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Introduccion

El disefio sonoro desempefa un papel fundamental en la creacion de una
experiencia inmersiva y emocionante en los videojuegos. No solo complementa la parte
visual, sino que también desempefla un papel crucial en la transmision de emociones
mejorando la interaccion del jugador.

El siguiente informe tiene como objetivo evidenciar el proceso del proyecto que se
llevo a cabo durante la realizacion del Diplomado de Profundizacion en Audio Dindmico
para Videojuegos, desde la conceptualizaciéon hasta su implementacion final en el
videojuego.

Asimismo, en este documento se encuentran las conclusiones derivadas del analisis
de los objetivos planteados durante la realizacion del curso. Se reflexiona sobre los
obstaculos que se encontraron durante el proceso y se proponen sugerencias para futuros
proyectos de disefio sonoro en videojuegos.

Es importante resaltar que este proyecto representa una oportunidad para aplicar los
conocimientos adquiridos en el Diplomado y poner en practica habilidades técnicas y

creativas en el &mbito del disefio sonoro para videojuegos.



Objetivos
Objetivo General
Adquirir un mayor conocimiento y dominio en técnicas avanzadas para la
generacion de contenido de audio dinamico en la sonorizacidon de videojuegos, haciendo
uso de herramientas especializadas como middlewares y procesadores de sefial, aplicando

estas técnicas al proyecto de videojuego propuesto durante el diplomado.

Objetivos Especificos

Investigar y comprender los principios fundamentales del disefio sonoro en el
contexto de los videojuegos.

Disefiar y crear una amplia variedad de efectos sonoros para el videojuego, teniendo
en cuenta el tema, la ambientacion y las acciones presentes en el juego.

Integrar y sincronizar de manera efectiva el disefio sonoro utilizando herramientas
como Fmod y Unity.

Realizar pruebas y ajustes necesarios para garantizar el equilibrio adecuado y la
calidad sonora.

Documentar y presentar de manera clara y concisa el proceso de disefio sonoro, asi

como los resultados obtenidos y las lecciones aprendidas durante el desarrollo del proyecto.



Desarrollo
Durante la etapa de desarrollo del proyecto, se adoptd un enfoque estructurado
dividido en tres fases: preproduccion, produccion y postproduccion.
Pre-produccion:

En primer lugar, se llevd a cabo una investigacion para comprender los principios
esenciales del disefio sonoro en el contexto de los videojuegos. Luego, se llevo a cabo un
exhaustivo andlisis de las caracteristicas y requisitos particulares del videojuego propuesto
en este proyecto, con el objetivo de desarrollar un disefio sonoro que se ajuste de manera
precisa a dichas especificaciones.

Tipo de videojuego: Supervivencia en tercera persona - third-person

shooter.

Narrativa: El videojuego se adentra en un suefo, desarrollado en la

habitacion de un nifio, hay diversos objetos como carros de juguete, casa de

muflecas y partes juguetes dafiados. Tiene un ambiente con poca luz y

sombrio por lo cual se adaptd con sonidos de terror, desde la musica hasta

los objetos que acompafian la escenografia.

Personajes: Su personaje principal, vestido de pijama y pistola en mano,

tiene la facultad de recorrer todo el mapa e ir aniquilando a sus enemigos.

Por otro lado, 3 villanos, un elefante, un conejo y un oso en versiéon zombi,

se multiplican e impiden que nuestro personaje principal pueda avanzar de

zona, cada vez que alguno muere inmediatamente renace en un punto

especifico del mapa.



Utilizando esta informacion, disefid una paleta sonora con una amplia variedad de efectos
sonoros que se alinean perfectamente con el tema, la ambientacion y las acciones presentes

en el juego.

Figura 1. Escenografia de videojuego.

Hellephant Player ZomBear Zombunny

Figura 2. Personajes videojuego.



Produccion:

En esta segunda etapa se desarrollaron 4 fases:
Lista de Assets: Con el andlisis hecho en la primera etapa se genera una
lista de Assets organizados por categorias: Ambiente, Musica, Objetos,
Personajes.
Sourcing: Para la obtencion de los sonidos utilizados en el proyecto, se
recurri6 a fuentes disponibles en internet, en las cuales se realizaron
descargas de archivos de audio de alta calidad y apropiados para su
implementacion en el disefio sonoro del videojuego.
Edicién: Una vez obtenidos los sonidos descargados de internet, se procedid
a realizar el trabajo de edicion para adaptarlos y personalizarlos segtn las
especificaciones planteadas en la fase previa. Se us6 el DAW “Ableton
Live” para realizar los procesos de correccion de niveles de volumen,
eliminacion de ruidos no deseados, aplicacion de efectos y procesamientos,
recortes y fundidos (Fade) para asegurar una sincronizaciéon adecuada con
las acciones y eventos del juego.
Implementacion:
Inicialmente, se utiliz6 Fmod como plataforma de trabajo para cargar y
organizar los sonidos. Mediante esta herramienta, utilizando mayormente las
funciones “Scatterer y Multi Instrument”, se establecio la estructura sonora
del proyecto, asignando los efectos y eventos correspondientes a cada
elemento del videojuego. Posteriormente, se realizo la sincronizacion entre

Fmod y Unity, la plataforma de desarrollo del videojuego. Esto permitio



implementar los sonidos de manera efectiva, utilizando diferentes enfoques
segin las necesidades especificas. Algunos sonidos se implementaron
mediante codigo, aprovechando la flexibilidad y personalizacion que ofrece
el entorno de programacion. Otros sonidos se implementaron directamente
con el uso del plugin “FMOD STUDIO”, una herramienta intuitiva que

facilita una integracion fluida.

Armblente

Ambiente Miedo 1.wav
Ambiente Miedo Lwav
ambiente noche ciudad.wav
musica miedo 1.wav
Musica miedo 2. mp3
Moche sondiowav
Vuelos.wav

Musica

Camlando. wav
GamaODwerMusic) wav
GameOwerMusicl.wav
GameDwerMusicl.wav
Inlclo. wav

Momento Tensa.mpl

Musica Explo.mp3

Tenslon 1.wav

Ten&lan 2.wav

Figura 3. Lista de Assets creados para el proyecto.

Objrios

Alarma Carre 1.mp3
Mlarma carme Lmp3
Alsrma carre Lmpd
Alarma carre 4.mp3
Alarma carre Sumpd
Mlarma Clock mpd
Alarma Robot 1.mpl
Cue Mano 1.mp3
Cuwe Mane 2 mp3
Cue Mane 3.mp3
Cue Mano 4. mp3
Ciee Mano 5.mp3
Cue Mano & mp3
Cue Mano T.mp3
Cue Mano B.mp3

Cue Mano casa 70.mp3

Cue Mane casa 11.mp3

Cur Mano casa 3.mp3

Robot muerts 1L.mpd
Robot muerto 3.mp3
Robot muerto 4.mp3
Robot muerto 5. mp3
Robot muerto_ mp3
Sirena de bomberos 1.mp3
Sirena de bomberos 2 mp3
Sirena de bomberos 1.mpd
Sirena de bomberos 4 mp3
tikLak way
Tren Lmp3
Tren 3.mp3
Tren.mp3
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Figura 4. Edicion de audio en DAW “Ableton Live”.
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Figura 5. Implementacion de audios en Fmod.
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Figura 6. Sincronizacién de Fmod con Unity a través del plugin “FMOD
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Figura 7.

Asociar a Unity

(@ Visusl Studio 2022 for Mac 176 is now available. Learn more and downioad the release today
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© EnemyHealth » [@ eventHurt

1 using UnityEngine;
2

namespace CompleteProject
{

public class EnemyHealth :

public
public
public
public

int startingHealth = 100;
int currentHealth,
float sinkSpeed =
int scorevalue = 10;

5f;

[FMODUNity, Ex

tRef]

ator anim;
ticle
Capsu
bool isDead;

bool isSinking
FMODUnity. 5tu

hitParticles;
er capsuleCollider;

ioEventE:

void Awake()
1

capsuleCollider

veid Update()

{
if (isSinking)
{

transform,Translate(-!

No volver a mostrar

/1 Setting up the references.
anim = GetComponent<ninators();

hitParticles = GetComponentInChildren<Particlesyst
GetComponent<Capsu

Open
A Transform
>+ + Animator
B r Health (Script)
] gidbody
B ~ Player Movement (Script)
+ Capsule Collider

Audio Source

ntro

FMOD Studio Event Emitter

None

B v FMOD Studio Listener

B v FMOD Studio Event Emitter

© Soucién cargada o

Learn More

PlayerSheoting.cs PlayerHealth.cs s cs

onoBehaviour

/7 The amount of health the enemy starts the game with
/7 The current health the enemy has.

// The speed at which the enemy sinks through the floor when dead.
#/ The amount added to the player's score when the enemy dies.

public string eventHurt = “event:/Personajes/Hellephant/Hellephant_Hurt";

(FMODURity. EventRel]
public string eventDeath = “event:/Personajes/Hellephant/Hellephant_Death;

// Reference to the animator.

// Reference to the particle system that plays when the enemy is damaged.
// Reference to the capsule collider.

// Whether the enemy is dead.

/7 Whether the enemy has started sinking through the floor.

=();

Lliders(

// Setting the current health when the enemy first spawns.
currentHealth = startingHealth;

/7 If the enemy should be sinking...

. move the enemy down by the sinkSpeed per second.
tord,up * sinkSpeed = Time.deltaTime);

public void TakeDamage(int amount, Vector3 hitPoint)
i

@ Errores

Sincronizacion de Fmod con Unity a través de scrip.

B Salida de la compilacion
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Post produccion:
La etapa final del proceso se realizd6 una mezcla final para asegurar la
calidad y coherencia del disefio sonoro. Gracias a la flexibilidad que brinda
Unity, fue posible manipular los parametros de Fmod en tiempo real
mientras el juego se ejecutaba. Esto permitio ajustar y equilibrar los niveles

de volumen, los efectos y otros aspectos sonoros.

Live Update off| [Platform | Desktop

Figura 8. Test de mezcla final.
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Conclusiones

Se ha logrado obtener conocimientos y habilidades en técnicas avanzadas para la
generacion de contenido de audio dindmico. Se ha evidenciado la relevancia fundamental
del sonido en los videojuegos y su impacto en la experiencia global del jugador. El
desarrollo de este proyecto ha permitido comprender y aplicar de manera efectiva el sonido
para crear una inmersion y una atmosfera envolvente en los videojuegos.
Como recomendacion para futuros proyectos de disefio sonoro en videojuegos, es
importante resaltar la relevancia de realizar una investigacion exhaustiva desde el inicio del
proyecto y tener claridad en los objetivos. Esta investigacion solida y precisa garantiza que
durante el proceso de desarrollo no se presenten obstaculos o dificultades inesperadas. Al
contar con una base de conocimientos sdlida, se pueden tomar decisiones informadas y se
pueden evitar posibles contratiempos que podrian retrasar el avance del proyecto. Por lo
tanto, se enfatiza la importancia de invertir tiempo y esfuerzo en una investigacion
exhaustiva y una planificacion adecuada al comenzar un proyecto de disefio sonoro para

videojuegos.



13

Bibliografia

Martinez, I. (2021). Musica y sonido para videojuegos. Press Music. https://press-
music.com/musica-y-sonido-para-videojuegos/

Eraso, C. (2022). Audio dindmico en los videojuegos.
[Objeto_virtual de aprendizaje OVA]. Repositorio Institucional UNAD.
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/53360

Moreno, R. A. (2017). Audio Middlewares y Herramientas de Disefio Sonoro para
Videojuegos. [Objeto_virtual de Informacion OVI]. Repositorio Institucional
UNAD. https://repository.unad.edu.co/handle/10596/11604

Moreno, R. A. (2017). FMOD Studio Introduccion. [Objeto_virtual de Informacion OVI].
Repositorio Institucional UNAD.

https://repository.unad.edu.co/handle/10596/11795


https://repository.unad.edu.co/handle/10596/53360
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/11604
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/11795

