PROJEKTOWANIE DiWIEKU W GRACH KOMPUTEROWYCH

Nazwa przedmiotu

Wydziat Kompozyciji, Teorii Muzyki i Rezyserii Dzwigku

Nazwa jednostki prowadzqcej przedmiot

program studiéw

Kompozycja i Teoria Muzyki

Sound Design

Kierunek Specjalnosé Specjalizacja
. pierwszego . L . . - .
stacjonarne . obowigzkowy Ccwiczenia zbiorowe zajecia on-line
stopnia
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 60
O | O O 0 O O punkty ECTS 4
V\/‘ybér z Wybor z z z0 z 70 *
isty. listy.
ECTS

1 1

1 1

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

Koordynator przedmiotu | Kierownik Pracowni Muzyki Elektroakustycznej i Sound Designu

Prowadzqcy przedmiot | M9 Maciej Tatarynowicz

m.tatarynowicz@amfn.pl

Metody ksztatcenia Metody weryfikacji efektow uczenia sie

1. | wyktad problemowy 1. | kontrola przygotowanych projektéw
2. | analiza przypadkdéw 2. | redlizacja zleconego zadania

aktywizacja (burza mézgoéw”, metoda ,Sniegowej . .
3. .y ) ( 9 9 ) 3. | projekt, prezentacja

kul|")
4. | rozwigzywanie zadan 4. | Wybor z listy.
5. | praca indywidualna 5. | Wybor zlisty.
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Podstawowe kryteria oceny

semestrl|

e aktywnos¢ na zajeciach
¢ redlizacja wyznaczonych zadan - prace praktyczne lub analizy fragmentdéw gier w oparciu o
informacje pozyskane w trakcie zajeé

semestr Il

e aktywno$¢ na zajeciach
e redlizacja wyznaczonych zadan - prace praktyczne lub analizy fragmentdéw gier w oparciu o
informacje pozyskane w trakcie zajeé

semestrlil

e aktywno$¢ na zajeciach
¢ redlizacja wyznaczonych zadan - prace praktyczne lub analizy fragmentdéw gier w oparciu o
informacje pozyskane w trakcie zajeé

semestr IV

e aktywnos$¢ na zajeciach
e redlizacja wyznaczonych zadan - prace praktyczne lub analizy fragmentdéw gier w oparciu o
informacje pozyskane w trakcie zajeé
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w Bydgoszczy

Cele przedmiotu

e Rozwijanie uzdolnien sound designerskich w oparciu o projektowanie dzwieku interaktywnego w
oprogramowaniu silnikdw audio stosowanych szeroko w branzy deweloperskie;j.
¢ Umiejetnos¢ analizy gier wideo pod kgtem zawartosci ich warstwy dzwigkowe;j.

Wymagania wstepne

Ptynna obstuga komputera, znajomos¢ gier wideo, znajomos¢ podstawowych pojec i zagadnienh z zakresu
sound designu

TreSci programowe

semestrl|

¢ Warstwy dzwigku w grze wideo - omdwienie i analiza

¢ Interaktywnos$¢ diwieku w grze wideo - omdwienie i analiza: sposoby wywotywania dzwigku

e Projektowanie dZwigku wystrzatu z broni - realizacja efektéw dzwiekowych z uwzglednieniem
wymogow implementaciji w oprogramowaniu Audiokinetic Wwise

» Projektowanie dzwieku wystrzatu z broni futurystycznej/nierealistycznej - realizacja efektow
dzwigkowych z uwzglednieniem wymogdéw implementacji w oprogramowaniu Audiokinetic Wwise

semestr Il

e Projektowanie dzwigkdéw magicznych i okotomagicznych - realizacja efektéw dzwiekowych z
uwzglednieniem wymogoéw implementaciji w oprogramowaniu Audiokinetic Wwise

« Dzwieki interfejsu uzytkownika (Ul) - analiza materictéw z gier wideo, projektowanie systemu za
pomocq oprogramowania Miro, realizacja dzwiekdédw Ul na zadanym fragmencie materiatu z gry

¢ Ombdwienie sposobu propagaciji dzwigku w przestrzeni tréjwymiarowej z uwzglednieniem réznic w
realizacji w poréwnaniu do medidéw liniowych z wykorzystaniem silnika Unreal Engine 5

e Projektowanie dzwigkdw bytdw fikcyjnych innych niz ludzie - realizacja efektéw dzwiekowych z
uwzglednieniem wymogoéw implementacji w oprogramowaniu Audiokinetic Wwise

e Projektowanie dzwigkdw istot mechanicznych i robotycznych - realizacja efektéw dzwiekowych z
uwzglednieniem wymogoéw implementacji w oprogramowaniu Audiokinetic Wwise

e Projektowanie przetworzen gtosu dla istot mechanicznych i robotycznych

semestr il

e Zespdt audio w branzy gier wideo - oméwienie rél i zakresédw obowiqzkéw

e Rola dZwigku w grach - omodwienie i analiza na wybranych przykiadach

e Diegesis, non-diegesis, metadiegesis, transdiegesis, extradiegesis - omdwienie pojeé

e Dzwieki narracyjne i dzwieki gameplay'owe - ombwienie problemu oraz mozliwych jego rozwiqzan
na przyktadach

semestr IV

e Redlizacja warstwy dialogowej w grach wideo: voice acting, voiceovers, motion capture,
performance capture, Al generation - oméwienie technik realizacyjnych i problemdw zwigzanych z
ich wykorzystaniem

e Game design document - omdwienie i analiza na wybranych przyktadach

e Muzyka w grach - omdwienie systemow i koncepciji realizacji muzyki w grach pod kgtem
technicznym
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K;:g::e EFEKT UCZENIA SIE Kod efektu
Wiedza 1 | zna literature muzyczng na poziomie podstawowym P6_SD_WOI
zna tradycyjne modele form muzycznych i rozumie relacje migdzy P6_SD_WO02
2 | elementami oraz ich funkcje w dziele muzycznym
3 zna techniki stosowane w tworczosci dzwigkowej, szczegdlnie w P6_SD_WO04
kontekscie pracy sound designera
4 | zna techniki stuzgce rozwijaniu wyobrazni muzycznej P6_SD_WO07
Umiejetnosci . umie tworzy¢€ i realizowa¢ wtasne koncepcje artystyczne oraz P6_SD_UO1
dysponowaé §rodkami do ich wyrazania
5 posiada podstawowe umiejetnosci analizy i interpretacji dzieta P6_SD_U03
muzycznego
3 jest przygotowany do wspotpracy przy realizacji projektédw P6_SD_UO05
dzwigkowych
4 potrafi przekazac tresci muzyczne i dzwigkowe poprzez konkretyzacje | P6_SD_UO08
brzmienia i warstw kontekstowych
posiada umiejetno$€ stuchowego rozpoznawania materiotu P6_SD_U09
° muzycznego, zapamigtywania go i operowania nim
6 potrafi wykorzystywaé elementy improwizacji w procesie tworzenia P6_SD_U13
dzwieku
Kompetencje : rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie P6_SD_SO1
spoteczne
samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc umiejetnosci P6_SD_S02
5 zbierania, analizowania i interpretowania informaciji, rozwijania idei i
formutowania krytycznej argumentaciji oraz wykazywac sie
wewnetrzng motywacjq i umiejetnosciq organizacii pracy
3 potrafi dostosowac sig do zmieniajgcych sie warunkdéw pracy, P6_SD_S03
zarzqdzaé stresem i wystgpowaé publicznie
posiada umiejetnos¢ efektywnego komunikowania sie i zycia w P6_SD_S05
spoteczefistwie, w szczegdlnosci:
-pracy zespotowej w ramach wspdinych projektéw i dziatan,
4 -negocjowania i organizowania,
-integracji z innymi osobami w ramach réznych przedsigwzieé
kulturalnych,
-prezentowania zadan w przystepnej formie z zastosowaniem
technologii informacyjnych
zna i rozumie€ podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony P6_SD_S06
° wiasnosci przemystowej i prawa autorskiego
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