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Koordynator zajec Jan Felcyn

Prowadzacy zajecia
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 3 * Wyktad: 15, Zaliczenie z oceng; w tym zajecia zdalne: punktéw ECTS

o Wyktad synchroniczny: 15 3
* Laboratorium: 30, Zaliczenie z oceng
Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel
C1 Zapoznanie studentéw ze specyfika miksowania na potrzeby filmu i gier.
C2 Przekazanie podstaw praktycznych z zakresu miksu dZzwieku pod VR i techniki dZzwieku przestrzennego.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ podstawowych technik miksowania i montazu dzwieku, ogélne pojecie o sound designie.
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Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 zna podstawowe silniki do tworzenia gier
i oprogramowanie typu middleware oraz specyfike

pracy z nimi.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul potrafi zaplanowad nagranie dzwieku na planie
filmowym.
u2 zna podstawy miksowania w réznych technikach

dzwieku przestrzennego.

U3 potrafi stosowad narzedzia pomiarowe i standardy
gtosnosci.
Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1 dziata jako czes¢ wiekszego zespotu realizujgcego
forme audio-wizualng (szczegdlnie gre badz film).

Efekty uczenia sie dla
kierunku

AKU_K2_W04,
AKU_K2_WO06

AKU_K2_U01,
AKU_K2_U04,
AKU_K2_U09

AKU_K2_U04

AKU_K2_U01,
AKU_K2_U04

AKU_K2_K02,
AKU_K2_KO5,
AKU_K2_K06

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Nieliniowa logika fabuty gier (instrukcje warunkowe),
sound design w kontekScie mnogosci mozliwych
scenariuszy.

2. Silniki tworzenia gier i ich mozliwosci w zakresie audio;
oprogramowanie typu middleware do implementac;ji
dzwieku w grach.

3. Uwarunkowania miksu nieliniowego i narzedzia
dostepne w oprogramowaniu middleware.

4. Nagrania na planie filmowym - planowanie i
wymagania techniczne, praca realizatora na planie
jako elementu zespotu produkcyjnego.

5. Rézne warstwy audio: dzwieki tta/atmosfery, dialogi,
sound design i key sounds.

6. Miks i zgranie w kontekscie technik przestrzennych:
stereo, 5.1, Dolby Atmos i techniki immersyjne;
miksowanie na potrzeby VR.

7. Specyfika nagran lektorskich i dubbingowych.
Postprodukcja i postsynchrony.

8. Narzedzia pomiarowe i standardy gto$nosci LUFS.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

w1

w1

w1

Ul K1

ul, uz

u2

UL K1

u3

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne,
Zaliczenie praktyczne
(analiza wykonawstwa)

Kolokwium pisemne,
Zaliczenie praktyczne
(analiza wykonawstwa)

Kolokwium pisemne,
Zaliczenie praktyczne
(analiza wykonawstwa)

Kolokwium pisemne,
Zaliczenie praktyczne
(analiza wykonawstwa)

Kolokwium pisemne,
Zaliczenie praktyczne
(analiza wykonawstwa)

Formy zajec

Wyktad, Laboratorium,
Wyktad synchroniczny

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
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Forma zajec

Wyktad

Laboratorium

Forma zaje¢

Wyktad

Laboratorium

Obowiazkowa

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad z prezentacjq multimedialng wybranych zagadnien, Metoda analizy przypadkéw,
Demonstracje dzwiekowe i/lub video

Metoda analizy przypadkéw, Metoda ¢wiczeniowa, Metoda warsztatowa, Demonstracje
dzwiekowe iflub video, Praca w grupach, Korekta indywidualna

Warunki zaliczenia zaje¢

Warunkiem zaliczenia zajec jest uzyskanie oceny pozytywnej z kolokwium pisemnego z wiedzy
przekazanej na wyktadzie, stosuje sie nastepujgca skale ocen:

* <50% ndst

* 50-65% dst

* 65-70% dst+

* 70-85% db

* 85-90% db+

* >90% bdb

Warunkiem przystapienia do zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z zajec
laboratoryjnych.

Warunkiem zaliczenia zajec jest uzyskanie oceny pozytywnej ze wszystkich wykonanych
¢wiczeh przewidzianych w ramach zaje¢. Cwiczenia praktyczne, oceniana bedzie poprawnos¢
ich wykonania, prawidtowy dobér efektéw i miks - zgodnie z ponizsza skalg ocen (Srednia
aytmetyczna ze wszystkich wykonanych ¢wiczen):

* <50% ndst

* 50-65% dst

* 65-70% dst+

* 70-85% db

* 85-90% db+

* >90% bdb

Literatura

1. Marks A., Aaron Marks' Complete Guide to Game Audio: For Composers, Sound Designers, Musicians, and Game
Developers, A K Peters/CRC Press, 2017
2. Wies E., Belton J., Film Sound: Theory and Practice, Columbia University Press, 1985

Dodatkowa

1. Stevens R., Raybould D., The Game Audio Tutorial: A Practical Guide to Sound and Music for Interactive Games, Focal

Press, 2011

Rodzaje zajec studenta

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

Wyktad 15
Laboratorium 30
Przygotowanie do zaliczenia 20

Wygenerowano: 2025-06-07 14:19 3/5



Czytanie wskazanej literatury

taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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15

Liczba godzin
80

ECTS
3
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

AKU_K2_K02

AKU_K2_K05

AKU_K2_KO06

AKU_K2_U01

AKU_K2_U04

AKU_K2_U09

AKU_K2_W04

AKU_K2_WO06

Tresé

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do okreslenia priorytetéw stuzacych realizacji okreslonego przez siebie lub
innych zadania

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do przyjecia odpowiedzialnosci za podejmowane inicjatywy badan,
eksperymentéw lub obserwacji; rozumie spoteczne aspekty praktycznego stosowania zdobytej wiedzy i
umiejetnosci oraz zwigzang z tym odpowiedzialno$¢ w dziedzinie akustyki

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do dziatania w sposéb przedsiebiorczy w dziedzinie akustyki

Absolwent/ka potrafi planowac i wykonywad podstawowe badania, doswiadczenia lub obserwacje dotyczace
zagadnieh poznawczych w akustyce

Absolwent/ka potrafi zastosowac zdobytg wiedze w zakresie akustyki do pokrewnych dziedzin nauki i
dyscyplin naukowych

Absolwent/ka potrafi wspétdziatac i pracowad w grupie, przyjmujac rézne role, w tym organizatora pracy
zespotowej

Absolwent/ka zna i rozumie teoretyczne podstawy metod obliczeniowych oraz technik informatycznych
stosowanych do rozwigzywania typowych probleméw w zakresie akustyki;

Absolwent/ka zna i rozumie zagadnienia o aktualnych kierunkach rozwoju i najnowszych odkryciach w
zakresie akustyki
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