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Nazwa kierunku

muzyka w multimediach

Wydziat

Wydziat Sztuki i Nauk o Edukacji

Cykl rozpoczecia

2025/2026 (semestr zimowy)

studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia

praktyczny

Forma prowadzenia studiow

stacjonarna

1
2
3
4. [Poziom ksztalcenia
5
6
7

Informacje podstawowe o module

Nazwa modutu

Produkcja dZzwieku do gier wideo

Kod modutu W6-DigiCrea-MM-SPVG
Liczba punktéw ECTS 5
Jezyk wyktadowy angielski

Cel i opis tresci ksztatcenia

Modut ,Produkcja dzwieku do gier wideo” jest intensywnym warsztatem, ktéry pozwala studentom zgtebic¢ praktyczne aspekty tworzenia
dzwiekéw i Sciezek dZzwiekowych do gier wideo. Studenci beda pracowac z ré6znorodnymi technologiami i narzedziami wykorzystywanymi w
produkcji dzwieku, uczac sie jak tworzy¢ efekty dzwiekowe, nagrywac dialogi, muzyke oraz implementowac te elementy w grze. Modut obejmuje
réwniez analize istniejgcych rozwigzan w zakresie projektowania dzwieku w grach, a takze omawia wyzwania zwigzane z tworzeniem
immersyjnych doswiadczen audio. Uczestnicy bedg mie¢ szanse wspotpracowac w grupach, realizujgc wtasne projekty, w ktérych beda
odpowiedzialni za rézne aspekty produkcji dzwiekowej. Modut tgczy teorie i praktyke, zachecajac do twérczego podejscia oraz
eksperymentowania z dzwiekiem w kontekscie gier wideo. Zajecia bedg prowadzone przez do$wiadczonych specjalistéw z branzy, a studenci
bedg mieli mozliwos$¢ pracy z profesjonalnym sprzetem i oprogramowaniem.

Lista modutow koniecznych do
zaliczenia przed przystgpieniem do
tego modutu (o ile to konieczne)

nie dotyczy

8. |Zak+adane efekty uczenia sie modutu

Stopien

Kod Opis realizacji

Efekty uczenia sie kierunku | (skala 1-5)
S2-MVG_1 Osoba studiujgca zna zasady kompozycji muzycznej w grach wideo, w tym integracje muzyki z narracja, W6-MM-S2-W02 4
interaktywnosciag i mechanika gry. W6-MM-S2-W04 5
W6-MM-S2-W06 3
S2-MVG_2 Osoba studiujgca zna réznorodne gatunki muzyczne wykorzystywane w grach wideo oraz techniki stosowane do W6-MM-S2-W02 4
tworzenia Sciezek dzwigkowych. W6-MM-S2-W04 5
W6-MM-S2-W06 4
S2-MVG_3 Osoba studiujgca potrafi analizowac i ocenia¢ muzyke w kontekscie gier wideo oraz identyfikowac jej wptyw na W6-MM-S2-U01 3
emocjonalne zaangazowanie gracza. W6-MM-S2-U03 2
W6-MM-S2-U05 5
S2-MVG_4 Osoba studiujgca aktywnie uczestniczy w dyskusjach na temat roli muzyki w grach wideo, wspotpracujac z innymi W6-MM-S2-K03 3
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studentami w celu rozwijania kreatywnych pomystéw. W6-MM-S2-K04 3
W6-MM-S2-K06 5
9. |Metody prowadzenia zajeé
Kod Kategoria Nazwa (opis)
a0l Zbiér metod asymilacji wiedzy / podajgcych Wykiad informacyjny/kursowy
systematyczny kurs z okreslonej dyscypliny naukowej w ujeciu syntetycznym; realizacja zaktada bierny odbiér
przekazanych informacji
b01 Zbiér metod problemowych Wykiad problemowy
analiza wybranego problemu naukowego lub praktycznego z weryfikacjg i probg rozwigzania wyktadanych kwestii oraz
wskazaniem konsekwencji wynikajgcych z tego rozwigzania
b02 Zbiér metod problemowych Wykiad konwersatoryjny
przekaz tresci uwzgledniajgcy interakcje ze stuchaczami wyktadu, dyskusja zwigzana z wyktadem stanowi jeden z jego
elementdw bgdZ jest jego kontynuacjg
c02 Zbiér metod eksponujacych Projekcja
odtworzenie materiatu filmowego (video/film) w catosci lub we fragmentach jako element ilustracji treSci wyktadanych w
ramach zajec¢, przedmiot analizy i oceny dzieta lub ¢wiczeniowa metoda percepcji obrazu; film/video to dzieto/utwor
artystyczny, ilustracja (w tym techniczna) tresci/zjawiska/obiektu, prywatny zapis dziatania, obraz medialny, itp.

10. [Formy prowadzonych zaje¢

Kod

Nazwa Liczba

Sposéb weryfikacji efektéw

odzin .
9 uczenia sie

Efekty uczenia sie modutu Metody prowadzenia zaje¢

Wr_SPVG

warsztat 42

egzamin S2-MVG_1, S2-MVG_2, S2- a01, b01, b02, c02
MVG_3, S2-MVG_4

11. |Praca studenta poza udziatem w zajeciach obejmuje w szczegélnosci:

Kod Kategoria

Nazwa (opis)

Czy czeSciowo
zalicza sie do
BUNA-y?

a0l Przygotowanie do zaje¢ Kwerenda materiatéw i przeglad dziatan niezbednych do uczestnictwa w zajeciach Tak

przeglad literatury, dokumentacji, narzedzi i materiatow oraz specyfiki i zakresu dziatar wskazanych w
sylabusie jako wymagane do petnego uczestnictwa w zajeciach

a02 Przygotowanie do zaje¢ Czytanie literatury / analiza materiatéw Zrodtowych

czytanie literatury wskazanej w sylabusie; przeglad, porzadkowanie, analiza i wybor materiatow
Zrédfowych do wykorzystania w ramach zaje¢

Nie

c03 P_rzygotowanie do weryfikacji efektéw uczenia [Realizacja indywidualnego lub grupowego zadania zaliczeniowego/egz./etapowego Tak

sie zbiér czynnosci zmierzajgcych do wykonania zadania zleconego do realizacji poza zajeciami, jako
obligatoryjnego etapu/elementu weryfikacji przypisanych do tych zajec efektéw uczenia sie

e01 Aktywnos$ci komplementarne do zajec Podejmowanie z wtasnej inicjatywy i indywidualnie aktywnos$ci stuzacych poszerzeniu Nie

zakresu lub gtebi tresci nauczania, w tym poza murami Uniwersytetu
zbiér aktywnosci podejmowanych samodzielnie i z wlasnej inicjatywy studenta, majgcych na celu
pogtebienie lub poszerzenie wiedzy i umiejetnosci, ich powtdrzenie, utrwalenie lub weryfikacje, w tym
uwzgledniajgce aktywnosci realizowane w innych przestrzeniach, np. w instytucji upowszechniania
kultury, w instytucji oSwiatowej, laboratorium, w plenerze, itd.; w tym autoedukacja
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Informacje dotyczace szczego6tdéw realizacji modutu w danym roku akademickim znajdujg sie w sylabusie dostepnym w systemie USOS: https://usosweb.us.edu.pl.
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