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Namn:

Tentamen
SOUND DESIGN 1 (ME216G)
LJUDDESIGN 1 (ME216G)

DU KAN SKRIVA PA ENGELSKA ELLER SVENSKA
TOTAL 39 FRAGOR

(G = 40-75)

YOU MAY ANSWER IN ENGLISH OR SWEDISH
TOTAL 39 QUESTIONS
(Pass = 40-75)

1. Explain what a DAC and ADC are / férklara vad en DAC och ADC &r (4p.)

2. Why is it important to record audio at a good (higher) sampling frequency (i.e. 44.1khz
or higher) give an example / varfér ar det viktigt att spela in med béattre (hogre)
samplingsfrekvens (t. Ex. 44.1khz eller hogre)? Ge ett exempel (3p.)

3. Why is it important to record audio at a good (higher) bit depth (i.e. 16, 24 or 32 bit or
higher)? give an example / varfér ar det viktigt att spela in med béttre (hdgre) bitdjup (t.ex.
16, 24 eller 32bit)? ge ett exempel (3p.)

4. Explain the following terms: / férklara féljande termer: (4p.)
A. LowPassFilter(LPF)

B. High Pass Filter (HPF)

C. Notch/Band Pass Filter (BPF)

D. Filter Resonance/peak

5. Name 3 UNCOMPRESSED digital sound formats / namnge 3 OKOMPRIMERADE
digitala ljudformat (3 p.)

6. Name 3 COMPRESSED digital sound formats / namnge 3 KOMPRIMERADE digitala
ljudformat (3p.)

7. Beskriv (och/eller rita) féljande: describe (and/or draw) the following: (4p.)

A. en rundupptagande mikrofons upptagningsomrade / an omnidirectional microphone
response pattern

B. en bidirectional microphone upptagningsomrade /bidirectional microphone response
pattern

C. en unidirectional microphone upptagningsomrade / unidirectional (cardioid)
microphone response pattern

D. en hypercardioid microphone upptagningsomrade / hypercardioid microphone
response pattern

8. Vad betyder fantommatning (phantom power) / What does “phantom power” mean?.
(2p.)
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9. In a Game Engine such as Unity, describe the difference between a 2D and 3D sound.
Give an example / | ett Spelmotor som t.ex. Unity, beskriv skillnaden mellan 2D och 3D
ljud. Ge ett exempel (3p.)

10. What can be the advantages of performing Foley and other sound design LIVE as
opposed to constructing audio in the computer? Give an example / vad kan vara
férdelarna med att utfora foley och annan ljuddesign LIVE till skillnad fran att konstruera
ljudet i datorn. Ge ett exempel. (3p.)

11. what is the difference between “compression” and “limiting”, and what would you use
each for? / vad &r skillnaden mellan kompression och limiting och vad anvénder dessa
till? (4p.)

12. what are “early reflections/pre-delay” and in what context is this term used? / vad ar
“early reflections/pre-delay” och | vilken kontext anvands termen? (2p.)

13. explain the following terms - you may illustrate with a diagram / férklara féljande
termer - du fa anvénda ett diagram som hjalpmedel (4p.)

threshold

attack

decay

sustain

release

moow»

14. What is “side-chaining” and how can it be used? Give an example /vad ar “side-
~ chaining” och hur kan det anvéndas? Ge ett exempel (2p)

15. what is an LFO and what is it used for? / vad &r en LFO och hur kan det anvédndas? (3
p.)

16 what is phase cancellation, and what problems can phase difference /phase
cancellation cause? / vad ar fasférsjkutning och vilka problem kan phase difference /
phase cancellation orsaka (4 p.)

17. Vad av foljande beskriver “frekvens”? (1p)
A. Antal amplitudnivder som kan representeras
B. Amplitud over tid

C. Svéngningar per sekund

D. Volym

18. Vad av foljande beskriver formen av en fyrkantsvag? (1p)
A. Hogst upp - Langst ner - Hogst upp - Langst ner

B. Rundad backe upp, rundad backe ner

C. Brant backe upp, stup ner

19. VBR anvénds bland annat pa CD-skivor (1p)
True
False

20. En sinusvag med hog frekvens gor hogre ton an en sinusvdg med lagre frekvens (1p)
True
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False

21. Vad av féljande visar Amplitud (y-led) éver Frekvens (x-led)? (1p)
A. Véagform

B. Spectrum Analyzer

C. 3D Spectrum Analyzer

D. Spectrum Frequency Display

22. Vad ar en “Audio Listener” in Unity? (1p)

23. En kompressor &r ett exempel pa en s.k. DAW (1p)
True
False

24. En AHDSR ér en lagfrekvent ljudvdg som du anvander for att paverka din synths
karaktar med hjélp av sina svangningar. (1p)

True

False

25. Med hjélp av en EQ sa kan vi paverka frekvenser pa ett specifikt ljud. (1p)
True
False

26. Vad bor man ténka pa nar man skickar ett ljud till en s.k. send? (1p)
A. Taen paus, dina éron kan behéva vila

B. Undvik torr signal pa effekterna i ditt return track

C. Hoga frekvenser borde alltid skéras bort

D. Kurvan borde vara smal

27.Vad av foljande skapar en eko-liknande effekt? (1p)

A. Limiter

B. Reverb
C. Flanger
D. Delay

28. Vad ar automation? (1p)

A. Den sétter automatiskt MIDI-information till ndrmsta taktslag

B. En slumpad generering av en viss effekt

C. En bestandsdel av en synth som automatiskt skér bort "jobbiga" frekvenser.

D. Ett verktyg som mojliggdr att du kan bestamma 6ver effekters beteenden over tid.

29. En Noise Gate... (1p)

A. skér bort brusiga frekvenser fran ljudfiler

B. lagger till brus som motverkar existerande brus i ljudfil. Resulterar i att inget brus hérs
C. tystar ljud under en viss amplitudniva

D. slapper bara igenom brus

30. Vad av foljande &r ett exempel pa ett anvdndande av sidechain i spel? (1p)
A. Nar en sten faller ner pa en lada och de bada gor ett ljud samtidigt.

B. Né&r en karaktér pratar och musiken tillfalligt sanks i takt med att résten hors.
C. Nér en ljud spelas upp pé andra sidan en vagg i spelet

D. Néar spelarkaraktaren blivit tillfAngatagen och det ar Game Over
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31. Vad av féljande ar INTE sant? (1p)

A. MIDI kan férs6ka simulera analoga instrument med hjélp av samples
B. En limiter & som en kompressor fast med otroligt hég ratio

C. Man bor alltid EQa med stora hojningar och sankningar

D. Threshold star for vilken niva som effekten ska borja paverka ljudet
32. Vad av féljande &r inte ett Audio Middleware? (1p)

A. Elias

B. Reaper

C. Wwise

D. FMOD

33. Vad menas nér ljudet du hor i en film eller i ett spel ar "hyperrealistiskt"? (1p)
A. Huvudsakligen sci-fi och synthar.

B. Véldigt olikt hur verkligheten later

C. Valdigt likt hur verkligheten later

D. En ljudbild som later som verkligheten, fast "battre"/"héftigare"

34. Nar man vill ljudlagga ett féremal s& &r det alltid bast att spela in det féremalet (1p)
True
False

35.Vad kallas tekniken déar man staplar flera olika ljud pa varandra? (1p)
A. One-Shot

B. Audio Source Stack

C. Ambience

D. Layering

36. Ett spel innehdller ofta bade linjara och icke-linjara element (1p)
True
False

37. Ett spel med linjér story anvénder enbart linjar ljuddesign. (1p)
True
False

38. Vilket av foljande brukar vara den vanligaste implementationsordningen nar en scen
ljudlaggs? (med huvudsyfte att underléatta mixningen) (1p)

A. Hard Effects -> Foley -> Ambiences -> Other

B. Ambiences -> Foley -> Hard Effects -> Other

C. Foley -> Hard Effects -> Ambiences - > Other

D. Foley -> Ambiences -> Hard Effects -> Other

39. What is meant when an audio signal is described as “dry” or “wet” (2p)



