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Introduccion

La creacion del disefio sonoro para video juegos, requiere ciertos conocimientos base
para poder llevar a cabo un trabajo bien realizado sobre un juego, en donde se incluye el analisis
del video juego, su historia, su intencidn, sus personajes entre otras muchas otras cosas y

detalles.

Pero a lo que nos lleva este material de trabajo es sobre la herramienta que nos puede

ayudar a prestar ese servicio y generar una buena banda sonora, si lo podemos decir asi.

Fmod Studio es una herramienta ideal creada para este trabajo, nos permite generar
disefio de audio dindmico, sincronizar efectos de sonidos, crear efectos de distancia 2D y 3D, y
gracias a sus multiples herramientas y con la visualizaciéon muy parecida a un DAW, puede llegar

ser muy facil su curva de aprendizaje.

Durante la proxima lectura daremos un vistazo rapido sobre el anélisis de un video juego
online, veremos herramientas del middleware Fmod Studio y como realizamos las diferentes
configuraciones para poder generar un ambiente de selva, luego el disefio sonoro de un video

Juego que nos ofrece Unity en su modo learning.



Objetivos

Objetivo General

Disenar e implementar a través de la herramienta middleware Fmod Studio el disefio
sonoro de un video juego desde cero en el motor de video juegos Unity, buscando generar una

experiencia inmersiva y a su vez coherente con el juego.
Objetivos Especificos

Disefiar el contenido sonoro dindmico para un video juego en Unity creando eventos de

ambiente, musica y de efectos especiales requeridos para el video juego

Aplicar de forma correcta herramientas como Single Istruments, Multi Instruments, Event

Instruments y parametros dentro del middleware Fmod Studio

Aplicar automatizaciones en los niveles de audio con Snaphosts y la creacion de grupos y

canales de efectos con la herramienta mixer que ofrece Fmod Studio



Tarea 1- Analisis de un video juego: Genshin Impact

El disefio sonoro de un video juego esta constituido por diferentes tipos de audio que

enriquecen la experiencia del usuario final o jugador

Estos tipos de audios se pueden clasificar segun la funcién que tiene dentro del juego y de
la que promete generar un tipo de sensacion o sentimiento sobre el oyente buscando de tal forma
que la partida sea mas inversiva, realista, atractiva, haciendo que la delgada linea de la ficcion

con la realidad pueda confundirse.

No hay mejor ejemplo que estudiar el disefio sonoro de un video juego que jugando una

partida en tiempo real.

Para este caso analizaremos el disefio sonoro del video juego Genshin Impact cuya

corporacion se llama HoyVerse de origen chino fundada en 2012 por estudiantes japoneses.

Figura 1 Presentacion del video juego Genshin Impact
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(Qué tipo de juego es?

Es un RPG de mundo abierto online, se caracteriza por ser un video juego de aventura y
accion fantasiosa dado a los diferentes personajes tipo anime que podemos encontrar. Al ser de
mundo abierto se tiene la posibilidad de vagar por todo el mapa con plena libertad, lo que lo hace
aun mas enriquecedor ya que no se esta atado a un camino fijo y donde se puede topar con

diferentes criaturas o escenarios, sin embargo, se tiene misiones especificas que cumplir.

Este juego esta disponible para plataformas como PS4, PS5, I0S, Android, y para PC lo

podemos encontrar para Windows como es el caso que nos compete.

(Qué tipo de audio encontraremos?

Durante el analisis se encontraron audios de tipo didlogo, tipo ambiente, efectos de

sonido o FSX, musica no diegética, audios de ambiente y de interfaz.

Audio de tipo didlogo: Para este caso el juego tiene escenas donde los personajes tienen
didlogos o hablan entre si. Este tipo de dialogo puede ser de tipo informativo o de solo
entretencion, es decir, que existen didlogos que pueda darle pistas al jugador sobre temas
especificos del juego o en su defecto es un didlogo que no tiene otra funcidon que de entretener
sin tener informacion valiosa o de referencia. Este tipo de momentos se presenta en este video
juego en el formato tipo pelicula, es decir que el jugador no ejecuta ningiin comando mientras
corre la escena y los didlogos pertinentes, pero también existe el de tipo interaccion bajo opcion
multiple, donde es posible escoger bajo varias opciones que queremos decir mientras se

interactia con otro personaje que no sea otro usuario humano.
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Figura 2 Escena de didlogo de tipo opcion multiple presentado en el video juego Genshin
Impact
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Nota: Autoria propia.

Ahora hablemos sobre aquellos sonidos que hacen tnicos a los video juegos, estos son los
Efectos o SFX: Este tipo de audio es diegético ya que pertenece o proviene del mundo del juego.
En este caso se sospecha que esta creado con evento 2D, ya que siempre lo estaremos
escuchando frente a nuestro personaje y no cambia de distancia o posicion. Lo podremos
examinar cuando nuestro personaje, corre, salta, toma objetos, nada, grita, utiliza el arco y
flecha, realiza poderes especiales, etc. Este tipo de audio es esencial que sea bien trabajado, ya
que representa la accion que ejecuta el avatar y es el complemento a lo que vemos como jugador

a través de nuestra pantalla. Si existiera incoherencias entre lo que vemos y escuchamos
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generaria distraccion y seguro pérdida de interés en el juego. Este ejemplo lo podremos observar

en la figura 4.

Otro particular audio es el sonido ambiente: También es un audio diegético y se cree que
estd elaborado bajo eventos 3D, ya que podemos diferenciar de donde proviene y se percibe
cierta distancia a la que nos encontramos del emisor. Estos sonidos reflejan el lugar donde nos
encontremos dentro del juego, en este caso escucharemos sonidos tipicos de la naturaleza como
son los pajaros, el viento, los rios entre otros. Su funcion principal es ubicarnos en el tiempo y
espacio, este tipo de audio requiere de un trabajo muy elaborado, pues, asi como los efectos de
sonido, este tipo de audio coloca al oyente en el mundo. No seria correcto escuchar sonidos de
naves espaciales o de un estadio de futbol si lo que estamos viendo es un bosque con muchos

arboles y rios. Aunque parece sencillo, lograr un disefio sonoro en ambiente también es un arte.

Figura 3Vista del entorno o ambiente en el video juego Genshin Impact
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Ahora pasemos acerca de la musica en el video Juego. Este tipo de audio es no diegético
ya que no pertenece al mundo del juego, pero acompafia o armoniza el estado del juego. Es
creado en eventos tipo 2D, es decir que siempre lo estaremos escuchando durante toda la partida
y no tiene un emisor de referencia por lo que no se aleja ni se acerca mientras estamos en la
partida. En muchos casos este tipo de audio es dindmico o adaptativo ya que acompana el
momento o a la accidon que esta ocurriendo en el juego, por ejemplo si hay una batalla, el fondo
musical cambiard a algo mas tensionante o fuerte, con mas dindmica o diferencias de tempo, esto
permite al oyente diferenciar una escena tranquila a una escena de accion, no solo sirve como
tipo ambiente sino que dinamiza y alienta al jugador a prepararse para la batalla, pone los
sentidos mas agudos y su atencion incrementa; mientras que en estado de exploracion o estado
de calma la musica sera mucho mas relajante y pasiva asi mismo el jugador estara en otro estado

de emocidn de menos estrés.

Figura 4 Escena con ambiente accion de batalla y uso de efectos SFX en partida del video juego
Genshin Impact
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Nota: Autoria propia

Aunque no sea lo mas primordial, sigue siendo parte del juego y por lo tanto darle
sonoridad a la Interfaz del video juego da un toque de personalidad. Este tipo de audio es no
diegético, es utilizado cuando existe una accion con alguna herramienta que tenga el juego, como
ejemplo al abrir el mend, las configuraciones de juego u otras funciones o herramientas que este
traiga. En este juego sus sonidos nos mantienen dentro del enfoque de aventura y anime, ya que
mantiene su timbre tipo campana con algo de celeste lo que le da un toque o sensacion de magia,
esto permite al oyente estar aun en sintonia con el juego mientras se desplaza por los diferentes

menus.

Figura 5 Vista del interfaz de ajustes del video juego Genshin Impact

0]

Controles Controles
- ‘Comandos
w

Graficos

Audio

Info

+ Idioma

+ Cuenta

+ Datos

+» Otros

Cambiar a Modo de Punteria

Saltar: desplazamiento hacia arriba en modo especial

Restaurar ajustes
predeterminados
UID: 688169098

Nota: Autoria propia.



Tarea 2: Eventos de diseino sonoro en audio middleware: Generacion de un ambiente

dinamico selvatico

Un ambiente dinamico en términos de disefio sonoro para video juegos busca simular
cambios en tiempo real, integrando de forma fluida y lo mas acertado posible los diferentes
efectos de sonido que hacen referencia al ambiente en donde transcurre el juego. Recordemos
que el término ambiente es utilizado en este caso al lugar o sitio donde esta ubicado nuestro

jugador, que para este caso es la selva.

La herramienta que se utiliza es el Middleware Fmod Studio, que permite la
programacion en forma mas sencilla de todos aquellos pardmetros y dinamismos sonoros que

tendra nuestro ambiente selvatico

Figura 6 Imagen del programa Middleware Fmod Studio Version 2.03.09

frnoc.

Copyright 2012-2025 Firelight Technologies Pty Ltd. All rights reserved.
Version 2.03.09, 64-bit, Qt 6.5.3 under LGPL, Build #155646

Visit www. fmod.com for the latest news, updates, and support.

Nota: Autoria propia
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Para la creacion de este evento selvatico, se debe tener en cuenta las caracteristicas que la

conforman, para lo cual se recurre a un analisis escuchando varias muestras de audio de selva

encontrados en la red de internet e implementar una especie de esquema jerarquico que nos

permite identificar los diferentes sonidos que alli lo confirman, de esta manera podemos mapear

todos los sonidos y poder identificar las diferentes capas que lo conforman y esto permite saber

que sonidos utilizar, en qué momento, conque efectos, que distancia, o si son audios que estaran

sonando independientemente de la dindmica que se aplique, etc. Asi mismo se plantea que tipo

de herramientas se van a utilizar en Fmod studio para lograr nuestro objetivo realizando una

tabla como guia base la cual puede ser modificada durante el disefio sonoro. Se puede decir que

realizaremos algo parecido a una pre - produccion de audio.

Tabla 1 Tabla de pre produccion de audio dinamico para un ambiente selvatico

Eventos Sonidos Act. Tipo
Instrumento
Base Selva Dia  Viento Suave Simple
Aves Multiple
Base Selva Viento suave Simple
noche " rillo Multiple
Lechuza simple
Ranas Multiple
Base Lluvia Lluvia Suave Simple
Lluvia Fuerte Simple
Truenos Multiple
Base Personaje  Caminar Simple
Correr Simple
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Eventos Sonidos Act. Tipo
Instrumento
Acercarse a Simple
mosquitos
Quieto Simpe

Nota: Autoria propia

Luego de tener mas clara la idea de como va ser el disefio sonoro, se realiza la busqueda o
las grabaciones de los audios que seran la materia prima de nuestro proyecto las cuales podemos

guardarlas y agruparlas segtin su relacion en Fmod Studio en la pestafia Assets o activos.

Figura 7Imagen de Fmod Studio en la pestaiia Assets

@ Ambiente Selvatico.fspro - Event Editor

File Edit Create View Window Scripts FMOD.ic Help
Events Banks Assets Editor
Q-
v Aves
W Lechuza_1.wav
\ Pajaro_1.wav
Pajaro_2.wav
|, Pajare_3.wav
\ Pajaro_d.wav
Pajaro_5.wav
|, Pajaro_G.wav
\ Pajaros_1.mp3
Pajaros_2.wav
|, Pajares_3.wav
Lluvia
| Lluvia_Fuerte.wav
W LLuvia_Suave.wav
Truenos
! Truene_Cercano.wav
W Trueno_Cercano_2.wav
\ Truenes_Lejano_1.wav
Truenos_Lejano_2.wav

W Truenos_Lejano_3.wav

\ Truenos_Lejano_d.wav

Grillos_2.wav

', Mosquitos.wav

|, Pasos.wav
Ranas_Para_Editar.mp3

', Sonido Selva.wav

Nota: Autoria propia.
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Siguiendo nuestra tabla guia a la que se le llamo pre - produccion, ver figura 6,
generamos los llamados eventos base las cuales pueden ser 2D y 3D que contenderan los sonidos
que son tomados de nuestro assets, y en ellas irdn las mezclas, los efectos y dinamismos que

debe tener cada audio.

Figura 8 Imagen de Fmod Studio en la pestaiia Events

@ Ambiente Selvaticofspro - Ewent Editor
File Edit Create View Window Scripts FMOD.io Help

Events Banks Assets Editor

v Eventos_Secundarios n n m

Lluvia
Personaje
Selva_Dia
Selva_Noche
Sonido_Selva

Nota: Autoria propia.

Fmod Studio tiene diferentes herramientas para la manipulacion de audio, aunque no es
un DAW, se asemeja mucho a €1, pero la edicion de cada pista cumple una tarea muy diferente,

puesto que su objetivo es la programacion de eventos sonoros.

En este disefio sonoro dindmico de ambiente selva se utilizan las siguientes herramientas:

Single Instrument: Permite la insercion de un solo clip de audio.

Multi Instrument: Permite la insercion de multiples clips de audio.

Scatterer Instrument: Permite la insercion de multiples clips de audio generando

dispersion aleatoria simulando espacio
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Zonas de Transicion: Permite saltar de una pista de audio a otra pista de audio de forma

controlada a través de parametros.

Marcadores: Permite el saldo de una pista de audio a otra pista de audio en un punto en

concreto de forma controlada a través de parametros.

Loop: Permite la reproduccion continua de una pista de audio.

Event Instrument: Permite agrupar dentro de una misma pista de audio otros eventos o
audios. No es precisamente una pista de audio como tal sino es utilizado como llamado de otros

eventos. Esto permite tener varios eventos dentro de un solo evento y ser activo a través de este.

Hoja de parametros: Esta hoja permite crear controles parametrizados para la activacion

de las diferentes pistas de audio si estas cumplen los criterios establecidos programados.

Automatizacion: Permite realizar movimientos internos a través del tiempo como
voliimenes de pistas de forma automatica y efectos como reverb y ecualizaciones, mientras se

reproduce el audio.

Ya teniendo claro cudles son las herramientas de trabaja que vamos a utilizar procedemos
a la creacion de los eventos y a la edicion y parametrizacion de cada uno de ellos logrando una

simulacion casi realista de un ambiente tipo selva.
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Figura 9 Imagen del evento personaje y sus diferentes pistas de audio con zonas de transicion,
marcadores, Single Instrument y loops junto con el parametro Accion_Personaje

@ Ambiente S ico.f vent Editor

File Edit Create View Window
Events Banks Assets
Q-
v Eventos_Secundarios
Liuvia
B Personaje
Selva_Dia
Selva_Noche
Sonido_Selva

Nota: Autoria propia

Scripts FMOD.ioc Help

Personaje

Timeline

Logic Tracks

Figura 10 Imagen del evento lluvia y sus diferentes pistas de audio con Sigle Instrument, Scatterer
Instrument, Multi Instrument y loop, junto con el parametro lluvia

@ Amb

ent Editor

File Edit Create View Window Scripts FMOD.ic Help

Events Banks Assets
Q-
v Eventos_Secundarios
B uuwvia

Personaje

Selva_Dia

Selva_Noche

Sonide_Selva

Nota: Autoria propia

Liuvia

Timeline Liuvia

s ][] (B e
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Figura 11 Imagen del evento Selva Dia con Single Instrumetn, Scatterer Instrument, Multi
Instrument, y Loop

@ Ambies

File Edit Create View Window Scripts FMOD.io Help

Event Editor

Events Banks Assets Selva_Dia

v Eventos_Secundarios n u m

== Timeline

Personaje

&) selva Dia
Selva_Noche

Sonido_Selva

(ive_1 2.6 (scatter-—crument [N Ave 2 55 (u-—1) |

Nota: Autoria propia

Figura 12 /magen del evento Selva Noche con Single Instruments y loop

@ Ambi

File Edit Create View Window Scripts FMOD.io Help

Event Editor

Events Banks Assets Selva_Noche

o (m){>n]
v Eventos_Secundarios

L= Timeline
Personaje

Selva_Dia

(&S selva Noche (5 ][]

1 b

Sonido_Selva

Nota: Autoria propia
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Figura 13 Imagen del evento principal Sonido Selva, compuesta por Envent Instrument, Single
Instrument y loop junto con los parametros hora, Accion Personaje y lluvia

@ Ambi

File Edit Create View Window Seripts FMOD.ic Help

Event Editor

Events Banks Assets Sonido_Selva

v Eventos_Secundarios n u m

Lluvia Timeline Hora
Personaje
Selva_Dia

Selva_Noche B m m

(& sonido_Seiva

Gl el e ]

Nota: Autoria propia

Figura 14 Imagen de la hoja de parametros Accion Personaje

@ Edit Parameter X
Parameter
Parameter type:
User: Labeled
Parameter name:
Labels:

Quieto
Caminar
Correr

Acercarse_a_Insectos
Add

Initial Value:
Quieto

Parameter scope:
Local {each instance has its own value)
® Global (value shared between all instances)

Nota: Autoria propia
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Figura 15 Imagen de la Hoja de parametros Hora

© Edit Parameter X

Parameter

Parameter type:

User: Continuous

Parameter name:

Hora|

Range:
o

Initial Value:

o

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

Global {value shared between all instances)

Additional options:

+ Exposed recursively via event instruments
Read-only
Hold value during playback

Nota: Autoria propia

Figura 16 Imagen de la hoja de pardmetros para el evento lluvia

@ Edit Parameter X

Parameter
Parameter type:

User: Continuous

Parameter name:
Lluvia|

Range:
0

Initial Value:

1]

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

® Global (value shared between all instances)

Additional options:

Read-only

Hold value during playback

Nota: Autoria propia
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Luego de las respectivas pruebas y ajustes necesarios, se consigue el objetivo deseado
logrando de forma casi realista la inmersion en un ambiente selvatico con diferentes dindmicas
dependiendo de la hora del dia que se ajuste (formato de 24 horas), asi como si existe lluvia
suave, moderada o fuerte y con la sonoridad del personaje simulando si esta quieto, camina,

corre, 0 si se acerca a un enjambre de insectos.
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Tarea 3 - Integracion de audio middleware con motor de video juegos

Un motor de video juegos es una plataforma donde en si se programa y se realizan todas
ediciones y configuraciones necesarias para la realizacion de cualquier video juego y aunque
estos motores traen un editor de audio incorporado en ciertas ocasiones resulta complicado
generar los diferentes tipos de sonidos y dinamicas necesarias, sea porque requiere de mucha

programacion o porque no tiene estandares de sonido ideales.

Actualmente contamos con plataforma como Unreal Engine, Godot, Game Marker,
CryEngine, Unity entre otros para la creacion de video juegos. Para nuestro caso utilizaremos le
motor de video juego Unity version 6000.0.58f2 en donde se podra realiza la integracion con

nuestro Middleware Fmod Studio.

Antes de trabajar con Fmod Studio es necesario que nuestro Middleware se conecte con
Unity, nuestro motor de videojuegos previamente instalado, para esto es necesario realizar la

descarga directamente de la pagina web de Fmod y descargar el paquete integrador.

Figura 17 Imagen de sito web de Fmod Studio en su seccion de descargas

Products ~ Games  leam  Forums  Blog & Download Q) Profile

Download FMOD

FMOD Studio

FMOD Engine

FMOD for Unity

FMOD for Unreal

Plug-ins

Learning Resources “

Legacy
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Luego de realizar la integracion es necesario desactivar el editor de audio de Unity y
colocar como preferencia a Fmod Studio, esto habilitara internamente la conexion de estos dos

programas y los recursos necesarios para su funcionamiento.

Ya todo listo, se procede a sonorizar nuestro video juego el cual fue seleccionado de las
librerias de aprendizaje que trae Unity por defecto. Para nuestro caso se escoge un video juego
del cual trata de una pequena nave espacial encerrada en una sala de estar rodeada de muebles,
sillas, un radio, una puerta animada que da al exterior de la habitacion y cuyo objetivo del juego

es poder recoger todas las gemas que se encuentra dentro de dicha habitacion.

Como se menciona este video juego no tiene ningun tipo de audio por lo que se realiza el
analisis respectivo dando como resultado cinco tipos de evento divido en tres grupos los cuales

tienen las siguientes caracteristicas:

e Grupol: Eventos de efectos el cual contiene los eventos de Golpe de mueble,
Radio y Recoger Gema. Estos audios son diegéticos ya que pertenecen al mundo
del juego.

e Grupo2: Evento de musica no diegética el cual se genera un solo evento que
contendra la musica del video juego. Esta musica no pertenece al mundo del
juego.

e Grupo3: Evento de parametro, el cual contiene un audio de ambiente dindmico
que modifica de forma automatica la ecualizacion dependiendo si nuestra nave
estad fuera o dentro del recinto generando una sensacion de oclusion. Este evento

no afecta a la musica no diegética.



Nuestra materia prima sonora es recolectada y cargada en el asset de Fmod estudio,
teniendo las la libreria de sonidos listas a disposicion asi miso se crean los grupos y eventos

mencionados anteriormente.

Figura 18 Imagen de libreria de sonidos en pestaria asset de Fmod Studio

FX

Locucion_Radio.wav

MNostalgia - Recoger_Gema.wav

Ruido_Silla.wav

Lluvia
Lluvia_Fuerte.wav
Musica
Musica_intro.wav
Muisica_Juego.wav

Truenes
Truenos_Lejano_1.wav
Truenos_Lejano_2.wav
Truenos_Lejane_3.wav

Truenes_Lejano_4.wav

Figura 19 Imagen de los grupos y eventos generados en Fmod Studio

@ Tarea3_Lecnardo_Ramirez.fspro - Event Editor

File Edit Create View Window Scripts
Events Banks Assets

Q-

v FX

Golpe_Mueble
Radio

Recoger_Gema

Muisica
Muisica
v Parametro
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Se procede a realizar la insercion de cada uno de los clips de audio en los eventos creados,

para lo cual se utilizaron las siguientes configuraciones:

e Evento musica: Utilizamos dos regiones de Single Instrument en 2D, una para la
introduccion de la cancion y la otra como la musica en si que sonara durante todo

el juego, para lo cual utilizamos las regiones de loop

Tabla 2 Tabla de referencia para la configuracion del evento Musica

Evento Musica

Tipo de Clip de Audio Track Parametros Evento
Instrumento Logic 2D/3D
Single Instrument Musica de introduccion - - 2D
Single Instrument Musica de desarrollo Loop - 2D

e Evento Golpe Mueble: Se utiliza una region tipo Single Instrument en 3D con el

efecto de audio de golpe a mueble de madera sin la opcion de loop

Tabla 3 7abla de referencia para la configuracion del evento Golpe_Mueble

Evento Golpe_Mueble

Tipo de Clip de Audio Track Parametros Evento
Instrumento Logic 2D/3D
Single Golpe de mueble de madera - - 3D

Instrument
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e Evento Radio: El evento se crea de la forma tipo 3D, se utiliza una region de tipo
Scatterer Instrument con la finalidad de generar diferentes distancias desde el
punto de vista del jugador, como si en algin momento sonara con volumen alto o
volumen bajo, asi mismo tiene una region loop para dar continuidad al efecto

sonoro de la locucidn.

Tabla 4 Tabla de referencia para la configuracion del evento Radio

Evento Radio

Tipo de Clip de Audio Track Parametros Evento
Instrumento Logic 2D/3D
Scatterer Locucioén de radio Loop - 3D
Instrument

e Evento Recoger Gema: El evento se crea cona region de audio tipo single
Instrument en formato 2D, sin region de loop con una salida de audio a -6db

debido a que el audio original tiene un volumen muy alto.

Tabla 5 Tabla de referencia para la configuracion del evento Recoger Gema

Evento Recoger Gema

Tipo de Clip de Audio Track Pardmetros Evento
Instrumento Logic 2D/3D
Single Instrument Recoger Gema - - 2D

e Evento Interior — Exterior: El evento se crea con dos Single Instrumets, dos Multi
Instruments, dos marcadores, dos zonas de traslado, loops, automatizacién en la

ecualizacion y hoja de parametro llamada Interior — Exterior



Tabla 6 Tabla de referencia para la configuracion del evento Interior — Exterior

Evento Interior -
Exterior
Tipo de Clip de Audio Track Logic Parametros Evento
Instrumento 2D/3D
Single Instrument Lluvia fuerte e Marker A Interior - 2D
e Loop Exterior
e Transicion a
Marker B
Single Instrument Lluvia fuerte e Marker B Interior - 2D
e Loop Exterior
e Transicidén a
Marker A
Multi Instrument  Truenos e Marker Interior - 2D
e ALoop Exterior
e Transicidén a
Marker B
Multi Instrument  Truenos e Marker B Interior - 2D
e Loop Exterior
e Transicién a
Marker A

Tabla 7 Tabla de referencia para la hoja de parametro Interior — Exterior

Hoja de Interior - Exterior
parametro

Tipo Parametro Label
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Nombre de Label Valor Herramienta a afectar Valor
Inicial
Interior 0 Sin Afectacion X
Exterior 1 Subir volumenes en -
ecualizacion en altos, medios
y master

Se realiza el respectivo test de audio en Fmod Studio verificando que sirven la dindmica
esperada y que sean acordes al juego donde teniendo los resultados favorables nos adentramos en
Unity para realizar las respectivas configuraciones para que el audio pueda ejecutarse como lo

deseamos.

Primera mente crearemos dos cubos de tipo Trigger, uno que cubra toda la parte interior
del recinto y la segunda estara fuera de ella. El objetivo con esto es crear dos zonas que permitan
disparar a través de nuestro parametro Interior — Exterior la forma como escucharemos el audio
del ambiente del juego. Recordamos desactivar la opcion de renderizado para que no veamos el

cubo en si durante el juego.

Cuando el jugador esté dentro del cubo interior sonara el ambiente con oclusion y cuando

salga de le el audio se escuchara con mejor nitidez como si se estuviera fuera de €l.

Para que Unity reproduzca nuestro audio es necesario adjuntarle una propiedad de audio
la cual es llama FMOD Studio Event Emitter y seleccionamos nuestro evento Interior — Exterior
lo que permite a Unity traer la informacion que hemos realizado en Fmod Studio incluyendo las
opciones o valores de los parametros Interior y Exterior. Es necesario que en esta opcion se
seleccione como valor inicial Interior que tiene la configuracion de audio con la ecualizacion

necesaria para sentirnos en un ambiente de oclusion o de sentir el audio como si estuviéramos
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dentro del recinto. El audio se activara o reproducira apenas Unity crea el objeto jugador durante

el juego, es decir nuestra nave espacial, que también ha sido configurado desde esta propiedad.

Figura 20 Imagen de la propiedad Fmod Studio Event Emitter en Unity y su configuracion para
el cubo Interior

A si mismo realizaremos la programacion para nuestro segundo cubo que sera nuestra zona exterior

del recinto.

Figura 21 Imagen de la ubicacion de los cubos Interior y Exterior en el juego.

Seguimos con la programacién para el efecto 3D de nuestro radio, el cual se le asigna el
evento Radio que est4 configurado en 3D desde Fmod Studio y en Unity adicionaremos a este

objeto un Fmod Studio Event Emitter, buscamos nuestro evento de Radio y automaticamente nos
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trae los valores de este. Al ser un evento 3D Unity nos activa para el objeto el parametro de
distancia el cual configuraremos directamente desde los radios o circunferencias que salen del
objeto permitiéndonos visualmente decidir a qué distancia queremos que la radio sea escuchada

por el jugador.

Figura 22 Imagen del objeto Radio y su configuracion para la escucha a la distancia en 3D

Pasamos a la configuracion del audio cuando nuestra nave espacial recoge las gemas, asi
como en los dos casos anteriores realizamos la misma operacion afadiendo un Fmod Studio
Event Emitter seleccionado nuestro evento recoger Gema que esta configurado como evento 2D
al objeto gema. Configuramos el objeto como Trigger y con la activacion cuando el jugador
colisione con €l. A diferencia de los cubos y la radio, en nuestro juego tenemos muchas gemas
por lo que seria engorroso afiadir audio a cada gema por individual, por lo que se opta la técnica
de aplicar desde el objeto madre esta configuracion de audio y de Trigger la cual serd replicada a

cada gema sin necesidad de hacerlo una por una.
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Con esta técnica aplicada no solo lograremos agilidad en la configuracion de audio para
cada objeto gema, sino que permite rendimiento en la PC, reduciendo consumo de memoria y

lectura de datos por individual.

Figura 23 Imagen de la configuracion gema y vista del total de gemas utilizadas en el juego

299000900900

Exactamente igual se realiza la configuracion para los objetos sillas que tendran como
evento seleccionado Golpe — Mueble, el cual sonard cunado nuestra nave choque con cualquiera

de las tres sillas ubicadas dentro del juego.

Para la musica del juego, recordando que no es diegético, utilizamos en este caso la
creacion de una esfera sin renderizar ubicada fuera del recinto como emisor de este evento, al ser
de tipo 2D siempre lo estaremos escuchando sin ningun tipo de distancia y con el mismo
volumen. Cuando Unity crea los objetos y al crear esta esfera automaticamente reproducira el
evento musica. Este evento serd modificado mas adelante en la tarea 4 optimizando rendimiento

en nuestra PC
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Terminada las configuraciones en Unity se procede a la reproduccion del video juego
realizando un testeo del mismo donde se cuadran volumenes y las distancias sonoras de los

objetos 3D como radio y sillas para mejorar la experiencia del jugador

Figura 24 Imagen del juego en accion

_ FMOD Studio Debug
CPUL dap =129, Stucio = 0,7%
MEMORY: cur =8M8, max = 16MB
CHANNELS: roal = 4, total = 4
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Tarea 4 - Triggers, Snapshots y modificacion continua de parametros de audio

Anteriormente hemos visto como aplicar un disefio sonoro a un video juego utilizando las
herramientas mas esenciales de Fmod Studio como Single Instruments, Scatterer Instrument,
Event Instrument entre otros en el motor de video juego Unity, aunque el proyecto funciona
correctamente es probable que nos encontremos con proyectos mas complejos, en donde es
necesario crear dinamismo en la musica, por ejemplo, sitios que tendran reverberacion, o la

creacion de zonas dentro del juego que activen alarmas entre otras opciones.

En el siguiente apartado vamos aplicar otras caracteristicas de Fmod Studio para mejorar

o aplicar nuevas opciones dentro del video juego que ya se trabajo en la tarea anterior.

Los cambios que vamos a realizar son los siguientes:

e Crear una zona en especifico dentro de la sala de estar para que se escuche con
reverberacion todos los efectos menos la musica no diegética.

e (rear una zona donde dentro de la sala de estar para que se active una alarma.

e (Crear dinamismo en la musica no diegética donde el tema musical presente cambios

de tension cuando avance en ciertas zonas del recinto de estar.

Para lograr nuestros objetivos anteriormente descritos, vamos a utilizar los siguientes

elementos que nos proporciona Fmod Studio:

e Triggers: Actiia como disparadores mediante las condiciones ldgicas de un parametro
asignado. Esto permite activar o desactivar clips de audio, realizar saltos entre clips a
través de las zonas de transicion, realizar cambios en la ecualizacion entre otros.

e Snapshots: Se puede decir en términos simples que es la automatizacion de las mezclas

de audio en el mixer que tiene Fmod Studio. A partir de ciertos pardmetros podemos
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programar como queremos que se comporte la mezcla para determinados momentos en el

juego.

Es momento de crear las diferentes zonas dentro del recinto para incluir la zona de
reverberacion y la zona de alarma, asi como también las tres zonas que van a generar un audio

dinamico en la musica del video juego.

Nuestra zona de reverberacion estara ubicada cerca de la lampara y cubrird 1/3 parte del
area del recinto, para esto creamos un cubo sin renderizar y serd activada la opcion is Trigger en
el componente Box Collider, se utiliza un complemento para este cubo de Fmod Studio Event
Emitter lo que permite la emision de audio. Dentro de sus opciones indicaremos a Unity que el
evento a llamar serd el Snapshot Snap Reverb el cual fue configurado en Fmod Studio. El evento

se activard cuando el jugador ingrese al cubo y se desactivara cuando salga de ¢€l.

Figura 25 Imagen de la configuracion en Unity del area de Reverberacion

Nothing

MNothing

Studio Event Emitter




38

Figura 26 Imagen de la programacion del Sanpshot en Fmod Studio
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File Edit Create View Window Scripts FMOD.io Help
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Ahora realizaremos la ubicacion de la zona de alarma. Esta zona se activara apenas el
jugador ingrese al area establecida. A diferencia de la zona de reverberacidon que su efecto
termina a salir de la zona, esta no parara de sonar asi el jugador se retire de ella, pero tendra la
particularidad que al ser un evento 3D, escucharemos como nos alejamos o nos acercamos al

sonido dependiendo de la distancia a la que nos encontremos.

Igual que en el caso anterior creamos un cubo sin renderizar, con la opcion Is Trigger
activada en el componente Box Collider y afiadimos el componente Fmod Studio Event Emitter,
el cual activard el evento Alarma cuando el jugador ingrese a la zona, pero no podra ser
desactivado a partir del momento de su reproduccion. Para lograr esto simplemente
seleccionamos en la parte que dice Event Play Trigger como Trigger Enter y en la opcion Event
Stop Trigger colocamos none, esto configura la reproduccion, pero no el detener de la pista de

audio.

Figura 28 Imagen de la configuracion en Unity de la zona de alarma

v Box Collider
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Figura 29 Imagen de la ubicacion de cubo zona alarma en el recinto

Para la creacion de la musica dindmica dentro del juego, fue necesario cambiar el estilo
de musica que se tenia en la tarea 3, lo que nos permite sentir los cambios de tension mientras el
jugador pasa por las diferentes zonas que activaran el dinamismo de la muasica. También se
requiero ajustar los cambios en Fmod Studio con las pistas de audio y realizar los ajustes en la

hoja de parametros para que pudiéramos tener el efecto deseado.

Figura 30 Imagen de configuracion en Fmod Studio de la nueva pista de musica utilizada en el
Juego

@ Taread_Leonarde_Ramirezfspro - Event Editor
File Edit Create View Window Scripts FMOD.ic Help

Events Banks Assets MusicaVi2

Timeline

Parametro
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Como podemos ver en la figura 30, se realizaron ajustes en la musica, teniendo tres pistas
de audio que tienen diferentes tipos de tension, asi como la inclusion del pardmetro Juego con
tres valores diferentes. Las pistas de audio tienen configurado una transicion programada de un
intervalo de cuantizacion de 1 Bars, esto permite un cambio suave sin que se oiga cortes 0
interrupciones o cortes bruscos entre cada pista. También para lograr este cambio suave y
llamativo utilizamos el contador en Beats y no en Time, lo que facilita visualmente donde se
genera los cambios y lo més importante es colocar el tempo en que esta la cancion para que fluya

sin novedad. En este caso lo tenemos en 95 bpm.

Para Unity hemos utilizado 3 cubos que tienen una configuracion diferente, ya que estas
estan con el moédulo Fmod Studio Parameter Trigger, lo que significa que activara el evento
dependiendo del pardmetro que nosotros le asignemos a ese cubo. Es importante recordar que
este pardmetro es el que tenemos ya configurado en Fmod Estudio por lo en Unity no podremos
seleccionar otra opcién demas.

Figura 31 Imagen de la configuracion en Unity de las de cambio de tension en el evento MusicaV’2

Box Collider

Mothing
Nothing

v FMOD Studio Parameter Trigger
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Como se puede observar en la figura 31, tenemos tres areas que seran las encargadas de

activar los tres diferentes tipos de tension de musica que estan programadas en Fmod Stuio.

La primera area, la més grande, tenemos la musica de desarrollo, o la que se escuchara en
casi todo el video juego, es la musica principal por lo que tiene la mayor envergadura de area

cubierta.

La segunda area serd la que tenemos en medio de la sala de estar, el de segundo tamafio,
el que encontramos en la mitad de dos cubos. Esta area activara la pista de audio con tension 1, o

de primer aviso que nos indica que estamos cerca algo que nos puede interesar.

La tercera area que es la mas pequefia, la de costa izquierdo, activara el audio de tension
2, esta musica ya tiene un acompafnamiento adicional que nos da a entender que estamos en el
punto de accion. Es en esta drea es donde encontramos la zona de alarma, por lo que nos genera

una sensacion de violacidon de espacio privado.

Para el espacio que no tiene cubo, la misica que escucharemos serd dependiente del cubo
o zona de donde provenga el jugador. Es decir que, si se proviene del cubo mayor, escucharemos
en esta zona la musica de desarrollo, pero si viene del cubo o area que esté justo en la mitad

entonces escucharemos la tension de la musica Tension 1.

Figura 32 Imagen de las zonas de tension para el evento MusicaV2
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Tarea S - Mezcla y finalizacion de un proyecto de sonorizacion de video juego
En este punto del trabajo vamos a revisar los temas de niveles de audio y ruteo de sefial,

algo muy parecido a lo que hacemos en un DAW.

En el caso de Fmod Studio, este Middleware trae su propio mezclador y forma de realizar
los ruteos de senal, en el podemos crear grupos y envios de sefiales de audio a otros canales,

como por ejemplo a canales de efectos o en nuestro caso al canal de reverberacion.

Figura 33 Imagen del mixer en Fmod Studio

Mixing Desk  Smap_Reverb

| [ SonideDiegeticoz0

rofln

En principio generamos dos grupos en donde se enrutaran las sefales de los diferentes
eventos. Para el grupo llamado Sonido Diegético2D involucraremos los eventos 2D como los son
Golpe Mueble, Parametro Interior — Exterior y el evento recoger Gema. Para el otro grupo
nombrado Sonido Diegético3D3 se asignaron los eventos Alarma y Radio. Las sefiales de audio
de cada uno de estos eventos seran enrutadas al grupo asignado, asi mismo estos grupos les

hemos configurado un envio de sefial al canal de reverberacion, el cual tiene configurado una
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reverberacion que afectara las sefiales que a €l ingresen y posteriormente lo envia al master. Por
otro lado, los grupos estaran enviando otra sefial al master a parte del envio al canal de

reverberacion, esto con el fin de tener una sefial que es de solo para efectos y otra limpia.

Figura 34 Imagen del Mixer en Fmod Estudio y mezcla de los niveles de audio de los eventos

Scripts  FMOD.io  Help

Mixing Desk Mixing Desk Mixing Desk Snap_Reverb

Por otro lado, vemos también la configuracion de salida de audio en Surround 5.1

Figura 35 Imagen Surround 5.1 en Fmod Studio.
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Para la mezcla de los niveles de audio de los eventos se realizaron diferentes
configuraciones hasta encontrar el punto mas equilibrado con el objetivo de que cada sonido se

escuchara de forma clara sin generar enmascaramiento entre ellos.

Figura 36 Imagen de mezcla de los eventos asignados a los grupos.
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Ya realizado la mezcla y el enrutamiento de las sefiales de audio, procedemos a realiza la prueba
en vivo entre Fmod Studio y Unity jugando en tiempo realiza y mirando los niveles de audio y
realizando ajustes necesarios. Para esto utilizamos la opcion del Live Update que proporciona

Fmod para realizar este primer testeo.
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Figura 37 Imagen del primero testeo de mezcla jugando en vivo en Unity

== wT s =

Ya verificado el testeo inicial, seguimos con la prueba de rendimiento general que nos
proporciona Fmod Studio con la ventana Profiler. Con esta herramienta podemos analizar
rendimientos en CPU, memoria, niveles de audio reportado durante la ejecucion del juego en

vivo, entre otros datos el cual nos ayudara a realizar las mejoras necesarias para el video juego.

Todas estas herramientas proporcionan una ayuda adicional con el que podemos mejorar

nuestro disefio sonoro para video juegos para hacerlo mas efectivo y con buen rendimiento.



Figura 38 Imagen de la herramienta Profiler de Fmod Studio

Se adjunta link del video sobre el trabajo final disefio sonoro para video juegos

https://youtu.be/8kIVEObT8rE

Se adjunta link del One Drive

Tarea 5_Leonardo_Ramirez
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https://youtu.be/8kIV8ObT8rE
https://unadvirtualedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/lmramirezgonzal_unadvirtual_edu_co/Em-Qk4t7ihZOgCnCDUwlgmoBzrIv1RgWuKXhlXKCVcZgCg?e=t2wXGT
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Conclusiones

Fmod Studio como middleware para la creacion y programacion de disefio sonoro para
video juegos, nos proporciona una gran variedad de herramientas que facilita la programacion de
eventos que seran aplicados a los diferentes motores de video juego, en este caso y como se ha

visto, aplicado a Unity, motor de video juegos de tamafio mundial.

Durante su uso se pudo evidenciar que la curva de aprendizaje no es tan larga, y que se
requiere es de mucha préctica diaria para descubrir otra infinidad de posibilidades y
configuraciones posibles que se puede llegar adquirir, ampliando aun mas el potencial de Fmod

Studio.

Durante lo aprendido se logré entender, manipular e interiorizar temas como los
diferentes instrumentos que nos ofrece este programa, como los Single Instruments, Multi-
instruments, Event Instruments en otros, asi como lograr la automatizacion de niveles de audio,
la insercion de efectos y la programacion a través de pardmetros para un audio dindmico
profesional. Por otra parte la ventana de mezcla que nos ofrece Fmod Studio trae la esencia
parecida a un DAW, lo que hace amigable para quienes ya trabajan con este tipo de programas y
lo pueden encontrar familiar, asi mismo como funciones muy parecidas cuando se trabaja en la
edicion y mezcla en un programa de estos, como encontrar la opcion de hacer grupos y envios
para canales de efectos, poder tener control de los niveles de audio de varios grupos con la
opcion VCA, mutear o dejar en solo los canales que uno desea... realmente es comodo su

interfaz.
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