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1. Resumen:

Existe una diferencia entre la forma de sonorizar un medio no lineal y en la manera
de sonorizar medios lineales (Cine y Tv), por lo que la realizacién de disefio sonoro
para videojuegos exige un procedimiento diferente.

Los disefiadores de sonido para videojuegos suelen encontrarse con la dificultad de
no contar con bibliotecas de eventos sonoros, las cuales serian bastante utiles al
momento de desempeniar la labor, es por esto que se procede a la creacion del
proyecto, el cual tenia como objetivo principal la construccién de una biblioteca de
eventos sonoros dinamicos para contenido multimedia, la cual es el resultado del
mismo; se logré implementando las etapas de preproduccion, produccion, y post
produccion, se realiz6 con archivos de audio grabados originalmente, cada uno con
sus respectivos metadatos, de alli se obtuvo una biblioteca categorizada, la cual
podra ser empleada en proyectos multimedia. Posteriormente se realiz6 el banco
de eventos sonoros dinamicos utilizando los diferentes instrumentos que contiene
el software FMOD, esta ultima desarrollada para videojuegos.

Se aspira que el presente proyecto logre motivar la creacion de este tipo de eventos,
colaborando asi al cuerpo estudiantil, académico y desarrolladores.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

Para el disefio sonoro de un video juego se debe seguir un método diferente ya que
es un medio no lineal y se deben realizar variaciones que cambian en funcién de la
dinamica del juego, por lo tanto, no se puede estructurar siguiendo una linea tiempo,
como sucede en medios lineales como lo son el cine y la TV de tiempo.

El disefio sonoro para videojuegos implica el uso creativo de herramientas para el
procesamiento y organizacion de archivos de audio en forma de eventos dinamicos
gue permitan un sonido con caracteristicas de adaptabilidad, interactividad y
variabilidad.

Ahora bien, los medios no — lineales no contienen un orden de ejecucion u orden en
el audio, es decir, depende del suceso y pueden cambiar dependiendo del contexto
del juego, es por esto que presenta su dificultad “el intérprete y el jugador son uno
solo” su comportamiento no es predecible, es decir que puede cambiar la ejecucion
de los eventos en cada partida.

El Disefiador sonoro debe adaptarse a diferentes flujos de trabajo para la creacion
de eventos sonoros, ya que posee poco tiempo y un reducido personal para la
elaboracion, la cual se debe llevar a cabo siguiendo parametros y reglas; ya que los
sucesos a ocurrir dentro del juego son heterogéneos y es de alli que parte la
variedad de bibliotecas que deben crear para cada estilo de video juego.

Comunmente logramos encontrar librerias, las cuales logran ahorrar tiempo en la
produccion, pero en realidad es poco usual lograr encontrar bibliotecas de eventos
sonoros dinamicos ya creadas, las cuales serian un valioso recurso, puesto que asi,
el diseflador sonoro adelantara a llegar a la etapa de postproduccion (insercion de
audio) en el video juego, ahorrando tiempo y espacio, en las etapas de grabacion y
edicidn, o busqueda en librerias de sonido, ellos deben enfrentarse a una larga labor
en un lapso de tiempo corto, en las cuales deben clasificar los sonidos, editarlos,
y llevarlos a la etapa de insercion en el video juego, en el que se programaran los
parametros en el sistema digital a usar, para que sean activados acorde con lo
deseado por el jugador. Todo se debe programar segun su necesidad o
requerimiento, es por esto, que la creacion de la biblioteca con eventos sonoros
seria un recurso de bastante beneficio, al momento de sonorizar un video juego.

Es asi como se plantea la pregunta ¢ Como crear una biblioteca de eventos sonoros
dindmicos para contenido multimedia?



3. JUSTIFICACION:

Para el ambito académico, con el presente proyecto se pretende obtener beneficios
para actividades realizadas por la universidad, en este se obtendra un banco sonoro
con archivos de calidad y una biblioteca de eventos sonoros dinamicos, La cual
pretende ser un contenido multimedia que beneficie la UNAD, proyectos realizados
por la misma, en los cuales, los archivos logren ser Utiles de forma educativa, ya
sea para los académicos y/o comparieros.

El presente proyecto se desarrolla para la comunidad académica, y los actores
involucrados en el mismo; este busca resaltar y contribuir con la labor de los
disefiadores sonoros, ya que se logran encontrar un sinfin de librerias de audio, las
cuales, una vez mas se resalta son de bastante ayuda, pero al realizar busqueda
en el area de eventos para contenido multimedia no se encuentran resultados de
este tipo.
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4. OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL:

e Construir una biblioteca de eventos sonoros dinamicos para contenidos
multimedia.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Elaborar el proceso de preproduccion de los archivos de audio que
conformaran la biblioteca de eventos sonoros.

e Realizar la captura o generacion de los sonidos que conformaran la
biblioteca de eventos sonoros.

e Realizar la post produccion y programacion de los eventos sonoros
dinamicos.

e Generar un repositorio virtual con la biblioteca de eventos sonoros
dindmicos

11



5. MARCO REFERENCIAL Y CONCEPTUAL:
Marco referencial:

El marco conceptual de la propuesta esta desarrollado, en principio, por el estado
del arte, luego la definicion de disefio sonoro para multimedia, los planos sonoros
gue lo conforman, y las etapas con las que se lleva a cabo, para finalizar el concepto
sobre los eventos sonoros.

Estado del arte:

El estado del arte que se presenta a continuacién esta desarrollado con base en
dos proyectos de grado realizados por estudiantes de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia; por ultimo un breve andlisis plasmado en una tabla sobre las
librerias de sonido mas representivas.

El proyecto titulado “construccién de un banco sonoro, en la categoria de parques
de diversiones en la ciudad de Bogota” tenia como objetivo crear un banco con
ambientes y efectos sonoros, como resultado obtuvieron un banco con 200 sonidos
provenientes de parques de diversiones con atracciones mecanicas.

En el proyecto mencionan que un banco de sonido es un conjunto de grabaciones
de locaciones especificas, conocido comunmente como wildtracks, estos son los
sonidos de fondo que definen de forma no visual las caracteristicas de una locaciéon
(Sweetwater, 2005; citado por Choconta Agudelo, 2018) Los sonidos obtenidos no
son necesariamente grabados en la misma ubicacion donde se desarrollo la
produccion, estos generalmente se realizan en ambientes abiertos o en ambientes
controlados segun sea la necesidad.

Entre los elementos relacionados, integran el método para la realizacion de los
sonidos: wildtracks y Foley dos procesos llevados a cabo para la captura de archivos
de audio ya sea en ambientes abiertos o estudios de grabacién segun el sonido que
se desee recrear.

Por otra parte, el proyecto titulado “Disefio de un banco de sonidos, en la categoria
“automaviles” con mas representacion en Colombia para su uso en el disefio sonoro
de audiovisuales”. En el cual tenian como objetivo la creacién de un banco de
sonidos de categoria “Automdviles” para ser empleados en el disefio sonoro y la
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industria audiovisual, de este logran obtener como resultado un banco sonoro con
152 audios en formato MP3, de 5 automdviles diferentes de los cuales hicieron
diferentes tomas entre un minimo de 87 a un maximo de 122 tomas por vehiculo,
las cuales fueron procesadas obteniendo de este el resultado anteriormente
mencionado.

En el proyecto mencionan que un banco sonoro es una herramienta donde se
compila audios que se categorizan segun su uso en los planos sonoros con el
objetivo de facilitar el trabajo del disefiador sonoro. El uso mas amplio de estas
librerias es principalmente para producciones radiales, animaciones digitales,
entornos web, videojuegos, filmes de bajo presupuesto y actualmente en contenido
de video para redes sociales comunmente llamados Videos Blogs. El contenido mas
frecuente de los bancos de sonidos es categorizado como Foley, pero también
contienen sonidos de ambientes, sonidos de fauna, efectos especiales y musica
incidental entre los mas comunes (Fisher,2009; citado por Rodriguez Lanza, J. y
Ipuz Lopez, A.,2017).

Entre los fundamentos referidos mencionan la categorizacion de los sonidos, los
planos sonoros establecidos: Dialogos, efectos sonoros, efectos de ambiente,
Foley, musica (Diegetica, Incidental, falsa diegesis.)

Los instrumentos utilizados para la generacion de la biblioteca fueron: Grabadora
digital portable TASCAM DR-100MKII, para el procesamiento de los archivos el
DAW Sonar X3 Producer, y un Windscreen construido por los mismos autores del
proyecto, quienes exponen los materiales usados para su creacion (Tela de Felpa
larga, Espuma, Malla Plastica, Silicona caliente, Hilo y Aguja).

El objetivo de los bancos sonoros es hacer un aporte que facilite la creacion de la
banda sonora de un medio ya sea lineal o no lineal, y por medio de este el disefiador
sonoro se encargara de dar realismo a lo proyectado visualmente.

Las librerias de sonido son un punto de apoyo para desarrolladores, ya que en
ocasiones grabar sonidos propios toma bastante tiempo, del cual no se dispone en
en algunos casos.

Existen un sinfin de librerias tanto privadas como publicas con las cuales podemos
apoyarnos al momento de disefiar una banda sonora. A continuacion se presenta
una tabla con algunas de las las bibliotecas sonoras existentes; la cual se obtuvo
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luego de navegar sitios web como: Maestros del Web,IncubaWeb, marketing y
transformacion digital, paginas en las cuales exponen bibliotecas sonoras; de alli
se realizo un analisis a cada una de los bancos y en la siguiente lista se plasma la

informacion extraida de ellas.

Tabla 1 — Bibliotecas sonoras

NOMBRE
DE LA
LIBRERI

A

CONTENIDO

CATEGORIAS

FORMATO

Sshhtt

Banco de sonido
gratuito con 21
categorias, con gran
cantidad de efectos
sonoros Y bucles de
sonido

Ambiente, animales, dibujos animados, navidad,
ciudad, humor, casa, nifios, marina, ornitologia, tv,
cine, transporte entre otras.

MP3

99Sounds

Esta es una libreria
de sonido que
contiene bibliotecas
de muestras
creadas por
disefiadores

sonoros los cuales
hacen un aporte a la
comunidad del
audio, esta
biblioteca contiene
una gran cantidad
de colecciones con
descarga gratuita en
formato comprimido

Colecciones como: Garaje Foley, Space divers
mini (espacios exteriores y bajo el agua), entre
otras

WAV
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Banco de sonido
con
aproximadamente
427.746  sonidos,
distribuidos en 98
categorias,
descarga  gratuita
luego de un registro,
el cual permitira
descarga de
archivos de vista

Diversion y juegos, bares y restaurantes,
emergencia, exteriores, horror sounds, hogar,
impactos, multimedia, sonidos de piedra y madera,

Audiomicr | previa con marca de | indicaciones de voz y frases habladas, sonidos de
0 agua. agua, oficina y aula, fantasia, Foley, entre otras. WAV

Banco de sonido

con 23 categorias, | Aéreos, animales, armas, domésticos, lugares,

con uso exclusivo |juguetes, instrumentos, humanos, efectos
Elongsou |para pre-montajes |especiales, maritimos, vehiculos, carretera,
nd de proyecto campo, entre otras. MP3

Unico motor de

basqueda aplicado

exclusivamente

para efectos de

sonido con | Alerta, sonido maquinaria, sonidos de personas,

descarga gratuita en | ambiente, sonidos de la naturaleza, productos
FindSoun |la web, cuenta con|domésticos, instrumentos muestras, vehiculos, | WAV.
ds 18 categorias. sonidos deportivos, ruido entre otras. AIFF, MP3

Esta es una

plataforma que

brinda

aproximadamente

5.618 archivos de

audio,  distribuidos | Apimales/insectos, campanas, multimedia, dibujos

en 25 categorias a | gnimados/comico, naturaleza, fuego, explosiones,
FreeSFX |las cuales se les| ggley, entre otras MP3

puede dar uso en
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proyectos tanto
personales  como
comerciales, videos
0 producciones
audiovisuales

Plataforma con mas
de 1200 sonidos, no

Ambiente, animales, carros, motos, efectos, Etc...
(No estan clasificados) todos los archivos son

FreeSoun |todos libres de|brindados al azar, cuenta con un motor de
d.Org derecho. blusqueda para consultar el sonido que se requiere. | MP3, WAV
Directorio de sonido
con 143 categorias,
FX mania | las cuales contienen
anuario 12.000 archivos de | musica, instrumentos, transporte, voz, ambiente
de sonido | audio. entre muchas mas WAV, MIDI.
Es esta una libreria
de sonido gratuita,
con 2000 efectos de
sonido, distribuidos
en 30 categorias, su
contenido va
dirigido al disefio| Efectos de alarmas, temporizadores, tintineos,
GameBur |sonoro de video | monedas, impactos, barajas, voces
p juegos. caracteristicas, tension, pops, chirridos etc... WAV., OGG
Libreria de sonido
con 1.980 efectos |Efectos de sonido de aviones, sonidos de fondo,
distribuidos en 30 |dibujos animados, sonidos de comics, sonidos| WAV.,
GRSites | categorias electrénicos entre otros MP3
Locutores espafioles, locutores  Europeos,
Locutores Norteamericanos y latinoamericanos,
Libreria de voz de|locutores de Africa, Asia, Oceania voces
Locutor locutores con 6 |especiales (dibujos animados, voces de nifios
Tv categorias etc... MP3
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MEDIA
College.c
om

Libreria con efectos
de sonido gratis
pueden ser usados
en cualquier
proyecto sin fines de
lucro o comercial

Extranjeros, multitudes, audiencias,
golpes, dinero , agua, armas, entre otras

petardos,

MP3,WAYV,
AIFF,0GG

PacDV

Desde 2001 viene
ofreciendo su
libreria 11
categorias de
efectos sonoros, los
cuales han sido
utiles para
cineastas,
desarrolladores de
sonido, productores
y estudiantes de
cine

con

Casa, ambiente, nacional, interfaces, maquinas,
mecanico, transporte, voces, entre otros

WAV. MP3

Partnersl
nRhyme

Libreria de efectos
de sonido libres de
derecho, la cual
ofrece efectos de
sonidos gratis en
general los cuales
no son propiedad de
PartnersinRhyme,

al igual ofrece
efectos de sonido
gratuitos con
dominio publico, y
efectos de sonido
sin  royalties los
cuales hacen parte
de la plataforma
Freesoundeffects.c
om

Efectos de sonido ambiente, sonido de vehiculos,
efectos de animales, efectos de humanos, sonidos
de fuego entre otras.

WAV, MP3.

Sound Fx
de
Flashkit

Libreria dirigida a
desarrolladores
para
animaciones,
contiene 15
categorias con
aproximadamente
6969 efectos, en su
mayoria de interfaz

Sus

Ambiente, comunicaciéon, dibujo animado,
criaturas, naturaleza, interfaces, mecanico, gente,
instrumentos, recreacion.

MP3
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Sound
Jay

Banco sonoro con
10 categorias de
efectos los cuales
pueden ser usados
en proyectos sin
cargos.

Sonidos de fondo, sonidos de botones, sonidos de
comunicacion, efectos de sonido de la naturaleza,
sonidos de transporte

WAV, MP3

SoundBibl
e.

Libreria de efectos
de sonidos gratis,
con actualizacion
semanal, su licencia
atribucién 3.0

Sonidos de animales, sonidos de terror, sonidos
de naturaleza, sonidos del océano, sonidos de
playa, entre otros.

WAV., MP3

Sounddog
s.com

Esta fue la primera
libreria de audio
online. Para dar uso
de esta se debe
generar un pago y
realizar la
suscripcion.

Aeropuertos, aviacion, Foley, industria, Casino,
perros, militar, policia, trafico, vehiculos, madera
entre otros.

No permite
visualizar.

So

undeffect
S+

Libreria de sonido
creada por Finnolia
Productions Inc. con
mas de 5000
efectos distribuidos
en 16 categorias,
uso libre para
videos, peliculas,
juegos,
presentaciones,
animaciones, obras
de teatro, proyectos
multimedia,
publicidades,
aplicaciones. -
Derechos de autor
soundeffects+
(2018)

Humano y Foley, animales e insectos,
electrodomésticos y dispositivos, juego e interfaz,
naturaleza y agua, sonidos de transporte, armas y
explosiones entre otras.

WAV MP3

Thryoman
es

Libreria con 286
sonidos de animales

Primates, pajaros, insectos entre otros.

MP3, WAV

ZapSplat

Plataforma web con
26 categorias de
efectos sonoros, en
su totalidad
contiene
aproximadamente
mas de 10.621
efectos  gratuitos,
ademas brinda su

Animales, campanas, dibujos animados, fantasia,
emergencia, Foley, horror, comida y bebida,

MP3
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ayuda a usuarios
gqgue no hayan
encontrado el
sonido buscado,
grabando el
requerido por el
personal

5.2 Marco Tedrico.
5.2.1 Disefio sonoro para multimedia.

“Es un conjunto de acciones realizadas con el propésito de comunicar y/o transmitir
sensaciones auditivas para que el usuario se sienta inmerso en el video juego o
contenido multimedia, el disefio sonoro debe estar en concordancia con la imagen
para transmitir veracidad y credibilidad. ” (Moreno, 2017).

5.2.2 Sonido e interaccion:

“ En un videojuego el sonido ademas de generar inmersion puede cumplir funciones
de interfaz, esta ultima es el mecanismo en todo sistema por medio del cual el
usuario se comunica e interactia con el mismo. Existen diferentes formas de
interactuar en un videojuego, las formas dependen del tipo de interfaz: Interfaz
fisica, interfaz gréfica, interfaz sonora.

La interfaz sonora utiliza el sonido como puente de comunicacion entre el
videojuego Y el jugador siempre que la interaccion con los objetos del videojuego
tenga como resultado retroalimentacion sonora y que esta sea audible y conlleve
informacion.

5.2.3 Audio Dinamico:

“Es un sonido que reacciona a los cambios en el juego, el entorno y la informacién
del usuario” (Quinn Andrew, 2018). El audio dinamico posee 3 importantes
caracteristicas:

5.2.3.1 Interactividad: “Es el sonido que reacciona a la jugabilidad, pero responde a
la entrada de los usuarios “ (Quinn Andrew, 2018). Es decir que cuando el jugador
efectla un movimiento el videojuego responde con un evento sonoro.

19



5.2.3.2 Adaptabilidad: ” Se basa en la programacién algoritmica de cambios en
parametros tanto espectrales dindmicos espaciales o temporales incluye todo audio
gue se produce en un entorno virtual que reacciona a los cambios del entorno
mismo. En muchos casos el audio adaptivo es similar al sonido interactivo ya que
responde a un estimulo en particular, la diferencia es que, a cambio de responder a
las acciones directas del usuario o jugador, las modificaciones del audio se generan
de acuerdo con los cambios que ocurren en el entorno del juego. (Moreno, 2017).

5.2.3.3 Variabilidad: “Son las diferencias ligeras que suceden en sonidos que son
repetitivos al ejecutarse una acciéon de manera repetitiva, la respuesta auditiva a la
accion no deberia evocar exactamente el mismo sonido, sino que debe cambiar sus
parametros de forma transitoria para generar cambios ligeros que son perceptibles
y mejoran la experiencia de interaccion evitando convertirse en un elemento
monaotono que causa fatiga auditiva. (Moreno, 2017)

5.2.4 Audio no dinamico:

“Es aquel que no cambia, se ejecuta sin la interaccion del usuario, este se denomina
“Cinematica del videojuego” que es un pequeno corte de video que puede ser real
0 animado y tiene como proposito exponer al jugador conversaciones 0 sucesos
gue ayudan a recrear una conexion emocional con el juego, también sirven para dar
explicaciones al jugador acerca de nuevas herramientas o habilidades adquiridas”
(Moreno, 2017).

5.2.5. Herramientas para generacion de audio dinamico:

Para la produccion de audio dinamico se da uso de algunas herramientas como:
“Sintetizadores, Samples, pluggins y procesadores de efectos y herramientas de
gestion de intercambio de informacion de audio entre aplicaciones como lo es el
denominado audio Middleware” (Moreno, 2017)

5.2.5.1 Middlewares.

“El middleware de audio es un conjunto de herramientas de terceros que se
encuentra entre el motor del juego y el hardware de audio. Proporciona la
funcionalidad comun que se necesita en cada proyecto, como aleatorizar el tono o
el volumen, desvanecer los sonidos dentro y fuera, y elegir aleatoriamente un sonido
de un conjunto de sonidos” (Brown Y., 2016).
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5.2.6 Eventos sonoros dindmicos:

Estos cumplen la funcién especial para que el juego fluya correctamente, de
acuerdo con lo que el usuario esta aplicando en el juego, el evento por medio de
unos parametros debe ir en funcion con la imagen y la persona, transmitiendo al
usuario realidad auditiva, inmersion, y consistencia. (Moreno, 2017).

La elaboracién de un disefio sonoro para multimedia se lleva a cabo desarrollando
las etapas de preproduccion, produccién y postproduccién, de las cuales se
obtienen los elementos y planos sonoros que conforman el mismo.

5.2.6.1 Preproduccion:

En esta etapa se realiza la estructura, se planea que elementos se requiere grabar,
se analizan los conceptos del videojuego o el medio al que se le realizara la banda
sonora para asi determinar las necesidades auditivas que este contiene.

La fase de preproduccion, segun Criollo (2013) se caracteriza sobre todo porque se
realiza la concepcion de la idea del juego, es decir, los aspectos fundamentales que
conformaran el videojuego: Genero, historia, boceto Game play.

5.2.6.2 Produccioén:

Con lo planeado en la fase de preproduccion, se da paso a la etapa de grabacion
de los archivos de audio, en el cual se da uso de las diferentes técnicas de grabacion
y microfonia, estas dependeran de los sonidos que se hallan estructurado, segun
su tipologia, se generaran los archivos por medio de técnicas de sintesis, técnicas
de sala y/o técnicas de microfonia para sonido ambiente y voces. Luego se
implementaran los audios los cuales deberan responder a los eventos sonoros que
se ejecuten y se generen en el juego.

5.2.6.3 Postproduccion:

En esta etapa se da uso de algunas técnicas de edicién: Ecualizacion, compresion,
balance, entre otros, los cuales haran que se obtengan audios limpios y con buena
calidad.

“Se realiza la mezcla de los diferentes elementos sonoros, los cuales deben
ajustarse segun el estado o evolucion del juego, debe desarrollarse pensando en
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como los parametros del sonido van a cambiar” (Moreno, 2017).

Se debe realizar la categorizacion de los elementos que conformaran la biblioteca
de eventos, los planos sonoros que conforman un disefio sonoro para multimedia
se desarrollan entre las etapas de produccion y post produccién, fundamentalmente
esta construida por planos como: Plano de ambientes, (Lluvia, viento, etc.), plano
de efectos (Fuertes, de fondo, Foley, disefiados),el plano narrativo contiene dialogo
de descripcién del juego, voz de personajes principales y avatar, un plano musical
(Musica diegetica y no diegetica), cabe aclarar que, los sonidos diegeticos son los
gue hacen parte de la historia narrada en el elemento multimedia y los sonidos no
diegeticos son los no escuchados por los personajes, es decir, la musica incidental.
Y, por ultimo, tenemos los sonidos de interfaz, que son los que corresponden a la
interaccién con botones o navegaciones a través de los menus de configuracién del
videojuego. Un plano adicional en el disefio sonoro para videojuegos. © (Moreno,
2017).

5.2.7 Produccion de efectos sonoros por medio de arte Foley:

Los efectos de sala son los que buscan recrear sonidos que den realidad auditiva a
una escena de cualquier medio audiovisual. El arte Foley puede generar gran
cantidad de sonidos como lo son los de ambiente: Lluvia, truenos, relampagos,
viento, trinar de aves etc., asi como también pasos, golpes, trallazos, grufiidos, o
rugidos de inexistentes criaturas, entre otros.

“Los efectos de sala o hoy en dia mas conocidos como efecto Foley son sonidos
gue varian desde cosas cotidianas hasta efectos sonoros inventados para dar mas
sentido a algo en concreto”. (Gonzales, 2013).

5.2.8 Formatos de audio en medios no lineales:

Para videojuegos se cuenta con formatos de audio: No comprimidos, comprimidos
con perdida y comprimidos sin perdida. Los formatos no comprimidos son WAV y
AIFF los cuales ofrecen mayor calidad, fidelidad y exacta representacion de la forma
de onda anéloga.

> WAV: “Es un archivo de audio sin ningun tipo de compresion, el cual
mantiene el 100% de la calidad del audio original” (Parrado, s.f) “Este es el
formato mas purista porque no afiade nada al archivo, lo reproduce tal y como
es. Sin compresion ni ningun ajuste extra que cambie o regule el volumen de
reproduccién o el tamano del archivo” (Thump, 2016); la extensién de archivo
para este formato es .wav.
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> AIFF: Es un estandar de formato de audio usado para almacenar datos de
sonido, es uno de los formatos lideres; las extensiones de archivo para el
formato estandar AIFF es .aiff o .aif.

En los formatos comprimidos con perdida se encuentra: AAC/MP4, WMA,
XMA/XMA2, MP3, y OGG VORBIS los dos ultimos siendo actualmente de los mas
usados y soportados en motores de videojuegos.

> AAC/MP4: “El formato AAC aplica una forma de compresion que reduce
parte de los datos de audio, y que se denomina "compresion con pérdidas".
Esto significa que se eliminan algunos de los datos de audio (frecuencias
inaudibles, por ejemplo) de manera que se pueda obtener el mayor grado de
compresion posible, aunque se produce un archivo de salida que suena lo
mas parecido posible al original.” (CCM, s.f ). Las extensiones de archivo
para este formato son .aac, .m4ay .mp4.

> WMA: “ (Windows Media Audio). Formato y extension del mismo desarrollado
por Microsoft para codificar archivos de audio digital similar al MP3, aunque
pueden comprimir archivos con un ratio mas alto que estos.” (Alegsa.com.ar,
2016).

> XMA/XMAZ2: “Originario de Microsoft, de las consolas Xbox y Xbox — One.”
(Moreno,2017)

> MP3: “Es un formato de compresién de audio digital que usa un algoritmo
con pérdida para conseguir un menor tamafo de archivo. Un MP3 también
puede comprimirse usando una mayor o menor tasa de bits por segundo,
resultando directamente en menor calidad de audio final, asi como en el
tamano del archivo resultante.” (Wikipedia, s.f.). La extensién de archivo para
este formato es .mp3.

> OGG VORBIS: “Los archivos .0ogg son los que utilizan el formato de audio
comprimido Ogg Vorbis, un contenedor libre y abierto que es desarrollado y
mantenido por la Fundacion Xiph.Org. EI OGG no tiene ninguna restriccion
por patentes de software, y ha sido disefiada para proporcionar una difusion
de flujo més eficiente y con alta calidad de sonido.” (Yubal,2019).
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En el formato de compresion sin perdida se encuentra FLAC.

> FLAC: “ Es un coédec de audio que permite que el audio digital sea
comprimido sin pérdidas de tal manera que el tamafio del archivo de audio
se reduce sin que se pierda ningun tipo de informacién. El audio digital
comprimido por el algoritmo de FLAC tipicamente se puede reducir de 50 a
60% de su tamafio original, y se descomprime en una copia idéntica de los
datos de audio originales.” (Wikipedia, s.f.). La extension de archivo para este
formato es .flac.

A continuacion, una tabla la cual plasma los motores de videojuego mas importantes
y los formatos que aceptan:

Tabla 2 — Formatos de audio en motores de juegos (Moreno,2017)

CryEngine Fmod 6 Ogg
Uity WAV, AIFF, MP3, o archivos Ogg
(recomendado)
Archivos sin comprimir WAV (44.1
Unreal . : .
KHz, 16 bit) , Salidas Ogg Vorbis
GameMaker MP3
i0S ACC 6 MP3
Android Ogg Vorbis
Flash MP3
HTMLS MP3 6 Ogg, dependiendo del

navegador
XNA Game Studio Archivo XACT , WMA, 6 MP3
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5.2.9 Metadatos:

“Los metadatos son atributos que describen el contenido del audio, por ejemplo, el
titulo de la pista, el autor o la fecha de grabacién de la pista. Los datos dependen
del formato del archivo de audio seleccionado.

Al abrir un archivo de audio, un montaje de audio o0 un proceso por lotes, se cargan
los metadatos que contenga. Puede crear distintos presets de metadatos para
archivos de audio, montajes de audio o procesos por lotes. Al crear un archivo a
partir de una plantilla, el archivo puede heredar los metadatos del preset, si hay.”
(Steinberg, s.f.).

“ Los siguientes formatos de archivo pueden contener metadatos: .wav, .mp3, .0gg,
.wma, flac, .aac.” (Steinberg, s.f.).

> MP3: Es compatible con ID3 vl e ID3 v2, con ReplayGain estandar y
compatibles con imagenes.

> AAC: Se usa en contenedores MPEG-4 (compatible con iTunes) y 3GPP.
> WAV: RIFF, Marcadores BWF, iXML, aXML, CART, MD5, ID3.
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6. METODOLOGIA:

Este proyecto se desarrolla por medio del uso de las fases de Preproduccion,
produccidn, y post produccién, las cuales nos conllevan a la creacion de la biblioteca
de eventos sonoros dindmicos.

Luego del desarrollo de la primera fase se da inicio al aprovechamiento de técnicas
de grabacién y edicién, una vez finalizada se obtuvieron los archivos de audio y
después de ser catalogados se dio paso a una siguiente fase, el uso a la herramienta
de FMOD; en esta se creardn los eventos sonoros por medio de parametros y una
serie de instrumentos implementados en esta misma herramienta. A continuacion,
se detallan las fases que se llevaron a cabo:

6.1 Fase 1. Preproduccion de eventos sonoros: En esta etapa se planed y se
proyecto que tipos de sonidos se iban a capturar, con qué elementos profesionales
se realizaria, que técnicas se iban a implementar, y los lugares donde se haria cada
captura.

6.2 Fase 2: Produccion de eventos sonoros: En esta fase se generaron los sonidos,
los archivos de las categorias: Ambiente, combate, y pasos se grabaron por medio
de efectos de sala (Foley).

6.3 Fase 3: Postproduccion: En este intervalo se hizo un analisis subjetivo y objetivo
a los archivos de audio capturados, se hizo su respectiva eleccién y clasificacion
segun la categoria, cada archivo paso por el proceso de edicién y mezcla, en cada
uno haciendo anexo de ecualizadores, efectos, y todo tipo de procesadores tipo
plugins segun su necesidad, para asi obtener de esta fase una libreria con archivos
de audio de calidad. Por ultimo, en esta fase se ingresaron los metadatos en cada
archivo de audio para una informacion detallada de los mismos.

6.4 Fase 4: Creacion de eventos sonoros dinamicos: En esta fase se dio uso de la
herramienta FMOD, se usaron los archivos de audio ya debidamente editados, y se
hizo una distribucion para realizar la biblioteca. Dando uso de lo que nos brinda esta
gran herramienta digital, se selecciond la regién loop, segun requerimiento, se
agregaron los paradmetros a cada audio segun la tematica y tipologia escogida, entre
otras configuraciones usadas y asi quedo lista la biblioteca para ser insertada
directamente en un videojuego.

26



6.5 Fase 5: Para finalizar se compartio en un repositorio virtual la biblioteca con
eventos sonoros dinamicos y la libreria de sonidos categorizados. Los cuales
podran ser Utiles para Videos, animacion, sitios web, video juegos.

7. DESARROLLO:

Conforme con lo establecido en la metodologia se efectian los pasos descritos para
la obtencién de la Biblioteca de eventos sonoros.

7.1 Fase 1: Preproduccion de eventos sonoros:

7.1.1 Planificacién: Como punto de partida se determinaron las cuatro categorias:
Pasos, voz, combate, gestos — reaccion; estas se determinan siguiendo el
lineamiento de utilidad, archivos convenientes para motores de videojuegos u otro
medio audiovisual, de alli se establecen los sonidos a grabar por cada categoria,
este dependio de archivos de audio que pudieran ser recreados por medio de
técnicas Foley.

7.1.2_Instrumentos de Captura: Se realiza la captura de los archivos de audio por
medio de grabacion monofénica con un micréfono condensador BM 800 y un
computador portatil, dando uso de los Software Adobe Audition y Audacity, ambos
usados para grabacion y procesamiento.

7.2 Fase 2 Produccion de eventos sonoros:

Dando uso de grabacion monofonica con el micréfono condensador BM 800,
Software Audacity y Adobe Audition se hace la generacién de los archivos utilizando
diferentes superficies y elementos segun la necesidad: madera, alfombra, varas de
arbol, periédico, cajas de cartdn, azucar entre otros.
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Tabla 3 — Formato Metadatos

Para ver una ampliacion de cémo se usaron estos, otros elementos y su
finalidad favor dirigirse al Anexo A.

7.3 Fase 3: Postproduccion:

Se realiza un analisis subjetivo y objetivo a cada uno de los archivos grabados, en
el cual se determind si el sonido recreaba el original a imitar, de alli se pasé6 al
proceso de edicion dando uso del DAW Adobe Audition y Audacity de alli se usaron
herramientas para reduccién de ruido, cambio de Pitch, cambio de ritmo,
ecualizacion, compresion, distorsion, y normalizacion, de alli se asignaron los
sonidos a cada carpeta dependiendo la categoria. A continuacion, ejemplos de
algunos de los procesos realizados:

> Del DAW Adobe Audition se dio uso del plugin de reduccion de ruido adaptivo
con el cual se eliminaron ruidos de fondo que poseian algunos audios de la
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categoria "Pasos y ambiente”. Ya que la grabacion de estos no fue posible
en un recinto con el debido acondicionamiento acustico.

> Audacity brinda efectos de cambio de tono y cambio de ritmo los cuales
fueron usados en: Fx de bofetada, golpe corporal, Trinar de ave, Trallazos, y
Whoosh a todos con el mismo fin, generar un tono mas grave, con ritmo mas
ligero.

> Para el efecto sonoro de truenos se dio uso del Fx de procesamiento
dinamico brindado por Adobe Audition, utilizdndose de este un compresor
por encima de -10db y un extensor por debajo de -40db, esto con el fin de
aumentar el intervalo dindmico, ademas de esto se dio uso del efecto de
distorsion con el cual se dio un poco mas de fuerza al sonido, y con el Fx de
expansion y tono, manipulandose la herramienta de deformacion de tono se
generd un audio con un tono mas grave.

> Para la categoria de "Voz masculina y femenina” se usé un ecualizador en
el cual se dio un incremento en las frecuencias graves para dar un poco mas
de cuerpo a la voz, y se dio uso de la herramienta de normalizacion de pico,
ya que las palabras se modularon en diferentes niveles; con este se logré
gue cada palabra de la categoria este en igualdad de volumen.

> Para la categoria de “Voz inusitada” se dio uso del Fx de expansion y tono
de Adobe Audition, con el fin de generar mas gravedad en la voz.

> Para el efecto sonoro de lluvia, se aplicé Reverberacion del 50% con un
tamafo de sala del 30%, esto con el fin de darle un poco mas de realismo al
Fx con la reflexion generada.

Para acceder al repositorio virtual en donde se encuentra ubicado el banco sonoro
dirijase al Anexo D.
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Figura 1 — Sesion en Adobe Audition

En el Anexo A se encuentra que herramientas del DAW se usaron para el procesamiento
de los archivos.

7.3.1 Metadatos:

En el software BWF MetaEdit se anexan los datos en cada archivo de audio, es
de esta manera como todos los sonidos del banco quedan con informacién como:
Nombre del archivo, descripcion, Fecha de creacion, autor, software proveniente,
nombre de la libreria, palabras clave, etc.
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Figura 2 — Insercién de metadatos en BWF
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Figura 3 — Sesién en BWF con los datos ya insertados en cada archivo.

7.4 Fase 4: Creacion de eventos sonoros dinamicos:

En la herramienta FMOD (Motor de efectos de sonido y herramienta de autoria para
videojuegos) se procede a realizar los eventos que podran ser incorporados a un
videojuego, se realiza:

> Para el evento dinamico de la categoria “ambiente” se cuenta con tres
parametros: Potencia, Aves, Lluvia; el parametro denominado “potencia”
graduara la lluvia que se esté presentando en la escena, dando este un
aumento de nivel; el parametro “Aves” genera silencio cuando se encuentra
en “0” y cuando se encuentra en “1” el efecto sonoro de aves en la
herramienta Scatterer se reproducird; el parametro “Lluvia” cuando se
encuentra en “0” estara en silencio, pero cuando este en “1” reproducira un
efecto sonoro de lluvia suave, es decir que el evento podra reproducir
exclusivamente el sonido de aves o solo lluvia, asi como podra aumentar la
potencia para generar una tormenta yendo acorde con lo que requiera la
escena.
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Figura 4 — Sesion en FMOD/ Ambiente

Un evento dinamico de categoria “Pasos” el cual posee 3 parametros, uno
para cada superficie (Pasos sobre: hojas secas, madera, lodo) los pasos
estan asignados individualmente (4 pasos por cada superficie) en la
herramienta Multisound, al ser asignado este evento a un motor de video
juego el parametro ira acorde a la superficie por la cual este caminando el
personaje, dando esto, el debido realismo al juego.
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Figura 5 — Sesion en Fmod/ Pasos
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» Un evento dindmico para la categoria Combate, este posee dos parametros:
1. “Tipo de disparo” si este se encuentra en “0” se cargara el arma y
reproducira un disparo simple, pero si el parametro se encuentra en “1” se
cargara el arma y se reproducira una rafaga de disparos la cual esta creada
en la herramienta de Scatterer; el segundo parametro “Cargar Arma’”. cuando
este se encuentre en “0” se reproducira el efecto de sonido que recrea un
arma cuando es cargada.

FMOD.ia  Melp

Arma

=

Timeline Tipo de dispare  Cargar-Arma

Nalnge de disparos

| MKACEr TR

Sound

Figura 6 — Sesion en Fmod/ Combate

» Evento fusionado entre los archivos de audio de la categoria * Combate” y
“Gestos — Reaccion” en este contamos con dos parametros el primero
” Genero” al encontrarse en “0” reproducira un combate con reaccién
femenina y en “1” reproducira un combate con reaccion masculina. El
segundo parametro “ Tipo de golpe” determina si el combate es con trallazos
0 pufietazos asi que cuando el ultimo parametro mencionado se encuentre
en “0” se reproducira un combate con pufetazos y cuando se encuentre en
“1” se reproducira un combate con trallazos.
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Figura 7 - Sesion en Fmod/ Combate-Gestos.

» Para la categoria ” Voz” se crearon dos eventos dinamicos. “Voz F_M” el
cual contiene un parametro denominado “ Genero” el cual reproducira Voz
femenina al encontrarse en “0”. Al encontrarse en “1” reproducira voz
masculina, ambos en la herramienta de Scatterer en el cual se generd una
automatizacion de pitch generando diferentes tonos de voz en caso de que
asi se requiera.

Figura 8 - Sesion en Fmod/ Voz.
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» Elevento ” Voz de criatura” contiene tres parametros los cuales determinaran
la edad de la criatura, Voz de criatura Bebe, mediana, y grande. Asi que se
reproducira la voz que se requiera con colocar el parametro asignado en “1”.
En la imagen vemos un ejemplo, en este caso se estaria reproduciendo Voz
de criatura bebe.

FMOD.is Help

Voz Criaturs

Figura 9 - Sesion en Fmod/ Voz Criatura
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8. RESULTADO.
8.1 Anédlisis de los resultados

El resultado del presente proyecto de grado es un banco sonoro con 119 archivos
de audio; 60 voces y 59 sonidos capturados por medio de Foley, se cuenta con una
biblioteca en FMOD con 6 eventos sonoros dinamicos, diseflados para ser
insertados en un motor de videojuegos; estos incluyen metadatos los cuales dan
una detallada informacion de los archivos de audio: su captura, instrumentos
utilizados, y como se emplearon para recrear los sonidos; por ultimo un listado tipo
indice de los archivos que contiene la libreria de sonidos, su categoria, descripcién
y palabras clave.

8.2 Resultado.
Tabla 4 - Resultados

RESULTADO
CATEGORIA ARCHIVOS DEEVENTOS CATEGORIAS
AUDIO SONOROS FUSIONADAS

Ambiente 15 1 0

Combate 12 1 Fusionado con
archivos de Ia
categoria (Gestos-
Reaccion)

Golpes-Reaccion 8 1 Fusionado con
archivos de Ila
categoria (Combate)

Pasos 24 1 0

oz 60 2 0

TOTAL 119 6 2
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9. DISCUSION:

El producto logrado complace los objetivos planteados en el proyecto, ya que se
cumplieron a cabalidad; fue posible realizar el banco sonoro, y la biblioteca podra
ser (til para cualquier producto multimedia, asi como también los eventos dinamicos
cumplirdn con la funcién asignada, es decir que al ser fijada a un motor de
videojuegos se ejecutara exitosamente adaptandose, interactuando y variando
segun el suceso.

Analizando la carencia de bibliotecas de eventos sonoros, seria bastante (util
continuar con proyectos que logren aumentar el numero de eventos dinamicos listos
para insercion, ya que los presentados en este proyecto, son una corta lista a todos
los que seria posible construir, de ellos hay una gran carencia, asi que seria
bastante beneficioso seguir extendiendo este tipo de bibliotecas de forma gratuita.
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Anexo A.

Tabla 5 - Informacion archivos de audio.

Nombre del archivo: Fx_Cargar Armal, Fx_Cargar Arma 2.
Categoria: Combate

Fuente: Cosedora de papel

Palabras clave: Cargar arma, combate, batalla

Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44,100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800

aptura: . .
AR ECEL Abrir y cerrar la cosedora para simular el efecto de cargar el arma.

Procesamiento: Cambio de Pitch, Cambio de velocidad.

Fotografia:

Nombre del archivo: Fx_Bofetada

Categoria: Combate

Fuente: Dos tablillas de madera
Palabras clave: Bofetada, combate, batalla
Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44.100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura: Se chocan dos tablillas de madera

Procesamiento: Cambio de Pitch, ecualizacién.
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Fotografia:

Nombre del archivo:

Whoosh_1, Whoosh_2, Whoosh_3, Whoosh_4.

Categoria:

Combate

Fuente:

Varas de arbol

Palabras clave:

Whoosh, transicion, Combate, batalla.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44,100 Hz
Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Dando uso de varas de arbol de diferentes contexturas, imitando un
latigazo sin chocarlo con ninguna superficie logramos recrear un efecto
Whoosh.

Procesamiento:

Reverberacion, cambio de ritmo cambio de tono

Fotografia:

Nombre del archivo:

Trallazo_1, Trallazo_2.

Categoria: Combate

Fuente: Martillo, Llave de boca

Palabras clave: Trallazo, choque, estoque, combate, batalla
Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44.100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Se choca el martillo en forma de rasgueo con una llave de metal (Elemento
de reparacion)
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Procesamiento:

Edicidn de pitch y ritmo.

Fotografia:

Nombre del archivo:

Fx_Golpe Corporal_1, Fx_Golpe Corporal_2

Categoria:

Combate

Fuente:

Carne de res.

Palabras clave:

Golpe corporal, combate, batalla

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44,100 Hz
Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Se dan pufietazo a carne de res o muslos de pollo.

Procesamiento:

Ecualizacion, edicion de pitch y ritmo.

Nombre del archivo:

Amb_Avel, Amb_Ave2, Amb_Ave3, Amb_Ave4, Amb_AveS5.

Categoria:

Ambiente

Fuente:

Corcho de madera, Copa de vidrio.

Palabras clave:

Ambiente, Trino, Gorjeo, Cantar de ave.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44.100 Hz
Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Se moja el corcho de madera y lo frotamos en un vidrio, en este caso una
copa, se hace con diferentes ritmos para asi poder recrear diferentes
gorjeos.

Procesamiento:

Mezcla de diferentes clips, ecualizacion, cambio de pitch.
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Fotografia:

Nombre del archivo:

Amb_Airel, Amb_Aire2.

Categoria:

Ambiente

Fuente:

Espiracion con la boca.

Palabras clave:

Ambiente, Viento.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44,100 Hz
Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Soplar con la boca tratando de imitar el sonido del viento.

Procesamiento:

Compresion, cambio de pith.

Fotografia:

i/
Sl

Nombre del archivo:

Amb_Lluvial, Amb_Lluvia2, Amb_Lluvia3, Amb_Lluvia4, Amb_Lluvia5

Categoria:

Ambiente

Fuente:

Arroz, lamina de triplex, Olla de aluminio.

Palabras clave:

Ambiente, Lluvia, Granizo, chaparron.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44.100 Hz
Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Sobre una lamina de triplex a medio de metro de esta, esparcimos arroz
imitando de manera ritmica la lluvia, hacemos el mismo proceso salpicando
arroz en una olla de aluminio para recrear el sonido del granizo.

Procesamiento:

Reverberacién, cambio de pitch.
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Fotografia:

Nombre del archivo:

Amb_Truenos_1, Amb_Truenos_2, Amb_Truenos_3

Categoria:

Ambiente

Fuente:

Caja de carton, pilas de litio.

Palabras clave:

Ambiente, Truenos, Tormenta, Aguacero.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44,100 Hz
Micr6fono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Se introducen cuatro pilas de litio en una caja de cartén mediana, la cual se
debe cerrar para ser agitada con fuerza, se realizan diferentes tipos de
agitacion para obtener el mas similar al deseado.

Procesamiento:

Reverberacion, distorsidn, compresor, expansor

Fotografia:

Nombre del archivo:

Pasosind_Lodo(1,2,3,4), PasosLodo (1,2,3)

Categoria: Pasos

Fuente: Papel periédico himedo y estrujado.
Palabras clave: Pasos Lodo, Fango, Personaje, Avatar.
Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44.100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Se humedecen tres pliegos de papel periddico, se introducen en un
recipiente vacio y se marcan los pasos uno a uno con diferentes
velocidades.
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Procesamiento:

Edicidn de pitch, y ritmo.

Fotografia:

Nombre del archivo:

Pasos_Madera(1,2,3,4), Pasolnd_Madera(1,2,3,4)

Categoria:

Pasos

Fuente:

Lamina de triplex, y dos tablillas delgadas.

Palabras clave:

Pasos Madera, tablén, personaje, avatar.

Bit Rate:

24 Bits

Sample Rate:

44.100 Hz

Forma de captura:

Sobre alfombra se coloca dos tablillas de madera de madera delgadas (en
forma de soporte) y encima de estas se coloca una lamina de triplex y asi
marcamos los pasos a diferentes velocidades.

Procesamiento:

Edicion de pitch, y ecualizacidn.

Microéfono:

Condensador BM 800

Fotografia:

Nombre del archivo:

Pasos_Arena

Categoria: Pasos

Fuente: AzUcar

Palabras clave: Pasos sobre arena, Personaje, Avatar.
Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44,100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800
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Forma de captura:

Sobre alfombra se coloca una ldmina de madera y sobre esta azucar o café,
se marcan los pasos a diferentes velocidades.

Procesamiento:

Edicion de pitch y ritmo.

Fotografia:

Nombre del archivo:

Pasos_Nievel, Pasos_Nieve2

Categoria: Pasos

Fuente: Papel crepe cortado en tiras

Palabras clave: Pasos nieve, viento, Personaje, Avatar.
Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44,100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

Se cortan en tiras tres pliegos de papel crepe y se introducen en una caja de
carton, y alli se marcan los pasos con las manos.

Procesamiento:

Edicion de pitch.

Fotografia:

Nombre del archivo:

Pasos_HojasS (1,2,3), Pasolnd_HojasS (1,2)

Categoria: Pasos

Fuente: Pétalos de rosas secos, cinta de casete de musica.
Palabras clave: Pasos hojas secas, bosque, personaje, avatar,

Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44.100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800
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Forma de captura:

Sobre alfombra se coloca cinta de caset de musica y se marcan los pasos
con las manos, el procedimiento se puede realizar también dando uso de
pétalos de rosa secos, en el presente caso se marcaron los pasos a un
mismo ritmo y se mezclaron.

Procesamiento:

Edicién de pitch.

Fotografia:

Nombre del archivo:

Voz_M_(1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23)

Categoria:

Voz

Fuente:

Vos Masculina

Palabras clave:

Voz Masculina, Personaje, Avatar, Dialogo, Lenguaje extrafo.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44.100 Hz
Microéfono: Condensador BM 800

Nombre del archivo:

Voz_F_(1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22)

Categoria:

Voz

Fuente:

Vos Femenina

Palabras clave:

Voz femenina, Videojuego, Personaje, Avatar, Dialogo, Lenguaje extrafio.

Bit Rate: 24 Bits
Sample Rate: 44.100 Hz
Micréfono: Condensador BM 800

Nombre del archivo:

Voz_Inusitada_(1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16)

Categoria: Voz

Fuente: Voz Inusitada.

Palabras clave: Voz Criatura, Personaje, Avatar, Dialogo, Lenguaje extraio.
Bit Rate: 24 Bits

Sample Rate: 44,100 Hz

Micréfono: Condensador BM 800

Forma de captura:

En la presente categoria se inventd un idioma, 60 palabras creadas las
cuales se distribuyeron entre voz femenina, voz masculina y Voz que puede
ser anexada a una criatura grande, este con el fin de que pueda ser usada
para transmitir cualquier mensaje.
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Procesamiento: Ecualizacion, compresion, edicién de pitch.

Anexo B.
LINK DOCUMENTO DE TEXTO README.TXT

Instrucciones de uso y requerimientos técnicos para el ingreso a la biblioteca de
eventos sonoros.

https://drive.qoogle.com/open?id=18s8Ne-p0242SMPWdAdT 14xpQFJW6v-CUX

Anexo C.
LINK REPOSITORIO VIRTUAL BIBLIOTECA DE EVENTOS SONOROS:
https://drive.qoogle.com/open?id=1iObupE Z2a XJ5k6lzc9-HOKK4AcRWdL1

Anexo D
LINK REPOSITORIO VIRTUAL BANCO SONORO:
https://drive.qgoogle.com/open?id=1IFbFZPZOHgZcPVMoj6-wGLVhZ41-1bd-
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Anexo E.

Tabla 6 — listado de archivos que componen la biblioteca.

Nombre de la

Titulo de la pista

Descripcion

Palabras clave

se obtiene por medio
de técnicas de salay
procesamiento.

carpeta

Categoria Ambiente |Amb_Aire_1 Efecto de audio, Ambiente, Viento,
sonido del viento; el |Aire.
cual se obtiene por
medio de técnicas de
sala y procesamiento.

Categoria Ambiente |Amb_Aire_2 Efecto de audio, Ambiente, Viento,
sonido del viento; el |Aire.
cual se obtiene por
medio de técnicas de
sala y procesamiento.

Categoria Ambiente |Amb_Avel Trino de ave el cual |Ambiente, Trino,
se obtiene por medio |Gorjeo, Cantar de
de técnicas de salay [ave.
procesamiento.

Categoria Ambiente |Amb_Ave2 Trino de ave el cual |Ambiente, Trino,
se obtiene por medio |Gorjeo, Cantar de
de técnicas de salay [ave.
procesamiento.

Categoria Ambiente |Amb_Ave3 Trino de ave el cual |Ambiente, Trino,
se obtiene por medio |Gorjeo, Cantar de
de técnicas de salay [ave.
procesamiento.

Categoria Ambiente |Amb_Ave4 Trino de ave el cual |Ambiente, Trino,
se obtiene por medio |Gorjeo, Cantar de
de técnicas de salay [ave.
procesamiento.

Categoria Ambiente |Amb_Ave5 Trino de ave el cual |Ambiente, Trino,

Gorjeo, Cantar de
ave.
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Categoria Ambiente

Amb_Lluvial

Lluvia con un poco de
granizo, efecto
obtenido por medio
de técnicas Foley y
procesamiento.

Ambiente, Lluvia,

Granizo, chaparron.

Categoria Ambiente

Amb_Lluvia2

Lluvia o Chubasco de
intensidad media,
efecto obtenido por
medio de técnicas de
sala y procesamiento.

Ambiente, Lluvia
moderada,
Chubasco.

Categoria Ambiente

Amb_Lluvia3

Lluvia suave con
granizo obtenida por
medio de técnicas de
sala y procesamiento.

Ambiente, Lluvia
suave, granizo.

Categoria Ambiente

Amb_Lluvia4

Lluvia de fuerte
intensidad
acompafiada de
granizo y truenos
obtenidos de técnicas
Foley y
procesamiento.

Ambiente, Lluvia
fuerte, Aguacero,
Truenos, Granizo

Categoria Ambiente

Amb_Truenos 1

Efecto de audio,
sonido de truenos
obtenido por medio
de técnicas Foley y
procesamiento.

Ambiente, Truenos,
Tormenta,
Aguacero.

Categoria Ambiente

Amb_Truenos 2

Efecto de audio,
sonido de truenos
obtenido por medio
de técnicas Foley y
procesamiento.

Ambiente, Truenos,
Tormenta,
Aguacero.

Categoria Ambiente

Amb_Truenos 3

Efecto de audio,
sonido de truenos
obtenido por medio
de técnicas Foley y
procesamiento.

Ambiente, Truenos,
Tormenta,
Aguacero.

Categoria Combate

Fx_Bofetada

Efecto de sonido de
una bofetada,
obtenida de técnicas

Bofetada, combate,
lucha.
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de salay
procesamiento.

Categoria Combate

Fx_CargarArmal

Efecto de sonido de

de técnica Foley y
procesamiento.

cargar arma, obtenida

Cargar arma,
combate, batalla

Categoria Combate

Fx_CargarArma2

Efecto de sonido de

de técnica Foley y
procesamiento.

cargar arma, obtenida

Cargar arma,
combate, batalla

Categoria Combate

Fx_GolpeCorporall

Efecto de sonido de
golpe corporal,
obtenido mediante
técnica Foley y
procesamiento.

Golpe, pufietazo,

combate, lucha.

Categoria Combate

Fx_GolpeCorporal2

Efecto de sonido de
golpe corporal,
obtenido mediante
técnica Foley y
procesamiento.

Golpe, pufietazo,

combate, lucha.

Categoria Combate |[Trallazo_1 Efecto de sonido de ([Trallazo, choque,
trallazo, obtenido de
técnicas de sala 'y estoque, combate,
procesamiento. batalla.

Categoria Combate |[Trallazo_2 Efecto de sonido de ([Trallazo, choque,
trallazo, obtenido de
técnicas de sala 'y estoque, combate,
procesamiento. batalla.

Categoria Combate |Whoosh_1 Efecto de sonido Whoosh, transicion,
Whoosh raudo. Combate, batalla.
Obtenido mediante
técnica Foley y
procesamiento.

Categoria Combate |Whoosh 2 Efecto de sonido Whoosh, transicion,

Whoosh raudo bajo.
Obtenido mediante
técnica Foley y
procesamiento.

Combate, batalla.
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Categoria Combate |Whoosh_3 Efecto de sonido Whoosh, transicion,
Whoosh. Obtenido  |Combate, batalla.
mediante técnica
Foley y
procesamiento.

Categoria Combate |Whoosh_4 Efecto de sonido Whoosh, transicién,

Whoosh. Obtenido
mediante técnica
Foley y
procesamiento.

Combate, batalla.

Categoria Gestos-
Reaccion

Reaccion F 1

Sonido de reaccién
de personaje
femenino al recibir un

golpe.

Personaje
Femenino,
Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,

Recibir Golpe.
Categoria Gestos- Reaccion_F 2 Sonido de reaccion  [Personaje
Reaccion de personaje Femenino,

femenino al recibir un
golpe.

Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,

Recibir Golpe.
Categoria Gestos- Reaccion_F 3 Sonido de reaccién  [Personaje
Reaccion de personaje Femenino,

femenino al recibir un
golpe.

Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,

Recibir Golpe.
Categoria Gestos- Reaccion_F 4 Sonido de reaccién  [Personaje
Reaccion de personaje Femenino,

femenino al recibir un
golpe.

Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,

Recibir Golpe.
Categoria Gestos- Reaccion M 1 Sonido de reaccién  [Personaje
Reaccion de un personaje masculino,

masculino al recibir
un golpe.

Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,

Recibir Golpe.
Categoria Gestos- Reaccion_ M 2 Sonido de reaccién  [Personaje
Reaccion de un personaje masculino,

masculino al recibir
un golpe.

Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,
Recibir Golpe.
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Categoria Gestos-
Reaccion

Reaccion_ M _3

Sonido de reaccién
de un personaje
masculino al recibir
un golpe.

Personaje
masculino,
Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,

Recibir Golpe.
Categoria Gestos- Reaccion_ M 4 Sonido de reaccion  [Personaje
Reaccion de un personaje masculino,

masculino al recibir
un golpe.

Videojuego, Lucha,
Quejido, Avatar,
Recibir Golpe.

Categoria Pasos

Pasos_Agua

Pasos sobre agua,
obtenido de técnicas
de salay
procesamiento.

Pasos Agua, Lluvia,
Personaje,

Avatar

Categoria Pasos

Pasos_Arena

Pasos sobre arena,
obtenido de técnicas
de salay
procesamiento.

Pasos sobre arena,
Personaje,

Avatar.

Categoria Pasos

Pasos_HojasS 1

Pasos sobre hojas
secas, obtenido de
técnicas de sala 'y

procesamiento.

Pasos lentos, hojas
secas, Bosque,

Personaje, Avatar.

Categoria Pasos

Pasos_HojasS 2

Pasos sobre hojas
secas, obtenido de
técnicas de sala 'y

procesamiento.

Pasos sobre hojas
secas, Bosque,
Personaje,

Avatar.

Categoria Pasos

Pasos_HojasS_3

Pasos sobre hojas
secas, obtenido de
técnicas de sala 'y

procesamiento.

Pasos rapidos,
hojas secas,
Bosque, Personaje,
Avatar.

Categoria Pasos

Pasos_Lodo 1

Pasos sobre Lodo,
obtenido de técnicas
de salay
procesamiento.

Pasos Lodo, Fango,
Personaje,

Avatar.

Categoria Pasos

Pasos_Lodo 2

Pasos rapidos sobre
lodo, obtenido de
técnicas de sala 'y
procesamiento.

Pasos rapidos
Lodo, Fango,
Personaje,

Avatar.
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Categoria Pasos

Pasos Lodo 3

Pasos lentos sobre
Lodo, obtenido de
técnicas de salay
procesamiento.

Pasos lentos Lodo,
Fango,

Personaje,

Avatar.

Categoria Pasos

Pasos Madera 1

Pasos sobre madera,
obtenido de técnicas
de salay
procesamiento.

Pasos Madera,
tablén, personaje,
avatar.

Categoria Pasos

Pasos Madera 2

Pasos rapidos sobre
madera, obtenido de
técnicas de salay
procesamiento.

Pasos rapidos
Madera, tablén,
personaje, avatar

Categoria Pasos

Pasos_Madera_3

Pasos sobre madera,
obtenido de técnicas
de salay
procesamiento.

Pasos Madera,
tablén, personaje,
avatar.

Categoria Pasos

Pasos_Madera_4

Pasos lentos sobre
madera, obtenido de
técnicas de sala 'y
procesamiento.

Pasos lentos
madera, tablon,

Personaje, avatar.

Categoria Pasos

Pasos_Nieve 1

Pasos sobre Nieve
con sonido ambiente
(Viento), obtenido de
técnicas de sala 'y
procesamiento.

Pasos nieve, viento,
Personaje, Avatar.

Categoria Pasos

Pasos_Nieve 2

Pasos lentos sobre
Nieve, obtenidos de
técnicas de sala 'y
procesamiento.

Pasos lentos nieve,
viento, Personaje,
Avatar.

Categoria Voz

Voz F 1aVoz F 22

oz de personaje
Femenino con
extrafo idioma.

VVoz femenina,
Videojuego,
Personaje, Avatar,
Dialogo, Lenguaje
extrafio

Categoria Voz

Voz M 1la
oz M 23

oz de personaje
masculino con
extrafo idioma.

VVoz Masculina,
Personaje, Avatar,
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Dialogo, Lenguaje
extrafio.

Categoria Voz

VVoz_Inusitada_1 a
Voz_Inusitada_16

oz de vestiglo con
un idioma inusitado
(Extrafio)

Voz, Personaje,
Avatar, ldioma
extrafio, Criatura.
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