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RESUMEN

El objetivo general ha sido realizar un disefio de sonido completo para un videojuego.
Este disefio se fundamenta en crear ambientes, efectos, dialogos, musica, Foley y white
sound, donde todo se conjuga para recrear una escena de veinte minutos de juego.

El proceso de investigacién se realiz6 mediante la asesoria del tutor de proyecto,
primero se establecieron los parametros de lo que se queria hacer y desarrollar para el
disefio de sonido, en base a esto se consultaron varias fuentes de video y libros
magnéticos en paginas web, que ayudaron a solventar las falencias y dudas que se
tenian antes de realizar cualquier proceso en el disefio.

El resultado ha sido un disefio de sonido que personalmente me ha sorprendido, porque
he utilizado técnicas de grabacién de Foley que dieron un resultado satisfactorio para el
proyecto. También he resaltado y fortalecido capacidades que he ido aprendiendo
durante la etapa del énfasis que me serviran para un desarrollo profesional de mi
carrera, y me podré desempefiar en una labor muy interesante, que ademas tiene
bastante salida econémica en el mercado internacional.

Hay que aprovechar al maximo todas las posibilidades artisticas que nos brindan las
herramientas tecnol6gicas para recrear al maximo el escenario que ve el jugador, la
clave siempre esta en el detalle, el objetivo es recrear un mundo donde es posible
sumergirse y divertirse y poder dejar atras algunas de las preocupaciones de la vida
cotidiana, cuando esto se logre, se lograra hacer un producto exitoso donde se puede
sustentar una base de trabajo que sostendra una economia exitosa y brindara muchas
oportunidades al sector y la gente que trabaja en él.

ABSTRACT

The overall goal has been to make a complete sound design for a video game. This
design is based on creating environments, effects, dialogues, music, Foley and white
sound, where everything is combined to recreate a scene of twenty minutes of game.

The research process was carried out through the advice of the project tutor, first the
parameters of what was wanted and developed for the sound design were established,
based on this, several video sources and magnetic books were consulted in web pages,
that helped to solve the shortcomings and doubts that were had before carrying out any
process in the design.

The result has been a sound design that has surprised me personally, because | used
Foley recording techniques that gave a satisfactory result for the project. | have also
highlighted and strengthened skills that | have been learning during the emphasis
process that will serve me for a good development of my career, and | can take a really
interesting job, which also has enough economic outputs in the international market.

We must make the most of all the artistic possibilities offered by the technological tools
to recreate the scenario that the player feels, the key is always in detail, the goal is to
recreate a world where it is possible to dive and have fun and leave behind some of the
concerns of everyday life, when this is achieved, we will achieve a successful product
where can sustain a work base that will sustain a successful economy and provide many
opportunities for the sector and the people who work in it.
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