WSTI w Katowicach, kierunek Grafika
opis modutu Efekty diwieckowe

NAZWA PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA:
Efekty dzwi¢kowe

Kod przedmiotu: GSO_22
Rodzaj przedmiotu: obieralny
Specjalnos¢: Projektowanie gier i rzeczywistosci wirtualnej
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Grafika
Poziom studidw: pierwszego stopnia - VI poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Formy zaje¢c¢ i liczba godzin:
Rok: 3
Semestr: 6
Forma stacjonarna

wyklady — 8;

laboratorium — 20;
Forma niestacjonarna

wyklady - 5;

laboratorium — 12;
Zajecia prowadzone sa w jezyku polskim.
Liczba punktow ECTS: 2
Osoby prowadzace:

wyklad:

laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy na temat kreacji i ksztalttowania
obrazow dzwigkowych, metod cyfrowej rejestracji, komputerowego przetwarzania i
projekcji przestrzennej dzwigku, a takze roli efektow dzwieckowych i muzyki w
budowaniu narracji w grze.

2. OKreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
brak

3. Opis form zajec
a) Wyktady
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e Tresci programowe:
* Fizyczna natura dzwicku
» Fala akustyczna i propagacja dzwieku
«  Zrodta dzwieku
»  Akustyka mowy
e Shuch
» Tor foniczny
» Mikrofony i nagraniowe techniki mikrofonowe
* Systemy rejestracji dzwigku
* Dzwiek w systemach cyfrowych
» Cyfrowe systemy DAW (Digital Audio Workstation)
* Synchronizacja obrazu i dzwigku
» Efekty tta i efekty synchroniczne (foley)
* Projekcja dzwigku
* Dzwigk przestrzenny W grach video
e Metody dydaktyczne:
*  Wyklad prowadzony metoda tradycyjna z wykorzystaniem rzutnika
multimedialnego i prezentacja.
*  Wyklad jest wprowadzeniem do zaje¢ praktycznych
e Forma i warunki zaliczenia:
*  Warunkiem zaliczenia wyktadu jest opanowanie przez studenta podstaw
przedmiotu weryfikowanych poprzez odpowiedzi ustne.
e Wykaz literatury podstawowej:
1. Everest F.A., Podrecznik akustyki, Wyd. Sonia Draga, 2016
Przedpelska- Bieniek M., Dzwigk w filmie, Wyd. Sonoria, 2012
Butryn W., Dzwiek cyfrowy, WKL, 2012
Beauchamp, R.., Designing Sound for Animation, Focal Press, 2013
Collins K., Game Sound. An Introduction to the History, Theory, and Practice of
Video Game Music and Sound Design, The MIT Press, 2008
e Wykaz literatury uzupelniajacej:
1. Yewdall D. L., Dzwigk w filmie. Teoria i praktyka, Wydawnictwo Wojciech
Marzec, 2011
2. Katz B., Mastering Audio, Second Edition: The art and the science, Focal
Press, 2007
3. Szlifirski K., PRO-AUDIO Angielsko-polski stownik terminologii nagran
dzwigkowych

a s wn

b) Laboratorium
e Tresci programowe:
» Konfigurujemy interface audio w systemie DAW.
» Dialogi i narracja - nagrania lektorskie.
» Woykorzystanie korekcji barwy oraz procesorow dynamiki.
* Wykorzystanie procesoroéw efektow przestrzennych.
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» Edycja Foley - tworzymy efekty synchroniczne.

* Budujemy przestrzen - tworzenie efektow tla.

» Zgranie, kompresja i eksport materiatu audio.

» Udzwigkowienie z wykorzystaniem muzyki oraz gotowych bibliotek efektow.

Metody dydaktyczne:

* Proces dydaktyczny oparty jest gldwnie na ¢wiczeniach realizowanych w ramach
samodzielnej pracy studenta podczas zaj¢¢ oraz wykonywaniu zaleconych prac w
ramach pracy wlasne;j.

* Rezultaty pracy s3 prezentowane i omawiane zespotowo.

Forma i warunki zaliczenia:

* Przedmiot konczy si¢ zaliczeniem z oceng. Aby uzyskac zaliczenie nalezy
wykaza¢ si¢ aktywnym uczestnictwem w zajeciach oraz pozytywnie ocenionymi
zadaniami wykonanymi w ramach ¢wiczen oraz pracy witasne;j.

Wykaz literatury podstawowej:

1. Sztekmiler K., Podstawy naglosnienia i realizacji nagran, WKL

2. Owsinski B., The Mixing Engineer's Handbook, Cengage Learning PTR, 2013

3. Lyons, R. G., Wprowadzenie do cyfrowego przetwarzania sygnatow, WKL, 2010

Wykaz literatury uzupehiajacej:

1. Rose J., Producing Great Sound for Film and Video, Focal Press, 2008

2. Huber D.M., Runstein R.E., Modern Recording Techniques, Focal Press, 2013

3. Pisma dla realizatoréw dzwi¢ku ,,Estrada i Studio”

4. Marks, A.: The Complete Guide To Game Audio. For Composers, Musicians,
Sound Designers, and Game Developers, A K Peters/CRC Press, 2008

5. Owsinski B., The Recording Engineer's Handbook, Cengage Learning PTR, 2013

4. Opis sposobu wyznaczania punktow ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zaje¢ Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci

Wyklad Kontak't z nauczymfelt_em 8
Czytanie wskazanej literatury 5
Kontakt z nauczycielem 20
Laboratorium | Realizacja zadan dodatkowych 6
Projekt indywidualny 11

Calkowita ilo$¢ godzin aktywnoSci studenta 50

Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 2

b. forma niestacjonarna

Forma zajeé Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
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Kontakt z nauczycielem 5
Wyklad Czytanie wskazanej literatury 8
Kontakt z nauczycielem 12
Laboratorium | Realizacja zadan dodatkowych 10
Projekt indywidualny 15

Calkowita ilo$¢ godzin aktywnoSci studenta 50

Liczba punktow ECTS dla modulu/przedmiotu 2

a) Wskazniki sumaryczne

a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udzialu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 28
e Liczba punktow ECTS - 1,1

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zaje¢ciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 20
e Liczba punktow ECTS - 1,4

b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 17
e Liczba punktow ECTS - 0,7

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zaje¢ciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 12
e Liczba punktow ECTS - 1,4

5. Zakladane efekty ksztalcenia

Efekt Odniesienie do
prz(g?/nr:]ll;);:))wy Efekty ksztalcenia dla przedmiotu kle;l::lz%\\llvvy(:h
ksztalcenia
GSO_22 W1 | Ma wiedze w zakresie percepcji, rejestracji oraz K_W03
przetwarzania dzwieku, technologii realizacyjnych i
sposobow ich planowania
GSO 22 W2 | Ma wiedze w zakresie technik i technologii stosowanych do | K_ W08
rejestracji oraz edycji dzwigku, a takze programow typu
DAW
GSO_22 U1l | Umie swobodnie poruszaé si¢ w obszarze rejestracji i edycji | K_UO01
materiatu dzwigkowego, oraz synchronizowania go z K_U04
obrazem podczas udzwigkowienia gier video. K_U07
GSO_22 U2 | Potrafi postugiwac si¢ narzedziami do rejestracji, edycji K_U04
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oraz synchronizacji dzwigku. Potrafi przygotowac materiat | K_UO07
wyjsciowy w formie wlasciwej dla r6znych form projekcji K_U10
dzwigku.

GSO_22 K1 | Jest zdolny do samodzielnego rozwigzywania postawionych | K_KO04
przed nim zadan teoretycznych jak i praktycznych. K_KO05

6. Odniesienie efektéw ksztalcenia do form zaje¢ i sposéb oceny osiagniecia przez
studenta efektow ksztalcenia.

Efekt jeé . .
przedmiotowy WykladForma Zil:;oratorium Spo.sob .sprawdzenla
(Symbol) osiggniecia efektu
GSO_22 W1 Vv Egzamin ustny
GSO_22 W2 Vv Egzamin ustny
Przeglad prac projektowych
GSO_22 U1 Vv Egzamin ustny
Przeglad prac projektowych
GSO_22 U2 Przeglad prac projektowych
GSO_22 K1 Vv Egzamin ustny
Przeglad prac projektowych

7. Kryteria uznania osiagni¢cia przez studenta efektow ksztalcenia.

Efekt
przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy:
(Symbol)

GSO_14 W1 | Poprawnie wykorzystuje zdobyta wiedz¢ w realizowanych projektach.
Zalicza ponad 50% pytan w sprawdzianie.

GSO_22 W2 | Poprawnie wykorzystuje zdobytg wiedz¢ w realizowanych projektach.
Zalicza ponad 50% pytan w sprawdzianie.

GSO_22 U1l | Poprawnie wykorzystuje zdobyta wiedz¢ w realizowanych projektach.
Zalicza ponad 50% pytan w sprawdzianie.

GSO 22 U2 | Poprawnie wykorzystuje zdobyta wiedz¢ w realizowanych projektach.

GSO_22 K1 | Poprawnie wykorzystuje zdobytg wiedz¢ w realizowanych projektach.

Zalicza ponad 50% pytan w sprawdzianie.




