videor

From Phonographs to Spotify: A Brief History of the Music Industry
https://youtu.be/-bVketPj5to

Fran fonografens uppfinning 1877 till boomen inom streamingtjanster idag har musikindustrin standigt
varit tvungen att anpassa sig till ny teknik. | den har videon underséker Wall Street Journal om musik kan
fortsatta att ateruppfinna sig sjalv for att Gverleva.

Do You Know How Much Classical Music Is Edited?
https://youtu.be/o2P_dRbYn 4

Nar vi tanker pa redigering i musik, kan vi tanka pa att kvantisera rytmen i en R&B-lat eller autotune fixa
sangen hos en popsangare. Manga inser inte att redigering finns i klassiska inspelningar ocksa. Detta
avsnitt av Sound Field utforskar den aktuella debatten inom klassisk musik om hur mycket inspelningar
som bor redigeras. Nahre Sol intervjuar en panel av klassiska musiker om deras syn pa redigering. Jon
Nakamatsu, Joyce Yang, Tanya Gabrielian och Corin Lee delar sina asikter om hur mycket redigering ar
okej och nar det gar for langt. | slutet av avsnittet moéts Arthur Buckner och Nahre i en fragesport for att
se vem som kan se vilka instrument som &r virtuella och vilka som &r verkliga.

Strdommande plattformar:

Mainstream: YouTube, Spotify, Deezer, etc.
Specifikt for klassisk musik: medici.tv, IDAGIO, Digital Concert Hall




VECKA 4

Cyberformance and the Cyberstage
(Cyberformance, Digital eller
Networked Performance) -
Produktion och konsumtion av kultur

Lektionens innehall:

Lektionen syftar till att ge eleverna en kort men varierad 6versikt om integreringen av teknik i
konstformen musik, dess sammanséttning, framférande och slutligen mottagning. Lektionen kommer
att borja med att ge ett historiskt perspektiv pa pionjarerna inom den gradvisa integrationen av
tekniska medel i utdvandet av musik, saval som pionjarer inom multimediakonst, vars arbete
definierade den moderna integrationen av musik i konstverk som ar resultatet av interaktionen mellan
olika medier. Lektionen kommer ocksa att syfta till att ge en dversikt dver aktuella trender inom
musikmottagning, och de vagar som éppnas av Virtual och Augmented Reality fér musikuppskattning,
samt den nuvarande anvandningen av Al i komposition och framférande.

Lektionens mal:

(1) Att ge studenten en grundlaggande forstaelse for den gradvisa integrationen av teknik i musikkomposition
och framférande;

(2) Att ge en 6versikt Over den gradvisa "multimediaseringen" av musik;

(3) Att ge en forstaelse for de aktuella konstnarliga trenderna inom omradet cyberkonst och cyberformance;
(4) For att ge verkliga, relaterbara studiefall som tjanar som inspiration fér studenter att tdnka pa sin praktik
utanfor ladan.

Lektionsresultat:

(1) En 6kad forstaelse for teknisk integration i musik som en gradvis och inkrementell process.

(2) Medvetenhet om multimediakonstformer och hur musik har varit en del av detta landskap i manga
decennier.

(3) En bred forstaelse for aktuella trender inom konst, klassisk musik och kommersiell musik, relaterat till
hégteknologi.

(4) Utforskning av fallexempel pa Cyberformance och Al i bade musikkomposition och musikframtradande.

Avlasningar

What you need to Know about VR Concerts.
https://www.tickpick.com/blog/what-you-need-to-know-about-ar-and-vr-concerts/

Livemusikens véarld genomgar en fascinerande férvandling med integrationen av forstarkt verklighet (AR)
och virtuell verklighet (VR) teknologi. Dessa innovativa teknologier revolutionerar hur fans upplever
konserter och liveframtradanden, och erbjuder odvertréffad interaktivitet och férdjupning. | en AR- eller
VR-konsert kan publiken anvanda ett headset eller sin smartphone fér att komma at en virtuell miljo, dar
de transporteras till en virtuell plats, ofta en kopia av en verklig plats eller en fantastisk miljo.
Forestaliningen dverlagras sedan med fantastiska bilder, vilket skapar en multisensorisk upplevelse.
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Langlast

Youngblood, Gene. "Expanded Cinema: Fiftieth Anniversary Edition." S.L.: Fordham University Press, 2020.
Expanded Cinema by Gene Youngblood (1970), &r den forsta boken att betrakta video som en konstform,
var inflytelserik nar det géller att etablera omradet for mediekonst. [1] | boken havdar han att det krévs en
ny, utbkad biograf for ett nytt medvetande. Han beskriver olika typer av filmskapande som anvander ny
teknologi, inklusive filmspecialeffekter, datorkonst, videokonst, multimediamiljéer och holografi.

Utévandet av konst och Al
https://archive.aec.at/media/assets/0987aa0bffa7b2e5d4653a75e9362101.pdf

Den hér volymen &r tilldgnad den otroligt snabba utvecklingen av artificiell intelligens. European
ARTificial Intelligence Lab néarmar sig det komplexa d&mnet: "The Practice of Art and Al" och ger inblick i
tidigare projekt inom omradet konst och Al.

Videor

Musique Concrete
https://www.youtube.com/watch?v=c4ea0sBrw6M

Musique Concrete ar den experimentella tekniken fér musikalisk komposition med inspelade ljud som
ramaterial. Principen anvander sammansattningen av olika naturliga ljud for att producera ett
ljudmontage. En féregangare till anvandningen av elektroniskt genererat ljud, musique betong var bland
de tidigaste anvandningarna av elektroniska medel for att utbka kompositérens ljudresurser. Innan
sampling och datormanipulering av ljud anvande musiker analoga bandspelare for att spela in naturliga
ljud och bandskarvningstekniker. Musikbetong anvénder naturliga ljud fér att skapa fonetiska
kompositioner. Detta utdrag ar hamtat fran BBC 1979 dokumentar "The New Sound of Music".

Wendy Carlos Interview 1989 BBC Two

https://youtu.be/Z3cab5lcCy8?si=UFjvw6e Twv7EHC6x

Wendy Carlos (1939) ar en amerikansk musiker och kompositér mest kand for sin elektroniska musik
och filmmusik. Carlos blev framtraddande med Switched-On Bach (1968), ett album med musik av
Johann Sebastian Bach framfort pa en Moog-synt, som hjélpte till att popularisera dess anvandning pa
1970-talet och vann hennes tre Grammy Awards.[1] Dess kommersiella framgang ledde till flera fler
album, inklusive ytterligare syntetiserade klassiska musikanpassningar och experimentell och ambient
musik. Hon komponerade partituren till tva Stanley Kubrick-filmer, A Clockwork Orange (1971) och The
Shining (1980), och fér Tron (1982) for Walt Disney Productions.

An Afternoon With John Whitney
https://www.youtube.com/watch?v=cP5Mj6ZvZJc
Inintervju med pionjaren inom datorgrafik och animation, John Whitney

Inside Imogen Heap’s cutting-edge VR concert | The Future of Music with Dani Deahl
https://youtu.be/HoDgeunBH10?si=woM20RdeACWT-VA9

Ar virtual reality framtiden for konserter? Imogen Heap &r en Grammy-belént singer/songwriter/
ljudtekniker som har utforskat olika framvaxande teknologier under de senaste aren — fran att skapa
musik med sina MiMu r@relsekontrollerade handskar till Mycelia, en experimentell
musikdistributionsplattform som anvander blockchain-baserad teknologi. Hon skapar nu en uppslukande
virtuell verklighetsupplevelse med TheWaveVR.
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VECKA 5

Introduktion till
kreativa industrier

Lektionens innehall:

En introduktion till de teoretiska och kritiska delarna av kulturarbete och kulturindustrier; fallstudier
med fokus pa musikindustrier och samhéllsomraden déar kultur produceras och distribueras;
interaktion mellan kreatérer, publik och institutioner.

Lektionens mal:

(1) Introducera eleverna till samtida fragor om de kreativa industrierna,

(2) Utforska en rad aktuella handelser tillsammans med teoretiska ramar som gér det méjligt for eleverna att
utveckla en stark medvetenhet,

(3) Informera studenter som framtida yrkesverksamma inom de kreativa industrierna om Al:s inverkan pa
omvandling av kreativa industrier,

(4) Anvand fallstudier, engagera sig kritiskt i nyckelfragor inom den nya, kreativa tekniken och (t.ex. Al) VR)

Lektionsresultat:

(1) Bli bekant med praktiska och teoretiska fragor som méter samtida konstnarer, kulturentreprendrer,
yrkesverksamma och beslutsfattare,

(2) utveckla férmagan att skriva om konst, kultur, kulturarbete och kulturindustrier flytande och sjélvséakert,
(8) Undersoka ett antal vetenskapliga forhallningssatt till strukturen, arbetets betydelse och den
sociokulturella industrins betydelse och sociokulturella betydelse.

Avlasningar

British Council (2010) Mapping the Creative Industries: A toolkit.
https://creativeconomy.britishcouncil.org/media/uploads/-
files/English_mapping_the_creative_industries_a_toolkit_2-2.pdf

Den héar rapporten ar en intressant lasning for att introducera eleverna till de kreativa industrierna. Den ger
en analytisk forklaring av innebérden genom att visa begreppets utveckling och hur den har paverkats av
kulturpolitiken. | sin tur ger det olika perspektiv pa kartlaggning av kreativa industrier genom att anvanda
en specifik verktygslada med kriterier och axlar. En intressant jamférelse mellan Storbritannien, Tyskland,
Spanien och Frankrike om definitionen av kreativa industrier har inférlivats for att betona hur kreativa
industrier bildas av olika sociala bakgrunder och kulturer. | slutet ger det framtida utmaningar for kreativa
industrier.

O’Connor, J. (2009). Creative industries: a new direction?

International journal of cultural policy, 15(4), 387-402. https://www.tandfonline.com/doi/-
full/10.1080/10286630903049920?casa_token=C2{IXOAowKAAAAAA%3AriIW6S95FEe|TtofhuEO2V_tvQhBL

hAd2-Ew9USD3kczS-DIBYUPzgsdlfi4FAJztnAAfVK-30g



Den har artikeln tittar pa arbetet i ARC Center for Creative Industries and Innovation vid Queensland
University of Technology. Uppsatsen fokuserar pa tre centrala mal. For det forsta att konsten faller
utanfor de kreativa naringarna; for det andra att de kreativa naringarna gar bortom ett kulturpolitiskt
paradigm mot innovationssystemens. For det tredje att begreppet "marknader fér sociala natverk"
representerar den centrala definierande egenskapen for de kreativa industrierna. Uppsatsen antyder att
forsoket att skilja ut konst och kultur fran de kreativa naringarna ér felplacerat och representerar en
betydande forskjutning bort fran en langre bana av "kulturindustriernas" politik- med nagra skadliga
konsekvenser for kulturpolitiken och kreativa foretag.

Anantrasirichai, N., & Bull, D. (2022). Artificial intelligence in the creative industries: a review. Artificial
intelligence review, 55(1), 589-656. https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-021-10039-7

Den hér artikeln granskar det aktuella laget inom artificiell intelligens (Al)-teknologier och applikationer
inom ramen for de kreativa industrierna. En kort bakgrund av Al, och specifikt algoritmer for
maskininlarning (ML), tillhandahalls inklusive faltningsneurala natverk (CNN), generativa motstridiga
natverk (GAN), aterkommande neurala natverk (RNN) och deep Reinforcement Learning (DRL). En
kategorisering av kreativa applikationer i fem grupper, relaterade till hur Al-teknik anvands: (i)
innehallsskapande, (ii) informationsanalys, (iii) innehallsférbattring och efterproduktionsarbetsfléden, (iv)
informationsextraktion och férbattring, och (v) datakomprimering. Uppsatsen undersoker framgangarna
och begransningarna fér denna snabbt framskridande teknik inom vart och ett av dessa omraden.

Videor

Simpleshow Foundation. Creative Economy. https://www.youtube.com/watch?v=11c2nH7sCSlI

Den har videon pa 2:26 minuter diskuterar kort och enkelt innebérden och innehallet i kreativ ekonomi
genom att skilja mellan termerna kreativa industrier och kulturindustrier. Det hanvisar ocksa till innehallet i
kreativt arbete och kreattrer. Den har korta videon &r inledande och anvandbar for att forsta termen
kreativa industrier.

The Economist (2021). How Al is transforming the creative industries. https://www.you-
tube.com/watch?v=cgYpMYMhzXI

Videon 8:26 visar i detalj hur Al har paverkat kreativa industrier. Den ger anvandbara och intressanta
exempel pa hur utvecklingen av Al férandrade kreatdrernas arbete och dynamiken i kreativa industrier.
Videon bdérjar med ett dilemma om Al frAmjar imitation eller innovation i kreativa industrier.

Kompletterande material
n/a

Kursrelaterade applikationer

ERIC. https://www.meet-eric.com/

Appen véander sig i forsta hand till ungdomar som ar 16+ med intresse for karridrer inom de kreativa
naringarna. Den typiska anvandaren letar efter arbetserfarenheter eller praktikplatser, kreativa tavlingar,
karriarevenemang eller workshops och andra méjligheter i tidiga karridrer fér att bygga upp sina
fardigheter och sjélvfértroende. De vill bli arbetsférberedda och férbéttra sitt CV eller portf6lj men &r inte
nddvandigtvis redo att sbka jobb dnnu. Appen anvands aven av karridrteam, larare och féraldrar som vill
hitta karriarméjligheter for sina elever eller barn.

%



VECKA 6

Designtdnkande och

innovation i kreativa
Industrier

Lektionens innehall:

Den hér lektionen kommer att férandra hur eleverna hanterar komplexa problem — den tittar pa
vanliga principer for design och tdnkande som leder till kreativa idéer och I6sningar i kreativa
branscher. Genom teoretiskt och praktiskt arbete kommer studenterna att utveckla en forstaelse for
design, forvarva nya designfardigheter och bygga en portf6lj av designprojekt som en stark grund for
framtida studier eller arbetslivserfarenhet. Studenter kommer att arbeta inom team med
designtédnkande for att utveckla innovativa lI6sningar inom kreativa industrier.

Lektionens mal:

(1) Omformulera ditt problem och skapa nya, innovativa Iésningar,

(2) Generera meningsfulla insikter fran din publik och féljare,

(3) Bygg en innovationskultur inom ditt yrke,

(4) Anvand prototyper och tester for att méata risker och marknadsintresse

Lektionsresultat:

(1) Ova empati och tillampa méanniskocentrerad design genom tekniker som idéskapande, prototyper,
kartlaggning av anvéandarresa och analysera mentala modeller,

(2) Bedbma gruppdynamik och maximera ditt teams potential f6r att utveckla och iterera prototyper och
hantera implementeringen av nya konstruktioner,

(3) Utveckla en innovationsverktygssats for att tilldmpa dina egna strategiska verktyg, och nér du ska
6va pa dina egna strategiska verktyg, och nar du ska tanka. initiativ.

Avlasningar

Brenner, W., Uebernickel, F., & Abrell, T. (2016). Design thinking as mindset, process, and toolbox: Experi-
ences from research and teaching at the University of St. Gallen. Design thinking for innovation:
Research and practice, 3-21. https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-26100-3 _1

| denna studie definieras Design Thinking som: tankesétt, process och verktygslada. Som ett tankesatt
k&nnetecknas Design Thinking av flera nyckelprinciper: en kombination av divergent och konvergent
tankande, en stark orientering mot bade uppenbara och dolda behov hos kunder och anvandare, och
prototypframstalining. Som en process ses Design Thinking som en kombination av en mikro- och en
makroprocess. Mikroprocessen — som innovationsprocess i sig — bestar av dessa steg: "Definiera
problemet", "Needfinding and Synthesis", "ldeate", "Prototype" och "Test". Makroprocessen bestar av
milstolpar som manifesteras i prototyper som ska uppfylla definierade krav. Som en verktygslada
hanvisar Design Thinking till tillampningen av manga metoder och tekniker fran olika discipliner:
design, men ocksa ingenjorskonst, informatik,

och psykologi.

.
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Dell'Era, C., Magistretti, S., Cautela, C., Verganti, R, & Zurlo, F. (2020). Four kinds of design thinking: From
ideating to making, engaging, and criticizing. Creativity and innovation management, 29(2), 324-344.
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/caim.12353.

Denna artikel fortydligar designtankandets teoretiska bidrag genom att identifiera de metoder som
innebar olika tolkningar av paradigmet. Dessutom undersoker den de innovationsutmaningar som
antagandet av designtdnkande paradigmet syftar till att ta itu med.

Videor

Coolest Innovations (2022). Design Thinking And Innovation - What Is Design Thinking And How Useful Is It
For You?. https://www.youtube.com/watch?v=5Ga7goOqli4

Den hér videon pa 6:04 minuter beskriver pa ett praktiskt satt designtéankandet eller den
"manniskcentrerade" processen. Desing-tdnkande myntades férst av Tim Brown 2008 och anvands som
en process bade av befintliga organisationer eller potentiella innovatorer/entreprendrer for att generera
innovativa idéer. Designténkande bestar av fem (5) steg: (a) empati, (b) definiera, (c) idé, (d) prototyp, (€)
testa. Videon ger flera intressanta exempel fran industrier (t.ex. Starbucks).

Kompletterande material

OnlineExamMaker. 30 Design Thinking Quiz Questions and Answers. https://onlineexammaker.com/k-b/30-design-
thinking-quiz-questions-and-answers/

Detta ar ett frageformular for sjalvutvardering av alla deltagare nar det géller designténkande know-how och
praxis. Detta frageformular innehaller 30 fragor som &r relaterade till designtdnkande och innovation.

Kursrelaterade applikationer

Batterii. https://batterii.com/

Thans onlineverktyg stdder Empathizing. Det &r en 6ppen plattform for visuella tdnkare och
designers att komma pa samma sida, strukturera sina tankar och skapa mer visuellt. Du kan bladdra
igenom mallar inklusive empatikartor och kundresakartor till intressentanalys.

Userforge. https://userforge.com/

Thans onlineverktyg stéder Defining. Det hjalper till att skapa djupgaende och realistiska personas med
farre klick &n vad det tar i designprogramvara. For att framja samarbete och snabbt beslutsfattande kan
du dela personas via URL istéllet for genom den langsamma processen med inbjudan.

Stormboard. https://stormboard.com/home

Det ar en whiteboard-app som stdder Ideation. Det &r praktiskt om du behéver en plattform fér brainstorming
online med ditt team. Stormboard sticker ut med sin funktionalitet fér att hantera klisterlappar pa olika mallar,
tillata medarbetare att betygsétta och utvardera idéer och kraftfulla rapporteringsalternativ.

POP. https://marvelapp.com/pop/

Thans onlineverktyg stéder Prototyping. Det &r en mobilapplikation foér att férvandla dina skisser till
animationer. Det ar valdigt enkelt — ta bara bilder av dina skisser eller bilder och appen slar samman
dem till en interaktiv prototyp.
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VECKA 7

Ett experimentellt tillvdgagangssatt

for filmmusikkomposition genom
sonifiering av rorliga bilder.

Lektionens innehall:

Denna workshop om sonifiering och livemusikimprovisation f6r skarm syftar till att lara deltagarna
grunderna i sonifiering, utforska improvisationstekniker och integrera bada i ett liveframtradande. Den
innehaller sessioner om att definiera och demonstrera sonifiering och principer fér musikalisk
improvisation. Aktiviteterna innefattar att skapa sonifieringsprojekt, grupp- och
soloimprovisationsévningar och att kombinera realtidssonifiering med liveframtraédande. Workshopen
kulminerar i ett liveframtrddande dar deltagarna visar upp sina integrerade fardigheter. Tonvikten
laggs pa kreativitet, samarbete och tekniskt stdd, med resurser for fortsatt larande.

Lektionens mal:

Denna workshop syftar till att utrusta deltagarna med en grundlaggande forstaelse for sonifiering och
dess anvandningsomraden, lara dem hur man anvander verktyg som Sonic Pi och SuperCollider for
sonifiering, och utveckla sina fardigheter i improvisation av livemusik. Malet &r att integrera dessa
fardigheter i ett sammanhallet liveframtradande. Workshopen betonar kreativitet, samarbete och ger
resurser for vidare utforskning utéver sessionerna.

Lektionsresultat:

| slutet av workshopen kommer eleverna att ha forbéattrat sina musikaliska improvisationsfardigheter
och framgangsrikt integrerad sonifiering med livemusik, vilket visar bade individuell kreativitet och
effektivt samarbete i en gruppmilj6. Dessutom kommer studenterna att férvarva tekniska fardigheter
for att hantera ljudgranssnitt och MIDI-kontroller, och kommer att vara utrustade med resurser for
fortsatt utforskning och utveckling inom sonifiering och musikalisk improvisation.

Videor

https://circles-phd.weebly.com/preliminary-work.html
https://circles-phd.weebly.com/01-snow.html
https://circles-phd.weebly.com/02-water.html
https://circles-phd.weebly.com/03-people.ntml
https://circles-phd.weebly.com/04-love.html
https://circles-phd.weebly.com/05-time.html
https://circles-phd.weebly.com/06-desert.ntml
https://circles-phd.weebly.com/07-agriculture.html
https://circles-phd.weebly.com/07-agriculture.html
https://circles-phd.weebly.com/09-prayer.html
https://circles-phd.weebly.com/10-art.html
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VECKA 8

Musikproduktion: Ova genom
Al- och ML-verktyg

Lektionens innehall:

Lektionen definierar nagra tillampningsomraden for artificiell intelligens och maskininlarning for
utévandet av musikproduktion, sdsom digital signalbehandling, mixning, mastering, unmixing,
ljuddesign. De olika teknikernas egenskaper kommer att férklaras.

Lektionens mal:

Att ge studenten en forstaelse for nagra av nya ljudteknologier baserade pa Al och ML: ljudbehandling;
utjdmning; avmaskeringsférfarande; kompression; komposition av musikstycken genom Al-baserad
teknik.

Lektionsresultat:
Ett forvarv och en 6kning av elevernas kunskaper om Al-teknologier som tillampas pa musikproduktion
och digital ljudbehandling. Stérre medvetenhet om potentialen hos nyare teknologier och tillampningar.

Tillampningar for artificiell intelligens

SynthGPT. https://fadr.com/synthgpt

SynthGPT é&r ett VST-ljudplugin som gor att du kan skapa spelbara instrument med hjélp av
textbeskrivningar. Beskriv helt enkelt det ljud du vill ha, s& kommer SynthGPT att ge dig 100 olika
alternativ. SynthGPT &r utvecklat av Fadr Research Lab och ar fortfarande under utveckling. Men
genom att ga med i betaprogrammet far du tillgang till de senaste versionerna allt eftersom forskningen
utvecklas och kan bidra med feedback och idéer for att forma teknikens framtid.

Suno. https://suno.com/

Suno ar en Al-ljudgenerator som kan producera allt fran sangtexter till sdng och instrumentering
baserat pa en enkel uppmaning. Den kan ocksa guidas till att skapa musik i den specifika genre du
Onskar.

Udio. https://www.udio.com/

Udio kan skapa sang och instrument fran en enkel textuppmaning. Genom att generera lattexter med
en ChatGPT-liknande textgenerator och mata in dem i en generativ réstmodell, kombinerar den
sangen med genererad musik for att producera en lat.
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VECKA 9

Musikproduktionsteknik

for kreativ musik och
judtillampningar.

Lektionens innehall:

Den hér lektionen foérdjupar sig i grunderna for digitalt ljud och den grundldggande kunskapen om
kreativa musikproduktionstekniker. Den fokuserar pa anvandningen av modern Al och rumsliga
ljudapplikationer i musik, definierar vad uppslukande ljud &r och beskriver de olika Al-applikationerna i
musikproduktion. Studenter kommer att behéva delta genom att genomféra sma évningar med éppen
kéallkod och fri programvara samt ljudmaterial som tillhandahalls i kursen.

Lektionens mal:

(1) Att ge eleverna en grundlaggande forstaelse for digital ljudpraxis i den digitala studion.
(2) Att introducera studenter till moderna Al-applikationer inom musik.

(3) Att gbra eleverna bekanta med aktuella uppslukande ljudtekniker.

(4) Att ge eleverna mojlighet att sjalvstandigt manipulera digitalt ljud och skapa innovativa
musikapplikationer.

Lektionsresultat:

(1) Okad elevkunskap i nAmnda &mnen.

(2) Studenter kommer att kunna designa sina egna applikationer skraddarsydda efter deras behov.
() Introduktion av studenter till den kreativa potentialen i dessa @mnen, vilket leder till en dnskan om
ytterligare forskning.

Avlasningar

On the Development and Practice of Al Technology for Contemporary Popular Music Production.
https://www.researchgate.net/publication/358438843_On_the_Dev-
elopment_and_Practice_of_Al_Technology_for_Contemporary_Popular_Music_Production

Den har artikeln ger insikter i anvandningen av Al-verktyg fér musikproduktion i dagens populéara
musikgenrer. Den ar baserad pa en analys av musikproduktionsmetoder i dessa genrer och verklig
anvandning av Al-musikverktyg genom samarbete med professionella artister. Innehallet i denna artikel
ar latt att forsta for alla 1asare och kraver ingen specifik bakgrund inom musikteknik.

What is spatial audio?

https://www.bbc.com/academy-guides/spatial-au-
dio-where-do-i-start#:~:text=Spatial%20audio%20is%20a%20way,sound%20is %20used%20in%20head
phones.

Detta ar en enkel och allomfattande guide till Spatial Audio, en nyckelkomponent i den har kursen. Den
bérjar med att definiera rumsligt ljud och ger sedan kort men koncis information om grundldggande 3D-
ljudteknik, relevanta inspelningstekniker och viktiga tips som du behéver ké&nna till.
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Introduktion till Ambisonics.
https://www.researchgate.net/publication/280010078_Introduction_to_Ambisonics

Detta dokument erbjuder en detaljerad utforskning av Ambisonics uppslukande ljudteknik
(scenbaserat ljud), en nyckelkomponent i den har kursen. Den forklarar den historiska utvecklingen av
Ambisonics, analyserar dess egenskaper och ger viktig information for att forstd Ambisonics-kodning
och avkodning, saval som anvandningen av Higher Order Ambisonics (HOA), &mnen som studenterna
kommer att trdna pa under den har kursen. Dessutom innehaller den en bedémning av férdelarna och
nackdelarna med denna teknik.

Videor

Joint improvisation between human and Al.
https://www.youtube.com/watch?v=sIFbvgmYBAO

Den hér videon visar ett interaktivt livesystem i realtid mellan en ménsklig artist och en
Al-"musikpartner". Al-systemet anvander maskinlyssningstekniker for att analysera ljudsignalen fran
den ménskliga artisten och reagerar sedan musikaliskt. Denna avancerade anvéandning av Al i
livemusik visar den betydande kreativa potentialen hos Al i musik.

What is Immersive Audio and why is it so cool?
https://www.youtube.com/watch?v=nsoDChjHNtY

Den hér videon ger en detaljerad 6éversikt éver befintliga uppslukande ljudtekniker, som tacker stora
surround- och 3D-ljudformat, betydelsen av "Renderer" och metadatas roll i dessa tekniker. Den
utforskar ocksa de utbredda tillampningarna av rumsligt ljud och foérklarar varfér det anses vara "coolt".
Sammanfattningsvis erbjuder videon vardefulla insikter fér dem som ar intresserade av att fa en stark
grund inom omradet for uppslukande ljud.

Kompletterande material

Ljudexempel och évningar.

Samling av ljudexempel kommer att ges till studenterna fér att 6va pa det som diskuteras under
kursen.

Kursrelaterade applikationer
Reaper. https://www.reaper.fm/
Detta &r den huvudsakliga DAW som kommer att anvandas under kursen. Reaper &r en 6ppen kéllkod

och gratis att anvanda applikation, tillganglig pa alla stérre datorplattformar, vilket gér den tillganglig
for alla studenter. Alternativt ar deltagarna fria att valja en DAW som de fOredrar.




VECKA 10

Natverksmusikprestanda genom

flerkanaliga
ljudstromningsapplikationer.

Lektionens innehall:

Kursen fokuserar pa grunderna fér Network Music Performance (NMP), tar itu med de storsta
utmaningarna med att spela musik pa distans och erbjuder strategier for att mildra dem. Den foreslar
anvandning av uppslukande ljudstrommar (binaural eller multi-channel) fér att férbattra upplevelsen for
fiarrspelare. Deltagarna kommer att lara sig hur man stéller in natverk for musikupptradande pa distans
med hjélp av 6ppen kallkod och fri programvara, samt hur man navigerar i begrédnsningar och utnyttjar
dessa tekniker kreativt.

Lektionens mal:

(1) Att ge eleverna en grundlaggande forstaelse for hur fjarrnatverk for musikframtradande fungerar.
(2) Att introducera studenter till modern NMP-mjukvara.

(8)For att hjalpa eleverna att framgangsrikt konfigurera applikationer for musikframtradande pa distans
genom att anvanda uppslukande ljudstrémmar.

Lektionsresultat:

(1) Okad studentkunskap om NMP-kapaciteten.

(2) Eleverna kommer att kunna slappa I6s sin kreativitet och designa sina egna néatverk baserat pa sina idéer.
(3) Ge eleverna mdjlighet att forska om den kreativa potentialen hos NMP-tekniker.

Avlasningar

Networked Music Performance in Virtual Reality: Current Perspectives.
https://commons.library.stonybrook.edu/jonma/vol2/iss1/2/

Den hér texten diskuterar de utmaningar (geografiskt avstand, natverksprestanda, bandbredd, lag
latens, etc.) som paverkar karaktaren av musikalisk interaktion pa distans. Den utforskar ocksa
nodvandigheten av visuella effekter i fjiarrmusikframférande och foreslar potentiella férbattringar for
natverksanslutna musikaliska samarbeten, saval som omraden for vidare studier.

Immersive networked music performance systems: identifying latency factors.
https://www.semanticscholar.org/paper/Immersive-networked-mu-
sic-performance-%3A-Turchet-Tomasetti/84c0f3337e8ae0573097b58da1e256820609c561

Den har artikeln fokuserar pa anvandningen av uppslukande ljudteknik pa
natverksmusikupptraédanden. Den hanvisar till nya simulerade studier som har visat att musiker
foredrar att anvéanda horlurar fér rumsligt lyssnande under samarbetsspel, snarare an konventionella
stereofoniska system. Detta understryker behovet av att férbattra nuvarande
natverksmusikprestandasystem med rumsligt ljud, vilket leder till utvecklingen av uppslukande
natverksbaserade musikprestandasystem. Den tar ocksa upp den viktiga rollen fér den rumsliga
ljudstrommen i den dvergripande latensen fér ljudbearbetning och dverféring mellan natverksnoder.
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Videor

A complete guide to Networked Music Performance using free and open-source software.
https://www.youtube.com/watch?v=qFzoT_uDRwE

video fran Source Elements ar en omfattande guide om gratis och dppen kéllkod for Network Music
Performances. Den ar mycket relevant fér en betydande del av kursens innehall och tacker &mnena pa
ett enkelt men heltdckande sétt.

Real-Time Online Jamming (video playlist)
https://www.youtube.com/playlist?list=PL1S-ETGYUhWpUPhh56r8P2bkJsovKYXHL

Den har serien med videor handlar om programvaran Sonobus online i realtid. | dessa filmer hittar du
information om vilken utrustning som kravs for ett natverksstopp och anvandbara tips om hur du stéller
in ett system. Fokus for videorna ligger pa Sonobus, som ar programvaran med 6ppen kallkod som
kommer att anvandas i kursen.

Kompletterande material.

Kursanteckningar med férslag pa natverksidéer fér musikframtradanden.

En lista med NMP-idéer kommer att ges och diskuteras under kursen. Syftet ar att hjalpa eleverna att
tanka kreativt och komma med sina idéer for distansforestallningar.

Kursrelaterade applikationer

Sonobus. https://sonobus.net/

SonoBus ar en lattanvand applikation for flera anvandare och flera plattformar for att strémma
hogkvalitativt peer-to-peer-ljud med lag latens mellan enheter éver internet eller ett lokalt natverk. Det
ar en 6ppen kallkod och ar helt gratis. Den kors ocksa pa smarta barbara enheter och stoder
ljudinspelning.

Reaper. https://www.reaper.fm/

Detta ar den huvudsakliga DAW som kommer att anvandas under kursen. Reaper ar en 6ppen kéllkod
och gratis att anvanda applikation, tillganglig pa alla stérre datorplattformar, vilket gor den tillganglig for
alla studenter. Alternativt &r deltagarna fria att valja en DAW som de fbredrar.




VECKA 11

LoLa och Beyond

Lektionens innehall:

Den musikaliska och sociala interaktionen i prestations- och undervisningssituation beror pa en
kombination av hérsel- och visuella signaler (dvs. kroppsrérelser, gester, ansiktsuttryck och
O6gonkontakt). Lektionen ger en praktisk upplevelse av natverkande musikframtradande och ger ett
nytt perspektiv pa musikalisk interaktion, kommunikation och tolkning i en digital miljo.

Lektionens mal:

(1) Att lyfta fram de viktigaste faktorerna som paverkar koordineringen och kommunikationen i en
ensemble som paverkas av separation i onlineprestanda;

(2) Att ta itu med bade utmaningar och maéjligheter fér LoLa-tekniken inom musikframtradande och
utbildning;

(8) Utforska det nya paradigmet for musikskapande och dess inverkan pa musikalisk tolkning,
komposition och uppfattning.

Lektionsresultat:

(1) Medvetenhet om aktuella trender och utvecklingar av tillganglig teknik fér musikupptradande i
natverk;

(2) Forstaelse for utmaningar och mojligheter med att anvanda LolLa-tekniken i prestation och utbildning.
(3) Erkénna skiftande paradigm fér musikframtrddande och utbildning i post-covid-eran.

Avlasningar

Davies, G. (2015). The effectiveness of LOLA (LOw LAtency) audiovisual streaming technology for
distributed music practice

https://www.academia.edu/28770528/The_effectiveness_of LO-
LA_LOw_LAtency_audiovisual_streaming_technology_for_distributed_music_practice

Denna studie fokuserar pa effektiviteten av LOLA (LOw Latency), ett audiovisuellt streamingsystem,
for distribuerad musikévning. LOLA underlattar éverféringen av synkront ljud och video och ar
designat for anvandning 6ver héghastighets nationella forsknings- och utbildningsnéatverk. Fallstudier
agde rum vid Edinburgh Napier University och ett antal avldgsna musikinstitutioner mellan september
2012 och april 2015

Lorwerth, M., & Knox, D. (2019). Playing together, apart: Musicians’ experiences of physical separa-
tionin a classical recording session. Music Perception, 36(3), 289-299.
https://doi.org/10.1525/mp.2019.36.3.289 https://www.musicinnovationhub.org/wp-content/up-
loads/2020/10/Digitalization_in_music.pdf




Empirisk forskning pekar mot nédvandigheten av direkt kommunikation mellan musiker for att skapa
samordnade och meningsfulla framtradanden. Fysisk separation paverkar den auditiva och visuella
kommunikationen. Syftet med denna studie &r att undersdka de subjektiva upplevelserna av klassiska
duos nér de ar fysiskt atskilda och sammankopplade via en ljud- och bildlank.

Fernandez, V., Gerasimova, B. (2022). IRL to URL: Digitalization in the live music scene during and post-
COVID-19: A platform-driven study of the live music scene and its approaches. Student paper,
Jonkoping University. https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1685943/FULLTEXTO1.pdf

Eftersom de strikta nedstangningarna under den globala covid-19-pandemin gjorde véarlden mer digital,
paverkades néastan alla branscher. Musikbranschen i synnerhet hade redan genomgatt manga
forandringar, men kanske ingen av dem ér lika stor &n salange - musiker var begrénsade fran att
upptrada "i verkligheten" och var tvungna att tdnka utanfér boxen. Darmed kommer virtuella konserter
och festivaler till liv. Syftet med denna artikel &r att underséka hur dvergéngen till en digital livescen har
hanterats i livemusikbranschen under pandemin, och vilka erfarenheter Generation Z och Millennials
har varit med specifika videostreamingplattformar. For att hitta svaren pa dessa fragor anvéndes en
blandad metod, som kombinerade semistrukturerade kvalitativa intervjuer och ett online frageformular.

Studien ger en inblick i vilka tillvagagangssatt som musikbranschproffs tog for att hantera olika aspekter
av konserternas féranderliga varld, bade nar det galler tekniska aspekter och i den allmanna férandring
som musiksamhallet upplever. Dessutom ger det en inblick i anvandarnas preferenser for
streamingplattformar, tillsammans med deras respektive férdelar och brister. Mer generellt ges ocksa
en djupare forstaelse for vad méanniskor uppfattar som vinster och forluster fran digitaliseringen av
liveevenemang, med en inblick i konserternas potentiella framtid.

Dessen. M (2022). Networked music performance: An introduction for musicians and educators
https://mdessen.medium.com/networked-music-performance-an-in-
troduction-for-musicians-and-educators-d31d33716bd2

En artikel som beskriver en dversikt 6ver de tekniska och konstnérliga koncepten som ligger till grund
for natverkande musikframtradande. Det som har férandrats sedan 2020 &r de manga nya
programvarualternativen, sa i juni 2023, och uppdaterade darfér det korta avsnittet om
programvaruforslag for att aterspegla nyare appar.

C. Drioli, C. Allocchio, and Nicola Buso (2013). Networked Performances and Natural Interaction via
LOLA: Low Latency High Quality A/V Streaming System
https://www.internetsociety.org/wp-content/uploads/2013/09/32_LOLA.pdf

LOLA (LOw LAtency audio visual streaming system), ett system for distribuerad scenkonstinteraktion
dver avancerade paketnatverk. Den ar avsedd att fungera pa natverksinfrastrukturer med hég
prestanda och &r baserad pa hardvara for ljud/videoinsamling med lag latens och pa integration och
optimering av insamling, presentation och 6verforing av ljud/videodata. Den extremt laga férdrojningen
tur och retur for den 6verférda datan gor att systemet lampar sig for musikalisk utbildning pa distans,
realtidsdistribuerad musikframstallning och scenkonstaktiviteter, men generellt sett &ven for alla
manskliga-ménniska interaktiva distribuerade aktiviteter dar timing och lyhérdhet ar kritiska faktorer for
kvaliteten pa interaktionen. De experiment som hittills genomférts med professionella musikutévare och
skickliga musikstudenter, pa geografiska avstand upp till 3500 km, visade dess effektivitet och
lamplighet for musikalisk interaktion pa distans, aven nar professionella spelare ar involverade och
mycket "tempokanslig" klassisk barockmusikrepertoar berors.
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Esaiasson, M. (2021). Using video in teaching.
https://www.education.lu.se/en/article/using-video-teaching

En oversikt fran Lunds universitet av internationell forskning inom omradet att anvanda video som
verktyg i hdgre undervisning, sdsom férinspelad video, langd pa videor, livevideo
(videokonferensverktyg), studentproducerade videor f6r bedémning och sjalvreflektion, videobloggar,
inspelade presentationer och virtuella kontorstider.

Frisk, H. (2020). Intercultural Collaboration through Networked Performance.
Conference proceeding.
https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1500846/FULLTEXTO1.pdf

Eftersom Covid-19-pandemin fortsétter att paverka enskilda musiker, ensembler och
konsertinstitutioner har streamingteknik blivit ett centralt medel genom vilket musiker och publik kan
métas. Men denna patvingade 6vergang till digital narvaro féreslar ocksa nya moéjligheter, bortom den
pagaende coronavirus-pandemin. Denna artikel diskuterar hur natverksbaserad performance, ett
format som har engagerat konstnarer i decennier som en egen konstform, ocksa kan bidra till att
uppratthalla kulturarvet bland invandrar-/minoritetssamhallen samt till utvecklingen av innovativa
interkulturella konstnarliga praktiker.

Videor

Exchange Talk: Low-Latency audiovisual streaming (LoLa) for instrumental music teaching
https://www.youtube.com/watch?v=Sjo0KIQcZb0

Den hér videon diskuterar utmaningarna med musikundervisning via videolénk, och utvecklingen av
alternativa tekniker fér att hantera dem.

LOLA (Low Latency audio/video) Internet2 Innovators: Real Time Musical Interaction over Advanced
Networks

https://www.youtube.com/watch?v=vZ0xSb8mz60

Den har videon fangar nagra av de tidiga stegen av Lola-tekniken inom omradet prestanda och
utbildning.

Data Transmission Modes | Simplex, Half Duplex and Full Duplex in a Computing Network
https://www.youtube.com/watch?v=9m3E2hwkU34

Duplex eller full-duplex dataéverfoéring innebér att data kan dverféras i bada riktningarna pa en
signalbarare samtidigt. Till exempel, pa ett lokalt natverk med en teknik som har full-duplex-6verféring,
kan en arbetsstation sédnda data pa linjen medan en annan arbetsstation tar emot data. Full-duplex-
éverforing innebér en dubbelriktad linje som kan flytta data at bada hall samtidigt. Den har videon
forklarar de olika typerna av datadverféringslagen, dvs simplexlage, halvduplex och full duplex.




VECKA 1

Grundlaggande principer om

etik och artificiell intelligens.

Lektionens innehall:

Lektionen definierar de grundlaggande principerna for etik fran historiska, kulturella, religiésa och
sociala perspektiv. Den definierar vad artificiell intelligens &r och ger en detaljerad forklaring av hur det
fungerar. Ibland kommer informationen som presenteras i det forberedande materialet att jamféras och
kontrasteras mot svar som tillhandahalls i realtid av ChatGPT. Likheterna och skillnaderna kommer att
bli foremal for interaktiv diskussion. Frageformularet kommer att delas ut och maste fyllas i till
efterféljande lektion.

Lektionens mal:

(1) Att ge studenten en grundlaggande men anda funktionell férstaelse for de tva &mnenas
begrepp och principer.

(2) For att demonstrera inramning av fragor nar du anvander ChatGPT.

(3) Att gbra eleverna medvetna om likheterna och skillnaderna mellan traditionell (expert) och Al-
genererad information. (4) Fér att kunna anvénda information som samlats in i lektionen fér vidare
utredning.

Lektionsresultat:

(1) En 6kning av elevernas kunskaper i ndmnda &mnen.

(2) En 6kad medvetenhet om hur etik kan paverka bade deras person och dess relation till omvarlden.
(8) En 6kad 6nskan att utforska och ifragasatta begrepp och principer som hittills varit okédnda eller
underutvecklade.

Avlasningar
Ethics: A General Introduction. https://www.bbc.co.uk/ethics/introduction/intro_1.shtml

Denna kortfattade men omfattande detaljerade text tdcker alla grundldggande begrepp och principer
som bade definierar och forklarar &mnet etik. Den &r uppdelad i sju delar som utforskar foéljande

Fyra etiska "ismer."

Var kommer etiken ifran?

(7) Finns det universella moralregler? Webbplatsen tillhandahaller aven lankar till en méngd andra
informationskallor. Den &r skriven pa ett enkelt och tydligt satt som gor informationen omedelbart tillganglig for
alla.

—
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What is Artificial Intelligence.
https://www.ibm.com/topics/artificial-intelligence

Passande ar att den har texten har bidragit av IBM, ett grundande féretag inom teknikomradet. Det ger
en enkel och tydlig férklaring av komponenterna, mekaniken och procedurerna som ligger till grund for
artificiell intelligens. Den forklarar de olika inlarningsmodellerna och hur dessa skiljer sig fran varandra.
Den presenterar framvéxten av generativa modeller och hur Al anvénds for olika applikationer. Den
tacker ocksa den historiska utvecklingen av Al for att ge ett sammanhang for dess nuvarande tillstand.
Aterigen, webbplatsen erbjuder en rad lankar fér att utforska och férdjupa lasarens kunskap om en
mangd relaterade &mnen.

Videor

What is Ethics? https://youtu.be/Rr7U49RPpTs

Denna 10:18 minuters video diskuterar, i detalj, meningen, naturen och dynamiken i etiken. Det kan
beskrivas som en animerad whiteboardpresentation dar begreppen och principerna presenteras i bade
skrift och bild. Den foljer en logisk och sekventiell progression som leder till en tydlig forstaelse av amnet.
En fullstandig utskrift av videon finns pa https://philonotes.com/2022/05/ethics...

Artificial Intelligence in 10 minutes.

https://youtu.be/cW9shEB8h5E

Videon 10:05 kan beskrivas som en sekvens som en sekvens av férklarande stillbilder som
underbyggs av ett berattande. Texten och den konstnéarliga kompletteringen av var och en fungerar
fortfarande i synkronicitet for att utveckla en tydlig och enkel forklaring av utvecklingen av Al med enkla
och vanliga vardagsexempel som latt kan forstas. Viss lattsinne infors for att géra presentationen
trevlig och trevlig att folja.

Kompletterande material

Frageformular: Vad ar din personliga etiska kod?

Detta ar ett frageformular som ska fyllas i av alla deltagare. Den utforskar delar av allménna och
personliga etiska principer. Den stéller ocksa fragor som rér scenarier dar individens etik kring
anvandningen av Al-modeller ifragasétts. Den &r av utforskande karaktar och ar utformad for att
stimulera ifragasattande av allmant accepterade etiska normer och individens efterlevnad eller
avvikelse fran dessa.

Tilldmpningar for artificiell intelligens

ChatGPT. https://ai-pro.org/

Detta ar den officiella OpenAl-webbplatsen som erbjuder alla applikationer som skapats av féretaget.
Det ar gratisversioner av alla tillgangliga chattboxar, Al-konst och fotogeneratorer, artiklar och kurser
om Al. Det &r platsen fran vilkken ChatGPT-applikationen kommer att lanseras for lektionsandamal.




VECKA 13

Etiska problem med anvandningen

av Al i akademiska och musikaliska
sysselsattningar.

Lektionens innehall:
ChatGpt kommer att anvandas i realtid for att jamféra och kontrastera elevernas svar till frageformuléret som
delas ut féregaende vecka och det forberedande materialet som gjorts klart fér denna lektion.

Lektionens mal:

(1) Att visa férdelarna och bristerna med att anvanda Al fér akademisk forskning, skrivande och
musikalisk komposition.

(2) For att visa problemen med ursprung, identitet, immateriell egendom och upphovsratt.

(3) Att 6ka elevernas medvetenhet om vilken typ av féradndring som artificiell intelligens fér med sig.
Lektionsresultat:

(1) Studenter kommer att bli battre pa att fatta etiska beslut angaende sina akademiska och musikaliska
sysselsattningar.

(2) Studenter kommer att vara fullt medvetna om de snabba férandringar som kommer att paverka deras
framtid. (

3) Studenter kommer att tvingas ifragaséatta fragor som de aldrig har behévt stéllas infor hittills.

Avlasningar

Alin Music Creation and the Ethical Challenges of it.
https://medium.com/@othilia.norell/ai-in-music-creation-and-the-ethical-challenges-of-it-c20d7fae6adf

Den har artikeln presenterar de grundlaggande fragorna om hur Al tvingar fram en ny angeléagenhet att
undersoka alla aspekter av den musikaliska varlden. De viktigaste frdgorna som presenteras ar (1)
Etiska och juridiska utmaningar. (2) Al:s roll i processen for tillskrivning (identitet)

Trust the “Science” that just Retracted 11 000 “Peer Reviewed” papers.
https://www.zerohedge.com/markets/trust-sciencethat-just-retracted-11000-peer-reviewed-papers

SOM titeln antyder presenterar artikeln den mérka och farliga sidan av hur Al kan missbrukas

genereringen av falsk kunskap

skapandet av en mangmiljardindustri som agnar sig at att forstéra sanningen
korruptionen av strukturer som har funnits for att sékerstélla ménsklig kunskaps integritet.
spridningen av den vérsta sortens etiska metoder.

~— — ~— ~—
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Videor

Cheating or Learning. Walking the Al Tightrope in Education.

https://youtu.be/mEtAfoFr6RE

Denna 16:18 minuters video ar en TedTalk som understker manga av de etiska dilemman som
skapas av anvandningen av Al i utbildningen. Dessa méter bade pedagoger och elever. Det ar
utforskande till sin natur och stimulerar till reflektion.

Al Will Change Music Forever.
https://youtu.be/cin415AGz34
Denna 4:33-video ar en del av en intervju med musikkompositéren och producenten Billy Corgan. Det
handlar framst om original och Al-genererad musik. Den utforskar hur Al utmanar fragan om identitet.

Al Impact: How Al is transforming the Music Industry.

https://youtu.be/ETWDOAMYHSs

Denna 4:32 minut &r en CNBC-rapport om hur det féranderliga férhallandet mellan musiker,
musikindustrin och Al formas.

Kompletterande material

Frageformular: Vilken ar din personliga etiska kod?

Detta ar ett frageformular som ska fyllas i av alla deltagare. Den utforskar delar av allménna och
personliga etiska principer. Den stéller ocksa fragor som rér scenarier dar individens etik géller

till anvandningen av Al-modeller ifragasatts. Det ar utforskande till sin natur och &r utformat for att
stimulera ifragasattande

av allmant accepterade etiska normer och individens efterlevnad eller avvikelse fran dessa.
Tilldmpningar for artificiell intelligens

ChatGPT. https://ai-pro.org/

Detta ar den officiella OpenAl-webbplatsen som erbjuder alla applikationer som skapats av féretaget.
Den innehaller gratisversioner av alla tillgangliga chattboxar, Al-konst och fotogeneratorer, artiklar och
kurser om Al. Det ar platsen fran vilken ChatGPT-applikationen kommer att lanseras for
lektionsandamal.




VECKA 14

Prognoser framtiden fér Cyber

Music Performance

Lektionens innehall:
Denna period kommer att anvandas for att diskutera kursen som helhet och fér att besvara
eventuella kvarstaende fragor och for att ge feedback vad galler innehall, struktur och leverans.

Lektionens mal:
(1) Klargérande av utestaende fragor.
(2) Att tillhandahalla ett rekord for forbattring av kursen i nagon av dess aspekter.

Lektionsresultat:
Kommenterat material

Musense-projektet genomfér en undersdkning fér att samla in data som hjalper det att forutse mdjliga
framtida resultat inom omradet fér cybermusik. Denna idé utgdr en av kdrnkomponenterna i
Musense-projektet, dedikerat till utforskningen av musikaliska fragor i ett standigt féranderligt
cyberrymden. Undersokningen vilar delvis pa tron att mansklig féraning ar till hjalp for att férutsaga
framtida handelser.

Enkéat som ska ldmnas in:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScK2wApXgRXdpyHTHIbX-
uDcNwexEilezBmRSb1fiyuAWHNUhw/viewform




Bilaga: Kursplan

Universitet fakultet

Avdelning/program

Kursens titel

Termin

Kurstimme/vecka

ECTS

Musik i en tid av artificiell intelligens och virtuell
verklighet

Teori

Praktik

Kurstyp

1. Obligatoriska kurser

2. Program valbara kurser

3. Forkunskaper Kurser

Undervisningssprak

Kursniva




Kursansvarig

Kurslérare

Kursassistent(er)/handledare(r)

Kursens mal

(1) Att informera musikstudenter om den avgérande utvecklingen inom omradena
artificiell intelligens och annan teknik som kan tilldmpas pa musikskapande, produktion
och framférande.

(2) Att tillhandahalla praktisk instruktion i anvandningen av sadan teknik.

(3) Att lata studenter tillampa nyvunna kunskaper och fardigheter i sina egna projekt.
(4) Att tillhandahalla etiska riktlinjer fér anvandningen av ndmnda teknologier.

Laranderesultat av kursen

(1) Att 6ka medvetenheten om musikbranschens snabbt féranderliga miljo.

(2) Att gbra eleverna sé sjélvstandiga som majligt nér det géller att kunna tillampa
nyvunna kunskaper i sitt eget arbete. (3) Att ingjuta en ifragasattande attityd med
avseende pa vidare personlig musikalisk utveckling. (4) Att 6vervaga fragor om
personlig arbetsetik i en snabbt féranderlig musikalisk milj6.

Kursinnehall

Den hér kursen tacker det viktigaste materialet for fyra huvudomraden. Den forsta —
Digitalisering — handlar om innebdrden av cyberrymden och artificiell intelligens. Det visar
hur vi blir informerade och omformade av dem samt vad vi kan géra for att trivas i denna
nya miljé.

Den andra — Creative Destruction and New Opportunities — beskriver hur
digitaliseringen har paverkat musikens véarld och introducerat de helt nya koncepten for
cyberscenen och cyberperformance.

Det tredje omradet - Al Tools - ar

kanske den mest musikspecifika eftersom den tacker de kreativa industriernas
nuvarande tillstand, presenterar musikspecifikt designtéankande och ger en detaljerad
uppdelning av Al-verktyg som kan anvandas for alla stadier av musikskapande och
produktion.

Den fjarde och sista delen — Al Ethical Issues — utforskar det grundlaggande

element av méansklig etik och hur dessa relaterar till anvandningen av artificiell
intelligens for att skapa originalinnehall, vare sig det ar musikaliskt eller vetenskapligt.

VECKOSKURSSCHEMA

Vecka

Amnen och leverans . )
Beredningsmaterial

Sjalvstyrt larande.

Digital Disruption: Blomstrar i cyberrymden

Readings
e Introduction: The Innovator’s Dilemma, (pp. 6-
19) hitp://lib.ysu.am/open_books/413214.pdf
o Disruption Innovation and Theory
https://www.scirp.org/journal/paperinfor-
mation2paperid=100262

Videos
e Embracing the Digital Revolution - Overview:
https://www.youtube.com/watch2v=w1txvfFa5T
M
e What is Disruptive Innovation by Clayton Chris-
tensen | Harvard Business Review:
https://www.youtube.com/watch2v=GPIOCMbp

acM

Supplemental Materials
e What Is Disruptive Innovation? 10 Examples
hitps://www.imd.org/reflections/what-is-disrup-
tive-innovation-10-examples/

Digital Transformation Learning Tool
o Digital Transformation Step by Step: https://digi-
taltransformation-tool.eu/quick-check-where-is-my-
company-at-the-moment/
e Toolkit on Digital Skills: https://eu3digi-
tal.com/wp-content/uploads/2022/05 /Toolkit-on-

Digital-Skills.pdf



Digital transformation: Hur Al omformar oss sjélvstyrt
larande

Readings

Videos

What is digital transformation?
hitps://www.mckinsey.com/featured-in-

sights/mckinsey-explainers/what-is-digital-transfor-

mation
What is digital transformation & why is it im-

portant? https://www.imd.org/reflections/what-is-
digitaltransformation-why-is-it-important/

The Digital Transformation Playbook: Rethink
Your Business for the Digital Age: https://me-
dium.com/@gavanescumedeeal61690/the-digi-

taltransformation-playbook-rethink-your-business-
forthe-digital-age-by-david-l-rogers-b13ff92876db
Leading Digital: Turning technology into business

transformation. Business Digest the study’s key
lessons for digital transformation (pp. 3- 5) :
hitps://business-digest.eu/ me-
dia/pdfs/UsBD25301.pdf

Digital Transformation: An lllustrated Guide:
https://player.vimeo.com/video/3477614512dnt
=18&app_id=122963

How Al Changes Your Workforce
https://www.youtube.com/watch2v=ONw4ikSD
GOI&t

Supplemental Materials

MIT Sloan Strategies for Leading the Future of
Work:

https://mitsloan.mit.edu/sites/default/files/2022-
05/MITSloan-FutureOfWork.pdf
What is digital transformation?

https://www.mckinsey.com/featured-in-

sights/mckinsey-explainers/what-is-digital-transfor-

mation

Digital Transformation Learning Tool

Digital Transformation Step by Step: https://digi-
taltransformation-tool.eu/quick-check-where-is-my-

company-at-the-moment/

Hur har digitaliseringen paverkat musiken? Interaktiv
férelasning

Readings

Videos

The role of technology in the field of classical mu-
sic. https://music.yale.edu/2012/02/10/the-
role-oftechnology-in-the-field-of-classical-mus

Digitalization in music and the role of musictech
companies. hitps://www.musicinno-
vationhub.org/wp-content/uploads/2020/10/Di-

gitalization_in_music.pdf

From Phonographs to Spotify: A Brief History of
the Music Industry

https://youtu.be/-bVketPj5to

Do You Know How Much Classical Music Is Edi-
ted?

hitps://youtu.be/o2P_dRbYn 4

Streaming Platforms:

Mainstream: YouTube, Spotify, Deezer, etc.
Classical Music specific: medici.tv, IDAGIO,
Digital Concert Hall




Cyberformance and the Cyberstage (Cyberformance,

Digital eller Networked Performance) - Produktion och

konsumtion av kultur - Interaktiv férelédsning

Cyberformance and the Cyberstage (Cyberformance,

Digital eller Networked Performance) - Produktion och

konsumtion av kultur - Interaktiv forelésning

Readings

Long-Read

Videos

What you need to Know about VR Concerts.
https://www tickpick.com/blog/what-you-need-to-
know-about-ar-and-vr-concerts/

Youngblood, Gene. "Expanded Cinema: Fiftieth
Anniversary Edition." S.L.: Fordham University
Press, 2020.

The Practice of Art and Al

https://archive.aec.at/media/assets/0987 aaObff
aZb2e5d4653a75e9362101.pdf

Musique Concrete

https://www.you-
tube.com/watch2v=c4ea0sBrwé6 M
Wendy Carlos Interview 1989 BBC Two

https://youtu.be/Z3cab51cCy82si=UFjvwéeTwv7
EHCé6x

An Afternoon With John Whitney
https://www.youtube.com/watch2v=cP5Mj6ZvZ)
c

Inside Imogen Heap's cutting-edge VR concert |
The Future of Music with Dani Deahl
https://youtu.be/HoDgeunBH102si=woM2ORde
ACWT-vA9

Introduktion till Creative Industries
Interaktiv féreldsning

Readings

Videos

British Council (2010) Mapping the Creative In-
dustries: A toolkit. https://creativeco-
nomy.britishcouncil.org/media/uploads/fi-
les/English_mapping_the_creative_indust-
ries_a_toolkit 2-2.pdf

O’Connor, J. (2009). Creative industries: a new
direction?. International journal of cultural po-
licy, 15(4), 387-402. hitps://www.tandfon-
line.com/doi/full/10.1080/1028663090304992
O%casa_to-
ken=C2{1X0AowKAAAAAAY%3AriW6S95FEeTts
fhuEO2V_tvQhBLhAd2-Ew9USD3kczS-DIB-
YUPzgsdIfi4FAJzinAAFVK-30g

Anantrasirichai, N., & Bull, D. (2022). Atrtificial
intelligence in the creative industries: a review.
Artificial intelligence review, 55(1), 589-656.
https://link.springer.com/ar-
ticle/10.1007/510462-0

Simpleshow Foundation. Creative Economy.
https://www.youtube.com/watch2v=cgYpMY-
MhzXI

The Economist (2021). How Al is transforming the
creative industries. https://www.you-
tube.com/watch2v=cgYpMYMhzXI| w.tandfon-
line.com/doi/full/10.10

Course related applications
ERIC. https://www.meet-eric.com/




Designtankande och innovation inom kreativa
industrier Teamaktivitet

Readings

e  Brenner, W., Uebernickel, F., & Abrell, T.
(2016). Design thinking as mindset, process, and
toolbox: Experiences from research and teaching
at the University of St. Gallen. Design thinking for
innovation: Research and practice, 3-21.
hitps://link.springer.com/chapter/10.1007/978-
3-319-26100-3_1

e  Dell'Erq, C., Magistretti, S., Cautela, C., Ver-
ganti, R., & Zurlo, F. (2020). Four kinds of design
thinking: From ideating to making, engaging, and
criticizing. Creativity and innovation manage-

ment, 29(2), 324-344. https://onlineli-
brary.wiley.com/doi/full/10.1111/caim.12353

Videos
e  Coolest Innovations (2022). Design Thinking And
Innovation - What Is Design Thinking And How
Useful Is It For You?. https://www.you-

tube.com/watch2v=5Ga7goOqli4

Supplemental Materials
e OnlineExamMaker. 30 Design Thinking Quiz
Questions and Answers. https://onlineexamma-
ker.com/kb/30-design-thinking-quiz-questions-

and-answers/

Course related applications
e Batterii. https://batterii.com/
e  Userforge. hitps://userforge.com/

e  Stormboard. https://stormboard.com/home

e  POP. https://marvelapp.com/pop/

Ett experimentellt tillvagagangssatt for
filmmusikkomposition genom sonifiering av rérliga
bilder Interaktiv forelésning, liveworkshop och
diskussion.

Readings

e  Sonification of Moving Images: CIRCLES
e  Sonification: Sonification

Videos
e General example of sonification: https://circles-
phd.weebly.com/the-movie

e Preliminary work:. https://circles-phd.we-
ebly.com/preliminary-work.html

Supplemental Materials
o Live Q&A, live workshop about live music impro-
visation for video and films




Ovning av musikproduktion genom Al- och ML-
verktyg Interaktiv férelasning och diskussion

Readings

Videos

https://en.wikipedia.org/wiki/Equalization_(au-
dio)

https://en.wikipedia.org/wiki/Dy-

namic_range compression
https://en.wikipedia.org/wiki/Reverberation
https://en.wikipedia.org/wiki/Audio_restoration
Focusrite FAST Bundle. https://www.soundon-
sound.com/news/fast-series-plug-ins-focusrite

https://www.musicradar.com/news/izotope-neu-

tron-4-elements-free
https://www.musicradar.com/news/soundid-

voiceai-voice-changer-plugin

https://www.musicradar.com/news/10-ways-ai-

music-production
https://www.musicradar.com/news/izotope-vea-

plugin

FAST Bundle. https://www.you-
tube.com/watch2v=aSKGVZTTLfE

Musikproduktionsteknik for kreativ musik och
ljudtillampningar.
Forelasning och livedemonstration

Readings

Videos:

On the Development and Practice of Al Techno-
logy for Contemporary Popular Music Produc-
tion. https://www.researchgate.net/publica-
tion/358438843 On the Develop-

ment_and_Practice_of Al Technology for_Con-

temporary Popular_Music_Production
What is spatial audio?
https://www.bbc.com/academy-guides/spatial-

audio-where-do-i-start#: ™ :text=Spatial%20au-
di0%20i5%20a%20way,sound%20is%20used%
20in%20headphones.

Introduction to Ambisonics. hitps://www.re-
searchgate.net/publication/280010078 _Intro-
duction_to_Ambisonics

Joint improvisation between human and Al.
https://www.youtube.com/watch2v=sIF-

bvgmYBAO
What is Immersive Audio and why is it so cool?

https://www.you-
tube.com/watch2v=nsoDChjHNtY

Supplemental Materials
Audio examples and exercises.

Course-related Applications
Reaper. https://www.reaper.fm/

IEM plug-in suite. https://plugins.iem.at/
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Natverksmusikprestanda genom flerkanaliga
ljudstréomningsapplikationer.
Férelasning och livedemonstration

Readings:

Videos:

Suppleme

Networked Music Performance in Virtual Reality:

Current Perspectives. https://commons.lib-

rary.stonybrook.edu/jonma/vol2/iss1/2/

Immersive networked music performance systems:
identifying latency factors.
https://www.semanticscholar.org/paper/Immer-

sive-networked-music-performance-systems%3A-

Turchet-Toma-

setti/84c0f3337e8ae0573097b58dale2568206

09c561

A complete guide to Networked Music Perfor-
mance using free and open-source software.
https://www.youtube.com/watch?2v=qFzoT uD-
RwE

Real-Time Online Jamming (video playlist)
https://www.youtube.com/playlist2list=PL1S-ET-
GYUhWpUPhh56r8P2bkJsovKYXHL

ntal Materials
Course notes with suggested music performance
network ideas.

Course-related Applications

Sonobus. https://sonobus.net/
Reaper. https://www.reaper.fm/




1

LoLa and Beyond interaktiv féreldsning.

Readings

Videos

Davies, G. (2015). The effectiveness of LOLA
(LOw LAtency) audiovisual streaming technology
for distributed music practice
https://www.academia.edu/28770528/The ef-
fectiveness of LOLA LOw LAtency audiovis-
ual streaming technology for distributed mu-
sic_practice

lorwerth, M. Knox, D. (2019). Playing Together,
Apart
https://www.musicinnovationhub.org/wp-con-
tent/uploads/2020/10/Digitalization_in_mu-
sic.pdf

C. Drioli, C. Allocchio, and Nicola Buso (2013).
Networked Performances and Natural Interaction
via LOLA: Low Latency High Quality A/V Stream-
ing System
https://www.internetsociety.org/wp-content/up-
loads/2013/09/32 LOLA.pdf

Ferndndez, V., Gerasimova, B. (2022). IRL to
URL: Digitalization in the live music scene during
and post-COVID-19: A platform-driven study of
the live music scene and its approaches. Student
paper, Jénkdping University.
https://www.diva-por-
tal.org/smash/get/diva2:1685943 /FULLTEXTO1.
pdf

Dessen. M (2022). Networked music perfor-
mance: An introduction for musicians and educa-
fors
https://mdessen.medium.com/networked-music-
performance-an-introduction-for-musicians-and-ed-
ucators-d31d33716bd2

Esaiasson, M. (2021). Using video in teaching.
https://www.education.lu.se/en/article/using-
video-teachin

Frisk, H. (2020). Intercultural Collaboration
through Networked Performance. Conference
proceeding. hitps://www.diva-por-
tal.org/smash/get/diva2:1500846/FULLTEXTO1.

pdf

Exchange Talk: Low-Latency audiovisual
streaming (LoLa) for instrumental music teaching
hitps://www.youtube.com/watch2v=Sj00KIQcZb
0

LOLA (Low Latency audio/video) Internet2
Innovators: Real Time Musical Interaction over
Advanced Networks
https://www.youtube.com/watch2v=vZ0xSb8mz
60

Data Transmission Modes | Simplex, Half Duplex
and Full Duplex in a Computing Network
https://www.youtube.com/watch2v=9m3E2hwkU
34




Readings
e  Ethics: A General Introduction.
https://www.bbc.co.uk/ethics/introduc-
tion/intro 1.shtml
e What is Artificial Intelligence.
https://www.ibm.com/topics/artificial-intelligence
Videos
e What is Ethics? hitps://youtu.be/Rr7U49RPpTs
e Artificial Intelligence in 10 minutes. https://yo-
utu.be/cW9shEB8h5E
Grundlaggande principer om etik och artificiell Supplemental Materials
12 intelligens. Interaktiv férelédsning och diskussion . Questionnaire: What is your personal code of Et-
hics?
e Artificial Intelligence Applications
e ChatGPT. https://chatpro.ai-pro.org/chat/new
Readings
e Al in Music Creation and the Ethical Challenges
of it. https://medium.com/@othilia.norell/ai-in-
music-creation-and-the-ethical-challenges-of-it-
c20d7faeéadf
o  Trust the “Science” that just Retracted 11 000
“Peer Reviewed” papers. hitps://www.ze-
rohedge.com/markets/trust-sciencethat-just-retrac-
ted-11000-peer-reviewed-papers
Videos
) L ) ) e Cheating or Learning. Walking the Al Tightrope
5 E;Iska pr.ibll.er: med aTv?tTd_nmgen av Al | akademiska in Education. https://youtu.be/mEtAfbFréRE
1 musikaliska sysselsattningar. . -
) : . e Al Will Change Music Forever. hitps://yo-
Demonstration och diskussion
utu.be/cjh415AGz34
e Al Impact: How Al is transforming the Music In-
dustry. https://youtu.be/ETwDOAmMYHSs
Supplemental Materials
e Questionnaire: What is your personal code of Ei-
hics?
e Artificial Intelligence Applications
e ChatGPT. https://chatpro.ai-pro.org/chat/new
14 Prognoser framtiden fér Cyber Music Performance
Obligatoriskt kursmaterial, Se Fien detaljerade beskrivningen for varje enskild
lektion.
Rekommenderat kursmaterial. Izektidoenn detaljerade beskrivningen for varje enskild

~




VARDERING

Terminsaktiviteter/studier ANTAL VIKT i %
Efter halva tiden
Deltagande
Fragesport
Uppdrag(er)
Projekt
Laboratorium
Féltstudier (tekniska besdk)
Presentation/seminarium
Praxis (laboratorium, virtuell domstol, studiostudier etc.)
Ovrigt (Placering/praktik etc.)
Slutprov
TOTAL
Bidrag av terminsaktiviteter/studier till slutbetyget
Bidrag av slutprov/slutprojekt/avhandling till slutbetyg
TOTAL 100
ECTS /STUDENTARBETSBELASTNING
AKTIVITETER ANTAL ENHET TIMME TOTALT (ARBETE)

Kursundervisningstimme (14 veckor* totalt
kurstimmar)

Prelimindr Férberedelse och fardigstallande av
kursanteckningar, vidare sjélvstudier

Uppdrag(er)

Presentation/ Seminarier

Fragesport och férberedelser infor fragesporten

Halvtidsperiod(er)

Projekt(er)

Faltstudier (tekniska besok,
undersdkningsbesok etc.)

Praxis (laboratorium, virtuell domstol,
studiostudier etc.)

Sluttentamen/ Slutprojekt/ Avhandling och
forberedelse

Ovrigt (Placering/praktik etc.)

Total arbetsbelastning

Total arbetsbelastning/ 25

ECTS

ETISKA REGLER MED AVSEENDE PA KURSEN (OM TILLGANGLIGT)

STUDENT MED FUNKTIONSHINDER ELLER SARSKILDA BEHOV

BEDOMNINGS- och UTVARDERINGSMETODER:

FORBEREDAD AV

UPPDATERAD

GODKAND

38




Bilaga: Etikfrageformular
1) Overvéager du att stjala en bra eller dalig sak? Varfor?

2) Kommer du ihag hur du larde dig att stjala antingen var bra eller daligt? Ange alla
kallor du kan komma ihag.

3) Om din foralder, ditt syskon eller din basta van holl pa att dé av en fruktansvard
sjukdom och du kunde radda dem genom att stjdla den sista aterstdende medicinen
fran ett apotek, skulle du gora det. Varfor?

4) Ar du mest eller helt driven av att standigt férbéattra dig sjalv? Hur?

4) Har du nagonsin anvant ChatGPT eller ndgon annan Al-app for att skapa ett
stycke skriftligt innehall som du kunde ha undersdkt och skrivit men inte gjorde?

5) Tycker du att det &r acceptabelt att skapa en bot baserad pa solida personliga
och etiska parametrar och ladda den kontinuerligt innehallsskapande, dvs
automatisera personlig funktion?

6) Nar det galler vad du tror att sanning ar, vilken av synen pa sanning identifierar
du dig mest med?

Realistisk syn:
Sanning &r objektiv verklighet som existerar utanfér manskliga uppfattningar och
Overtygelser.

Relativistisk eller antirealistisk syn: Sanningen kan variera beroende pa de
kriterier eller standarder vi anvander f6r att utvardera den.

Konstruktivistisk syn: Sanning ses som en produkt av manskligt tinkande och
interaktion och paverkas av kultur, samhélle och historia.

Pragmatisk syn: Sanningen boér utvarderas utifran dess anvandbarhet eller

effektivitet for att uppna mal eller l16sa problem.

Pluralistisk syn: Det finns inget enda, allomfattande satt att faststélla sanningen.
Riktlinjer f6r undersdkning.




Omrade 1 — Kursmaterial

1) Okade det férberedande materialet mina kunskaper och fardigheter i &mnet.

2) Var forberedelsematerialet lampligt for kursnivan.
3) Var kursmaterialet vardefullt

3) Var lektionsinnehallet sekvenserat pa ett sadant satt att det hjalpte mig att

forsta underliggande begrepp.
4) Var forklaringarna av begrepp och idéer tydliga och tillgéngliga

Omréade 2 — Elevernas larande

1) Hjalpte kursen mig att utveckla intellektuella och tankande fardigheter

2) Ingav kursen en kansla av nyfikenhet som skulle uppmuntra till fortsatta studier

3) Hjalpte kursen mig att sammanféra information sa att jag kan korrelera materialet

fér mina egna syften

4) Gav kursen mig med helt nya koncept och idéer 5) Tillat de presenterade

materialen mig att omvandla dessa till tildmpad kunskap

Area 3 - Student engagement

1) Var jag pa alla forelasningar

2) Har jag interagerat med andra

3) Larde jag mig av mina interaktioner
4) Var jag alltid foérberedd for klass

Omrade 4 — Allmént

1) Lyckades kursen uppfylla de avsedda malen
2) Hade denna kurs stor pedagogisk effekt
3) Skulle jag rekommendera den hé&r kursen till andra studenter

4) Var denna kurs anvandbar fér att ge praktiska I6sningar fé6r mina
personliga anstrangningar




Omrade 5 — Oppet slut
1) Vilka &r styrkorna med denna kurs
2) Vilka ar svagheterna med denna kurs

3) Vilka férandringar skulle du géra i kursen fér att
forbattra den

4) Vilka ar dina observationer av instruktéren/
instruktérerna
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