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Tento predmet je d'al$im logickym pokrac¢ovanim predoslych predmetov (autorské praktikum zvuk, ale aj
tvorba hudby do digitalnych hier). Student by mal po absolvovani predmetu nadobudnut schopnosti a
informacie potrebne na vytvaranie vlastnych zvukovych efektov. Tie nezahffaju len pracu so softverovymi
aplikaciami, ale aj schopnost kreativne vyuzit na tvorbu zvukov véetko, ¢o sa v jeho okoli nachadza.
Zaroven by mal byt Student schopny samostatne nahravat zvuky na externé nahravacie zariadenie, ale aj v
Studiu. Nasledne na to by ich mal vediet zostrihat a upravovat pomocou réznych Standardnych zvukovych
efektov, ako su ekvalizery, kompresory, echa a podobne, ale aj pomocou externych zvukovych pluginov
(napriklad VST). V neposlednom rade by mal Student byt schopny vytvorit subor zvukov ¢i atmosfeér, ktore
koresponduju s konkrétnym hernym zanrom a podl'a toho aj vyberat sposob ich vytvarania a spracovania,
mal by byt schopny vediet vopred vytvorit koncept zvukového dizajnu a nemalo by mu robit problém
vytvorit/vyexportovat zvuky v kvalite dostatocne vysokej na to, aby mohli byt redine pouzité do konkrétnej
digitalnej hry. Cielom je zaroven dihodobejsia praca na konkrétnom projekte, ktorej vysledkom bude vacsie
mnozstvo roéznych typov zvukov a ich variacii.

Podmienky na absolvovanie predmetu

Ocakava sa schopnost samostatne spracovat zvukove efekty/zvukovy dizajn v akomkolvek DAW
(preferovany je Reaper) do konkrétneho projektu digitalnej hry, ako aj schopnost implementovat zvuky v
ramci herneho enginu. Zadanie je v rozmedzi tvorby €asti zvukoveho dizajnu do digitalnej hry az po
implementaciu tychto zvukov v ramci konkrétneho projektu. 100% hodnotenia tvoria prakticke zadania,
tvorene pocas semestra a na jeho konci.

Zavere¢na hodnotiaca stupnica:

A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerneé vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerne vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit este znac¢né Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>



Zaverec¢né hodnotenie

A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %> B 1,5 velmi dobre -
nadpriemerné vysledky s mensimi chybami <83-91% > C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-
82 %> D 2,5 uspokojivo - dobreé vysledky, ale vyskytuju sa vyznamné chyby <65-73 %> E 3,0 dostato¢ne -
vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si
vyzaduje vynalozit eSte znacné usilie a mnozZstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie Vedomosti:
Student vie definovat a analyzovat sucasti auditivnej stranky digitalnych hier, prvky zvukového dizajnu,
techniky, ktoré sa pri jeho tvorbe vyuzivaju, ako aj definovat kategdrie zvuku (typy zvukov v kontexte
Zanru, alebo diegézy - diegeticky/nediegeticky zvuk a priestor, atenuacia zvukov atd'...) Zru¢nosti:
samostatna praca v digitalnych zvukovych strizniach (DAW), schopnost samostatne pracovat s audio-
efektmi, praca vimplementa¢nom softvéri (preferovany je FMOD), schopnost vytvarat vlastné zvukovée
efekty aj bez pomoci zvukovych strizni Kompetencie: Student by mal ovladat proces tvorby zvukového
dizajnu pre digitalne hry nielen z technického hl'adiska, ale aj z hladiska vyvoja samotnej hry od jej pocCiatku
amal by byt schopny vytvorit jednoduchy sound-design dokument. Student by sa mal zaroven vediet
zorientovat v ramci zlozZitejSieho projektu a vyuzivat pokrocilejSie nastroje, ponukané softvérom (sub-
projekty, re-sampling, frekvenéné rozdel'ovanie...).

Struéna osnova predmetu

Zvukovy dizajn ako technicky proces Zvukovy dizajn ako teoria Tvorba zvukoveho dizajnu Tvorba viastnych
zvukovych efektov Implementacia zvukov Specifické pojmy, suvisiace so zvukovym dizajnom (diegeticky
/nediegeticky zvuk, trans-diegeticky zvuk, priestor, atenuécia...)

Odporucana literatura

Farkas, T. (2021). Predtym, ako nahrate svoj prvy zvuk. Trnava : UCM FMK.

Farka$, T., & Kabat, M. (2022). Audiovizualne aspekty digitalnych. 1. vyd. - Trnava : Univerzita sv. Cyrila a
Metoda v Trnave.

Farkas, T. (2018). Binaural and Ambisonic Sound as the Future Standard of Digital Games. Acta Ludologica, 1
(2), 34-46.

Farkas$, T. (2024). Understanding Auditory Space in Digital Games for Visually Impaired People. Acta
Ludologica, 1(7), 136-150

Farkas, T. (2019). Throughout the ocean of free sound (on sound design, free resources, sound libraries,
and creativity). Megatrends and Media, 6/2019, Trnava : UCM.

Collins, K. (2020). Studying Sound: A Theory and Practice of Sound Design. Massachusetts: Institute of
Technology.

Sinclair, J. L. (2020). Principles of Game Audio And Sound Design. New York : Routledge.

Zdanowicz, G., & Bambrick, S. (2020). The Game Audio Strategy Guide. A Practical Course. New York :
Taylor and Francis.



Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu
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