Zatqcznik nr 1.5 do Zarzqdzenia Rektora UR nr 61/2025

SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2025/2026 - 2026/2027

(skrajne daty)

Rok akademicki 2025/2026

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Projektowanie muzyki dla sztuk interaktywnych i gier video

Kod przedmiotu*

DK3/EI

nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Wydziat Muzyki

Nazwa jednostki
realizujacej przedmiot

Wydziat Muzyki

Kierunek studidow

Edukacja artystyczna w zakresie sztuk muzycznych

Poziom studidow

Il stopnia

Profil

ogdlnoakademicki

Forma studiéw

stacjonarne

Rok i semestr/y studidw

Rok |, semestry | i 2

Rodzaj przedmiotu

Obieralny - specjalno$¢: kompozycja i aranzacja w nowych mediach

Jezyk wyktadowy

Polski / angielski

Koordynator

dr Sebastian Szymanski

Imig | nazwisko osoby
prowadzacej / osdb
prowadzacych

dr Sebastian Szymanski

* =opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

I.1.Formy zajeé dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr , Inne Liczba pkt.
() Wykt. Cw. | Konw. | Lab. Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
| 15 2
2 15 3

1.2.Sposob realizacji zajec
O zajecia w formie tradycyjnej

O zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez

oceny)




Zaliczenie o ocena — semestr |, 2, Egzamin — semestr 2

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos$¢ obstugi podstawowego oprogramowania do obrébki dzwieku.

Znajomos$¢ zasad muzyki, notacji muzycznej i gry fortepianowej w zakresie $redniozaawansowanym.

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY

DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

C| Przygotowanie do pracy twdrczej zwiazanej z kompozycja muzyki dla sztuk
interaktywnych i gier video

C2 Zrozumienie relacji pomigdzy muzyka, dzwigkiem, przestrzenia i interakcja

3 Zdobycie wiedzy i umiejetnosci praktycznych w zakresie projektowania muzyki
adaptacyjnej w sztukach interaktywnych i grach video

C4 Ksztattowanie dojrzate] postawy tworczej projektanta muzyki adaptacyjnej

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (cfekt Odniesienie do
. Tresé¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) :
kierunkowych

EK_Ol Zna | rozumie teorig, metodologie i terminologie zwiazana z K_W02;
projektowaniem muzyki dla sztuk interaktywnych i gier video K_WI0

EK_02 Zna i rozumie techniki kompozycji muzyki adaptacyjnej K_WI0
reagujacej na zachowania uzytkownika, umiejscowienia jej w
przestrzeni, edycji i miksu w DAW

EK_03 Zna i rozumie zagadnienie dZzwieku stereo, wielokanatowego, K_ WI0
binauralnego | immersyjnego, ich réznice | zastosowanie

EK_04 Potrafi projektowad przestrzeh muzyczng w systemach K_Ul4
wielokanatowych I immersyjnych

EK_05 Potrafi implementowaé muzyke w narzedziach K Ul4
interaktywnych

EK_06 Potrafi krytycznie oceni¢ jako$¢ i funkcjonalno$¢ muzyki K_Ul4;K_KO3
adaptacyjnej w réznych projektach.

EK_07 Jest zdolny do samodzielnego i odpowiedzialnego K_UI3; K _KOI';
podejmowania dziatan artystycznych i wsp&tpracy z innymi K_KO5
twdrcami w przestrzeni interdyscyplinarnej.

EK_08 Wykazuje sie $wiadomoscia koniecznosci podejmowania K_KO3
dalszego rozwoju twdrczego.




3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tre$ci merytoryczne

B. Problematyka ¢wiczen, konwersatoridow, laboratoridw, zaje¢ praktycznych

Tresci merytoryczne

Muzyka w sztuce interaktywnej vs. muzyka w grach video

Metody adaptacji muzyki w czasie rzeczywistym

Warstwowos¢ muzyki adaptacyjnej

Narzedzia do tworzenia, edycji i postprodukgji muzyki adaptacyjnej — DAW, silniki gier; Max/MSP,
TouchDesigner

Przestrzen — dzwiek immersyjny, dzwiek w przestrzeniach publicznych, performance dzwiekowy

Kompetencje twdrcze kompozytora muzyki dla sztuk interaktywnych i gier video

Prezentacja efektéw pracy studenta

3.4 Metody dydaktyczne
Cwiczenia: prezentacje audio i audiowizualne, analiza materiatu Zzrodtowego i dyskusja, praca w

grupach, metoda projektdw (praktyczny), metody ksztatcenia na odlegtosc.

Np.s

Wyktad: wyktad problemowy, wyktad z prezentacjq multimedialng, metody ksztatcenia na odlegtos¢

Cwiczenia: analiza tekstow z dyskusjq metoda projektow (projekt badawczy, wdrozeniowy, praktyczny), praca w grupach
(rozwiqzywanie zadar, dyskusja),gry dydaktyczne, metody ksztatcenia na odlegtosc

Laboratorium: wykonywanie doswiadczeri, projektowanie doswiadczen

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie




Metody oceny efektdw uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych

projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zaje¢) (W, ¢w, ...)

Ek_ Ol Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_02 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_ 03 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_ 04 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_ 05 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_06 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_ 07 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia
Ex_ 08 Projekt, kolokwium w formie pisemne; ¢wiczenia

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Zaliczenie z ocena w formie pisemnej i projekt.
Semestr konczy sie ocena, na ktora sktada sie: 30% oceny z kolokwium i 70% oceny z projektu.

Skala ocen:

5.0 —-90% - 100% uzyskanych punktéw z kolokwium i projektu
4.5 —82% - 89% uzyskanych punktéw z kolokwium i projektu
4.0 — 74% - 81% uzyskanych punktéw z kolokwium i projektu
3.5 — 68% - /3% uzyskanych punktéw z kolokwium i projektu
3.0 — 60% - 67% uzyskanych punktdw z kolokwium i projektu
2.0 — ponizej 60% uzyskanych punktéw z kolokwium i projektu

Obecnos¢ na zajeciach:

Dopuszcza sie jedna nieusprawiedliwiong obecnos$¢ na zajeciach (2h).

W przypadku wigkszej ilosci nieobecnosci student jest zobowiazany do udokumentowania ich |
wykonania dodatkowej pracy.

Brak zaliczenia przedmiotu:
Brak uzyskania oceny dostatecznej.
Nieobecnos¢ na zajeciach przekraczajaca 50%.

5. CALKOWITY NAKLELAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO
OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW W GODZINACH ORAZ
PUNKTACH ECTS

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . .
zrealizowanie aktywnosci

Godziny z harmonogramu studiow 30




Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)

Godziny niekontaktowe — praca wiasna studenta | 90
(przygotowanie do zajeé, egzaminu, napisanie
referatu itp.)

SUMA GODZIN 125

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW 5
ECTS

* Nalezy uwzgledni¢, ze | pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy

zasady i formy odbywania praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

Bielesz P (2017). Muzyka i dzwiek w grach komputerowych w kontekscie wartosci
sztuki. Uniwersytet Slaski w Katowicach;

Knittel K. (2010). Miedzy rzeczywistosciq a kreacjq. UMFC;

Aron M. (2008). The Complete Guide to Game Audio for Composers, Musicians,
Sound Designers, and Game Developers. A K Peters/CRC Press;

Napieralska J., Gronau-Osifiska A., Okon-Makowska B. (2017). Multimedia.T. 2,
Obraz — interakcie. UMFC;

Stephens R, Raybould D. (201 I'). The Game Audio Tutorial: Practical Guide to
Sound and Music for Interactive Games; UMFC.

Literatura uzupetniajaca:

Brozek A. (2004). Symetria w muzyce, czyli o pierwiastku racjonalnym w
komponowaniu dziet muzycznych. Biblios;

Chotoniewski M. (201 1). Systemy interaktywne, skrypt MSM. UMFC;

Huberts S. (2010). Captivating Sound. The Role of Audio for Immersion in
Computer Games. University of Portsmouth;

Przedpetska-Bieniek M. (2009). Dzwiek w filmie. Sonoria;

Sewell B. (2015). Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine. Packt Publishing;
Materiaty wiasne;

Utwory zaproponowane przez studentdw.

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej



