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Major
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Study level
First-cycle studies

Form of study
Full-time studies

Profile
General academic

Course coordinator

Lecturer
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Adam Rosinski

Adam Rosinski

Basic information

Didactic cycle
2025/2026

Course code
WIPPWGS.110.16873.25

Lecture languages
Polish

Mandatoriness
Obligatory

Block
Core Modules

Course related to scientific research

No

Method of verification of the learning outcomes

Exam

Activities and hours

Lectures: 14

Laboratory classes: 28

Goals

Number of
ECTS credits
4

Kurs ma za zadanie zaznajomi¢ studentéw z technikami realizacji dzwieku, jego przetwarzania oraz

wykorzystania w projektowaniu przestrzeni wirtualnych i gier. Celem przedmiotu jest nauczenie praktycznego
Cl wykorzystania technologii cyfrowych w pracy wiasnej studentéw dotyczacej przetwarzania dzwieku,

udZwiekowiania, postprodukcji, tworzenia synchronicznych efektéw dZzwiekowych oraz tet do gier i przestrzeni

wirtualnych.
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Code

Course's learning outcomes

Outcomes in terms of

Knowledge - Student knows and understands:

wil

w2

W3

w4

Student zna i rozumie znaczenie wszystkich pojeé
omawianych w ramach modutu.

Student zna i rozumie dziatanie oprogramowania
stuzacego do projektowania i realizacji warstwy
dzwiekowej (oprogramowanie typu DAW).

Student zna i rozumie aktualng wiedzg na temat
wykorzystania réznych systeméw realizacji
nagraniowej na potrzeby gier, telewizji oraz
postprodukcji audiowizualne;.

Student zna i rozumie podstawy wykorzystania technik

i sposobow pracy w studio nagraniowym.

Skills - Student can:

ul

u2

u3

u4

Student potrafi wykorzysta¢ w praktyce wszystkie
pojecia omawiane w ramach modutu.

Student potrafi wykorzysta¢ oprogramowanie typu
DAW do projektowania i realizacji warstwy dZzwiekowe;j
aplikacji komputerowych.

Student potrafi zastosowa¢ w swojej pracy aktualng
wiedza na temat wykorzystania réznych systeméw
realizacji nagraniowej na potrzeby gier, telewizji oraz
postprodukcji audiowizualne;j.

Student potrafi w podstawowy sposéb wykorzystac
techniki i sposoby pracy w studio nagraniowym

do osiggania celéw wtasnych zwigzanych tworzeniem
dzwieku.

Social competences - Student is ready to:
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Learning outcomes

prescribed to a field of

study

PPWG1A W02

PPWG1A_WO02,
PPWG1A_WO06

PPWG1A W02,
PPWG1A_W06

PPWG1A_WO02,
PPWG1A_WO06

PPWG1A_UO1,
PPWG1A_U02

PPWG1A_UO2,
PPWG1A_UO5

PPWG1A_U02,
PPWG1A_UO3

PPWG1A_UO1,
PPWG1A_U02

Methods of
verification

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Examination,
Involvement in
teamwork, Oral answer
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Code Outcomes in terms of prescribed to a field of
study
K1 Student jest gotéw do pracy w grupie uzytkownikéw PPWG1A K02
i wspotdzielenia z nimi dostepnych zasobéw systemu
komputerowego.
K2 Student jest gotéw do pogtebiania wiedzy wtasnej PPWG1A K01

z zakresu rozwijajacej sie technologii audio.

Learning outcomes

Methods of
verification

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Activity during classes,
Execution of laboratory
classes, Test,
Involvement in
teamwork, Oral answer

Program content ensuring the achievement of the learning outcomes prescribed to
the module

1. Architektura komputera stuzacego do nagran i realizacji dZzwiekowych. 2. Systemy dzwieku: 2.0, 2.1, 5.1, 7.1, abmisonia
trzeciego rzedu, VR - immersja. 3. Obstuga oprogramowania typu DAW (wtyczki, instrumenty wirtualne itp.). 4. Wykonanie

projektu zespotowego. 5. Wspétpraca w grupie przy realizacji pr

ojektu zespotowego.

Student workload

Activity form

Lectures

Laboratory classes

Preparation for classes

Examination or final test/colloquium

Preparation of project, presentation, essay, report
Realization of independently performed tasks

Contact hours

Student workload
Workload involving teacher
* hour means 45 minutes

Program

No. Program content

Generated: 2026-04-02 21:22

Average amount of hours* needed to complete each

activity form

14
28

28

28

14

Hours
119

Hours

42

content

Course's learning
outcomes

Activities
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Course's learning

No. Program content outcomes Activities

1. Architektura komputeréw stuzacych przetwarzaniu i W1, W4, U3, K1 Lectures, Laboratory
realizowaniu dZzwieku. classes

2. Techniki pracy w studio nagran podczas pracy nad W2, W4, U1, U2, U3, U4 | Lectures, Laboratory
warstwg dzwiekowg gier, programéw TV oraz produkcji classes
audiowizualnej.

3. Imitacja dzwieku w grach komputerowych - sposoby W1, W2, W4, U1, U2, U4, | Lectures, Laboratory
realizacji, pomysty oraz wykorzystanie w praktyce. K1, K2 classes

4, Praca w programach typu Audio Digital Workstation W1, W2, W3, W4, U1, U2, | Lectures, Laboratory
(DAW). U3, U4, K1, K2 classes

5. Wykorzystanie wtyczek zewnetrznych producentéw w | W1, W2, W3, U1, U2, U3, | Lectures, Laboratory
programach typu DAW oraz instrumentéw wirtualnych | U4, K1, K2 classes
(VSTI).

6. Systemy dzwieku wielokanatowego (immersyjne) W3, W4, U2, U3, U4, K2 Lectures, Laboratory
wykorzystywane w grach i do generowania przestrzeni classes
wirtualnych.

7. Synchronizacja efektéw dZwiekowych z obrazem. W1, W2, W3, U2, U3, K1, | Laboratory classes

K2

8. Urzadzenia peryferyjne w realizacjach dzwieku do gier | W1, W3, U1, U2, U3, K1, | Lectures, Laboratory

i przestrzeni wirtualnych. K2 classes

Extended information/Additional elements

Teaching methods and techniques :

Lecture, Demonstration, Workshop, Case study, Problem Based Learning, Group work, Discussion

Activities Methods of verification Credit conditions
Lectures Activity during classes, Examination, Oral | Wyktad, Metoda ¢wiczebna (np. wykonywanie
answer zadan przy tablicy), Demonstracja, instruktaz,

Metoda warsztatowa, Metoda projektowa (Project
based learning), Metoda problemowa (Problem
based learning), Praca grupowa

Lab. classes Execution of laboratory classes, Test, Ocena gtéwna skfada sie z 4 ocen czgstkowych:
Involvement in teamwork obecnosci, kolokwium pisemne, zaangazowanie
podczas zajeé, wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych w grupie.

Additional info

Kolokwium pisemne dotyczgce podstawowych poje¢ uzywanych podczas prowadzenia kursu "Projektowanie i inzynieria
dzwieku. Zaangazowanie w prace zespotu oraz wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych - zwigzane jest z przygotowaniem
wspoélnego projektu przez studentéw, dotyczacego udZzwiekowania obrazu ruchomego.

Conditions and the manner of completing each form of classes, including the rules of making
retakes, as well as the conditions for admission to the exam

Student ma prawo do poprawienia kolokwium pisemnego. W przypadku zaangazowania i wykonania projektu, student musi
wskazad jaka czes¢ projektu wykonat. Liczba i czas termindw poprawkowych sa ustalane zgodnie z Regulaminem studidéw.
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Method of determining the final grade

Ocena gtéwna sktada sie z 4 ocen czastkowych: obecnosci, kolokwium pisemne, zaangazowanie podczas zaje¢, wykonanie
¢wiczen laboratoryjnych w grupie.

Manner and mode of making up for the backlog caused by a student justified absence from classes

Dostepne materiaty dydaktyczne w formie darmowych ksiazek w wersji PDF z zaznaczeniem dziatéw, ktére sa wazne dla
studenta z punktu widzenia zaliczenia przedmiotu "Projektowanie i inzynieria dZzwieku".

Prerequisites and additional requirements

Obstuga podstawowych funkcji komputera osobistego oraz podstawowe zagadnienia z zakresu przetwarzania dZzwieku przez
komputer.

Rules of participation in given classes, indicating whether student presence at the lecture is
obligatory

Aktywne uczestnictwo w zajeciach, wykonywanie projektu grupowaego, obecnos¢ studenta na zajeciach jest obowigzkowa.

Literature

Obligatory

1. A. Rosinski, Wptyw melodyki i rytmiki na tworzenie wielowariantowosci odbioru wrazen stuchowych. Przetwarzanie
dzwiekdw w strumienie percepcyjne na przyktadzie wybranych dziet muzycznych, Wydawnictwa Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2024 - pozycja bezptatna. s, New York 2014.

2. A. Rosinski, Microphone Techniques in Stereo and Surround Recording, Jagiellonian University Press, Krakéw 2022 -
pozycja bezptatna

3. A. Rosinski, Wykorzystanie komputera w realizacji nagran muzycznych, Wydawnictwo Uniwersytetu Kazimierza
Wielkiego w Bydgoszczy, Bydgoszcz 2013 - pozycja bezptatna.

Optional

1. S. Savage, Mixing and Mastering in the Box: The Guide to Making Great Mixes and Final Master on Your Computer,
Oxford University Press, New York 2014.
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Learning outcomes prescribed to a field of study

Code

PPWG1A K01

PPWG1A K02

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO2

PPWG1A UO3

PPWG1A UO5

PPWG1A_W02

PPWG1A_WO06
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Content

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Jest przygotowany do wspétdziatania i pracy z innymi osobami w ramach zespotu projektowego gier, umie
zorganizowad prace wiasng i zespotowg w ramach realizacji wspdinych zadan i projektéw.

Potrafi definiowac oraz realizowad projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,
wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Umie tworzy¢ i realizowad wtasne koncepcje artystyczne oraz skutecznie wykorzystywac réznorodne
metodologie twércze we wtasnych realizacjach o charakterze dziefa.

Potrafi opracowa¢ dokumentacje dla zespotu, poprowadzi¢ dyskusje na temat projektu, zaprezentowaé
projekt na réznych stopniach szczegétowosci na forum zewnetrznym - réwniez w jezyku obcym.

Ma umiejetnosci i techniki swiadomego samodoskonalenia w warsztacie projektanta gier i przestrzeni
wirtualnej, potrafi planowac swéj rozwéj zawodowy i pomagad innym w tym zakresie.

Ma wiedze teoretyczng i praktyczna dotyczaca réznych dyscyplin artystycznych pozwalajgca wykorzystac
rézne srodki ekspresji artystycznej w celu projektowania przestrzeni wirtualnych i gier.

Student zna rodzaje i specyfike technologii immersyjnych.
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