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Predmet je logickym pokracovanim zvuku z druheho ro¢nika. V tomto ro¢niku sa Studenti zoznamuju s
d'al$imi softvérmi a rozsiahlejSie pracuju s audio-efektmi, naucia sa viac sustredit na zvukovy dizajn v
digitalnych hrach a zaroven tvorit vlastné zvukove efekty. Zarover by mali byt schopni analyzovat
auditivnu zlozku réznych audiovizualnych diel, ako aj digitalnych hier. Studenti by mali byt schopni zaroven
analyzovat zvukovu a hudobnu ¢ast digitalnej hry s prihliadnutim na jej Zaner, vizualne spracovanie a rézne
iné aspekty. Mali by zaroven byt schopni rozsiahlejsie pracovat so zvukovymi kniznicami, vrstvenim zvukov,
vyuzivanim zékladnych efektov (ekvalizér, kompresor, reverb, pitch...) a schopni ich kreativne vyuzivat.
Déraz sa kladie aj na spravne nastavenie projektu a subprojektov v kontexte obsiahlejSej prace so zvukom,
regionmi a hromadnym exportovanim. Studenti sa zaroven zoznamuju s procesom implementéacie zvukov v
ramci hernych enginov, s koncepotom randomizéacie a loopovania. Prvykrat sa taktiez stretavaju s
implementa¢nym midlverom FMOD.

Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktivna ucast na hodinach. Audio dielo v podobe ¢asti zvukového dizajnu ¢i zvukového efektu v kontexte
digitalnej hry, ozvucenia vizualu (animéacia/cutscéna), alebo inej audiovizualinej charakteristiky. Moznost
odovzdat analyzu auditivnej stranky digitalnej hry. Pocas semestra sa zaroven konaju praktické cvi¢enia -
Student musi spInit/odovzdat vSetky.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 60 % bodov (celkovo 60 bodov zo
100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica:

A1,0 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 - dobrée vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

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

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Zaverecéné hodnotenie

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 dobre, priemerné vysledky <74-



82 %> D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %> E 3,0 dostatocne -
vysledky vyhovuju minimalnym kriteriam <56-64 %> FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si
vyZaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie: Vedomosti:
Student zacina aktivne pracovat a uvazovat v kontexte zvukového dizajnu pre digitalne hry, vie pracovat s
rozlicnymi kategoriami a typmi zvuku a rozliSuje zanrove nalezitosti Zru¢nosti: rozsiahlejSia praca v
digitalnych zvukovych strizniach (DAW), praca v softvéri Reaper, Student sa zarover zoznamuije s
middlewarom FMOD (softvér uré¢eny na implementaciu zvukov v ramci hernych enginov), zaklady
implementacie zvuku v engine Unreal a Unity Kompetencie: Student vie definovat délezitost zvukového
dizajnu ako procesu, ktory je dblezity ako sucast vyvoja akejkolvek hry/audiovizualneho diela od Upliného
pociatku. Studenti po&as semestra pracuju na viacerych praktickych zadaniach, ktoré budu tvorit
jednoduché portfolio. Specificky sa zaroven sustredia na konkrétnejsie casti zvukového dizajnu, ako su
hlas, zvukove efekty, alebo mix, nevyhnu sa ani zakladom prace s hudbou a jej planovanim v ramci
implementacie.

Struéna osnova predmetu

Prvky zvukového dizajnu (layering, time stretch, pitch shifting, audio reverse, audio-efekty...) Praca na
vlastnych zvukoch v DAW Zaklady prace s middleware Herny engine v kontexte auditivnej zlozky hier
Subprojekty, regiony, exportovanie
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