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Introducao

No processo de producido de um jogo digital o projetista de som € res-
ponsavel por produzir a descrigao de como todos os audios do jogo 1rdo se
comportar, enquanto que o programador € responsavel pela implementacao
desse audio dentro do jogo, seguindo a descri¢ao feita pelo projetista.
Alguns problemas existentes nesse processo sao, por exemplo: a demora
de feedback entre os projetistas de som e os programadores, uma vez que
0 audio submetido pelo projetista deve ser inserido no jogo pelos progra-
madores para que possa ser testado e a necessidade de uma ferramenta que
permita a reproducdo de diversos segmentos de audio de maneira linear
e nao-linear e aplicacdo de efeitos e sintetizacdo de audio em tempo de
exXecucao.

Esse projeto visa a implementacdao de uma solu¢do em forma de mid-
dleware que seja capaz de lidar com dudio dinamicoll] através de
parametros de jogos digitais, oferecendo suporte tanto ao projetista de som
quanto ao programador durante o desenvolvimento de um jogo.

O middleware Open Dynamic Audio

O Open Dynamic Audio, ou OpenDA, € entendido como um middleware,
pois disponibiliza diversas funcionalidades que facilitam no processo de
produc¢ao de um jogo digital, uma vez que oferece recursos capazes de des-
crever € manipular audio dinamico e chamadas de func¢des para insercao
desse audio em aplicacdes como jogos digitais.

O sistema € dividido em dois modulos:

e Interface com Pure Data - oferecida aos projetistas de som

e Motor de Audio - oferecido aos programadores

A 1nterface € composta por submodulos criados para o Pure Data. Uti-
lizando desses submodulos, o projetista € capaz de moldar, dentro de
um patch do Pure Data, o comportamento do dudio do jogo de acordo
com parametros a serem recebidos e, entdo, enviar esse audio para o mo-
tor de audio. Para que o motor possa processar esses patches e enviar
os parametros, fol1 implementada uma estrutura chamada de Evento, que
executara toda a interacdo com esses patches de Pure Data e que € ins-
tanciavel e manipulavel pelo programador durante o desenvolvimento do
jogo através de uma API.
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Figura 1: Utilizacao do OpenDA

Implementacao

O codigo do motor de audio foi implementado na linguagem C++ € o
processamento digital de sinais faz uso da linguagem Pure Data através

da biblioteca libpd[2]. Para a reproducao do audio, utilizou-se a biblio-
teca OpenAL Soft[3]]. Todas essas tecnologias sao ferramentas de c6digo
aberto, assim como o middleware OpenDA[4]. A interface com o Pure
Data € composta por um conjunto de submodulos para essa linguagem,
que sdo reconhecidos pelo motor de audio.

Resultados

Utilizando-se o Open Dynamic Audio, fo1 possivel a implementacao de um
prototipo que explorasse as funcionalidades do middleware.

Figura 2: Prot6tipo de demonstracao utilizando a OpenDA

Além disso, a ferramenta mostrou-se eficiente para utilizacao em proje-
tos de porte maior. Fo1 possivel, por exemplo, a alteracao da trilha sonora

do jogo MariO[3]] para que ela fosse reproduzida utilizando a ferramenta
OpenDA.
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Figura 3: Jogo MariO utilizando OpenDA. Em destaque, parte do patch que manipula a
musica de fundo do jogo
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