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SYLABUS
A. Informacje ogélne
Podstawy kod o
nazwa okt . przedmiotu przynaleznosé Blok technik
przedmiotu pr:OJ'e owania (z planu GKRW.1.C4 do bloku wspomagajacych warsztat
dzwieku w grach studiow)
. .. | piotr.bruch@akade
prowadzacy | mgr Piotr Bruch e-mail p|. u. @
miasztuki.eu
rok 1 semestr 3 punkty ECTS 3
typ . jezyk
przedmiotu obieralny wyktadowy
wyktady 10
¢wiczenia 35 suma 45
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Zdany egzamin wstepny na studia, podstawowe umiejetnosci i wiedza z zakresu sztuki wirtualnej lub
sztuki mediow.

C. Informacje dotyczgce celow przedmiotu

C1 — Przekazanie podstawowej wiedzy na temat dzwieku w filmie.

C2 — Przekazanie podstawowej wiedzy na temat metod pracy z dzwiekiem.

C3 — Przekazanie podstawowej wiedzy na temat technik rejestracji i edycji dzwieku.

C4 — Wyksztatcenie podstawowych umiejetnosci realizowania kolejnych etapdw pracy nad dzwiekiem.
C5 — Wyksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania podstawowych problemoéw formalnych w obszarze
dzwieku w

grach.

C6 — Wyksztatcenie podstawowych umiejetnosci przygotowania, produkcji, realizacji i postprodukcji
dzwieku dla projektow wirtualnych.




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggnie¢ studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
podstawowe pojecia z obszaru produkcji dZwieku w historii i teorii filmu i gier komputerowych GK1_W01 P6$_WG
podstawowe nurty w rozwoju dZzwieku w grach komputerowych GK1_wW02 P6S_WG
wzajemne relacje zachodzace pomiedzy teoretycznymi i praktycznymi aspektami pracy artystycznej w
obszarze projektowania gier komputerowych GK1_W03 P6S_WG
podstawy technik i technologii w zakresie rejestracji i edycji obrazu ruchomego oraz dzwieku, GK1 W06 P6S_WG
budowania zorganizowanych struktur wizualnych i dZzwiekowych —
fachowa terminologie z zakresu projektowania oraz zasady umozliwiajace docieranie do niezbednych GK1_Wo07 P6S_WG
informaciji (ksigzki, filmy, nagrania, Internet), ich wtasciwego analizowania i interpretowania
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
wykorzystywaé umiejetnosci warsztatowe artysty audiowizualnego do realizacji wtasnych koncepcji
artystycznych w zakresie projektowania gier komputerowych GK1_U01 P6S_UW
A R . ) o . P6S_UW
Swiadomie postugiwac sie wtasciwa technika i technologia w trakcie realizacji prac dZzwiekowych GK1_U08
KOMPETENCJE SPOtECZNE: absolwent jest gotow do
‘ L ‘ PS6_KU
ustawicznego uzupetniania wiedzy i umiejetnosci z zakresu projektowania dZzwieku GK1_K01 P6S KR
realizowac wtasne dziatania artystyczne w oparciu o zréznicowane stylistycznie koncepcje wynikajgce GK1 K04 P6S KK
ze swobodnego i niezaleznego wykorzystywania wyobrazZni, intuicji i emocjonalnosci — -
korzysta z pomocy ekspertdow z danej dziedziny w przypadku, kiedy ma trudnosci w samodzielnym
ye"a z pomocy BisP ! y W pravp Y Y GK1_K11 P6S_KK

rozwigzywaniu problemdéw poznawczych i praktycznych




D1. Tres$ci programowe

wyktad éwiczenia
semestr il
typ temat liczba | typ temat Liczo
godz a
godz
Wk Objasnienie podstawowych faktow 10 | €w | Zadanie polega na przeanalizowaniu 35

na temat dZwieku w grach
komputerowych, filmie i wideo.
Przedstawienie profes;ji imitatora
dzwieku tj. “Foley artist”.
Objasnienie podstaw dotyczacych
rejestracji dzwieku, sprzetu audio i
akcesoriach do nagrywania.
Przedstawienie metod manualnego
ksztattowania brzmienia efektéw
dzwiekowych.

Wyjasnienie podstawowych pojeé
dotyczacych dyfrakcji, absorpcji i
refrakcji fali akustycznej.

Przedstawienie programéw do edycji
dZwieku - wielokanatowych Digital
Audio Workstation.

zestawu sampli dZzwiekowych w
wybranej grze komputerowe;j.
Zwrdéceniu uwagi na efekty dzwiekowe,
dzwieki wytworzone drogg syntetyczng
i akustyczng m.in. kroki, uderzenia,
dotyk réznych materiatéw a takze tta i
gtos. Nastepnie nagraniu nowych
Sciezek audio z efektami dzwiekowymi,
ktére w charakterystyce
dzwieku(wysokos¢, gtosnosé,barwa)
bedg podobne do wczesniej wybranych
sampli z gry. Nagrywanie powinno
odbywac sie w odpowiednich
warunkach akustycznych, za pomoca
odpowiednich mikrofondéw tak aby
odegrac dzwieki, ktore odpowiadajg
dynamice akcji pojawiajacej sie w
animacjach danej gry.

Student do zaliczenia powinien
skonsultowac z prowadzgcym swoje
zadanie co najmniej 3 razy przed
finalnym zatwierdzeniem.

Na zaliczenie student przynosi pliki:

1. Zestaw wtasnej produkcji
sampli dZzwiekowych, opisanych
imieniem i nazwiskiem oraz
tytutem, w formacie WAV 24bit
48 kHz

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:




Sposdb zapewnienia udziatu studentdw w prowadzonych badaniach:

E1l. Literatura obowigzkowa

Akuzmatycznos¢ filmowych efektow dZzwiekowych. Medialna Mystyfikacja foley w kontekscie sound
designu, PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY nr 4, Dolnoslgska Wyzsza Szkota we Wroctawiu, 2021

DZwiek w filmie, Matgorzata Przedpielska-Bieniek, Agencja Producentdw Filmowych, 2006

E2. Literatura uzupetniajaca

Producing great sound for film and video, Jay Rose

The Foley Grail: The Art of Performing Sound for Film, Games, and Animation, Vanessa Theme Ament
Film Sound Theory and practice, John Belton, Elisabeth Weis

The sound effects bible, Ric Viers

Magazyn Estrada i Studio, miesiecznik

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

-terminowe zrealizowanie wszystkich ¢wiczen w
danym semestrze (40%)

- aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zajec (20%)
- jako$¢ wykonania zrealizowanych éwiczen (20%)
- prawidtowa realizacja ustalen z
przeprowadzonych konsultacji (10%)

- postep w rozwoju indywidualnym studenta (10%)

Inne:
ocenha ocena
ocena ocena dobra dostateczna ocena ] ocena
ocena celujaca dobra plus lus niedostateczna
bardzo dobra P P dostateczna
) o -praca ogdlnie b frek .
-wybitne osiagniecia -praca powyzej solidna z -praca zadowalajaca, . “pracal u” r? wenq'a/
-bardzo dobre N X sal . R -praca spetnia aktywnos¢ nie spetnia
osiggniecia sredniego rarwasa nym| ale ze znaczacymi minimalne kryteria minimalnych kryteriéw
standardu btedami brakami Lo
zaliczenia
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 45
przygotowanie do zajec 5
opracowanie materiatu po zajeciach 15
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5
przygotowanie do egzaminu/przeglgdu/przestuchania 5
suma godzin 75




liczba punktéw ECTS 3
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