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ad. dr Przemystaw Danowski

Cele przedmiotu

Program nauczania ma na celu stopniowe i obszerne przygotowanie studentéw do

samodzielnego korzystania z dostepnych technologii tworzenia dzwieku w srodowiskach gier

komputerowych, jako elementu wypowiedzi i kreacji artystycznej. Kreacja ta ma sie

dokonywaé w ramach mozliwosci "silnika graficznego gry" , poprzez ¢wiczenia i warsztaty
zwigzane z przenikaniem i tgczeniem réznorodnych elementéw, mediéw, stuzgcych budowie

dzwieku Swiata wirtualnego. Kompleksowos$¢ tworzonego swiata stanowi ogromne

wymaganie dla wyobrazni studentéw. Stawiajgc ich w roli oséb tworzgcych nowy swiat (cho¢
tylko wirtualny), wymusza na nich rozwéj wyobrazni artystycznej. Osadza jednoczesnie
dziatania artystyczne w wiedzy praktycznej o elementach stosowanych technologii. Przekazuje
podstawowe informacje o elementach sztucznej inteligencji (Al) stosowanych w grach.
Poprzez mozliwos¢ realizacji ztozonych problemdéw daje réwniez podstawy do rozwoju

umiejetnosci pracy zespotowe;j.

Wymagania wstepne

zdane egzaminy wstepne na specjalnosci z poszerzeniem multimedialnym

Kategorie EU | Nr EU PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE symbol EU
kierunkowy
1 Posiada wiedze z zakresu postugiwania sie systemami kreacji Swiata wirtualnego - S3_Wo04
gier, w stopniu podstawowym, stanowigcym podstawe do dalszego rozwoju.
) Ma opanowang wiedze o elementach kreacji dostepnych na réznych poziomach S3_U03
Wiedza zaawansowania w korzystaniu z silnikdw dzwiekowych gier.
o I o 3 Dysponuje wiedzg o kierunkach rozwoju systeméw gier, w tym ich konwergencji S3_Wo06
umiejgtnosci z innymi mediami elektronicznymi.
Posiada wiedze o podstawach dziatania systeméw sztucznej inteligencji jako S3_U06
4 elementéw wspomagajacych kreacje artystyczng jak i tworzacg element jej
nieprzewidywalnosci.




Posiada wiedze o sposobach umieszczania ré6znorodnych efektéw w budowanych
strukturach wirtualnych , w tym efektéow dzwiekowych

S3_U06

Uzyskuje umiejetno$¢ zwerbalizowania wiasnego projektu twoérczego w ramach
dostepnych metod realizacji.

S3_K04

Umiejetnosci korzystania z edytoréw przestrzeni 3D silnikéw graficznych gier
7 komputerowych, w szczeg6lno$ci samodzielnego projektowania i modelowania
podstawowych elementy Swiata wirtualnego

S3_U06

Wykorzystywania systemdéw silnikéw gier jak wsparcia w kreowaniu sceny (elementy
scenografii) dla réznorodnych przedsiewziec¢ artystycznych.

S3_U06

Umiejetnosci okreslania skali trudnosci realizacyjnej ré6znych pomystow
9 artystycznych tak aby ich wykonanie byto mozliwe w zadanym czasie.

S3_U10

10 Przy realizacji projektu potrafi wspoétpracowaé z innymi cztonkami zespotu

S3_U04

Umie postugiwac sie terminologia z zakresu systeméw graficznych gier

11 komputerowych

S3_U05

Rozumie zasady przenikania sie réznorodnych technologii wirtualnych, co

12
umozliwia wspodtprace w duzych projektach

S3_U06

TRESCI PROGRAMOWE

Liczba
godzin

Semestr |

Podstawowe informacje o systemach silnikéw graficznych do konstruowania gier.
Przenikanie sie tej technologii z innymi systemami wirtualnymi oraz mediéw elektronicznych.
Omoéwienie gtéwnych zasad dziatania interfejsu edytora dzwieku .

Podstawowe zasady kreowania dzwieku §wiata wirtualnego.

Tworzenie obiektéw dZwiekowych réznych typow.

Stosowanie prostych zmiennych do modelowania zmian dzwiekow.

Stosowanie parametréw ciggtych do dynamicznych zmian wtasciwosci warstwy dzwiekowe;j.
Tworzenie parametréw przestrzennych dzwieku.

Monitorowanie toru sygnatu dZzwiekowego w srodowisku interaktywnym.

10 Stosowanie losowosci w kreacji dZwieku interaktywnego.

11. Granulacja, jako metoda zwiekszania zr6znicowania dzwiekow.

O 0NV W=

15

Semestr 11

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Wstepne przygotowanie do tworzenia zgrania dzwieku interaktywnego.

Stosowanie dynamicznych efektéw dZwiekowych.

Symulacja zdarzen w srodowisku wirtualnym.

Stosowanie urzadzen sterujacych do zarzadzania praca z edytorem dzwieku interaktywnego.
Optymalizacja projektu pod katem wydajnosci i uzywanych zasobow.

Profilowanie i korzystanie z logéw do przeprowadzania procesu debuggingu.

Generowanie bankéw dZzwieku i podtaczanie ich do silnika gry.

Przygotowanie wiasnego projektu udZzwiekowienia prostej gry.

15

Metody ksztatcenia

1.wyktad problemowy

2.wyktad z prezentacja multimedialng wybranych zagadnien
3.analiza przypadkéw

4.rozwigzywanie zadan artystycznych

5.praca indywidualna

6.praca w grupach

Metody weryfikacji
EU 1. projekt, prezentacja

Ponumerowane metody weryfikacji

Nr EU




2. kontrola przygotowanych projektéw

3. realizacja zleconego zadania

KORELACJA EU Z TRESCIAMI PROGRAMOWYMI, METODAMI KSZTALCENIA | WERYFIKACJI EU

Nr EU Tresci ksztatcenia Metody ksztatcenia Metody weryfikacji
1 1, 1,2 1,2
2 2, 1,2,3 1,2
3 3 2,3 1,2
4 14,15,16,17,18,19 2,34, 2,3
5 4,5,6,7,8,9,10,11,12,13 4,5,6 2,3
6 1,19 1,2,3 1
7 3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 3,4,5,6 2,3
8 34,5,6,7,8, 34 1,3
9 2,11,19 3,4,6 3
10 1 1,2,3 1
11 2 3 1
12 1,2 3 1
Warunki
zaliczenia
Rok I Il
Semestr I I 1] v
ECTS 1 1
Liczba godzin w 1 1
tyg.
Rodzaj zaliczenia zal. zal.

Literatura podstawowa

1. Wwise 101 Certification Course manual, praca zbiorowa Audiokinetic

2. Game Audio Implementation, Richard Stevens, Dave Raybould

Literatura uzupetniajaca

Aktualne materiaty szkoleniowe dostepne na serwisie YouTube, wskazywane przez prowadzacego

KALKULACJA NAKLADU PRACY STUDENTA

Zajecia dydaktyczne 30

Przygotowanie sie do prezentacji/ | 1

koncertu




Przygotowanie sie do zajec | 13 Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia | 1
Praca wtasna z literatura 5 Inne
Konsultacje
taczny naktad pracy w godzinach | 50 taczna liczba punktéw ECTS | 2

Mozliwosci kariery zawodowej

Jest przygotowany do podjecia dalszych studiéw zwigzanych z wykorzystywaniem technologii gier w réznych
mediach elektronicznych, systemach wizualizacji, wirtualnym przemysle filmowym. Moze korzysta¢ z nabytych
umiejetnosci przy realizacji instalacji wykorzystujacych dzwiek interaktywny w srodowiskach wirtualnych.
Moze rowniez rozwija¢ swoje umiejetnosci w kierunku zaawansowanych systemoéw gier.

Ostatnia modyfikacja

Data

Imie i nazwisko

Czego dotyczy modyfikacja

11 03 2025

Przemystaw Danowski

Uaktualnienie tresci programowych wynikajgce ze zmian stanu
aktualnej technologii




