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Introduccion
El presente trabajo sobre audio dinamico para videojuegos permite conocer cada uno
de los procedimientos necesarios para la sonorizacion de un videojuego (Eraso, 2022).

Estos procedimientos se ponen en practica con el videojuego Survival Shooter, durante el
proceso en necesario el manejo de programas como Fmod en el cual se realizan los efectos y la
musica del videojuego (Moreno Viasus, 2017) y Unity el cual contiene el videojuego y en el que
encontramos procedimientos nuevos como lo son los scripts con los cuales se dan 6rdenes al
programa para realizar distintas acciones y los triggers los cuales hacen que se realice un evento
cuando es tocado (Moreno, 2021).

El desarrollo de este trabajo permite ampliar conocimientos en el area del audio para

videojuegos, también brinda aprendizajes en el area del audio en 2D y 3D.



Objetivos

Objetivo General

Identificar los procesos para la elaboracion de audio dinamico para videojuegos
aplicando cada una de las herramientas y procesadores necesarios para obtener una sonorizacioén
adecuada.
Objetivos Especificos

Analizar distintos videojuegos para asi adquirir los conocimientos necesarios para la
sonorizacion de un videojuego.
Memorizar el manejo del programa Fmod en el cual se realizaré la sonorizacion del videojuego.

Identificar los procedimientos que se realizaran en el programa Unity para la
implementacion del audio disenado para el videojuego.
Definir cada una de las necesidades del videojuego Survival Shooter en el cual se va a trabajar.

Aplicar los conocimientos adquiridos sobre los programas Fmod y Unity para realizar el
audio dindmico para el videojuego Survival Shooter.

Evaluar el audio dinamico realizado para el videojuego Survival Shooter garantizando

una calidad adecuada y el cumplimiento de sus necesidades.



Desarrollo del Diseiio Sonoro Dinamico del Videojuego Survival Shooter
El diplomado de audio dindmico para videojuegos cuenta con cinco tareas las cuales nos
permiten conocer cada elemento necesario para la sonorizacion de un videojuego.
En cada tarea adquirimos nuevos conocimientos que fueron aplicados en el videojuego Survival

Shooter.

Tarea 1: Analisis de un Videojuego

En esta tarea se trabajo en un videojuego de libre eleccion, el objetivo de esta era
identificar cada uno de los conceptos aprendidos para la tarea 1, realizando el analisis de un
videojuego, en el cual se debia tener en cuenta la categoria del sonido y el tipo de audio
dinamico con el que cuenta.

Para el desarrollo del trabajo se escogi6 el videojuego Sayonara Wild Hearts, en el cual
podemos encontrar soundtracks de bandas de pop al momento de jugarlo. El objetivo del juego
es recorrer niveles y conseguir puntos por medio de corazones que van apareciendo en el camino.

Se logro identificar que el videojuego cuenta con una categoria de sonidos de efectos,
ambiente y musica. Se puede percibir como la misica se sincroniza con cada uno de los
movimientos que realiza el personaje, los efectos que se perciben son los de las motos que hacen
parte de algunos niveles del videojuego, otro efecto es el del contacto del personaje principal con
los corazones, al momento de tener contacto con el corazon, el videojuego y la musica tiene un
silencio el cual le da tiempo al jugador de realizar el movimiento con el personaje.

Se considera que el videojuego cuenta con un tipo de audio dindmico de interactividad
debido a que el audio cuenta con una reaccidon con los corazones en los distintos niveles del

videojuego, también se reconoce que cuenta con un tipo de audio de variabilidad, debido a que



los beats de la musica estan sincronizados con los corazones por lo que la musica no se

reproduce hasta que el personaje principal tenga contacto con los corazones.

Figura 1. Sayonara Wild Hearts corazones.

Figura 2. Sayonara Wild Hearts personaje principal



Figura 3. Genero del videojuego

Figura 4. Categoria del sonido

GENERO DEL
VIDECJUEGO

VIDEOJUEGO DE ACCION
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VIDEOJUEGC CASUAL
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CATEGORIA DEL
SONIDO:

o EFECTOS
o AMBIENTE
o MUSICA

Tarea 2: Generacion de un Ambiente Sonoro Dinamico

En esta tarea se trabajo en la generacion de un ambiente sonoro dinamico de libre
eleccion, en este debiamos tener en cuenta los siguientes parametros, el ambiente generado esta
configurado a 24 horas las cuales representan las horas del dia, el ambiente generado debe contar
con un ambiente de lluvia, ya sea suave o fuerte y por ultimo se debe aplicar un parametro de
libre eleccion con nombre y rango que informe como el parametro afiadido modifica el evento
SONoro.

Lo primero que se desarroll6 de la tarea fue la seleccion de algunos efectos de audio con
lo que se cuentan y que serian necesarios para el disefio del ambiente.

Figura 5. Audios seleccionados para el disefio del ambiente
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que permita obtener un loop adecuado, por ello el segundo paso realizado fue pasar cada uno de

los audios a la estacion de trabajo Reaper, en la cual se desarrollo la edicion de los audios
obteniendo un loop adecuado para el ambiente sonoro que se estaba realizando.

Figura 6. Audios seleccionados editados en Reaper
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Con los audios listos, lo siguiente fue ingresar en el programa Fmod, en el cual se cred el
primer evento nombrado ambiente, en este se desarrolld el parametro del rango 24, el cual
representa las horas del dia, en este se realizo6 la base del ambiente, por lo cual se implementaron
los audios de aire y pajaros.

Figura 7. Audios de aire y pajaros en Fmod
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Posteriormente se desarrolla el segundo pardmetro nombrado como lluvia, en el cual se

implementan dos tipos de lluvia, suave y fuerte. Estas son configuradas con el fin de aumentar la
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intensidad de la lluvia de manera progresiva. Junto al efecto de lluvia se implementaros efectos de
carros los cuales van aumentando de manera progresiva con la lluvia.

Figura 8. Audios de lluvia suave y fuerte en Fmod
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Luego de esto se desarroll6 el parametro de libre eleccion, el cual es nombrado peligro,
debido a que en el punto mas fuerte de lluvia se van a percibir efectos como explosiones, gritos,
disparos y alarmas. Estos efectos se configuran para conseguir una secuencia adecuada con el fin
de demostrar con claridad la intension de estos efectos dentro del disefio del ambiente sonoro.

Figura 9. Audio de explosiones, gritos disparos y alarmas en Fmod
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Después se implement6 el ultimo parametro que es nombrado audio noche, en este se usé
la herramienta Multi Instrument, en el cual se implement6 un audio de carros con una intensidad
menor al que fue aplicado en el parametro de lluvia, perro ladrando y pasos en una superficie

hameda.

Figura 10. Multi Instrument con audios de carros, perros y pasos
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Como paso final se automatizaron algunos audios con el fin de ajustar la intensidad de
cada uno dependiendo del momento del dia en el cual se encuentre.

Figura 11. Automatizacion del audio aire en Fmod
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Figura 12. Automatizacion del audio péjaros en Fmod
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Tarea 3: Sonorizacion de un Proyecto de Videojuego

En esta tarea se trabajo en la sonorizacion del videojuego Survival Shooter, el cual debia
incluir sonido ambiente, efectos sonoros y musica.

Lo primero fue la instalacion del programa Unity, ya con el programa instalado se abrid
el juego y se explord para asi poder identificar cada uno de los efectos que serian necesarios.

Posteriormente se pasaron los audios necesarios a la estacion de trabajo Audacity en la
cual se editaron cada uno de los audios seleccionados para obtener un loop adecuado. Los audios

implementados fueron de ametralladora, golpe, risas y pasos.
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Luego de esto se abre un nuevo proyecto en Fmod, en este se crea una carpeta nombrada
ambiente, en esta se crean los eventos necesarios, el primero que se creo fue la musica, la cual
fue realizada por medio de la aplicacion bandlab e implementada, se tuvo precaucion con el
volumen manejado para poder encontrar un balance con los demas efectos que seran

implementados.

Figura 14. Musica del videojuego Survival Shooter en Fmod

Los efectos son divididos en 2 grupos, los efectos en los cuales se agregaron los audios
del reloj y del robot, y en los efectos 2 se utiliz6 un multi Instrument con los efectos de risa y
zombi.

Figura 15. Multi Instrument con audios de risa y zombi en Fmod
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Posteriormente se anadieron los audios restantes, la ametralladora con un volumen de
0.0db, el efecto de dolor con un volumen de -15db y los pasos con un volumen de 0.0db.

Figura 18. Audio de pasos en Fmod
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Se crearon carpetas por personajes para asi tener organizados los audios, los enemigos
cuentan con audio de golpe y pasos, el personaje principal cuenta con audio de golpe, pasos,
ametralladora y muerte.

Figura 19. Organizacion de los audios por personajes en Fmod
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Pasos

Es importante tener en cuenta que cada uno de los audios est4 configurado con una zona

de loop, la cual permite escuchar el audio de manera continua.
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Luego de esto se crearon bancos para ametralladora, efectos, golpe, music y pasos
divididos por personajes. En este se organizaron cada uno de los audios editados con el fin de
que Unity pueda reconocerlos y reproducirlos de forma adecuada.

Figura 20. Bancos creados en Fmod
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Efectos
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Enemigo 2 pasos

Golpe principal

Master
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Musica adaptativa
Pasos principal
Reloj

Robot

Después en Unity se incluye el programa Fmod, con el archivo en el cual se
implementaron cada uno de los audios, la main camera del personaje principal fue modificada
para que recibiera los audios que eran enviados desde el programa Fmod.

Luego de que Fmod y Unity se sincronicen de forma adecuada se busca el objeto al cual
se le asignara el audio, se busca en los bancos y se selecciona, es importante recordar que para
los bancos van a aparecer en Unity con los cambios realizados si son refrescados, por lo cual es
necesario en Fmod ir a la pestafia file y luego seleccionar la opcién build.

Figura 21. Refrescar bancos en Fmod
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Para asignar el audio de la musica en Unity, se selecciona la pestana floor en la cual se
afiaden los componentes Fmod Studio Listener y Fmod Studio Event Emitter en el cual se agrega
el audio que fue asignado para la musica en Fmod, se le aplico una configuracion para que la
musica se reproduzca cuando inicie el juego y se detenga cuando el juego termine, se decidio
poner la musica en la pestafa para poder percibir la musica durante toda la escena del
videojuego.

Figura 22. Asignacion del audio musica en Unity
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Los efectos son divididos en 2 grupos, los efectos en los cuales se agregaron los audios
del reloj y del robot, y en los efectos 2 se utilizo un multi Instrument con los efectos de risa y
zombi.

Para la implementacién de los efectos 2 se cre6 un empty nombrado efectos 2, el cual se
ubica en la mitad de la escena, en este se aplica un Fmod Studio Event Emitter el cual esta

configurado para que el audio empiece cuando inicie el juego y termine cuando finalice el juego.

Figura 23. Asignacion del audio efectos 2 en Unity

Y para los efectos, se afiadieron a los objetos, el audio del reloj se aplicé al reloj y el
robot se aplico al robot afiadiendo el componente Fmod Studio Event Emitter, el cual esta
configurado para que el audio empiece cuando inicie el juego y termine cuando finalice el juego,
este cuenta con una configuracion por distancia por lo que el audio se percibe cuando el
personaje esta cerca del objeto.

Figura 24. Asignacion del audio reloj en Unity

e ~

Figura 25. Asignacion del audio robot en Unity
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Para el audio golpe del personaje principal, se afiadieron los mismos componentes en la
pestaia player, pero la configuracion es distinta ya que se necesita que el audio se reproduzca
cuando el personaje reciba un golpe, por lo cual se configuro para que inicie en audio trigger
enter y que finalice en audio trigger exit, en la pestafa collision tag se selecciono la opcion tag
untagged.

Figura 26. Asignacion del audio de golpe al personaje principal

Para el audio golpe de los enemigos, se busco la pestafia Prefabs en la cual se encuentran
los enemigos se elige el enemigo al cual se le aplicara el audio, para que funcione de forma
adecuada es importante utilizar un script el cual le dira al programa que cada vez que el
personaje sea tocado por el enemigo reproduzca el audio que se aplico, el script listo se agrega en
la pestafia del enemigo con el nombre Enemy Health (Script) y en este se aplican los audios de

golpe y muerte, el mismo procedimiento se realiza con los demas enemigos.
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Figura 27. Asignacion del audio de golpe a los enemigos

Para la implementacion del audio de los pasos, se busca la pestafia models y en esta se
selecciona la pestafia characters, en el cual se encuentran los enemigos y el personaje principal.
Se selecciona el personaje al que se le va a aplicar el audio en este en el cuadro move, se agregan
dos eventos los cuales son los pasos el cual fue nombrado play foot y en este se agreg6 el audio
realizado para los pasos.

Figura 28. Asignacion del audio de pasos a los enemigos

Figura 29. Asignacion del audio de pasos al personaje principal
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Import

Para la implementacion del audio de la ametralladora se realiza en la pestafia de player
GunBarrelEnd, para que se reproduzca de forma adecuada es necesario un script el cual le diré al
programa que cada vez que se pulse el boton de la pistola suene el audio que aplico, el script listo
se agrega con el nombre Player Shooting (Script) y se afiade un Fmod Studio Event Emitter solo
con el audio de la ametralladora sin ninguna configuracion y este se agrega al script.

Figura 30. Asignacion del audio ametralladora
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Tarea 4: Programacion del Disefio Sonoro del Videojuego

En esta tarea se trabajoé la musica adaptativa con cambios de tension.
Para esto se utilizé la musica implementada anteriormente y se decidio crear 4 momentos de
tension durante el juego, para esto fue necesario crear 4 pistas distintas para cada una de las
zonas de tension, cuando ya se encontraban editadas cada una de las pistas fueron afiadidas en el
programa Fmod.

Figura 31. Pistas editadas para la musica adaptativa

Events

Q-

Ametralladora.wav
Drums 3.wav

Drums 4.wav
Drums..wav
Drums1.wav

Golpe (Dolor).wav
Golpe personaje 2.wav
Melodia 1 (2)..wav
Melodia 1 (3).wav
Melodia 2 (2)..wav
Melodia 2 (3).wav
Melodia 2 (4).wav
Melodial..wav
Melodias bases 2..wav
Melodias bases 3.wav
Melodias bases 4.wav
Melodias bases..wav
Muerte personaje principal.wav
Musica videojuego .wav
Pasos muiiecos.wav
Reloj videojuego 2.wav
Risa malvada.wav

Robot.wav

Posteriormente creamos un evento en 2d en el cual se implement6 dentro de este evento
una pestafia para cada audio de las 4 pistas los cuales fueron drums, melodia 1, melodia 2,

melodias bases. Para tener un orden adecuado en la implementacion de los audios para cada pista
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se anadieron marcadores, los cuales fueron nombrados fase 1, fase 2, fase 3 y fase 4. Con esto ya
ordenado se implementaron cada uno de los audios y se afiadi6 una region de loop.
Luego de esto se anadio un parametro nombre musica el cual fue configurado tipo Labeled.

Figura 32. Pardmetro de musica en Fmod

@ Edit Parameter X

Parameter

Parameter type:
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Musica |
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Initial Value:

0

Parameter scope:
® Local (each instance has its own value)

Global (value shared between all instances)

En este parametro se realizaron automatizaciones en la melodia 2 y en la melodia base, el
objetivo de estas automatizaciones fue aumentar progresivamente el volumen en el cambio de
una fase a otra, permitiendo a la musica ser mas dinamica en los cambios de intensidad.

Figura 33. Automatizaciones en la melodia 2 y en la melodia base
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Por ultimo, se afiadi6 una region de transicion la cual permite pasar de una fase a otra
dependiendo de la configuracion establecida, las transiciones quedaron configuradas para
realizarse a 1/4 de nota, para que este cambio se realice adecuadamente es necesario afiadir un
marcador de tiempo el cual quedo en 140bpm 4/4.

Figura 34. Region de transicion y marcador de tiempo
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Figura 35. Condiciones de transicion
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Transition Conditions Quantization

Add Condition

Con este procedimiento realizado, se crea un banco que es llamado musica adaptativa y
se refrescan los bancos, con el fin de poder visualizarlos en Unity al momento de afiadirlo.

Figura 36. Banco de la musica adaptativa

Después se paso la musica de la pestafia floor al player, en este se configuro para que la
musica inicie con el juego y finalice cuando termine el juego, otra configuracion importante que
se aplico es el inicio de la musica para que esta inicie en el punto 0 configurado en el programa

Fmod.

Figura 37. Implementacion de la musica adaptativa a Unity
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Luego se cred un empty con la musica, en este se afiadieron 3 empty mas que

corresponden a cada una de las zonas de tension que tendra la musica, en estos se afiadieron dos
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componentes, el primero un box collider el cual fue configurado como un trigger y el segundo un
Fmod Studio Parameter Trigger en el cual se agrego la musica desde el player, y se configuro
para que el audio se reproduzca cuando el personaje entre en cada una de las zonas asignadas.
Cada uno de los empty se configuro para que la musica empezara a reproducirse en distintos
puntos.

Figura 38. Box collider y musica por zonas de tension
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Tarea S: Mezcla, Pruebas y Optimizacion de Audio del Videojuego

En esta tarea se trabajo la mezcla y optimizacion del audio del videojuego que se esta
trabajando.

Lo primero que se realizé fue ingresar al proyecto en Fmod y abrir la ventana de mixer.

Figura 40. Ventana de mixer en Fmod
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En esta se realizaron grupos con cada uno de los audios implementados en el Event
editor.

Se afiadi6 una sesion de Reverb en el cual se afiadieron los efectos, los enemigos, la
musica y el personaje principal.

Figura 41. Grupo de efectos, enemigos, musica y personaje principal
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Posteriormente en Unity se afiadio un box collider el cual se configuro como trigger y se
agreg6 un Fmod Studio Event Emitter, el cual fue configurado para que inicie con un trigger
enter y termine con un trigger exit, siendo el player el que activa el trigger. Con este proceso

realizado se pasa a verificar que suene correctamente la reverberacion aplicada.

Figura 42. Zona de reverb en Unity
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Figura 44. Configuracion del reverb en unity
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B v FMOD Studio Event Emitter

Trigger Enter
Trigger Exit
Player
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Luego de esto se realizaron unos cambios en la maxima instancia de los efectos enemigo
2, golpe y pasos quedando con un valor de 10.

Al efecto del enemigo 1, golpe y pasos se le realizo el mismo cambio y la maxima
instancia quedo en 10.

Figura 45. Configuracion de maxima instancia
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Se refrescaron los bancos con el fin de sincronizar con Unity cada uno de los cambios
realizados.

Posteriormente se realiz6 una prueba en la ventana de profiler, la cual permite conocer
cuanta memoria se esta gastando y los niveles maximos de Peack de cada uno de los audios

implementados.
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Para poder realizar la prueba era necesarios darle play al juego, con el juego funcionando,
en Fmod se tenia que activar la opcion Live update, el cual permite realizar cambios en el audio
mientras el juego este activo. Con esta sincronizacion realizada se activa la grabacion para iniciar
la prueba.

Figura 46. Boton de live update

| Live Update Off |

Se realizaron dos pruebas, la primera se aplico antes de agregar la reverberacion y la
segunda se aplicd después de la reverberacion con el fin de conocer si contdbamos con picos de
saturacion.

Primera prueba:

Figura 47. Primera prueba en el profiler de Fmod

Segunda prueba:

Figura 48. Segunda prueba en el profiler de Fmod
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Conclusiones

Se realizaron 5 tareas las cuales fortalecieron el conocimiento adquirido previamente y
nos permitieron adquirir nuevos conocimientos, los cuales nos ayudaron durante el desarrollo de
la sonorizacion del videojuego Survival Shooter.

Se desarrollo el disefio sonoro para el videojuego Survival Shooter, teniendo en cuenta
cada uno de los procesos aprendidos, se adquirieron conocimientos sobre el manejo de
programas como Fmod y Unity los cuales fueron fundamentales para el desarrollo de la
sonorizacion del videojuego.

Se experimentaron algunas dificultades en la sincronizacion de los programas Fmod y
unity las cuales fueron solucionadas satisfactoriamente.

Se identifican puntos importantes durante el desarrollo de la sonorizacion los cuales son
la planeacion y el orden, al tener planeado todo lo que se implementara en el juego y tener
organizados los audios en Fmod es més sencillo la sincronizacion de los programas.

Se cumplieron los objetivos planteados obteniendo un resultado satisfactorio en el disefio
del audio dinamico del juego Survival Shooter.

El diplomado de profundizacion en audio dindmico para videojuegos proporciona nuevos
conocimientos en el manejo de los programas Unity y Fmod, profundizando en nuevas
herramientas que podremos aplicar a nuevos proyectos, proporcionando unas bases sélidas las

cuales garantizan un trabajo adecuado en la sonorizacion de videojuegos.
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