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Cele przedmiotu

Przedmiot ma na celu przyblizenie technik rejestracji, obrébki, zgrania i projekcji dZzwieku
w Srodowisku 3D. Student zapoznaje sie z teorig, dostepnymi narzedziami sprzetowymi
i oprogramowaniem. Po ukorniczeniu zaje¢ student nabywa umiejetnosc postugiwania sie

réoznymi technikami dzwieku 3D w pracy twérczej.

Wymagania wstepne

Zaliczony I semestr studiéw na specjalnosci / z poszerzeniem multimedialnym

Kategorie EU | Nr EU PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE Symbol EU
kierunkowy
1 Odrdznia tradycyjne metody nagran w ktérych dyskretnym kanatom dzwieku S3_W09
dedykuje sie gtosniki, od metody soundfield
2 Potrafi zarejestrowac sygnat audio za pomoca mikrofonu ambisonicznego S3_U06
i zakodowa¢ go odpowiednim formacie
3 Potrafi dokonywacé obrébki dzwieku przestrzennego, stosowac filtry, konwersje, | S3_W07
beamforming i inne metody DSP
Wiedza 4 Nabywa umiejetnoéci tworzenia dZwieku przestrzennego ze Zrédet punktowych S3_W08
| oraz potrafi tgczyc je ze zrédtami 3D.
umiejetnosci
= 5 Rozumie problematyke binauralizacji, umie zastosowac rézne charakterystyki S_WO06
HRTF, potrafi monitorowac binauralnie materiat rejestrowany na zywo
6 Umie dekodowaé sygnat soundfield na rézne systemy gtosnikowe, potrafi S3_U03
stworzy¢ przy pomocy dostepnych narzedzi dedykowane dekodery na zastane
systemy odstuchowe
7 Potrafi przygotowac projekcje materiatu dzwiekowego w systemach VR oraz S3_Wo7

stosowac headtracking w stuchawkowych systemach odstuchowych




TRESCI PROGRAMOWE

Liczba
godzin

Semestr Il

uhwnN e

Podstawowe informacje o dzwieku 3D, zarys historyczny, teoria.

Kodowanie i dekodowanie sygnatu ambisonicznego. Konwersja pomiedzy formatami.

Stosowanie DSP na sygnale 3D. Metody i przyktady.

Uprzestrzennianie sygnatéw punktowych. Zgrywanie dzwieku 2D + 3D.

Binauralizacja, stosowanie HRTF, monitorowanie sygnatu ambisonicznego za pomocg stuchawek.

15

Semestr Il

6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.

Przeglad przez techniki mikrofonowe 3D.

Nagrywanie z wykorzystaniem mikrofonéw 3D oraz tradycyjnych mikrofonéw ztozonych w systemy 3D
Wirtualne mikrofony, SPS jako alternatywa dla ambisonii.

Rejestracja koncertu z wykorzystaniem poznanych metod.

Obrobka zarejestrowanego materiatu koncertowego z wykorzystaniem poznanych metod edycji.
Authoring materialu w dostepnych formatach dzwieku przestrzennego (m.in. AmbiX, TBE)

Metody projekcji gtosnikowej dzwieku soundfield

30

Semestr IV
13. Funkcjonalno$¢ dostepnego oprogramowania do pracy nad dzwiekiem 3D, w szczeg6lnoSci

14.

15.
16.

binauralnym.
Realizacje wtasne binauralnych prac dZzwiekowych z wykorzystaniem aktualnie dostepnego

oprogramowania.

DZwiek w projektach VR - analiza interaktywnej kompozycji dZwiekowe;.
Realizacja dzwieku dla przygotowanej sceny graficznej lub sceny VR w silniku gier,
z wykorzystaniem dZwieku binauralnego.

30

Met

Ponumerowane metody ksztatcenia
1.wyktad problemowy
2.wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien
ody ksztatcenia 3.analiza przypadkéw
4.rozwigzywanie zadan artystycznych
5.praca indywidualna
6.praca w grupach

Met

Ponumerowane metody weryfikacji

Nr EU

ody weryfikacji 1. projekt, prezentacja

EU 2. kontrola przygotowanych projektéw
3. realizacja zleconego zadania

1,2,5,6
2-7
2-7

KORELACJA EU Z TRESCIAMI PROGRAMOWYMI, METODAMI KSZTALCENIA | WERYFIKACJI EU

Nr EU Tresci ksztatcenia Metody ksztatcenia Metody weryfikacji

1,2,6,7,15 1,2,3 1

1,2,3,4,6,7,9 1,2,3,4,5,6 1,2,3

2,3,4,6,7,8,15 1,2,3,5 2,3

4,10 4,5,6 2,3

5,9,11,13,14,16 2,345 1,2,3

10,11,12 1,2,3,4)5,6 1,2,3

5,11,13,14,15,16 2,3,4,5 2,3

Warunki Zaprezentowanie projekcji dZzwieku 3D na bazie dokonanego wczesniej i przygotowanego nagrania

zaliczenia




Rok I
Semestr I 1l v
ECTS 2 2
Liczba godzin 2 2
w tyg.
Rodzaj zaliczenia kol. zal. kol.

Literatura podstawowa

»immersive sound” A.Roginska, P. Geluso, Routledge 2018

Literatura uzupetniajaca

"SPATIAL WORKSTATION USER GUIDE”, https://facebookincubator.github.io/facebook-360-spatial-

workstation/Documentation/SpatialWorkstation/SpatialWorkstation.html

“The Life and Times of A.D. Blumlein” Russel Burns
“Head-Related Transfer Function and Virtual Auditory Display” Bosun Xie

KALKULACJA NAKtADU PRACY STUDENTA

Zajecia dydaktyczne ;i;:zba godz. Przygotowanie sie do preiir;t:eciité Liczba godz.
Przygotowanie sie do zajec 50 Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia
Praca wtasna z literatura 15 Inne
Konsultacje 10
taczny naktad pracy w godzinach | 150 taczna liczba punktéw ECTS | 5

Mozliwosci kariery zawodowej

Ostatnia modyfikacja

Data Imie i nazwisko

Czego dotyczy modyfikacja

11.03.2025 | Przemystaw Danowski

Aktualizacja tresci




