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104333 - POSTPRODUCCIO D'AUDIO

¢ Tipus d'assignatura : Obligatoria

Coordinador : Maddalena Fedele

e Curs: Tercer

e Trimestre: Tercer

Credits: 6

e Professorat:
o Angel Valverde Vilabella <avalverde@tecnocampus.cat>
o Angel Valverde Vilabella <avalverde@tecnocampus.cat>

e Catala

La bibliografia esta en anglés. Part dels recursos didactics pot estar en castella o anglés.

e Aplicar els principis mecanics, electronics i digitals de la captacid, amplificacié i gravacié de so per a la seva aplicaci6 a diferents plataformes:
espectacles, radio, televisid, audiovisual i multimédia. Postproduir I'audio i afegir els efectes sonors d'una produccié audiovisual

e Aplicar processos, métodes i tecniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimédia i en la programaci6 de videojocs

* Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat

¢ Que els estudiants tinguin capacitat per treballar com a membres d'un equip interdisciplinar ja sigui com a un membre més, o realitzant tasques de
direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

Aquesta assignatura és la darrera de la matéria de so i el seu objectiu principal és, com el seu nom indica, saber fer la postproduccié de so d'una producci
audiovisual. En assignatures préevies s'han treballat continguts de so i produccié sonora i de musica i produccié musical; ara es busca combinar els elements
d'audio de que disposem millorant la seva qualitat i adequar-los a les necessitats d'una produccié. Es important que I'estudiant accedeixi a I'assignatura amb
els coneixements consolidats de les assignatures previes de la materia.
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- Usar els parametres d'equalitzacié i de dinamica des d'un punt de vista correctiu.

- Identificar i corregir el soroll generat pels sistemes d'enregistrament

- Resoldre la masteritzacié en entorns musicals i audiovisuals (radio, TV, internet, cinema).
- Aplicar les eines d'analisi del so.

- Cercar creativament els elements sonors necessaris per al seu objectiu i aplicar creativitat.

- Gestionar 'adquisicid, estructuracio, analisi i visualitzacié de dades i informacié en I'ambit de I'especialitat i valorar de forma critica els resultats d'aquesta
gestio.

L'assignatura combina classes teoriques a I'aula i classes practiques al laboratori en una proporcié 2:1. A les classes teoriques el professor exposa conceptes
i exemples tot fomentant la participacié dels estudiants mentre que a les classes practiques els estudiants fan Us d'un programari especialitzat de
postproduccié d'audio en diverses situacions proposades a les diverses practiques.

Amb caracter general, I'assisténcia a les classes teoriques i practiques és molt recomanable pero no és obligatoria, si bé el professor podra establir algunes
sessions d’'assistencia obligatoria (avisant previament), per la qual cosa I'estudiant ha de tenir disponibilitat horaria per assistir a les classes tant tedriques
com practiques. Totes les sessions d’'assisténcia obligatoria aniran vinculades a alguna activitat, per la qual cosa la no-assisténcia a alguna d’aquestes
sessions implicara la qualificacié de “No Presentat” a I'activitat vinculada.

Els materials es publicaran al campus virtual. Els avisos als estudiants també es faran per aquest mitja; és responsabilitat de I'estudiant consultar aquest
espai virtual regularment.

Per a un correcte aprofitament de I'assignatura I'estudiant ha de preveure una dedicacié total de 150 hores (hores de classe + dedicaci6 fora de classe).

1. Postproduccié d'elements sonors.

Introduccié a la postproduccio

Panoramitzacié

Talls i encadenats

Eliminacié/reduccié de sorolls. Analisi amb espectrogrames
Reverberacio

Retards i eco

Alteracions del pitch i el temps (pitchshift, timestretch)
Distorsions

Moduladors

Altres efectes i efectes combinats

2. Masteritzaci6.

Introducci6 a la masteritzaci6. Analisi amb vectorscopis
Equalitzadors. Analisi amb grafics de frequéncia
Control de dinamica i normalitzacié

Compressors i limitadors

Expansors i portes de soroll

3. Audio multicanal.
Introduccié a I'audio multicanal
Configuracions envolvents

Formats envolvents matricials



Formats digitals
Postproduccié i masteritzaci6é d'audio multicanal
Reproduccié de so envolvent. Técniques avangades

Formats i interficies. Estat de I'art

1. Examen final

Consta de 8 giiestions de resposta curta. Es de caracter individual.
Durada: 1 hora

2. Presentacio

Cada grup de 4 estudiants fa una presentacié que posteriorment hauran d’exposar a classe. Es destinaran les darreres classes de teoria a aquestes
presentacions. La matéria explicada sera avaluable per a tots els estudiants dins I'examen final. El tema el podra escollir I'estudiant dins I'ambit de la
postproduccié d’audio (el professor oferira un llistat). La presentacié ha de ser propia dels membres del grup i es posara a disposicié de tots els estudiants.
Per ser avaluat de la presentaci6 caldra escollir el tema i lliurar la presentaci6 en els terminis indicats i fer la presentacio el dia assignat.

Durada: 15/20 minuts per grup
3. Practica de Foley (2 sessions de 2 hores cadascuna)

En aquesta practica es subministrara un video als estudiants i hauran d’incorporar els efectes Foley escaients. La practica es realitza en grups de 4
estudiants, que caldra configurar el dia de la primera sessid, que és d'assistencia obligatoria.

4. Practica de postproduccié (1 o 2 sessions de 2 hores cadascuna)

En aquesta practica es subministraran diverses pistes d'audio i els estudiants hauran de postproduir el material. La practica es realitza en grups de 4
estudiants, que caldra configurar el dia de la primera sessid, que és d'assisténcia obligatoria.

5. Practica de disseny de so en videojocs (5 0 6 sessions de 2 hores cadascuna)

En aquesta practica es subministraran els requeriments de so d'un videojoc i els estudiants hauran de donar resposta a aquesta necessitat. La practica es
realitza en grups de 4 estudiants, que caldra configurar amb anterioritat a I'inici de la practica (el professor donara indicacions). A la darrera sessio els
estudiants presentaran el treball realitzat i en una de les sessions interméedies els estudiants faran una presentacio preliminar de la feina realitzada. Aquestes
2 sessions i la primera sessi6 seran d'assisténcia obligatoria.

La part teorica s'avalua amb un examen final i amb una presentaci6 que faran els estudiants. La part practica s'avalua amb uns lliuraments de practiques.

El pes és proporcional a la dedicaci6 esperada a les activitats. Aixi, I'examen representa un 50%, la presentacié un 10%, la practica de Foley un 10%, la
practica de postproduccié un 10% i la practica de disseny de so un 20%.

Totes les activitats s'han de lliurar dins els terminis establerts. Qualsevol activitat no lliurada dins el termini tindra una qualificacié de “No Presentat”. Es
recomana no esperar al darrer dia del termini per tenir temps de reaccié davant imprevistos.

Per superar I'assignatura cal obtenir una nota minima de 4 a I'examen final. Si la nota és inferior a 4, l'assignatura quedara suspesa, amb la nota de I'examen
final.

S’oferira una prova de recuperaci6 (convocatoria extraordinaria) en el cas de I'examen final per aquells estudiants que no superin la globalitat de
I'assignatura. No es podran recuperar les altres activitats. Es mantindra el pes de les activitats.

La copia total o parcial en qualsevol de les activitats d'aprenentatge significara un “No Presentat” en |'assignatura, sense opci6 a presentar-se a la
convocatoria extraordinaria i sense prejudici de I'obertura d'un expedient per aquest motiu.

El professor podra demanar una presentacié personalitzada de les activitats ja sigui per aclarir aspectes generals o per a individualitzar les qualificacions dels
estudiants.

Basics
Bibliografies

L]
Katz, Bob; Katz, Robert. (2014). “Mastering audio: the art and the science”. Focal Press, Taylor&Francis Group.

Complementaris



Bibliografies

L]
Holman, Tomlinson. (2014). “Surround sound: up and running”. CRC Press.

L]
Rose, Jay. (2009). “Audio postproduction for film and video 2nd ed.”. Elsevier.

Waddell, Gebre. (2013). “Complete audio mastering: practical techniques”. McGraw.



