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Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 5 Egzamin punktéw ECTS
4
Forma prowadzenia i godziny zajec
Wyktad: 14
Cwiczenia laboratoryjne: 28
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
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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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie i - Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1 Student zna i rozumie znaczenie wszystkich pojec¢ PPWG1A W02 Aktywnos¢ na zajeciach,
omawianych w ramach modutu. Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
w2 Student zna i rozumie dziatanie oprogramowania PPWG1A W02, Aktywnos¢ na zajeciach,
stuzacego do projektowania i realizacji warstwy PPWG1A W06 Wykonanie ¢wiczen
dzwiekowej (oprogramowanie typu DAW). laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
W3 Student zna i rozumie aktualng wiedzg na temat PPWG1A W02, Aktywnos¢ na zajeciach,
wykorzystania réznych systeméw realizacji PPWG1A W06 Wykonanie ¢wiczeh
nagraniowej na potrzeby gier, telewizji oraz laboratoryjnych,
postprodukcji audiowizualne;. Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
w4 Student zna i rozumie podstawy wykorzystania technik | PPWG1A W02, Aktywnos$¢ na zajeciach,
i sposobow pracy w studio nagraniowym. PPWG1A W06 Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul Student potrafi wykorzysta¢ w praktyce wszystkie PPWG1A UO1, Aktywnos$¢ na zajeciach,
pojecia omawiane w ramach modutu. PPWG1A U02 Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
u2 Student potrafi wykorzysta¢ oprogramowanie typu PPWG1A _U02, Aktywnos$¢ na zajeciach,
DAW do projektowania i realizacji warstwy dZzwiekowej | PPWG1A_U05 Wykonanie ¢wiczen
aplikacji komputerowych. laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
U3 Student potrafi zastosowac w swojej pracy aktualng PPWG1A _U02, Aktywnos¢ na zajeciach,
wiedzg na temat wykorzystania réznych systeméw PPWG1A _UO03 Wykonanie ¢wiczeh
realizacji nagraniowej na potrzeby gier, telewizji oraz laboratoryjnych,
postprodukcji audiowizualne;j. Kolokwium, Egzamin,

Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna
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Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie

u4 Student potrafi w podstawowy sposéb wykorzystaé PPWG1A UO1,
techniki i sposoby pracy w studio nagraniowym PPWG1A _U02
do osiggania celéw wtasnych zwigzanych tworzeniem
dzwieku.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do pracy w grupie uzytkownikéw PPWG1A K02
i wspétdzielenia z nimi dostepnych zasobdéw systemu
komputerowego.

K2 Student jest gotéw do pogtebiania wiedzy wtasnej PPWG1A K01

z zakresu rozwijajacej sie technologii audio.

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium, Egzamin,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych,
Kolokwium,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

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 projektu zespotowego.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zajec studenta
Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne
Przygotowanie do zajec

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta
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na zrealizowane aktywnosci

14
28

28

28

14

Liczba godzin
119
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Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
42

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Architektura komputeréw stuzacych przetwarzaniu i

realizowaniu dzwieku.

2. Techniki pracy w studio nagrah podczas pracy nad

warstwg dzwiekowa gier, programéw TV oraz produkcji

audiowizualnej.

3. Imitacja dzwieku w grach komputerowych - sposoby
realizacji, pomysty oraz wykorzystanie w praktyce.

4, Praca w programach typu Audio Digital Workstation
(DAW).

5. Wykorzystanie wtyczek zewnetrznych producentéw w
programach typu DAW oraz instrumentéw wirtualnych
(VSTI).

6. Systemy dzwieku wielokanatowego (immersyjne)
wykorzystywane w grach i do generowania przestrzeni
wirtualnych.

7. Synchronizacja efektéw dzwiekowych z obrazem.

8. Urzadzenia peryferyjne w realizacjach dzwieku do gier

i przestrzeni wirtualnych.

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

przedmiotu zajec
W1, W4, U3, K1 Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

W2, W4, U1, U2, U3, U4 | Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

W1, W2, W4, U1, U2, U4, | Wyktad, Cwiczenia
K1, K2 laboratoryjne

W1, W2, W3, W4, U1, U2, | Wyktad, Cwiczenia
U3, U4, K1, K2 laboratoryjne

W1, W2, W3, U1, U2, U3, | Wyktad, Cwiczenia
U4, K1, K2 laboratoryjne

W3, W4, U2, U3, U4, K2 | Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

W1, W2, W3, U2, U3, K1, | Cwiczenia laboratoryjne
K2

W1, W3, U1, U2, U3, K1, | Wyktad, Cwiczenia
K2 laboratoryjne

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Wyktad, Demonstracja, instruktaz, Metoda warsztatowa (ang. workshop), Studium przypadku (ang. case study), Metoda

problemowa (ang. Problem Based Learning), Praca grupowa, Dyskusja

Rodzaj zajec

Wyktad

Cwiczenia laboratoryjne

Dodatkowy opis

Metody zaliczenia

Aktywnos¢ na zajeciach, Egzamin,
OdpowiedzZ ustna

Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych,
Kolokwium, Zaangazowanie w prace
zespotu

Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad, Metoda ¢wiczebna (np. wykonywanie zadah
przy tablicy), Demonstracja, instruktaz, Metoda
warsztatowa, Metoda projektowa (Project based
learning), Metoda problemowa (Problem based
learning), Praca grupowa

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

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

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

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.

Sposadb obliczania oceny koncowej

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

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

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".

Wymagania wstepne i dodatkowe
Obstuga podstawowych funkcji komputera osobistego oraz podstawowe zagadnienia z zakresu przetwarzania dZzwieku przez

komputer.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

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

Literatura
Obowiazkowa

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.

Dodatkowa

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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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

PPWG1A K01

PPWG1A K02

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO2

PPWG1A UO3

PPWG1A UO5

PPWG1A_W02

PPWG1A_WO06
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Tresé

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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