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COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

CEVJ] 6. Analitzar, decidir i aplicar teécniques de programacio grafica, fisica, intel-ligéncia artificial, interaccid, realitat augmentada i
xarxes a un projecte de videojoc.

CEVJ 7. Dominar el gran ventall d'eines professionals del sector per a I'elaboracié de continguts digitals de tot tipus.

Genériques:

CGFC1V]. Dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics d'o per a videojocs, assegurant la seva
fiabilitat, seguretat i qualitat, d'acord amb principis é&tics ia la legislacié i normativa vigent.

CGFB4V]. Interpretar els fonaments de I'Gs i programaci6 dels computadors, els sistemes operatius, les bases de dades i, en general,
els programes informatics amb aplicaci6é en enginyeria.

CGFC4V]. Aplicar els procediments algoritmics basics de les tecnologies informatiques per a dissenyar solucions a problemes,
analitzant la idoneitat i complexitat dels algorismes proposats.

Transversals:

06 URI N3. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO - Nivell 3: Planificar i utilitzar la informacié necessaria per a un treball
acadéemic (per exemple, per al treball de fi de grau) a partir d'una reflexié critica sobre els recursos d'informacio utilitzats.

07 AAT N2. APRENENTATGE AUTONOM - Nivell 2: Dur a terme les tasques encomanades a partir de les orientacions basiques donades
pel professorat, decidint el temps que cal emprar per a cada tasca, incloent-hi aportacions personals i ampliant les fonts d'informacio
indicades.

04 COE N3. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA - Nivell 3: Comunicar-se de manera clara i eficient en presentacions orals i
escrites adaptades al tipus de public i als objectius de la comunicacio utilitzant les estrategies i els mitjans adequats.

03 TLG. TERCERA LLENGUA: Coneixer una tercera llengua, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per
escrit i amb consonancia amb les necessitats que tindran les titulades i els titulats en cada ensenyament.

06 URI N2. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO - Nivell 2: Després d'identificar les diferents parts d'un document académic
i d'organitzar-ne les referéncies bibliografiques, dissenyar-ne i executar-ne una bona estratégia de cerca avancada amb recursos
d'informacié especialitzats, seleccionant-hi la informacié pertinent tenint en compte criteris de rellevancia i qualitat.

METODOLOGIES DOCENTS

Les sessions de classe poden ser de tres tipus en 3 franges d'activitat:

1. Realitzacio, exposicio, defensa i discussié dels exercicis proposats durant la sessié anterior i resolucié de dubtes sobre els mateixos.
2. Activitat expositiva per part del profesor dirigida a introduir nous coneixements (temes).

3. Explicacié del proxim exercici i dels materials complementaris.

Aquestes activitats es modulen en funcié de la complexitat dels exercicis i dels continguts corresponents.

Data: 17/04/2024 Pagina: 1/ 7



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

Coneixer els fonaments de la fisica del so

Coneixer els principis de representacié dels senyals d'audio en sistemes digitals

Coneixes les eines basiques pel tractament digital de senyals, el filtratge i la generacié d'efectes
Coneixer les eines de produccié i edicié de senyals d'audio i musical per videojocs

Coneixer les tecnologies digitals de musica i informatica

Coneixer iels sistemes de compressid i els tipus d'arxius d'audio digital

Coneixer els motors d'audio

Coneixer tecnologies de musica interactiva o dinamica

Coneixements sobre els sistemes d'altaveus i sistemes de so multicanal

Coneixer les tecnologies d'enregistramen i edicié de senyals d'audio

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup gran 18,0 12.00

Hores grup mitja 32,0 21.33

Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Hores activitats dirigides 10,0 6.67

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

Fonaments Fisics del So

Descripcio:
Principis basics de la generacid del so i dels senyals musicals. Representacio temporal i freqiiéncial. Representacio

Objectius especifics:

Produccio6 del so. Tipus d?ones. Caracteritzacié de les ones. Propagacid de les ones de pressio. Representacions de les ones en el
domini temporal i freqliencial.

Concepte de ressonancia. Exemples de ressonancia en instruments musicals de corda i vent.

Interpretacid del senyal d?audio en el domini temporal i frequencial. Parametres basics del senyal d?audio digital: freqiiéncia de
mostratge i quantificacié. El senyal PCM. Concepte de marge dinamic. Representacid en freqiiencia. Evolucié del espectre en el
temps: Short-Time Fourier Transform i Espectrograma.

Aplicacions: Fingerprinting de senyals musicals - Shazam

Mesura de la potencia acuUstica. Conceptes de Intensitat Sonora, Nivells de Pressi6é sonora, decibels i unitats basiques.

Activitats vinculades:
Practtica 1

Dedicacié: 24h
Grup gran/Teoria: Sh
Aprenentatge autonom: 15h
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Fonaments Psicofisiologics de la percepci6é sonora

Descripcio:
Descripcio i caracteritzacié dels principis de percepcio del so en la oida humana

Objectius especifics:

Concepte de psicoacustica. Parts de la oida. Membrana Basilar i audicié de baix nivell. Percepcio de la direccié dels sons.
Percepcid del Pitch en sons harmonics i inharmonics. Resolucié i sensibilitat de pitch. Pitch Just Noticeable Differences. Percepcio
de intervals i Shepard Ilusions. Escala de MEL. Escala de Phons. Escala de Sons. Corbes de Fletcher-Mun. Emmascarament en
freqliéncia. Emmascarament seqliencial. Bandes critiques.

Dedicacié: 16h
Grup gran/Teoria: 6h
Aprenentatge autonom: 10h

Representacio i processament digital de senyals d'audio

Descripcio:
Principis de mostratge i quantificacié de senyals, filtratge i efectes

Objectius especifics:

Representacié digital del senyal d?audio en PCM. Filtres digitals. Concepte i tipus de filtres. Estabilitat. Filtres passa baixes, passa
banda i passa altes. Concatenacio de filtres. Equalitzadors.

Efectes d?audio: Efectes de filtratge, efectes de delay, efectes de modulacid, efectes de distorsio.

Representacié de sons 3D. Estandard MPEG-H Audio 3D. Models de representacié de Audio 3D. Auralitzaci. Objectes d?Audios.
Metadades. Vector Base Amplitude Panning. Higher Order Ambisonics.

Activitats vinculades:
Practica 2

Dedicacié: 21h

Grup gran/Teoria: 6h
Activitats dirigides: 5h
Aprenentatge autonom: 10h

Principis de representacio de la informacié i compressio de dades

Descripcio:
Es presenten els principis de la teoria de la informacié i les principals tecnologies per la compressié de dades amb els estandards i
formats més emprats en audio digital

Objectius especifics:

Introduccid a la teoria de la informacié de Shannon. Mesura de la Informacid. Entropia. Codis de longitud variable: Shannon-
Fano, Huffman. Golomb-Rice. Codis Aritmetics. Aplicacio a la codificacié d?audio sense perdues: FLAC

Estandards de codificacié d?audio amb pérdues. MPEG-1 Layers I, I i III, MPEG-2 i MPEG-4 AAC.

Formats contenidors més significatius

Activitats vinculades:
Practica 3

Dedicacio: 20h

Grup gran/Teoria: 5h
Activitats dirigides: 5h
Aprenentatge autonom: 10h
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Game Audio Design

Descripcio:
Descripcio de I?estructura i caracteristiques de la documentacié necessaria per a la part d?audio del Game Design Document i la
comunicacié amb equips d?audio externs.

Objectius especifics:
Familiaritzacié amb les diferents tecniques a nivell hardware i software aparegudes durant la historia per a situar-se a |?estat
actual de la tecnologia.

Activitats vinculades:
Practica 1

Dedicacié: 11h
Activitats dirigides: 5h
Aprenentatge autonom: 6h

Recursos a la xarxa

Descripcio:

Conceptes sobre els diferents tipus de llicencies d?(s de material, lliure o amb copyright
Recursos on-line on trobar mostres d?audio i musica per utilitzar als nostres projectes
Creative Commons

Objectius especifics:
Coneixer llocs d?on obtenir continguts d?audio per als projectes i de les condicions dels diferents tipus de llicencia

Dedicacié: 4h
Aprenentatge autonom: 4h

Edicio d'ones

Descripcio:
Teoria i practiques amb Audacity de tots els conceptes teorics

Objectius especifics:

Familiaritzacié amb Audacity com exemple d?editor d?ones

Edicié en domini temporal freqlencial

Edicié basica (copiar, tallar, enganxar)

Operacions amb canals (separar i unir canals, silenciar, inversio de fase)
Operacions de canvi de to, de ritme i de velocitat de reproduccid
Operacions de dinamiques (compressid, expansio, limitacid, ducking)
Generacié de senyals basiques

Fades i envolvents

Reverberacions i ecos

Equalitzacid, filtres de pas, noise-gates, reduccié de soroll en 2 pasos
Analisis freqlencial mitjangant FFT

Activitats vinculades:
Practica 2

Dedicacié: 5h
Activitats dirigides: 3h
Aprenentatge autonom: 2h
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Enregistrament

Descripcio:

Descripcio del material basic d?un estudi de gravacié: camara anaecoica, tipus de cables, microfons, mescladors, adaptadors

d?audio.

Objectius especifics:

Aprendre les nocions basiques d?enregistrament en estudi i experimentar creant i gravant sons realistes i acusmatics.

Activitats vinculades:
Practica 3

Dedicacié: 8h
Aprenentatge autonom: 8h

Motors d'audio

Descripcio:
Teoria sobre motors d?audio avancats i practiques d?audio design amb Wwise

Objectius especifics:

Conceptes generals compartits per tots els motors d?audio avangat
Exercicis especifics amb Wwise, nivell equivalent a la certificacié Wwise 101:
Integracié d?un so amb Wwise

Dissenyar panorama sonor

Game syncs

Espacialitzacié 2D i 3D

Flux de la senyal d?audio al motor

Mescla

Optimitzacio

Activitats vinculades:
Practica 4

Dedicacié: 16h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 12h

titol catala

Descripcio:
contingut catala

Dedicacié: 25h
Activitats dirigides: 10h
Aprenentatge autonom: 15h
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ACTIVITATS

Practica 1

Descripcio:
Representacié de formes d'ona. Identificacié frequéncial. Analisis de espectrogrames

Dedicacié: 2h
Grup mitja/Practiques: 2h

Practica 2

Descripcio:
Efectes i Filtratge amb Audacity

Dedicacié: 2h
Grup mitja/Practiques: 2h

Practica 3

Descripcio:
Compression and formats comparison

Dedicacio: 2h
Grup mitja/Practiques: 2h

Practica 4

Dedicacié: 2h
Grup mitja/Practiques: 2h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

Practiques (20%). Exercicis de practiques, problemes i experimentacié amb software.

Examens. Hi haura dos examens parcials i un final. Els examens parcials tenen un pes del 20% (cadascun) i el examen final té un pes
del 30 %.

Participacié i actitud d'aprenentatge (10%)

L'avaluacié de la participacio de I'alumne/a en les activitats formatives de la matéria, i I'actitudd'aprenentatge, s'avaluara mitjancant
un seguiment de les seves intervencions en classe, questions, resolucié autonoma de les questions formulades al exercicis practics,
etc. Aquesta avaluacio correspon al 10% de la nota final.

Reavaluacié. Els estudiants que no hagin aprovat I'assignatura mitjangant I'avaluacié continuada tindran I'opcié de presentar-se a
I'examen de reavaluacié. Consistira en un examen de dues hores i la nota obtinguda substituira les notes dels examens Parcials i
I'examen Final (el 70% de la nota final de I'assignatura). Per poder presentar-se és necessari haver-se presentat al procés d'avaluacié
continuada.
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NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Practiques:

Els exercicis de practiques s'inicien durant I'horari de classe en la franja destinada a aix0 i es completen al marge de I'horari previst de
classe seguint les instruccions que es donen en el document Full de Practica corresponent i les indicacions que a tal efecte s'han donat
en la part de la classe corresponent.

La resolucié dels exercicis de practiques es lliurara utilitzant el campus Atenea en I?espai de lliurament habilitat per cada practica,
seguint les indicacions descrites en el document Full de practica corresponent, en els terminis indicats. Al final de la practica es
lliuraran els arxius que es requereixin. La correcta gestié de la documentacié aportada és un aspecte relacionat amb les competéncies
a adquirir i és, per tant, objecte d'avaluacio6.

L'avaluacio de les practiques no comporta només la resolucio dels exercicis proposats, sind també la defensa que es faci dels resultats
quan I'/la alumne sigui requerit per aixo a l'inici de les classes.

Qualsevol incidéncia que no permeti resoldre la practica en el termini indicat sera comunicada al professor corresponent mitjancant
missatge pel Campus Virtual; amb posterioritat a aquesta comunicacid, es resoldra la pertinéncia o no de qualsevol causa que motivin
la no presentacié de I'exercici i s'establiran les alternatives per a completar I'avaluacid si les causes son justificades. També es
consideraran justificades les causes de no presentacio d'exercicis que siguin comunicades al professorat pel Cap d'Estudis.

Examens:

Els examens es realitzaran al laboratori amb ordinadors mitjangant document electronic que I'/la alumne ha de completar.

Les preguntes i problemes proposats en els examens fan referéncia tant al contingut teoric de I'assignatura com als exercicis resolts
en les diferents practiques. Al marge de cada pregunta o problema consta la contribucié en punts a la nota total de I'examen.

Les revisions i/o reclamacions respecte dels examens es realitzaran exclusivament en las dates i horaris establerts en el Calendari
Académic.
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