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Predmet je dalsim logickym pokracovanim predo$lych zvukovych predmetov. Student by mal po
absolvovani predmetu nadobudnut schopnosti a informacie potrebné na vytvaranie vlastnych zvukovych
efektov. Tie nezahrfaju len pracu so softvérovymi 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 $tudiu. Nasledne na to by ich mal vediet zostrihat a
upravovat pomocou roznych standardnych zvukovych efektov, ako su ekvalizéry, kompresory, echa a
podobne, ale aj pomocou externych zvukovych pluginov (napriklad VST). Preferovana je vSak rozsiahlejsia
praca so zvukovymi kniznicami. V neposlednom rade by mal $tudent byt schopny vytvorit subor zvukov €i
atmosfér, ktoré koreSponduju s konkrétnym hernym Zanrom a podla toho aj vyberat spésob ich vytvarania
a spracovania, mal by byt schopny vediet vopred vytvorit koncept zvukoveého dizajnu a nemalo by mu robit
problém vytvorit/vyexportovat zvuky v kvalite dostatocne vysokej na to, aby monhli byt realne pouzité do
konkrétnej digitalnej hry. Samozrejmostou by mala byt schopnost pracovat so zvukovo-dizajnovym
dokumentom a komunikacia v time.

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. Rata sa s tym, ze Studenti v tomto ro¢niku
pracuju na skupinovych projektoch, ktorych cielom je vytvorit plnohodnotnu hru - tvorba zvukov a
implementacia do takejto hry je idealnym vystupom. 1009 hodnotenia tvoria praktickeé zadania, tvorené
pocas semestra a na jeho konci. V pripade, Ze Studenti pracovali na tvorbe digitalnej hry, za vystup - ak bol
vypracovany a implementovany aj zvukovy dizajn - méze byt povazovana aj tato.

Zavere€na hodnotiaca stupnica: A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 %
> B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91 %> C 2,0 dobre - vcelku dobre,
priemerne vysledky <74-82 %> D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73
% > E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %> FX 4,0 nedostato¢ne -
absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné 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 rozdelovanie...). Student by mal byt schopny pracovat v time,
rozdel'ovat a prijimat ulohy, ako aj vyuzivat nastroje planovania (Trello atd’.).

Stru¢na osnova predmetu

Zvukovy dizajn ako technicky proces

Zvukovy dizajn ako teoria

Tvorba zvukoveho dizajnu

Tvorba vlastnych zvukovych efektov (atmosféry, interaktivne zvuky, variacie...)

Implementacia midlvéru do herného enginu (Unity/Unreal)

Implementacia zvukov

Specifické pojmy, suvisiace so zvukovym dizajnom (diegeticky/nediegeticky zvuk, trans-diegeticky zvuk,
priestor, atenuacia...)
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu
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