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Algoritmes de compressió d’àudio 

PCM ADPCM



Àudio



Com 
programar



Estructura 
dels 
llenguatges

Alt nivell

• Independent del sistema
• C/C++, Python, Java

Baix nivell

• Dependent del sistema
• Assemblador, Llenguatge de 

màquina

Maquinari

• Crear un maquinari específic
• Portes lògiques, commutadors



Assemblador 
68k



C – SGDK
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producte 
original



Cronologia

Física

Motor base

Càmera

Motor de desplaçament

Transició entre sales

Personatge

Conjunt de moviments

Obstacles

Enemics, elements 
destructibles, sistema de 

vides, etc.

Gestió

Selector de nivells

Menú principal
Guardat de partides
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Sistema quaternari

Decimal 0 1 2 3 4 5 6 7

Binari 0 1 10 11 100 101 110 111

Quaternari 0 1 2 3 10 11 12 13

Decimal 42.437

Binari 10 10 01 01 11 00 01 01

Quaternari 2 2 1 1 3 0 1 1



Menú 
principal



Resultat final 

CARACTERÍSTIQUES EINES UTILITZADES CONTINGUT DEL JOC
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Conclusions

VIDA ÚTIL LIMITACIONS EL PASSAT RECENT
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