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Resumen
Este informe tiene como objetivo principal reconocer y aplicar distintas técnicas para la creacion
de eventos de audio dindmicos en el contexto del disefio sonoro para videojuegos. A lo largo del
desarrollo del trabajo se abordaron conceptos fundamentales del audio dindmico, su aplicacion
practica en videojuegos, el uso de herramientas especializadas como los middlewares y el
andlisis sonoro de entornos virtuales. Como resultado se disefiaron eventos sonoros que
responden a cambios en el ambiente y a las acciones del jugador, mejorando significativamente
la experiencia inmersiva. La conclusién destaca el fortalecimiento de las competencias técnicas y
creativas en el uso de tecnologias de audio interactivas.

Palabras clave: Audio dindmico, disefio sonoro, videojuegos, middlewares, eventos
sonoros, experiencia inmersiva, herramientas de audio, interactividad sonora.



Abstract

This report aims to identify and apply different techniques for creating dynamic audio events in
the context of sound design for video games. Throughout the project, key concepts of dynamic
audio were explored, including its practical application in games, the use of specialized tools
such as middlewares, and the analysis of sound environments. As a result, sound events were
designed to respond to environmental changes and player interactions, enhancing the immersive
experience. The conclusion emphasizes the improvement of technical and creative skills in the
application of interactive audio technologies.

Keywords: Dynamic audio, Sound design, Video games, Middlewares, Sound events,
Immersive experience, Audio tools, Interactive sound.



Introduccién

En este informe se afrontara minuciosamente el crecimiento, habilidades y también el
conocimiento que se desarroll6 en el tiempo que se estudid en el diplomado de audio dinamico
para las plataformas de videojuego por medio de herramientas y procesadores especializados de
sefiales de audio como lo es middlewares. Con estos conocimientos se examinara a profundidad
de cdmo crear a la perfeccidn eventos sonoros con mas técnicas y que resalten con mas

significacion todo lo que se le aplique tanto didlogo como efecto y musica.



Justificacion

El avance de la industria de los videojuegos ha generado la necesidad de desarrollar
experiencias cada vez mas inmersivas donde el disefio sonoro cumple un papel determinante en
la construccidn de atmdsferas interactivas y narrativas complejas. En este sentido el estudio del
audio dindmico y su implementacion mediante herramientas especializadas como los
middlewares constituye una competencia fundamental para los profesionales en formacién en el

ambito del sonido para medios digitales.

Esta propuesta académica se sustenta en la importancia de comprender los principios del
audio adaptativo y su aplicacion préctica en entornos interactivos. A partir de un analisis critico
de los elementos sonoros de un videojuego se propone el disefio e implementacion de eventos
sonoros que respondan a variables contextuales, como cambios de ambiente o interacciones del

jugador, utilizando para ello tecnologias de vanguardia en el procesamiento y gestion del sonido.

Por ende, esta propuesta no solo responde a una necesidad académica de actualizacion
curricular en relacion con las tecnologias emergentes en disefio sonoro, sino que también aporta
herramientas clave para la insercién laboral en campos como el desarrollo de videojuegos, la

producciéon multimedia y la creacion de contenidos digitales interactivos.



Objetivos

Objetivo general

Reconocer las diferentes técnicas para la creacion de eventos de audio dinamicos con las
diferentes herramientas especializadas en sonidos para videojuegos como lo son middlewares y
los diferentes estaciones o procesadores de audio para sonorizacion de diferentes plataformas de
videojuegos.
Objetivos especificos

Aprender el significado de audio dinamico y como lo puedo aplicar en un videojuego.

Estudiar el videojuego y examinar los aspectos relacionados con su disefio sonoro.

Emplear correctamente los audios Middlewares para crear eventos sonoros dinamicos en el
desarrollo del videojuego.

Disefiar un evento sonoro que se ajuste a cambios de ambiente o interacciones con el jugador.
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Marco Referencial

Fundamentos de Audio Dinamico

El audio dindmico también conocido como audio adaptativo o interactivo es una técnica
fundamental en el disefio sonoro para videojuegos que permite que los elementos de audio
cambien en tiempo real segun las acciones del jugador o las condiciones del entorno del juego.
Esta caracteristica lo diferencia del audio lineal ya que permite respuestas inmediatas a los
eventos dentro del videojuego, mejorando la inmersién y la experiencia del usuario (Platzi, s. f.).
La utilizacién de herramientas conocidas como middlewares —tales como FMOD y Wwise—
permite implementar estas funciones sin necesidad de codificacion directa en el motor del juego.
Estas herramientas facilitan la integracion de musica y efectos sonoros que se adaptan
automaticamente a transiciones ambientales, cambios emocionales en la narrativa o acciones del

jugador (UNAD, s. f.).

El disefio de audio dindmico se basa en principios fundamentales como la claridad, la
coherencia, la inmersion y la adaptabilidad. Estos principios guian a los disefiadores sonoros para
crear experiencias auditivas congruentes con la jugabilidad y la estética del videojuego
(Mainleaf, s. f.). Por lo tanto, aprender a manejar estos recursos técnicos y creativos no solo
enriquece el disefio del videojuego, sino que potencia las capacidades del desarrollador de audio

para crear productos mas sofisticados e inmersivos (Game School, s. f.).

Descripcion de videojuego
Super Mario 64
Plataforma (s) o consola (s) para la que se desarrollo:

Nintendo 64 (N64) videojuego:

10
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Plataformas: Nintendo 64
Afo de Creacion: 1996

Empresa desarrolladora: Nintendo Co.

Resefia Super Mario 64:

Super Mario 64 es un juego de plataformas muy emblematico debido a que detrés de €l
contiene una gran revolucién en la industria de los videojuegos, ofreciendo una nueva experiencia
al pablico centrandose en una aventura dentro de un mundo tridimensional nunca visto hasta ese
momento. SM64 abarca una historia tradicional donde el personaje principal se adentra en el
castillo de Peach la cual fue secuestrada por el antagonista (Bowser) obligando a Super Mario a
resolver diversos desafios para liberar a la princesa de las garras del malvado Rey Koopa.

Figural

Puerta del castillo en Super Mario 64.

Fuente: Captura de pantalla de un video creado por José de los santos Chico.
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Figura 1.2

Habitacion del nivel Bob-omb Battlefield.

Fuente: Captura de pantalla de un video creado por José de los santos Chico.
Figura 1.3

Primer nivel del juego.

#Ma RecForth

UHD Screen Recorder

Fuente: Captura de pantalla de un video creado por José de los santos Chico.
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Disefio de eventos sonoros en audio middlewares en FMOD

El objetivo primordial de esta actividad es la de crear unos ambientes sonoros dindmicos
en la estacion FMOD Studio con libre eleccidn, por ejemplo una guitarra como ambiente
melddico en un establecimiento comercial, un ambiente de lluvia fuerte en una ciudad, o en este
caso también con una lluvia suave, dentro de esto le aplicamos la sonoridad de un piano, también
le agregamos el sonido de una puerta abriendo y cerrando, dé esta misma manera también
empleamos el tic tac de un reloj, como ambiente sonoro de un lugar o establecimiento, por
ejemplo el sonido que genera un restaurante en la parte interior, de este modo le recreamos el
ambiente de un saxofon, en este caso se cred el audio dinamico utilizando el middleware FMOD
Studio creando unos eventos sonoros de tipo ambiente en un restaurante concurrido y no
concurrido mediante el paso de las horas con un rango de horario de 24 horas, todo esto creado
con diferentes sonidos ubicados en un banco de assets.

Figura 2

Banco de assets.

Events Assets
Q-
Acustica de guitarra.mp3
Liuvia fuerte.mp3
Lluvia Suave.mp3
Piano.mp3 Stream |

Puerta abriende.mp3

Reloj Tic Tac.mp3 | Stream |

Ruido de restaurante.mp3

Saxofon de Jazz.mp3

Fuente: Captura de pantalla del proyecto de FMOD Studio tomada por Joseé de los santos Chico.
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Figura 2.2

Linea del tiempo.

Nested Event

Timeline

Fuente: Captura de pantalla del proyecto de FMOD Studio tomada por José de los santos Chico.

Nota: revisar Anexo A

Integracion de audio middleware con motor de videojuegos

En esta actividad el propdsito fue realizar el sonido ambiental y la musica para crear una
atmosfera envolvente que cautive a los jugadores. En este caso integrando los efectos sonoros
disefiado en FMOD Studio e integrado al motor de videojuegos Unity 3D. La musica de fondo es
instrumental y uniforme aportando un ambiente de estabilidad que permite a los usuarios
concentrarse y adentrarse en el juego sin distracciones alguna. Los sonidos ambientales de pajaros,
abundantes y dispersos, crean un entorno de naturaleza dinamica que le da al juego un toque de
realismo. Ademas, cada vez que el personaje salta, se reproduce un sonido percutivo cada vez que
hace contacto con un objeto fisico del juego nitido y preciso, qué proporciona retroalimentacion
auditiva al jugador en el momento de la accién y refuerza la fluidez del movimiento del personaje.

En conjunto, estos elementos de audio enriquecen la experiencia de juego, logrando un resultado
14
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sencilloy funcional.

Figura 3

Ensayo de integracion de audio con motor de videojuegos (Unity 3D).

Nota: revisar Anexo B
Figura 3.2
Audio usado para la cancién de fondo.

cancion de fondo

Timeline

Fuente: Captura de pantalla del proyecto de FMOD Studio tomada por José de los santos Chico.

Figura 3.3

Audio usado para el salto del personaje.

15
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salto

Timeline

Logic Tracks

Fuente: Captura de pantalla del proyecto de FMOD Studio tomada por Joseé de los santos Chico.
Figura 3.4

Audio usado para ambientacion de fondo.

Fuente: Captura de pantalla del proyecto de FMOD Studio tomada por José de los santos Chico.

Triggers, snapshots y modificacion continua de parametros de audio

En la actividad cuatro el audio dindmico en el video juego se realizo de forma detallada
combinando la distancia entre el movimiento del personaje principal y el sonido de los animales
vistos en el video, al ir a cierto lugar del mapa del juego, cuando se hace un acercamiento se logra
escuchar el canto de las gaviotas, al subir la torre y adentrarse al rango de sonido que tienen

establecidos las aves se reproduce un canto de dichos animales.
Nota: revisar Anexo C
Figura 4

Event Emitter de las aves.
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Cube (Mesh Filter)
5 ¥ Mesh Renderer

v Box Collider
v FMOD Studio Event Emitter

Add Component

Fuente: Captura de pantalla motor de videojuegos (Unity 3D) tomada por José de los santos Chico
Figura 4.2

Event Emitter colisién con cueva.

Fuente: Captura de pantalla motor de videojuegos (Unity 3D) tomada por José de los santos Chico
17
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Figura 4.3

Event Emitter Trigger Gaviotas.

x Layer Default

ider
tudio Event Emitter

Enter

=nuation « Min  6.217167

Fuente: Captura de pantalla motor de videojuegos (Unity 3D) tomada por José de los santos Chico
Figura 4.4

Rango de sonorizacion de las gaviotas.

Fuente: Captura de pantalla motor de videojuegos (Unity 3D) tomada por José de los santos Chico
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Mezclay finalizacion de un proyecto de sonorizacion de videojuego

Se presenta la tarea final sobre mezclay finalizacion del proyecto de disefio de sonido del
videojuego, donde se realizo la nivelacién y estabilizacion del audio dinamico del videojuego
creado y sonorizado anteriormente en las actividades pasadas, examinando en el bus master que el
volumen de cada efecto sonoro este equilibrado verificando consigo que no haya clipping y
garantizando un buen rendimiento del computador con el proyecto en ejecucién utilizando la

herramienta de “Live update”.
Figura 5

Estabilizacion de audio en el mixer de FMOD.

File Edit Create View Window Scripts FMOD.io Help

Routing VCAs S 4 ) Mixing Desk

Q, Group Group Retx| px
Ambiente Gaviotas Reve 5yp
e — ) o —

Vv ([ Master Bus mck| | W Parameters
> I '3 Ambiente ouy
> | [ Gaviotas
> I Aves :
3 its parameters in sct

[R&a] Reverb

Overview

== Oso/Oso Atacando

V Master Bus

Nota: Revisar Anexo D
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Figura 5.1

Verificacion del rendimiento del computador mientras se ejecuta el juego.

Sessions » New Session 2

o ;
%% New Session uum
. |

Nota: Revisar Anexo E
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Conclusion

De este trabajo podemos concluir que a medida que se iba desarrollando este trabajo
aumenten los efectos de sonido del video juego se aumenta el nivel de potencializando el
conocimiento en la aplicacion diferentes sonidos y el uso de las herramientas especializadas para la
aplicacion de diferentes medios de audio como lo es Middlewares que le da un toque de realismo y
complejidad llevandolo a una mejor experiencia. De todo esto adquirir estos conocimientos para

aplicar estas herramientas en el desarrollo de toda clase de videojuegos.

21
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Anexos
Anexo A
Enlace para la descarga de la sesién de FMOD:

https://mww.mediafire.com/folder/9ghwlbgetvwob/José Chico Tarea2

Anexo B

Captura de pantalla tomada del video https://youtu.be/ri9PG3r-f4Y

Anexo C

Video link: https://voutu.be/R\V0e61fxP X8

Anexo D

Captura de pantalla tomada del video: .https://youtube.com/shorts/48hMD6]JFFY ?feature=share

Anexo E

Captura de pantalla tomada del video: https://youtube.com/shorts/48hMDG6jJFfY ?feature=share

Anexo F

Link del video correspondiente a 3.6 Mezcla y finalizacion de un proyecto de sonorizacion de

videojuego: https://youtube.com/shorts/4A8hMDG6jJFFY
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