Kompozycja muzyczna w formach

multimedialnych

Nazwa przedmiotu

Wydziat Kompozyciji, Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwieku

Nazwa jednostki prowadzqgcej przedmiot

program studiéw

Kompozycja i Teoria Muzyki Sound Design -
Kierunek Specjalnosé Specijalizacja
. . . . Lo . zajecia w pomieszczeniu
stacjonarne drugiego stopnia ogoblnoakademicki obowigzkowy wyktad
dydaktycznym AMFN
Forma studiéow Poziom studiéw Profil ksztatcenia Status przedmiotu Forma Tryb realizaciji
ROK | ROK II Liczba godzin kontaktowych z pedagogiem| 60
sem.| | sem.ll | sem.l | sem.ll Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 90

z0 E z0 z

ECTS

3 3 3 3

* Forma zaliczenia: Z - zaliczenie bez oceny, ZO - zaliczenie z oceng, E —

egzamin

punkty ECTS 12

Koordynator przedmiotu | Kierownik Pracowni Muzyki Elektroakustycznej i Sound Designu

Prowadzqcy przedmiot wykt. Tomasz Ciotucha

t.ciotucha@amin.p!

Metody ksztatcenia

j—
p—

analiza przypadkdéw

Metody weryfikacji efektow uczenia sie

kontrola przygotowanych projektéw

2. | prezentacja nagran 2. | redlizacja zleconego zadania
3. | praca indywidualna 3. | projekt, prezentacja

4. | Wybor z listy. 4. | Wybor z listy.

5. | Wybor z listy. 5. | Wybér z listy.
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JOSZCZY

Podstawowe kryteria oceny

semestr |

e Praca nad projektami, ocena aktywnosci podczas zajec

e Poprawno$¢ implementacji systemu dynamicznej muzyki w FMOD

o Kompleksowosé i spojnosé wizji artystycznej przedstawionej w dokumencie projektowym (Audlio
Design Document)

e Kreatywno$¢ i oryginalno$€ kompozycji muzycznych

e Jakos¢ techniczna opracowanych utworéw

semestr i

e Praca nad projektami, ocena aktywno$ci podczas zajeé

e Poprawnos¢ implementacji systemu dynamicznej muzyki w FMOD, odpowiedni dobér zmiennych w
Unity w celu osiggniecia zamierzonych efektéw

o Kompleksowosé i spojnoéé wizji artystycznej przedstawionej w dokumencie projektowym (Audlio
Design Document)

e Kreatywnos¢ i oryginalno$¢ kompozycji muzycznych

e Jako$§¢ techniczna opracowanych utworéw

« Umiejetnos¢ prezentacji projektu, w tym wyjasnienia przyjetych rozwigzanh i koncepciji

semestr llI

e Praca nad projektami, ocena aktywnosci podczas zajec

e Poprawnos¢ implementacji systemu dynamicznej muzyki w Wwise, odpowiedni dobdr zmiennych w
silniku gry w celu osiggniecia zamierzonych efektéw

e Kompleksowo$é i spoéjnosé wizji artystycznej przedstawionej w dokumencie projektowym (Audlio
Design Document)

e Kreatywnos¢ i oryginalnos¢ kompozycji muzycznych

e Jakoé¢ techniczna opracowanych utworéw

semestr IV

e Praca nad projektami, ocena aktywnos$ci podczas zajeé

e Poprawnos¢ implementacji systemu dynamicznej muzyki w Wwise, odpowiedni dobdr zmiennych w
silniku gry w celu osiggniecia zamierzonych efektéw

e Kompleksowo$é i spéjnosé wizji artystycznej przedstawionej w dokumencie projektowym (Audlio
Design Document)

e Kreatywnos¢ i oryginalnos¢ kompozycji muzycznych

e Jakoé¢ techniczna opracowanych utworéw

e UmiejetnoS¢ prezentacji projektu, w tym wyjasnienia przyjetych rozwigzan i koncepcji

e Stopien realizacji zatozeh przedstawionych w dokumentaciji
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Cele przedmiotu

e Kompleksowe spojrzenie na kompozycje muzyczng do gier wideo i multimedioéw, z uwzglednieniem
gatunku, rozgrywki, narracji i stylu wizualnego.

e Znajomos¢ wertykalnego i horyzontalnego podejscia do komponowania muzyki.

e Techniki implementacji w programach FMOD i Wwise

e Analiza przyktaddw muzyki z gier.

e Andalityczny/praktyczny przebieg pracy przy komponowaniu i aranzacji muzycznej.

Wymagania wstepne

Dobra znajomos¢ cyfrowego dzwieku i multimediow, wiedza i doswiadczenie z grami wideo, analityczne
podejscie do dzwieku oraz wiedza | doswiadczenie w zakresie komponowania muzyki.

TreSci programowe

semestr |

*  Wstep teoretyczny
o Omobwienie wykorzystania muzyki liniowej w grach wideo
o Muzyka diegetyczna, niediegetyczna, trans- i interdiegetyczna w grach wideo
o Adaptacyjnos¢ i interaktywno$¢ muzyki w grach wideo
o Horyzontalno&¢ i wertykalno$€ w muzyce do gier wideo
o Generatywnosé
o Anadliza przyktadéw muzyki z gier wideo pod kqtem ich funkciji i sposobu implementacji
e Czes¢ praktyczna
o  Survival Shooter
=  Stworzenie dynamicznego systemu muzyki do gry Survival Shooter w Unity i FMOD
e Projektowanie interaktywnej §ciezki dzwiekowej, ktéra reaguje na zmieniajqce
sie stany gry (np. intensywnoé¢ walki, poziom zdrowia gracza)
e Wykorzystanie parametréw w FMOD do dynamicznej zmiany muzyki na
podstawie danych przekazywanych z Unity
¢ Implementacja w FMOD
¢ Testowanie i analiza projektu pod kgtem realizacji zatozen artystycznych i
technicznych
o Tréjwymiarowa gra wideo w silniku Unity (3D Game Kit albo inna gra 3D w silniku Unity
wybrana przez studenta)
= Stworzenie wizji sound designu i muzyki
e Tworzenie szczegdtowej koncepcji obejmujqcej lore, postaci, Swiat i
mechaniki gry, ze szczegdlnym uwzglednieniem roli muzyki
e Stworzenie Audio Design Document
o Dyskusja na temat réznic w podejsciu miedzy sound designem a
komponowaniem muzyki w grach
=  Tworzenie mechanik dynamicznej muzyki
e  Okreslenie parametréw sterujgcych muzykq w czasie rzeczywistym w
zaleznoSci od rozgrywki
« Cwiczenia praktyczne z FMOD i Unity, polegajqce na implementacii systemoéw
dynamicznej muzyki
= Kompozycja oryginalnych utwordéw do tréjwymiarowej gry w Unity

3



AKADEMIA MUZYCZNA
A m imienia Feliksa Nowowiejskiego KARTA PRZEDMIOTU | Wydziat Kompozycji, Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwieku

JOSZCZY

¢ Tworzenie muzyki do menu gtdéwnego, poziomoéw gry i réznych stanéw
rozgrywki

semestr Il

¢ Implementacja dynamicznej muzyki w FMOD dla tréjwymiarowej gry wideo w silniku Unity
o Praktyczne wdrozenie wczesniej zaprojektowanego systemu dynamicznej muzyki w Unity i
FMOD
o Testowanie i debugowanie parametréw oraz ich wptywu na odbiér gry
o Opracowanie zestawu zmiennych w Unity (np. intensywno$é akcji, stan zdrowia gracza) i ich
integracja z FMOD
o Cwiczenia z FMOD profiler w celu optymalizaciji komunikacji miedzy silnikami
e Uwzglednienie wczesniejszych zatozeh z Audio Design Document
o Przeprowadzenie iteracji systemu muzycznego w oparciu o zatozenia przedstawione w
dokumentaciji
o Dyskusja nad znaczeniem spdjnosci wizji artystycznej w procesie iteracyjnym
e Analiza kohcowa projektu pod kqtem realizacji zatozeh artystycznych i technicznych

semestr llI

e Rozpoczecie projektu interaktywnego doswiadczenia Spaceship Demo albo innego,
zaproponowanego projektu w futurystycznej scenerii w silniku Unity i Wwise

e Opracowanie dynamicznego systemu muzyki z wykorzystaniem Wwise, bazujgc na wczesniej
stworzonym Audjo Design Document na przedmiocie Sound Design I/l w tym samym semestrze

e Analiza referenciji

e Stworzenie oryginalnych kompozycji do wybranego projektu w Unity

¢ Implementacja dynamicznej muzyki w programie Wwise

¢ Opcjonalnie

o Stworzenie dynamicznego systemu muzyki do gry wyscigowej lub innego projektu wybranego

przez studenta z wykorzystaniem Unreal Engine i Wwise

semestr IV

e Finalizacja projektu Spaceship Demo albo innego projektu zaproponowanego przez studenta

e Optymalizacja dynamicznego systemu muzyki oraz testowanie jego wptywu na immersje z
perspektywy gracza, widza i tworcy

e Analiza koncowa projektu (lub projektéw) pod kgtem realizacii zatozen artystycznych i technicznych
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Kategorie
ofektow EFEKT UCZENIA SIE Kod efektu
Wiedza mie€ pogtebionq znajomos¢ literatury muzycznej P7_SD_WOI1

znac i rozumiec strukture dzieta muzycznego ujmowang w P7_SD_WO02
réznych kontekstach
mie¢ pogtebionq wiedze z zakresu historii muzyki, znaé P7_SD_WO03
literature przedmiotowq
wykazywac zrozumienie relacji pomiedzy wiedzq z zakresu P7_SD_WO04
technologii komponowania muzyki a jej wykorzystaniem dla
celbw tworzenia i interpretacji muzyki
zna¢ i rozumie¢ mechanizmy rozwijania wyobrazni muzycznej P7_SD_WO05

Umiejetnosci wykazywaé umiejetnos¢ tworzenia koncepciji artystycznych o P7_SD_U01
wysokim stopniu oryginalnosci
wykazywaé umiejetnos¢ tworzenia utwordw o ztozonej P7_SD_U02
strukturze i rozbudowanej obsadzie charakteryzujgcych sie
wysokim stopniem zindywidualizowania
posiada¢ umiejetno$€ analizy i interpretaciji dzieta P7_SD_UO03
muzycznego, z wykorzystaniem réznych strategii badawczych
by¢ przygotowanym do kierowania realizacjq wiasnych P7_SD_U04
kompozyciji oraz organizowania i prowadzenia imprez
opanowaé w stopniu zaawansowanym techniki i technologie P7_SD_UO05
kompozytorskie i zasady tworzenia tekstdw naukowych
posiada¢ umiejetnos¢ zastosowania pragmatycznej P7_SD_U06
wykonawczo notacji muzycznej adekwatnej do idei
kompozytorskich
posiada¢ umiejetno$¢ przygotowania rozbudowanych prac P7_SD_U07
pisemnych i wystgpien ustnych zwigzanych z zagadnieniami
technologicznymi, estetycznymi i kulturowymi muzyki
posiadaé wysoki stopiefi zaawansowania w tworzeniu muzyki z | P7_SD_U09
elementami improwizacji
mie¢ pogtebione umiejetnosci korzystania z wiedzy nabytej P7_sSD_U10
podczas studidéw dla celdw dydaktyczno-pedagogicznych

Kompetencje rozumie€ potrzebe uczenia sie przez cate zycie, inspirowania i P7_SD_SO01

spoteczne organizowania procesu uczenia sie innych oséb

samodzielnie integrowaé nabytqg wiedze oraz podejmowac w P7_SD_S02
zorganizowany sposéb nowe i kompleksowe dziatania, takze w
warunkach ograniczonego dostepu do potrzebnych informaciji
umie€ w sposdb Swiadomy oraz poparty dodwiadczeniem P7_SD_S03
wykorzystywa¢ w réznych sytuacjach mechanizmy
psychologiczne wspomagajqgce podejmowane dziatania
posiadaé umiejetnos¢ krytycznej oceny P7_SD_S04
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posiadaé popartqg doswiadczeniem pewnos¢ w P7_SD_S05
komunikowaniu sie i umiejetnos¢ zycia w spoteczenstwie,
przejawiajqce sie w szczegdlnosci przez:

- inicjowanie i prace z innymi osobami w ramach wspoinych
projektéw i dziatan,

- przewodniczenie dziataniom, prace zespotowq, prowadzenie
negocjaciji i wtasciwq organizacje dziatan,

- integracje z innymi osobami w ramach réznych
przedsiewzie¢ kulturalnych,

- prezentowanie skomplikowanych zadan w przystepnej formie

zna¢ i rozumiec podstawowe pojecia i zasady z zakresu P7_SD_S06
ochrony wtasnosci przemystowej i prawa autorskiego oraz

konieczno$¢ zarzgdzania zasobami wtasnosci intelektualnej

Literatura podstawowa

Gina Zdanowicz, Spencer Bambrick, The Game Audlio Strategy Guide.
Karen Collins, Game Sound, MIT Press, 2008.
A Composers Guide to Game Music, Winifred Phillips, MIT Press, 2014.

Literatura uzupetniajqca

Steve Horowitz i Scott Looney, The Essential Guide to Game Audio — The Theory and Practice of Sound
for Gamers, Focal Press, Taylor & Francis Group, 2014.
Andy Farnell, Designing Sound.

Biblioteki wirtualne i zasoby on-line (opcjonalnie)
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