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Introduccion

El disefio sonoro es el proceso de grabar, manipular, recolectar, y procesar diferentes
sonidos, para que estos sean de gran uso en la experiencia emocional, sensitiva y de atrapar al
jugador con un contenido audiovisual, en este caso un videojuego. Cada disefio sonoro se
debe conectar a la estructura emocional y sensibilidad del juego, y deja de ser solo una

técnica, para asi convertirse en una pieza totalmente necesaria para la creacion de un juego.

Un videojuego es una historia presentada en una exposicion audiovisual, para esto se
necesita un buen disefio sonoro, especial, inico y que compagine con la estructura del juego.
La musica y efectos, nos influye en como jugamos, por eso es tan importante para crear un

videojuego.

La importancia del sonido en un juego es tanto como los graficos y demads para
convencer al usuario, un videojuego sin una buena musica, efectos y demas no seria bien
visto para el comprador. Segtin Jesse Schell, CEO de Schell Games; ‘el sonido convence a la
mente que esta se encuentra en el lugar, en otras palabras ‘escuchar es creer”. Por ejemplo;
si estamos creando un juego en una China imperial antigua, la banda sonora y efectos
deberan que estar compuestos por instrumentos y objetos de esa zona especifica, para que
cuando juguemos, nuestro oido detecte la ambientacion y nos haga mas facil comprender que

estamos realmente en una China imperial.

Es aqui donde el disefio sonoro toma su lugar protagdnico en una pieza audiovisual
para un video juego, su rol es para que brindemos conexion, emociones, identidad y

sensaciones indescriptibles para que el video juego sea recordado por todo el que lo juegue.



En este trabajo, veremos como el disefio sonoro se aplica en diferentes videojuegos,
como el jugador se sumerge en una experiencia audiovisual, se mostrara el proceso desde el
analisis de un videojuego hasta la grabacion e implementacion del sonido, utilizando
herramientas tecnoldgicas como; Unity, Fl studio, Unreal engine y demas sistemas

tecnologicos.



Objetivos

Objetivo General

Demostrar la importancia del disefio sonoro en los videojuegos y como con este el
jugador se invierte a un realismo a través de una buena musica, efectos y demads, para lograr

emociones, identidad y sensaciones en un videojuego para el jugador.

Objetivos Especificos

Definir y elaborar los cuatro pasos involucrados para la creacién de un disefio sonoro
para un videojuego como lo son; la pre produccion, produccion, post produccion e

implementacion en el juego.

Analizar diferentes escenas de piezas audiovisuales exitosas y como su disefio sonoro

sirve como punto de referencia para este trabajo.

Conocer los diferentes pasos que se vieron para la creacion, programacion, mezcla y

optimizacion del audio.



Desarrollo del proyecto propuesto en el Diplomado. Ejemplo: Desarrollo del disefio

sonoro dinamico del Videojuego XXXXX
Tarea 1: Analisis de un videojuego

En este apartado de analisis, se nos pidid analizar un videojuego en concreto para que
nosotros podamos distinguir los diferentes efectos, ambientes y musica del videojuego
escogido para que podamos enfocarnos en como se hace estos efectos, ambientes y demas;
yo en este apartado escogi el juego FIFA 23, el cual tiene muchos efectos y sonidos que
diferencian el juego obviamente un juego de futbol, en el cual logre escuchar sonidos como;
el ment, la musica del menu, el ambiente del publico en un gol, falta o diferentes
circunstancias del desarrollo del partido, como la celebracion de los jugadores y aficion,
golpe en el palo, salida de los equipos y demas como lo observaremos en las siguientes

imagenes.

@FIFA23

CARRERA DE DT €

iEl nuevo Equipo de la semana ya esla

ULTIMO MODO JUGADO . : N disponible en pacies por tiempo

N limitado!

A 7 PROXIMO PARTIDO
y E. Terzi¢

/ RAZONABLE @ Frankfurt [L)

CLASIFICACIONES

) N e BUNDESLIGA
»” Borussia Dortmund 7. 4.°

IR PATADA INICIAL MODOS DE JUEGO
A Seleccionar (Y) Siguiente LT/ Cambiar perfil (= CenlreéNo N

(Figura 1) Menu principal del juego FIFA 23 Fuente. Autoria Propia




Como podemos observar en la imagen 1, este es el menu del juego, en el cual si
tenemos el juego podemos escuchar musica con copyright, ya que la musica usada en este
videojuego es de autores y cantantes reconocidos, como Bad Bunny, Bomba Estéreo,

Imagine Dragons y demads artistas que escucharemos a lo largo del videojuego.

R ——

BUNDESLIGA

(Figura 2) Inicio de un partido en FIFA 23. Fuente. Autoria Propia

En la imagen 2, observamos el estadio Signal Iduna Park, estadio del Borussia
Dortmund, Alemania, aqui en esta parte del juego nos encontraremos con 3 sonidos y
ambientes del juego los cuales son; los narradores que nos ayudan a saber en donde, quien y
cuales son los equipos y jugadores que juegan en el desarrollo del partido, el otro es la
ambientacion del estadio, como son los fans y canticos de la propia hinchada, y por ultimo
los recuadros de las formaciones de los equipos y la informacion de la jornada y estadio

donde se llevaran a cabo los encuentros.



(Figura 5) Aficionados celebrando el gol en FIFA 23. Fuente. Autoria Propia

En las anteriores imagenes 3,4 y 5 (pag. 8) logramos encontrar varios escenarios en
un solo desarrollo del juego, el cual es la celebracion de un gol desde que se marca y la
celebracion del mismo, encontré y reconoci varios efectos y ambientes sonoros como lo son,

cuando el balon toca la maya del arco es un efecto sonoro, y creeria que fue con efecto Foley,
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también cuando el jugador patea el balon, cuando celebran los jugadores los gritos y aplausos
entre ellos, y también cuando enfocan la aficion los saltos, aplausos y gritos que se escuchan

son parte del juego creador por el arte Foley creo yo.

Eso fue lo que vimos para la primera parte de este trabajo, el cual nos ayudé para
compaginar lo que veremos mas adelante que es la creacion de los audios de ambientes,

musica, efectos y demads disefios sonoros que estan presentes en un videojuego.

Tarea 2: Generacion de un ambiente sonoro dinamico

El proceso como en los demas proyectos audiovisuales ya sea una pelicula, video o
videojuego, tienen tres etapas conocidas que son; preproduccion, produccion y post
produccién y una Ultima etapa que es la implementacion que es cuando ya se mezcla y se

optimiza todo lo hecho en las anteriores fases.

En este apartado se nos pidi6 realizar un ambiente sonoro de algiun juego creado por
nosotros en Fmod, la cual es un sistema DAW en el cual podemos crear los sonidos
ambientes para la creacion de un videojuego, como lo veremos en las siguientes imagenes
que cogi de ejemplo del sistema Fmod para la creacion de ambientes sonoros y musica para

un juego.
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(Figura 6) Master de Fmod Studio. Fuente. Autoria Propia

Como lo muestra la anterior imagen fue un sonido ambiente creado como si fuera en
un estadio de futbol, con lluvia, con sonidos de las gradas y aficionados, con lluvia que fue
necesitada para el trabajo, también musica, pero no una musica cualquiera si no una musica

de tambores y pitos para el ambiente de un estadio.

Previamente masterizados en el mismo Fmod, ahora lo que haremos mas adelante,
también se nos pide agregar una descripcion general del juego en el ‘Overview’; El panel de
vista general se encuentra a la derecha del panel del editor de la ventana de perfil, y contiene
las herramientas para ver las instancias de eventos, parametros e instantaneas activas durante

una sesion.
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En la parte superior de la seccion de vista general se encuentra la vista 3D. La vista
3D representa un area esférica o ciibica que rodea al oyente. Puede alternar entre un area
cubica o esférica haciendo clic en el boton de alternancia ortogonal, y entre una vista

descendente (XZ) o frontal (XY) haciendo clic en el botén de alternancia frontal.

© NICOLAS DIPLOMADO.fspro - Event Editor
File Edit Create View Window Seripts FMOD.io  Help

vvvvv

AMBIENTE
patadas y palos en futhol — . o T - Redit
Sonida 4

(D) Sonido de es..io de futbol Logie Tracks

EFECTOS
MUSICA

voces futbol

P _Sonido da estadio [ sonido de eitadio de futhol 2

(Figura 7) Vista del overview en Fmod Studio. Fuente. Autoria Propia

Tarea 3: Sonorizacion de un proyecto de videojuego

Para realizar este apartado toca saber que Fmod en realidad es una aplicacion o
herramienta para crear los efectos sonoros de un videojuego en este caso, pero para la
creacion del videojuego como tal siendo los graficos, jugabilidad y demads se necesita de otra
herramienta como Wwise, Unreal Engine o Unity, los cuales se dedican mas o sirven para la
creacion de graficos, jugabilidad y demas caracteristicas mas visibles del juego y no tanto las
caracteristicas de audio hechas o relacionadas al juego, para las herramientas de audio estan

diferentes sistemas DAW como por ejemplo Fmod, Ableton Live, FL Studio 20 y demas
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sistemas los cuales sirven para la grabacion, edicion, masterizacion, efectos, para la creacion

del disefio sonoro de un videojuego.

O (Loop | |Compress — e —————————————

Uive Update O | | Matform | Desktop

(Figura 8) Creacion de un sonido en Fmod y abajo los efectos. Fuente. Autoria Propia

Como lo observamos en la anterior figura, hicimos la creacion de un sonido en el cual
con las perillas de abajo podemos editar el tiempo en el cual se reproducen los sonidos y
también la distancia la cual el sonido cuando se reproduzca suene, es decir que cuando el
sonido se esté reproduciendo y nosotros estamos lejos o cerca el sonido se va a escuchar

diferente.

La importacion de eventos de Fmod Studio a Unity se realiza mediante la
construccion del GameObject que se encuentra en la parte superior del programa Unity, estos
archivos contienen metadatos e informacion para programar eventos de audio, sus pardmetros

y légica de reproduccion. Una vez cargados en Unity, estos eventos se pueden incluir en la
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fase de disefio virtual de Unity como objetos de juego independientes o0 como componentes

heredados para representarlos como altavoces virtuales.

—[A‘(m = | Layers 'JY[.lI'wI -j

-em
Stk -
0

Lo

Creame = (oA

v € The_Viking_Village*

(Figura 9) Importacion de un sonido a Fmod. Fuente. Autoria Propia

Para hacer que el sonido creado en Fmod suene en Unity y lo podamos reproducir
debemos dirigirnos a GameObject en la parte superior de Unity, luego seleccionar 3d object y
crear un cubo, como se ve en la figura 9; y para seleccionar el sonido creado anteriormente
tenemos que agregar un componente en la parte derecha y seleccionar Fmod y seleccionar la
sesion de Event Emitter, para asi poder reproducir nuestro sonido en el juego, también en esta
ventana de la derecha en la parte superior podemos elegir en donde sonara nuestro objeto

creado, es decir a que distancia y altura relacionar el sonido.
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Live Update OFf | | Platform  Desktop
(Figura 10) Importacion de un sonido al master bank de Fmod Studio. Fuente. Autoria

Propia

Para lograr que el evento sonoro suene en Unity, cabe decir que el objeto creado debe

estar guardado en el MASTER BANK, como lo muestra la figura 10.

Si nuestros sonidos creados en Fmod suenan bajitos, secos, planos y necesitan efectos
para que estos mismos suenen bien y mejor a la hora de jugar, debemos irnos al canal master
del evento creado en Fmod y agregar el efecto correspondiente para que este se logre

escuchar mejor en Unity; asi como en a figura 11.
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@ FMODStudio File Edit View Window Scripts FMODio Help [ ] 9% Mari2lipm. Q =
viking fspro - Event Editor

Of PMatform Desktep

(Figura 11) Implementacion de un efecto en Fmod Studio. Fuente. Autoria Propia

Cuando tengamos ya el efecto que creamos que es conveniente usar, para la creacion
de nuestro sonido y que se logre escuchar bien, debemos configurarlo y siempre guardarlo en
nuestro BANK MAASTER, para que este se vaya actualizando de manera automatica en

Unity.
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© ©® © ¢© ¢ -
9 v e ® W

Reverd

(Figura 12) Sonido ya listo con efectos. Fuente. Autoria Propia

Todo este anterior proceso es el cual debemos hacer para la creacion y la adicion de

los diferentes sonidos en la plataforma Unity, y asi poder incluirlos en el juego creado.

Tarea 4: Programacion del diseiio sonoro del videojuego

Este procedimiento de la programacion del disefio sonoro, tenemos que tener en
cuenta los conceptos de snapshots, triggerenter y trigger exit. Esto para crear momentos en el
juego donde con los sonidos ambientes, musica y otros objetos logremos anadir mas vida al
juego, como por ejemplo en Mario Bros, al recolectar una estrella se reproduce un sonido y
musica caracteristicos los cuales nos hacen saber que le juego solo con el audio tiene mas
interaccion o en otro caso en un juego de suspenso, en el cual sabemos que si la musica
cambia es por qué sucederd algo en el juego y eso nos pone mas atentos a lo que pueda pasar
dentro del juego con tan solo escuchar la musica o los diferentes sonidos que el juego

obtenga.



18

Para eso como veremos en la siguiente figura debemos crear unos sonidos con loop,
el cual nos permitird si el jugador se acerca a una zona donde hay perros rabiosos mientras el
jugador se acerca poco a poco hasta donde estan los perros la dindmica de estos cambia, claro
estd eso lo debemos configurar tanto en Fmod como en Unity para que el juego sepa cuando

esto sucede.

Perro

¥ Logic Tracks

Scatterer Sound Scatterer Sound

¥ Properties

Scatterer Sound

Live Update Off | | Platform | Desktop

(Figura 13) Sonidos con loop para la creacion de los trigger. Fuente. Autoria Propia

Como vemos en la imagen tenemos 2 sonidos, uno de ladridos y otro de grufiidos
estos dos generados con su loop pertinentemente, logrando asi que cuando el jugador este
cada vez mds cerca de este evento suene de una u otra manera, eso se hace gracias a la perilla
que se encuentra en la parte superior llamada ‘Invadir’ a la cual le decimos que si esta en

cero suene ladrar y cuando esta en uno suene la accion de gruiiir.
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(Figura 15) Eleccion de los sonidos. Fuente. Autoria Propia
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Para agregar los sonidos a Unity lo hacemos al igual que la seccioén pasada y nos
vamos a Add Component y seleccionamos Fmod y Fmod Event Emitter y todo esto lo
hacemos seleccionado el lugar en este caso la casa en la cual vamos a proceder a colocar con
los ladridos o gruiiidos de los perros para cuando el jugador poco a poco se vaya acercando
estos suenen de una u otra manera.

mé S | 2] | [=1] [ e8Pivor | @Giobal m [ & ] [Account - | [iavers - |{Layour -]

= Hierarc | = €GCame | +Scene K-} . = Oinspector |, o]
Create = | @ AT || shaded -||20 ]| ¥ |« - izmos * | (G = 2 [Cube static v
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» Reflection Probes YA Traasform
» WorldBoundaries Position X -46.71 Y 828 Z -13.75
» Water Rotation X 0 Y 19.021 z0
Light Probes Scale X 10 Y 5.542853 ' Z 13.0089
:’:‘;“Z"" (5} L v\ ¥ Box Collider Qe
ind Zone
» Directional light Edit Colider
» QualityManager Is Trigger (W]
¥ Canvas Material None (Physic Material) o
UnityLogo Center X0 Yo 20
» DualTouchControls 25 X1 Y 20
EventSystem
WaterReflectionSceneCamera Add Component
WaterReflectionCameraloop
WaterReflectionCamera_high @] )
WaterReflectionCamera_low
» AccessibleVolume FMOD Studio
MEESRLOCK G2/ FMOD Studio Bank Loader
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Create a &8 *
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| All Materials s

All Models
. ...
All Scripts
Animations. Edior  Editor Defau... FMODSWwdI... Lighting Materials. Models.
& Animations.
» @l Editor b
» &l Editor Default Resources % ’
& Gizmos
{&l Lighting paintjob Plugins Prefabs. Resources Scenes Seripts Shaders  Sundard As...
¥ il Materials. v
>l Models =
=T 3 "

() FMOD Studio: Destroying runtime system instance

(Figura 16) Eleccion de un parametro en Unity. Fuente. Autoria Propia

Para lograr que esto suceda, como lo vemos en la figura 16 debemos afiadir otro
componente, pero esta vez un Fmod trigger y asi lograremos que cuando el jugador se

acerque a la casa esta suene con los perros.
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(Figura 17) Edicion de los parametros para el trigger en Unity. Fuente. Autoria Propia
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Para eso debemos en Studio parametrer agregar un Target que en este caso es la casa,

un Trigger Enter y exit los cuales son los perros cuando el personaje se acerque a la casa'y

también cuando este mismo se aleje de la misma, obviamente en Tag Collision

seleccionaremos el jugador principal e Invadir como lo hicimos al principio en Fmod, cuando

esta en 1 sonaran los ladridos y cuando estén en 0 solo los grufiidos.

Tarea 5: Mezcla, pruebas y optimizacion de audio del videojuego

El procedimiento se lleva a cabo utilizando una ventana de mezcla interna. Fmod
Studio permite la comunicacion en tiempo real entre Unity y el software al actualizar la

configuracion en tiempo real, realizando cambios en el audio durante la ejecucion.
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En el proceso se da el enrutamiento de los eventos generados en el bus. Es importante
asegurarse de que todos los eventos de tu proyecto FMOD Studio encajan perfectamente en
términos de volumen y espectro de audio. Aqui es donde entra en juego el mezclador de
FMOD Studio; en ¢l puedes ajustar los niveles de volumen en grupos de eventos, asi como

crear vistas e instantaneas personalizadas del mezclador.

También puedes crear buses de retorno para que los eventos compartan efectos y

ahorrar recursos en la colocacion de estos efectos en cada evento necesario.

La ventana del mezclador contiene herramientas y funciones que te permiten
configurar el enrutamiento y la mezcla de tu proyecto, aplicar efectos a sus cadenas de sefial
y definir como pueden cambiar esos efectos y esa mezcla en respuesta a los eventos del

juego.

La ventana del mezclador te permite complementar tus eventos con buses de grupo y
buses de retorno. Estos buses pueden enrutarse a buses de grupo, y sus cadenas de sefial
pueden poblarse con envios a buses de retorno y médulos de efectos. Estas funciones son

similares a las de los mezcladores de hardware.
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(Figura 18) Volumen Master de Fmod para la ecualizacion. Fuente. Autoria Propia

Lo principal es afiadir un canal para cada uno de los sonidos y efectos que usamos en

la creacion del videojuego, para poder asi ecualizar cada uno de los sonidos por separado.

Para esto debemos tener sincronizados Unity con Fmod y también tener todos
nuestros sonidos en el MASTER BANK, e irlo actualizando cada vez que necesitemos o

agreguemos un sonido al juego.
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(Figura 19) Test de optimizacion en Fmod. Fuente. Autoria Propia

Lo que vemos en la figura 19 es un test es cual lo hacemos para saber en qué
momento suenan los diferentes sonidos creados y también la capacidad del computador
mientras estemos jugando y moviendo el personaje, esto nos ayuda para saber los picos de
los sonidos y saber si estan muy altos, también este apartado nos ayuda para saber que
necesitamos mejorar para la optimizacion del juego si en algin momento al jugarlo nuestro
pc consume mucha memoria RAM y demaés situaciones como los CPU y la memoria que este

mismo utiliza cuando estemos participando en el juego.
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Conclusiones

El disefio sonoro aporta vida a los productores de cine, television y videojuegos.

El sonido es importante en nuestras vidas, incide en el desarrollo de la vida humana
en todas las areas humana, econdmica, cultural, deportivas y ahora en los videojuegos
y herramientas tecnoldgicas.

El disefio sonoro en video juegos es importante porque atrae audiencias, aumenta
valor de la produccion.

El disefio sonoro es basico en cualquier produccion y comunicacion audiovisual.
Hoy debido a la construccion del disefio sonoro proliferan los profesionales del
sonido en comunicacion audiovisual.

La construccion del disefio sonoro en video juegos permite fomentar el trabajo en
equipo, estimulan la creatividad, mejoran la estrategia y liderazgo.

Los video juegos son espacios sociales que ayudan a conectarse a las personas y
mejorar las habilidades sociales, en la toma de decisiones.

El disefio sonoro en video juegos mejora las habilidades profesionales y sociales.
Estimulan habilidades cognitivas, emocionales; mejoran la inteligencia analitica,

memoria visual, creatividad que inciden en el mundo laboral profesional.

Por ejemplo, en el proceso de creacion de una produccion audiovisual, participan varios

profesionales como supervisores, disefiador de sonido, musicos y otros profesionales.

Se concluye que el disefo sonoro para videojuego, cada vez se estan vinculando con el

mundo profesional.
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e El disefo sonoro aplicado al video juego ha alcanzado su maxima expresion, porque
es parte de las herramientas que logran que el usuario viva experiencia cercana a la

realidad.

Para finalizar los temas anteriores y el mismo informe, se concluye que, la
importancia de la construccion del disefio sonoro para videos juegos y su relevancia en el
ambito profesional es muy significativa en los momentos en que la tecnologia ha logrado
mayores avances, que elevan la categoria nacional e internacional, de los trabajos

desarrollados ante la construccion del disefio sonoro en video juegos.

Lo sefialado implica realizar mayores investigaciones en esta area, que permitan

perfeccionar el profesionalismo y la tecnologia.

Es importante reconocer el significativo esfuerzo que ha realizado la UNAD en la
preparacion de nosotros los jovenes que a futuro nos constituimos en profesionales en

distintas areas relacionadas con la construccion del disefio sonoro en los video juegos.
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