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1.0 FUNDAMENTOS DE SONIDOS EN UDK.
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Fundamentos de sistema de sonido en UDK

Ningun nivel esta completo si no tiene sonido ambientales, distinto de sonidos de efecto y musica de fondo. Se tienen 2 opciones
disponibles para trabajar en Unreal. El primero es sobre los sonidos en formato WAV, el segundo método es el que se conoce como
“SoundCue” el cual es un audio con instrucciones especificas para poder reproducir el audio dentro del Enggine.

Durante la creaciéon de sonidos “SoundCue”, tenemos el poder de mesclar sonidos, modularlos, crear transiciones entre sonidos (cross-fade)
y mas efectos en los sonidos originales WAV.

TIPO DE SONIDOS:

Sound Effects: este es usado
como sonidos incidentales,
cuando solamente de

reproducen cuando hacemos . - —
A_Door_Metal03_CloseStop A _Door_Metal03_CloseStopCu  A_Door_Metal03_OpenStart  A_Door_Metal03_OpenStartCu
e e

alguna accién, como podria ser
dispara un arma, activar una
puerta, encender algun aparto,
detonar una explosidn, etc.

Ambient Sounds: estos son
A_Door. MetalOS_Q)a\ShopCu A_Effort. EmgmaMean Death_ A_Effort_EnigmaMean_Death0 A_Effort_EnigmaMean_DeathO0 A_Effort_EnigmaMean_Death0 A_Effort. EmgmaMean Deathl
usados para dar a los Cue 1 p) 3 nstant_Cue

jugadores alguna idea de que S — — — i
tipo de objetos lo rodean, un

ejemplo sencillo es cuando un
personaje esta cerca de un
motor que esta encendido,
escuchar afuera de un edificio

L5 A_Effort_EnigmaMean_Deathl A_Effort_EnigmaMean_Deathl A_Effort_EnigmaMean_Deathl AEffortEmgmaMeanDodge AEﬁott&ngmaMeanDodgeOAEﬁonEnm\aMeanDodgeO
cantar pajaros, o0 escuchar nstantol nstant0? nstant03 1
sonidos en algun otro espacio 0.74s Mono 0.97s Mono 0.75s Mono 0.44s fff aracter] 0.33s Mono ).44s Mono

dentro del nivel.
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1.1 SOUNDCUE EDITOR / NODES
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Sound Cue Editor

El SoundCue Editor permite
insertar varios Sound Waves,
para crear efectos, mezclar o
repetir sonidos.

Para acceder a este se crea
un “SoundCue” vy luego
haciendo click derecho sobre
el Sonido y se selecciona “Edit
Using Sound Cue Editor”

New SoundClass

New SoundMode

New SoundNodeWaveTTS

M
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v Attenation: Este nodo sirve para atenuar y espacializar el sonido, esto crea un radio en el sonido en la escena donde se atenua el
sonido de acuerdo a la distancia en la que se encuentra el jugador de este sonido, asi crea el efecto sonido 3D o “Surround Sound”.
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Mixer: este nodo permite mezclar N cantidad de sonidos en un solo SoundCue. (click derecho add Input- agregar otro canal).

I SoundCue Editor: BuildingShiftClosesCue

water_rainpueldlz
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v Looping: Este nodo permite hacer que se repita el audio continuamente o cierto nUmero de veces.

B SoundCue Editor: BuildingShiftClosesCue
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v' Modulator: Crea un Random en el nivel de sonido Min/Max, asi como el efecto de Pitch Min/Max.




-
\)/ www.3dboxweb.com

v' Continuous Modulator: Este nodo permite controlar el volumen y el “pitch” en tiempo real, un ejemplo rapido es cuando tenemos
el sonido de un vehiculo en el cual se acelera poco a poco hasta una mayor velocidad el sonido se puede incrementar tanto en
volumen como el efecto de Pitch.
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v Concatenate: Este nodo permite reproducir sonido por sonido dependiendo del orden en el que estén conectados al nodo.

Hpi el 2 pE Rk

B p ) | E| 2 e R e
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v Random: Este nodo es de los mas usados, ya que podemos tener N cantidad de sonidos en el mismo CueSound, en donde cada uno
se reproducira aleatoriamente, asi se puede reproducir el mismo sonido y nunca sonara que es el mismo por la variacién
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v' Oscillator: Este nodo es usado para agregar Volumen y Pitch continuo el cual oscila cada vez. Este es mas usado con Sonido Loops
para crear un mayor grado de variedad del mismo sonido.
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v Delay: Este nodo lo que permite es retrasar la reproduccién de un sonido.

e A e e e L

A T 2

0.000000
3.000000
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v Distance Crosfade: Este nodo permite crear efectos de “Fade In/Ouf” entre dos diferentes sonidos, esto se hace en relacién a la
distancia que esta el jugador de la fuente de sonido, asi cuando te acercas puede hacer un Fade In y si te alejas un Fade Out, con
cualquiera de los dos sonidos.

et A M o T e A

GG

SoundNodeDistanceCrossFade
* Cross Fade Input - (2)
» [0] (FadeInDistanceStart=0.000000,FadeInDistanceEnd=0.000000,Fade0utDi
Fade In Distance Start 0.000000
Fade In Distance End 0.000000
Fade Out Distance Start 10.000000
Fade Out Distance End 10.000000
Volume 1.000000
- [1] (FadeInDistanceStart=10.000000,FadeInDistanceEnd=10.000000,FadeOul
Fade In Distance Start 10.000000
Fade In Distance End 10.000000
Fade Out Distance Start 20.000000
Fade Out Distance End 20.000000
Volume 1.000000
L
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v" SoundNodeWaveParam: Este nodo permite usar el sonido desde GamePlay desde Unreal Kismet.

o | Bt e Bt S B e

SoundiodeWaveParam

Wave Parameter Name Sonido_Controlado_Por_Kismet

v Sound Node Mature: Este nodo permite crear un Flag a los sonidos como “mature”, asi este podra ser excluido en la reproduccion
del juego, si esta desactivada la opcién de usar vocabulario inapropiado para menores.

e A o e el

ST e N L =R =R

o El e N e R i




www.3dboxweb.com

1.2 AMBIENT SOUNDS
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Creacion de sonidos: Ambient Sound

Los ambient sound son sonidos que se crean y se controlan dentro del SoundCue Editor, donde se pueden mezclar y aplicar efectos.

Abrimos el Content Browser click derecho, crear New SoundCue y crear un nuevo paquete con sus respectivo grupo y nombres.
Salvamos el paquete y vamos “All Types>Sounds Wave Date” y seleccionamos los de “thunders”.

Hacemos click derecho sobre el Unreal SoundCue Editor y cargamos los sonidos Wave Seleccionados.

Creamos un nodo de Random: para hacer que los sonidos se reproduzcan al azar.

Agregamos el nodo de Looping: para hacer que los sonidos mezclados al azar se reproduzcan indefinidamente.

En la escena presionamos click derecho y seleccionamos Add Actor>Add AmbientSound: Test

OV hAWNHK

SoundModeWave: thundersoftil
Random: thundersoftdl

Attenuation
Concatenator
Delay

Distance CrossFade

Looping
Scund Node Mature

na

Erjtiriel=i s e f e
ErjLiriel=ir=i f i)

LI EEE
R ol Cal i I

Eaneirie] -
LG EREtE S

Package Sonidos

Group SoundCue thundersoftnz

Mame test

1S1DI

Add Recent
Add Actor

Add Light (Point)
Add PlayerStart
Add AmbientSoundMovable: Test
Add AmbientSound: Test

Play Level

Play from Here
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Sound Classes: Después de crear un sonido de tipo Ambient Sound Actor con el SoundCue Editor, se debe de asignar a qué tipo de clase pertenece, para que
después si se quiere controlar este sonido no se tenga problemas, un ejemplo muy practico es si vamos a usar un Ambient Sound Actor en Ambient Zones, si
este no tiene la clase de Ambient, no se podra controlar los niveles de volumen o Low Pass Filter.

Para asignar una clase a un SoundCue, simplemente damos click derecho sobre el sonido: Sound Classes: Master > SFX > Ambient

Edit Using Sound Cue Editor...
Sound Classes: Master P SR » Character
Test* Properties... Ttem
Forever [Ambie Edit Sound Cue Nodes...

Stinger
Play Sound Vehide

Stop Sound Weapon

Create a Copy... i
Move or Rename (with language variants)... Cinematic

ot L el Tl 2
Delete MovieEffects

Delete (force) OptionsSFX

= =

Select Level Actors Using this Object SoundModeExceptions limie|
Copy Full Name to Clipboard ul Ehindersofio

R e

Properties: Sonidos,SoundCue, Test

Face FXGroup Name

Max Concurrent Play Count 15

Pitch Multiplier LI.DDUDDD
N

Sound Class Ambient

AE AFAF
m » ﬁ ><

Valume Multiplier 0.750000
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1.3 AMBIENT SOUND SIMPLE
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Creacion de sonidos: Ambient Sound Simple

Los ambient Sound Simple, son sonidos sencillos ya que se controlan desde el panel de Propiedades, se puede hacer casi lo mismo como
el SoundCue Editor, cualquiera de los dos métodos pueden darnos practicamente los mismos efectos.

1. Abrimos el Content Browser y vamos a “Sound Waves Data” para insertarlo en la escena y buscamos el sonido “water_goopy01”.
2. Enlaescena click derecho Add Actor>Add AmbientSoundSimple: water_ goopy01, es de color azul ya que se controla desde el panel de propiedades.
3. Se controla Radius Min/Max: para crear una atenuacién del sonido, esto es que tan cerca este del objeto este se escuche o que este fuera de su radio.

% Search | name, path, tags, type | * |matchall| =

Auto Play?
.

AmbientSoundSimple

Status Object Type
O Tagged Favorites All Types
OUntagged [ Sequences
@) Both O skeletal Meshes
[0 Sound Classss
Oloaded [ Socund Cues
O Unboaded [ Sound Modes

* Ambient Properties SoundiodeAmbient'1_3_Ami

Attenuate?

# Baoth M Sound Wave Data Spatialize?
U Sounds d BAttenuation At Max -60.000000 =
[ speech Recognition Distance Model [A‘I‘I‘EI\JUA'I'IDN_Linear

o " Radius Min 2000, 000000

[ static Meshes
[ Terrain Layers
[ Terrain Materials

5000,000000

Radius Max

LowPassFilter

Attenuate With LPF? [ ]

water_ocean01

e . LPFRadius Min 3500.000000 =
4.37s Mono Radius Min 55.000000 % LPFRadius Max 7000.000000 =
O
Radius Max S00.000000 — : Modulation
Add Recent Pitch Min 1.000000 =
ecen : -
< Pitch Max 1.000000 =
Add Actor »|  AddLight (Point) Volume Min 0.700000 <
| 0.700000 =
Play Level » Add PlayerStart b
Add AmbientSoundMovable (== ]
Play from Here : ¥ Sound Slot (1) )
Add AmbientSound  [0] (Wave=SoundhiodeW =K 5
Add AmbientSoundNonLoop: water_ocean01 Wave SoundNodeWave'A_Ambigg (1) &
. : Pitch Scale  1.000000 —
Add AmbientSoundSimpleToggleable: water_ocean01 Volume Scake 1.000000 =
L 4]
Add AmbientSoundSimple: water_ocean01 Weight 1000000 =

. -
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1.4 AMBIENT ZONES
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Creacion de sonidos: Ambient Zones

Ambient Zone: son aéreas donde tenemos sonidos de tipo: “Ambient Sound: Actor/Simple” los cuales pueden estar dentro de una
Zona especifica, asi cuando el jugador esta fuera de esta area, puede escucharlos pero con algun distorsién, eco o re vibracion... esto es el
tipico efecto cuando el jugador esta afuera y puede escuchar sonidos del ambiente como pajaros, viento, carros, etc. Y cuando este entra
en un area encerrada como puede ser una casa, podra escuchar esos sonidos que provienen de la zona exterior.

1. Con los sonidos puestos en la zona, creamos con el Builder Brush cubrimos la zona donde queremos el Ambient Zone.
2. Seleccionamos el Brush y nos vamos al menu de Add Volume>ReverbVolume, accedemos al Panel de propiedades.
3. Se modifica cuanto sonido hay en el Interior y Exterior en Ambient Zone Settings.

Exterior/Interior Volume: Es el valor del volumen del sonido que se escuchara cuando se esté adentro (exterior) / afuera (Interior).
Exterior/Interior Time: Es el tiempo en el que tarda en cambiar el volumen entre Exterior / Interior.

Exterior/Interior LPF: Low Pass Filter - Filtro de pase bajo en los audios de tipo Ambiental (click derecho Classes>SFX>Ambient).
Exterior/Interior LPF Time: Es el tiempo en el que tarda en cambiar el Low Pass Filter entre Exterior / Interior.

ReverbVolume_0 P

| g . ReverbVolume

TestSplittingVolume
TriggerVolume Debug
UTAreaNamingVeolume Location

UTAutoCrouchVolume Physics

ReverbVolume

Pricrity 0.000000
b Settings (bAapplyReverb=True,Rewve

AR

;
5
;

m

| Exterior Volume 0, 100000
Exterior Time 0.500000
| Exterior LPF 0.aa0000
Exterior LPFTime (0. 500000
| Interior Yolume U, 100000
Interior Tirme 0. 500000

|_Interior LPF 0.200000

Interior LPFTime 0.500000

g
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