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Cele przedmiotu

Ksztalcenie praktycznych umiejetnosci wykorzystania muzycznych programow
komputerowych.

Podstawowa wiedza na temat obstugi muzycznych programéw komputerowych

R TSR (ProTools, Nuendo, Cubase, Logic Pro), wirtualnych sampleréw i syntezatorow.
Kategorie efektow EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU Nﬁgf;sfeegt“
Absolwent zna i rozumie najnowsze technologie stosowane WG 17
Wiedza W realizacji nagran i kompozycji komputerowe;. -
Absolwent zna i rozumie akustyczne podstawy muzyki i terminologie¢
o 6WG_18
dotyczaca fizykalnych parametrow dzwigku.

Umiejetnosci Absolwent potrafi samodzielnie doskonali¢ warsztat kompozytorski. |6UW_11
Absolwent jest gotow do cigglego rozwoju osobistego oraz|6UU_3
kompetencji zawodowych i artystycznych.

e e e Absolwent, ._]GS'[ gotow .dO, dokonywania transferu umiejetnosci 6KR_4
Z zakresu roznych przedmiotow.
Absolwent jest gotow do $wiadomej oceny poziomu swojej wiedzy
L PO . . 6KK_1
I umiej¢tnoscei 1 umie je wykorzystywacé w sposob efektywny. -
TRESCI PROGRAMOWE PRZEDMIOTU Liczba godzin
1. Tworzenie muzyki do gier komputerowych.
2. Realizacja $ciezek dzwigkowych do animacji komputerowych oraz etiud filmowych.
. , v s . . ; 30
3. Tworzenie opraw dzwickowych dla telewizji internetowej oraz stacji radiowych (spoty
reklamowe, czoldwki programow, jingle radiowe).

Metody ksztalcenia

Obserwacja i analiza pracy realizatorOw nagran oraz rezyserow dzwieku.

Warunki zaliczenia

Naklad pracy studenta potrzebny do osiggniecia efektow uczenia sie

1 pkt ECTS = 30 godZzin pracy studenta (zajecia + praca wiasna)

1. Obecnosci na zajeciach.

2. Stopien opanowania wiedzy oraz praktycznych umiejetnosci przez studenta.

3. Samodzielno$¢ i zaangazowanie podczas wykonywanych prac.

4. Zrealizowane zadania:

- pierwszy rok praktyk: muzyka do gry komputerowej i animacji komputerowej
(minimum po jednej pracy)

Rok I Il 11|
Semestr | ] 1] v V VI
ECTS 1 1
Ogolna liczba godzin 15 15
Rodzaj zaliczenia Zs Zs
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Brak
Ostatnia modyfikacja opisu przedmiotu
Data Imig i nazwisko Czego dotyczy modyfikacja
12.01.2022 | Maciej Kabza Dostosowanie do nowego formularza
opisu przedmiotu.

Sposoby realizacji 1 weryfikacji efektow uczenia si¢ zostaty dopasowane do sytuacji epidemiologiczne;j
wewnetrznymi aktami prawnymi Uczelni.




