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V ramci tohto predmetu sa $tudenti d’alej zoznamuju s auditivnou zlozkou audiovizualnych diel a tazisko sa
deli na film a digitalne hry. V ramci semestra sa Studenti venuju témam, ktore vedu ku kritickejsiemu
uvazovaniu nad danymi mediami, rozoznavanim ich zvukovych prvkov a ich funkcii, ako aj Zzanrom ako
délezitym aspektom oboch médii. Studenti sa zaroven d'alej zoznamuiju s rozsiahlejSou pracou v DAW,
zvukovym strihom a pracuju na vlastnych zvukovych nahravkach ¢i zvukovych efektoch.

Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktivna ucast na hodinach. Audio dielo v podobe zvukovej kolaze, zvukového efektu v kontexte digitalnej
hry, ozvucenia vizualu (animacia/cutscéna), alebo inej audiovizualnej charakteristiky. Moznost odovzdat
analyzu auditivnej stranky digitalnej hry. PoCas semestra sa zaroven konaju prakticke cvicenia - Student
musi spinit/odovzdat vSetky.

100% hodnotenia tvoria prakticke zadania, tvorené po¢as semestra a na jeho konci.

ZavereCna hodnotiaca stupnica:

A 1,0 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 - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

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

Vysledky vzdelavania

Student po absoltovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti:
Student sa zoznamuje s teoretickou zakladhou zvuku v ramci audiovizualnych diel a digitalnych hier,
rozliSuje ich funkcie a kategdrie, zacina uvazovat nad Zanrom ako prvkom, ovplyviiujucim auditivnu stranku
diela. Zru¢nosti: Student sa nauci zakladné zru€nosti suvisiace so strihom zvuku, nahravanim, prace s
mikrofonmi, digitalnymi zvukovymi strizhami a dostava sa do procesu uvazovania nad zvukovym dizajnom.
Kompetencie: Student je schopny zacat kriticky uvazovat nad auditivnou strankou audiovizualnych diel a
digitalnych hier, zaroven sa zoznamuje so SirSim kontextom prace s zvukovymi softvermi a prace v nich,



ziskavajuc tym prakticke schopnosti aplikovatelne vo viacerych medialnych kontextoch. V ramci
praktickych zru¢nostiide o navigaciu v DAW a zakladné techniky v kontexte zvukového dizajnu (vrstvenie,
pouzivanie zakadnych audio-efektov, spravne exportovanie...).

Struéna osnova predmetu

Uvod do tedrie zvuku v kontexte filmového diela

Funkcie zvuku a jeho kategorie

Funkcie a kategorie zvukov v digitalnych hrach

Zvukove softvery (DAW) a praca v nich Praca so zanrom v kontexte zvuku v digitalnych hrach Cvicenia
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky/anglicky (kvoli literature)



