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mgr Maciej Kabza 
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Cele przedmiotu 
Kształcenie praktycznych umiejętności wykorzystania muzycznych programów 

komputerowych. 

Wymagania wstępne 
Podstawowa wiedza na temat obsługi muzycznych programów komputerowych 

(ProTools, Nuendo, Cubase, Logic Pro), wirtualnych samplerów i syntezatorów. 

Kategorie efektów EFEKTY UCZENIA SIĘ DLA PRZEDMIOTU 
Numer efektu 

kier./spec.  

Wiedza 

Absolwent zna i rozumie najnowsze technologie stosowane  

w realizacji nagrań i kompozycji komputerowej. 
6WG_17 

Absolwent zna i rozumie akustyczne podstawy muzyki i terminologię 

dotyczącą fizykalnych parametrów dźwięku. 
6WG_18 

Umiejętności Absolwent potrafi samodzielnie doskonalić warsztat kompozytorski. 6UW_11 

Kompetencje społeczne 

Absolwent jest gotów do ciągłego rozwoju osobistego oraz 

kompetencji zawodowych i artystycznych. 

6UU_3 

Absolwent jest gotów do dokonywania transferu umiejętności 

z zakresu różnych przedmiotów. 
6KR_4 

Absolwent jest gotów do świadomej oceny poziomu swojej wiedzy 

i umiejętności i umie je wykorzystywać w sposób efektywny. 
6KK_1 

TREŚCI PROGRAMOWE PRZEDMIOTU Liczba godzin 

1. Tworzenie muzyki do gier komputerowych. 

2. Realizacja ścieżek dźwiękowych do animacji komputerowych oraz etiud filmowych. 

3. Tworzenie opraw dźwiękowych dla telewizji internetowej oraz stacji radiowych (spoty 

reklamowe, czołówki programów, jingle radiowe). 

30 

Metody kształcenia Obserwacja i analiza pracy realizatorów nagrań oraz reżyserów dźwięku. 

Warunki zaliczenia 

Nakład pracy studenta potrzebny do osiągnięcia efektów uczenia się 

1 pkt ECTS = 30 godzin pracy studenta (zajęcia + praca własna) 

1. Obecności na zajęciach. 

2. Stopień opanowania wiedzy oraz praktycznych umiejętności przez studenta. 

3. Samodzielność i zaangażowanie podczas wykonywanych prac. 

4. Zrealizowane zadania: 

- pierwszy rok praktyk: muzyka do gry komputerowej i animacji komputerowej 

(minimum po jednej pracy) 

Rok I II III 

Semestr I II III IV V VI 

ECTS   1 1   

Ogólna liczba godzin   15 15   

Rodzaj zaliczenia   Zs Zs   
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Maciej Kabza Dostosowanie do nowego formularza 

opisu przedmiotu. 

 

Sposoby realizacji i weryfikacji efektów uczenia się zostały dopasowane do sytuacji epidemiologicznej  

wewnętrznymi aktami prawnymi Uczelni. 

 


