SOUND DESIGN 1l

Nazwa przedmiotu

Wydziat Kompozyciji, Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwigku

Nazwa jednostki prowadzqcej przedmiot program studiow

Kompozycja i Teoria Muzyki

Sound Design -

Kierunek Specjalnosé Specjalizacja
. pierwszego . . . zajecia w pomieszczeniu
stacjonarne . obowigzkowy wyktad indywidualne
stopnia dydaktycznym AMFN
Forma studiéw Poziom studiéw Status przedmiotu Forma przeprowadzenia zaje¢ Tryb realizacji
ROK I ROK I ROK III Liczba godzin kontaktowych z pedagogiem| 60
sem.| | sem.ll | sem.l | sem.ll | sem.l | sem.ll Liczba godzin indywidualnej pracy studenta] 180
OO0l o | 0| 0| o punkty ECTS 8
V\/‘ybdrz Wybor z 70 E z0 70 *
isty. listy.
ECTS
2 2 2 2

* Forma zaliczenia: Z — zaliczenie bez oceny | ZO - zaliczenie z ocenq | E — egzamin

Koordynator przedmiotu | Kierownik Pracowni Muzyki Elektroakustycznej i Sound Designu

Prowadzqgcy przedmiot

as. Jedrzej Rochecki

wykt. Adam Mart
wykt. Tomasz Ciotucha

j.rochecki@amfn.pl

a.mart@amfn.pl
t.ciotucha@amfn.pl

Metody ksztatcenia

Metody weryfikacji efektow uczenia sie

1. | praca indywidualna 1. | kontrola przygotowanych projektéw
2. | analiza przypadkdéw 2. | redlizacja zleconego zadania

3. | prezentacja nagran 3. | projekt, prezentacja

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

5. | Wybér z listy. 5. | Wybér z listy.
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w Bydgoszczy

Podstawowe kryteria oceny

semestrl|

Warunkami uzyskania zaliczenia w semestrze lll jest: opracowanie koncepcji udzwiekowienia wybranej i
uzgodnionej z pedagogiem etiudy filmowej; wykonanie i skompletowanie wszystkich niezbednych nagran:
dialogéw, muzyki i efektéw dzwiekowych; montaz oraz kohcowe zgranie dzwieku.

Ocenie podlega poprawnos¢ i jako§¢ techniczna zrealizowanego udzwigkowienia. W tym: barwa i czytelnosé
dialogéw (jezeli wystepujq), poprawnoéé montazu d2zwigku, synchronizacja zdarzerh dzwiekowych z
elementami obrazu wideo, czytelno$€ brzmienia poszczegdinych elementéw udzwigkowienia.

semestr Il

Egzamin - Prezentacja prac realizowanych indywidualnie z | i Il semestru. Ocena poprawnosci technicznej,
oryginalno&ci i kreatywnoS$ci. Kolokwium ustne dotyczqgce technicznych aspektdédw prezentowanych prac oraz
wybordéw estetycznych.

semestrlil

e Praca zaliczeniowa — kreatywne udzwiekowienie filmu (8-12 min.) w formacie LCR lub 5.1
(preferowany materiat z wybranej przez studenta gry wideo)

e Praca nad projektem, ocena aktywnosci podczas zajeé

e Kompleksowos¢ i zgodno$¢ dokumentacji Audio Design Document z projektem

¢ Oryginalno$¢ i jakos€ oprawy dzwigkowej do wybranego projektu

¢ Umiejetnos¢ zaprezentowania rezultatdédw i wyjasnienia podejmowanych decyzji projektowych

e Kompleksowos¢ i jakoS€ koncowej wersji projektéw

e ZgodnoS§¢ projektéw z zatozeniami technicznymi i artystycznymi

semestr IV

e Prace zaliczeniowe — kreatywne udzwigkowienie projektu gry dwuwymiarowej z wykorzystaniem
oprogramowania FMOD (opcjonalnie Wwise)

e Praca nad projektem, ocena aktywnosci podczas zajeé

e Kompleksowos¢ i zgodno$¢ dokumentacji Audio Design Document z projektem

e Poprawno$¢ implementacji w silniku audio middleware i zgodno$§¢ z zatozeniami

e Oryginalno$¢ i jakos€ oprawy dzwigkowej do wybranego projektu

¢ Umiejetnos¢ zaprezentowania rezultatdédw i wyjasnienia podejmowanych decyzji projektowych

e Kompleksowos¢ i jakoS€ koncowej wersji projektéw

e ZgodnoS§¢ projektéw z zatozeniami technicznymi i artystycznymi
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Cele przedmiotu

Kreacyjna praca nad dzwigkiem i muzykq w projektach filmowych i multimedialnych

Zdobycie podstawowych umiejetnosci:
e prawidtowej technicznie i tworczej pracy nad dzwigkiem utworu audiowizualnego,
e kreatywnego i uporzqdkowanego podejscia do procesu nagrywania i przetwarzania dzwigku,
e organizacji nagran, kompletowania elementéw udzwiekowienia i wykorzystywania sesji do
efektywnej pracy nad procesem tworzenia warstwy dzwigkowej,
e W zakresie montazu oraz zgrania dzwigku
e oceny efektu zastosowanych rozwiqzan artystycznych i technicznych

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu Sound Design |

TreSci programowe

semestrl|

e opracowanie koncepcji udzwigkowienia etiudy filmowej

e wykonanie i skompletowanie wszystkich niezbednych nagran: dialogdw, muzyki i efektéw
dzwigkowych

e montaz dzwieku

e koncowe zgranie dzwigku

semestr Il

e Praca indywidualna z zakresu Sound Designu w filmach, grach komputerowych i multimediach.

e Tworzenie koncepcji dzwiekdbw na potrzeby uzytkowe i artystyczne.

e  Wykorzystywanie wiedzy z zakresu programowania i obstugi programow audio, syntezy dzwieku do
tworzenia kreaciji dzwigkowych.

¢ Nagrywanie efektdw synchronicznych.

« Poszerzanie zdolnoSci synestezji i przenoszenia wrazeh wzrokowych na stuchowe.

semestr il

e Opracowanie koncepcji udzwiekowienia fragmentu gameplay’u z wybranej przez studenta gry wideo

e Tworzenie dokumentacji dZzwiekowej (Audio Design Document) w programie Notion, z
uwzglednieniem specyfiki nieliniowej struktury gry wideo — teoria, analiza przyktadéw i praktyczne
zastosowanie

e Analiza referencyjnych przyktadéw udZwiekowienia w grach wideo

e Podstawy teorii miksu i masteringu w kontekscie gier wideo: priorytetyzacja, ksztattowanie narracji
dzwiekowej, poziomy dzwieku

e Metody zarzadzania dZzwiekiem w grze wideo (krzywe atenuacji, culling, ducking, snapshoty)

e Wprowadzenie do obstugi programu FMOD

semestr IV

e Proaktywne projektowanie dzwieku w grach — opracowanie Audio Design Document dla
dwuwymiarowej gry wideo w srodowisku Unity

e Analiza wybranej gry pod katem jej potrzeb w zakresie udZzwiekowienia

e Kontynuacja analizy referencyjnych przyktadéw udzwiekowienia w grach wideo

e Projektowanie mechanik dzwiekowych w kontekscie specyfiki gry

e Realizacja petnego udzwiekowienia wybranej gry

e Implementacja efektow dzwiekowych i dynamicznej muzyki z wykorzystaniem programu FMOD

e Praktyczne zastosowanie zasad miksu i masteringu w Srodowisku gry wideo

3
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e Profilowanie i testowanie udZzwiekowienia gry wideo pod kagtem optymalizacji i jakosci dzwieku
e Analiza udZzwiekowienia gry z perspektywy gracza, widza oraz twércy
e Analiza konncowa projektu pod katem realizacji zatozen artystycznych i technicznych
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Kategorie
< - EFEKT UCZENIA SIE Kod efektu
efektow
Wiedza zna literature muzyczng na poziomie podstawowym P6_SD_WO1
zna tradycyjne modele form muzycznych i rozumie relacje migdzy P6_SD_W02
elementami oraz ich funkcje w dziele muzycznym
zna techniki stosowane w twérczosci dzwigkowej, szczegblnie w
- . erowe), szezed P6_SD_WO04
kontekscie pracy sound designera - =
zna techniki stuzqce rozwijaniu wyobrazni muzycznej P6_SD_Wo07
. . . . otrafi tworzy¢ i realizowaé wtasne koncepcje artystyczne oraz
Umiejetnosci P ’y’ C o o Pel Yy P6_SD_UO01
dysponowac¢ srodkami do ich wyrazania - =
kreuje brzmienia w réznych stylach, posiada umiejetnos¢ realizaciji P6 SD UO2
nagran i podstawowq wiedzg o rezyserii dzwigku - =
jest przygotowany do wspotpracy przy realizacji projektow
J’.IOYQ 4 potpracy przy Jl proj P6 SD UO5
dzwigkowych - =
j dst techniki dzwigk i potrafi t C
Op(]nO‘WUje pods owow? ec .nl i .zwug owe i potrafi przygotowac P6 SD UOB
materiaty do prezentacji publicznej - =
osiada umiejetnos€ stosowania notacji technicznej odpowiedniej
posIaed MIieje nose S ) yodp )| pe_sp_uo7
dla projektowania dzwigku - =
otrafi przekaza¢ tresci muzyczne i dzwiekowe poprzez konkretyzacj
potrafi prze y ekowe pop Y29e® | pe_sp_uos
brzmienia i warstw kontekstowych - =
trafi wyk t C el ty i i ji iet i
p? r.q i wykorzystywa¢ elementy improwizacji w procesie tworzenia P6 SD UI3
dzwieku - =
Kompetencije . I I
rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie P6_SD_SO1
spoteczne
samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc umiejetnosci
zbierania, analizowania i interpretowania informaciji, rozwijania idei i P6 SD S02
formutowania krytycznej argumentaciji oraz wykazywac sie - =
wewnetrzng motywacjq i umiejetnosciq organizacii pracy
otrafi dostosowacé sie do zmieniajgcych sie warunkdéw pracy,
P , S Lclacyen sie pracy. P6_SD_S03
zarzqdzac stresem i wystepowac publicznie - =
trafi C le, f t ¢ konstrukt krytyke i
po rq i !oroc‘:owo.c W zespole, formutowac konstruktywnq krytyke i P6 SD S04
ocenia¢ dziatania innych - =
posiada umiejetnos¢ efektywnego komunikowania sie i zycia w
spoteczefistwie, w szczegdlnosci:
-pracy zespotowej w ramach wspdinych projektéw i dziatan,
-negocjowania i organizowania,
goc] 9 P6_SD_S05

-integracji z innymi osobami w ramach réznych przedsigwzieé
kulturalnych,

-prezentowania zadah w przystepnej formie z zastosowaniem
technologii informacyjnych

Literatura podstawowa

e Skrypty wiasne i prezentacje wyktadowcy

e Moatgorzata Przedpetska-Bieniek, DZwigk w filmie, Warszawa 2009

e Krzysztof Maszota, PRO TOOLS. llustrowany przewodnik, Warszawa 2009

e Bridgett Rob, Leading with Sound, Routledge, 2021

e Farnell Andy, Designing Sound, MIT Press, 2010

e Karen Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of Video Game Music and
Sound Design, MIT Press 2008
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Literatura uzupetniajgca

1. Russ Martin, Sound Synthesis and Sampling, Focal Press, 2009
2. Butryn Woijciech, DZwiegk cyfrowy, WKL, 2004
3. Kotofiski Wojciech, Muzyka elektroniczna, PWM, 2019

Biblioteki wirtualne i zasoby on-line (opcjonalnie)

Data modyfikaciji Wprowadz date | Autor modyfikacji

Czego dotyczy modyfikacja




