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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)
Fisica, Sistemas y Circuitos y Sistemas lineales.

OBJETIVOS

- Comprender las diferencias y particularidades de los sistemas de realidad virtual, realidad
aumentada y realidad mixta.

- Conocer los dispositivos de reproduccién sonora utilizados en realidad virtual en la actualidad.
- Conocer las particularidades del sistema auditivo humano en las que se basan los sistemas de
realidad virtual.

- Entender los fundamentos bésicos de aculstica y propagacién sonora.

- Entender las diferencias entre sistemas de audio basados en canales, objetos y escenas.

- Entender las diferentes partes de un sistema de renderizado biaural 3D para realidad virtual.

- Conocer las caracteristicas de las fuentes sonoras que permiten su simulacién y representacion
en un sistema de renderizado biaural 3D para realidad virtual.

- Conocer las diferentes leyes de propagacion acuistica en interiores que permiten modelar dicha
propagacion en un sistema de renderizado biaural 3D para realidad virtual.

- Conocer las caracteristicas del receptor (el ser humano), mediante el modelado de las
respuestas HRTF, y entender las diferencias entre los distintos métodos de estimacién de dichas
respuestas.

- Utilizar un software de simulacién acustica para realizar una auralizacion, considerando las
particularidades de la fuente, la propagacion acustica y el receptor.

- Conocer los diferentes formatos actuales utilizados en audio biaural para realidad virtual, y los
distintos sistemas de reproduccién de audio 3D, haciendo hincapié en sus particularidades cuando se
implementan en aplicaciones ligadas a videojuegos, produccién musical y cine, entre otras.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA
1.- Introduccioén.

1.1 Definicion de realidad virtual, realidad aumentada y realidad mixta.
1.2 Dispositivos de reproduccion.

1.3 Fundamentos del sistema auditivo humano.

1.4 Audio espacial inmersivo.

2.- Audio biaural 3D para realidad virtual.

2.1 Renderizado Biaural:
- Introduccién. Concepto de auralizacion.
- Modelado de la fuente sonora:
| - Potencia sonora y directividad.
- Modelado del receptor:
| - HRTF (head-related transfer function).
Il - Renderizado binaural individualizado.
[l - Seguimiento del movimiento.
- Modelado de la propagacion acustica.
| - Tiempo de reverberacion y respuesta impulsiva del recinto.
Il - Teorias de propagacién acustica en interiores:
a) Teoria estadistica. Absorcién acustica.
b) Teoria geométrica. Ecograma.
¢) Teoria ondulatoria. Modo propio de una sala.
[Il -Técnicas de renderizado del entorno acustico.
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IV - Software de simulacioén.

2.2 Formatos de reproduccién de audio 3D.
- Audio basado en canales.
- Audio basado en objetos.
- Audio basado en escenas. Ambisonics.

2.3. Sistemas de reproduccion de audio 3D: ejemplos de sistemas y su ecualizacion.

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS
Se proponen tres tipos de actividades formativas: clases de teoria, trabajos dirigidos y practicas de laboratorio.

CLASES DE TEORIA

Las clases de teoria seran lecciones magistrales en pizarra con uso de diapositivas u otros medios audiovisuales para
ilustrar determinados conceptos. En estas clases se complementaran las explicaciones con ejemplos reales de
sistemas de audio para realidad virtual.

Mediante estas sesiones el alumno adquirira los contenidos basicos de la asignatura. Los estudiantes, partiendo de
las explicaciones del profesorado, debera profundizar en los conceptos explicados, resolviendo y desarrollando casos
que se plantearan en las clases tedricas para afianzar conceptos explicados.

TRABAJO DIRIGIDO
Los alumnos realizaran un trabajo dirigido, abordando distintos aspectos de la asignatura. Para ello los alumnos
recibiran un guion detallado, y una serie de tutorias individuales.

PRACTICAS

Las practicas tienen como objetivo familiarizar al alumno con varios conceptos importantes de las tecnologias de
audio para realidad virtual. Se incluye la medicién biaural de la respuesta al impulso en una sala, asi como manejo de
software comercial de disefio acUstico, que permite llevar a cabo auralizaciones.

SISTEMA DE EVALUACION
Suma ponderada de las calificaciones del trabajo (30%), y las practicas de laboratorio (70%).

Peso porcentual del Examen Final: 0
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 100

BIBLIOGRAFIA BASICA
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- Vorlander, M Auralization: Fundamentals of Acoustics, Modelling, Simulation, Algorithms and Acoustic Virtual
Reality, Springer, 2008

- Zotter, Franz, Frank, Matthias Ambisonics. A Practical 3D Audio Theory for Recording, Studio Production, Sound
Reinforcement, and Virtual Reality, Springer. Topics in Signal Processing., 2019

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
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- Blauert, J. Spatial Hearing - Revised Edition: The Psychophysics of Human Sound Localization, The MIT Press,
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- Zwicker, E. and Fastl, H. Psychoacoustics - Facts and Models, Springer, 1998
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