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e Angles

Aquesta assignatura persegueix proporcionar els coneixements teorics i practics fonamentals per dotar de so de qualitat qualsevol produccié de videojoc.
S’estudiaran les caracteristiques fonamentals del so i la manera de descriure’l, breu repas per la historia del so en audiovisuals, la tecnologia necessaria per
enregistrar i crear so, els elements sonors principals dels videojocs i també coneixements relacionats amb el copyright i drets d'Us.

L'assignatura consta de sessions teoriques i sessions practiques al laboratori d'informatica i a I'estudi d'audio. Per assolir els coneixements I'assignatura
s'avalua amb els treballs sorgits de les sessions practiques, les proves individuals fetes durant el curs i I'examen final.

¢ B1_Que els estudiants hagin demostrat tenir i comprendre coneixements en una area d'estudi que tingui la seva base en I'educacié secundaria
general, i s'acostumi a trobar a un nivell que, tot i que amb el suport de llibre de text avangats, inclogui també alguns aspectes que impliquen
coneixements procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

* B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjancant I'elaboracié i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

e B4 _Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

* V2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experiéncia
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de joc possible.

¢ V3. Identificar el tipus de jugador i dissenyar I'experiéncia de joc segons les caracteristiques psicologiques del mateix.

¢ T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres 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

No definides

Conceptes fonamentals de so i musica

1.1 Que és el s0?

1.2 Estética sonora

1.3 Textures sonores

1.4 Elements musicals basics i el seu reconeixement.
1.5 La cerca d'una sonoritat. Com descrivim un so?
1.6 ADD (Audio Design Document)

Impacte de lamusica i el so en I'experiéncia de joc

2.1 Breu introduccié als diferents corrents i estétiques musicals.
2.2 L'origen de la musica com a acompanyant de la imatge.

2.3 Com afecta el so al jugador?

2.4 Fatiga auditiva.

2.5 Estéetica sonora dels videojocs del S. XXI

Tecnologia basica

3.1 Magquinari i programari essencial

3.2 Fonaments d'edicié i manipulacié d'audio digital

3.3 Workflow del compositor musical dedicat al videojoc.

FMOD

4.1 Funcions basiques- Ordre i gestio.

4.2 Logic tracks

4.3 Automatitzacié de volum i efectes

4.4 Equalitzacio

4.5 Reverberacio

4.6 Flanger

4.7 Delay

4.8 FMOD Instruments, Us practic.

4.9 Dialegs i gestié de la localitzaci6 en FMOD
4.10 Problemes comuns del tractament sonor i musical en FMOD.

Elements sonors fonamentals
5.1 Didlegs

5.2 Efectes sonors (SFX)

5.3 Ambients (Backgrounds)
5.4 Musica

Integracio de so i masica en la programacio de videojocs

e 12 - Consum i producci6 responsables
¢ 04 - Educaci6 de qualitat

e 09 - Industria, Innovacié i Infraestructures

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Practica de laboratori: Introducci6 a la gestié sonora d'un projecte (ADD).



10%

A2. Practica de laboratori: Introducci6 a I'escolta activa. 10%

A3. Practica de laboratori: Introduccié a FMOD, aspectes tedrics. 10%

A4. Treball en grup: Gestio i integracio de sons i masica en un projecte. 30%
A5. Examen final 40%

Nota final: A1 0,1 + A2 0,1+ A30,1+A40,3+A50,4

Consideracions:
S'ha d'obtenir una nota superior a 5 en I'examen final per a aprovar 'assignatura i sumar els resultats de les altres activitats. Una activitat no lliurada o lliurada
amb retard i sense justificacio (citacié judicial o assumpte médic) compte com un 0.

Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna activitat
correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara al director de departament la situacié perquée es prenguin mesures aplicables en materia
de regim sancionador .

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

Recuperacio:

Cal obtenir una nota superior a 5 en I'examen final de recuperacio per a aprovar l'assignatura.
La nota de I'examen de recuperacié s'aplicara només a la nota de I'activitat A5.

En cas de superar la recuperacio, la nota final maxima de I'assignatura sera de 5.



