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DATOSBASICOSDE LA GUIA DOCENTE:

Materia: REALIZACION Y PRODUCCION SONORA

Identificador: 31379

Titulacion: GRADUADO EN DISENO Y DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS. 2013 (BOE 28/03/2014)
M ddulo: DISENO DE VIDEOJUEGOS

Tipo: OBLIGATORIA

Curso: 4 Periodo lectivo: Primer Cuatrimestre
Créditos: 3 Horastotales: 75

Actividades Presenciales: 36 Trabajo Auténomo: 39

Idioma Principal: Castellano I dioma Secundario: Castellano

Profesor: Correo electronico:

PRESENTACION:

En esta asignatura se trabgjan conceptos relacionados con €l audio, su andlisis y € uso de las herramientas
necesarias para su manipulacién y adaptacion a los propésitos creativos del alumnado. Continuara con la
adquisicién de conocimientos basicos en las técnicas y procesos de grabacion, asi como el desarrollo de las
destrezas auditivas necesarias para € uso correcto de estas herramientas. En este proceso se usaréan diferentes
software de edicion y sintesis de sonido asi como también del hardware necesario parallevar a cabo € registro de
sonido.

Laimportanciadel audio y de lamusica en particular en los videojuegos y los medios audiovisuales, es uno de los
hilos conductores de la asignatura por lo que la escucha activa y el pensamiento critico y analitico son dos
habilidades fundamentales en el desarrollo de lamisma.

L os conocimientos adquiridos en el aula serén puestos en préctica a través de diferentes gjercicios en el aulao en
el laboratorio de sonido con el fin de favorecer el aprendizaje significativo.

COMPETENCIASPROFESIONALES A DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias co3 Capacidad para conseguir resultados comunes mediante € trabajo en equipo en un contexto de
Generalesdela integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica.

titulacion Habilidad para dominar las tecnologias de la informacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito

Erl profesional.

Competencias E33 Capacidad para elaborar desarrollos de produccién en el campo de |os videojuegos.

Especificas dela Capacidad para diseflar y crear sonidos y entornos sonoros y su aplicacion en el desarrollo de

titulacion E37 videojuegos
Resultados de ROL Conocer |os elementos sonoros de |os videojuegos, su importanciay repercusion de la integracion de los
Aprendizaje mismos en |os productos finales.

RO2 Adquirir las habilidades y destrezas necesarias para €l manejo de los equipamientos técnicos utilizados

paralaproduccion y realizacion de productos sonoros.
RO3 Desarrollar con autonomia proyectos de produccion de audio en videojuegos.
Conocer y asimilar los conceptos tedricos fundamentales y los procedimientos técnicos y herramientas

R0O4 (software y hardware) que permiten manejar con éxito los recursos sonoros en € campo de los
videojuegos.

REQUISITOSPREVIOS:

NO son necesarios requisitos previos especializados aungue si es recomendable recordar conceptos basicos sobre
sonido y musica

PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Contenidos de la materia:

1 - Introduccioén al sonido
1.1- ¢Quéese sonido?
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1.2 - Importanciadel sonido en los productos audiovisuales
1.3 - Importancia de lamusica en los productos audiovisuaes
2 - Elementos del sonido
2.1 - Ondas de presion
2.2 - Cualidades del sonido
2.3 - Laaudicion humana
3 - Elementos de grabacion
3.1 - Elementos necesarios parala grabacion
3.2 - Proceso de grabacion
3.3 - Librerias de sonido
3.4 - Monoaural, estereofénico, envolvente y sonido 3D
3.5 - Sintesis de sonido. El Sintetizador
3.6 - Edicién de audio. El DAW
4-Mdsica
4.1 - Elementos bésicos de lamusica
4.2 - Timbrey textura. Orquestacion e instrumentacion
4.3 - Escalas, modos, estilos y su aplicacion dramética
4.4 - Proceso de composicion
4.5 - Concepto musical
5 - Paisajes sonorosy su aplicacion en |os videojuegos
5.1 - ¢Qué es un paisaje sonoro?
5.2 - Importancia del paisaje sonoro en |os videojuegos
5.3 - Propagacion del sonido
5.4 - Oclusién, obstruccion y exclusion
5.5 - Uso de las herramientas de edicién de audio en la creacion de paisajes sonoros

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en €l calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

Los conceptos tedricos relativos a sonido y la misica, asi como a las técnicas de grabacion, serédn puestos en
préctica a través del uso de varios software. Estas herramientas se pondran en practica en el aula ordinaria (cada
alumno con su ordenador y los medios de registro de sonido basicos que cada uno disponga) y en el laboratorio de
sonido.

Se llevarén a cabo diferentes actividades précticas alo largo del curso, algunas seran individuales y otras en grupo.
El curso se completa con un trabajo final y su correspondiente exposicién ademas de un examen final.

Volumen detrabajo del alumno:

. L ; o Horas
M odalidad organizativa M étodos de ensefianza estimadas
Clase magistral 16
Debates
Actividades Presenciales o )
Exposiciones de trabajos de |os alumnos 2
Précticas de |aboratorio 14
Asistenciaatutorias 3
. Estudio individual 15
Trabajo Auténomo . o
Preparacion de trabajos individuales 11
Preparacion de trabajos en equipo 10
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Horastotales: 75

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencion delanota final:

Pruebas escritas: 20 %
Trabajos individuales: 25 %
Trabajos en equipo: 3B %
Pruebafinal: 20 %

TOTAL 100 %

*Las observaciones especificas sobre € sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los alumnos al
inicio de la materia.

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

Stevens, Richard & Raybould, Dave. The Game Audio Tutorial, a practical guide to sound and music for interactive games.
Burlington: Focal Press. 2011

Bibliogr afia recomendada:

Collins, Karen. Game sound : an introduction to the history, theory, and practice of video game musica and sound design . London:
The MIT Press, 1973

Pressnitzer, Daniel. Acoustics, psychoacoustics and spectral music. Paris: IRCAM. 2000

Paginas web recomendadas:

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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