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Audio Listener

© Inspector a i

8 v Main Camera Static ¥
- Tag MainCamera > Layer Default -

v A Transform e &

© m < Gomers o= A primeira coisa que precisamos conhecer, para entender como o sistema de dudio
Clear Flags Skybox - . _
e . - funciona, é:
Culling Mask Everything -
Projection Perspective -
FOV Axis Vertical - - - . . . .
el ’ ® E necessario ter um ouvinte e um emissor para que algum som seja tocado.
Clipping Planes Near 0.3

Far 1000

il 0 L Na Unity, o ouvinte € o componente chamado Audio Listener. Geralmente ele esta
e R = presenta na camera da cena. Afinal, queremos que o ouvinte esteja posicionado no
oo g  E— ° mesmo lugar que a camera. Dessa forma, faz sentido ele estar colocado no mesmo
= O i s E gameobject.

Allow Dynamic Resolution
Target Display Display 1 -
O G




Audio Source

© Inspector =
v Audio Source Staticv
7 Tag \Untagged” ~ Layer Default -
v M Transform o i i
Position X -32.74695 Y 4719954 Z -5.319189
Rotation X0 YO Z0
Scale X1 o 1 %1
v Wl v Audio Source o i+ i
AudioClip None (Audio Clip) ®
i i ¢ ® . . . - . - -
e g Podemos ter diferentes tipos de emissores, porém o mais comum é o Audio Source.
Bypass Effects
Bypass Listener Effects
oo > Ele é o componente que vai “tocar” algum som.
Loop
Priority = L 2 o 128
Volume o1
Pitch L 1
Stereo Pan o
Laft Right
Spatial Blend ?D % 0
Reverb Zone Mix s 2 1
» 3D Sound Settings




Audio Source

© Inspector =
v Audio Source Static v
7 Tag \Untagged ¥ Layer Default =
v A Transform e 3
P ) . .
Poston X 3274605 ¥ 4710054 2 5310180 Principais funcionalidades
Rotation X 0 Y0 zZo
Scale ¥ 1 Y1 z1
v Wl v Audio Source @ i
AudioClip None (Audio Clip) ®

Output None (Audio Mixer Group) ®
Mute

Bypass fcts AudioClip: Aqui colocamos o nosso arquivo de musica que sera tocado.

Bypass Listener Effects

BypassReverd Zones Output: podemos definir qual Audio Mixer Group vamos usar (vamos ver mais a frente
E::ZPOn Awake 4 SObI’E)
prrty . T Play on Awake: o arquivo tocard automaticamente quando a cena comegar rodando, no
Volume L J

: Awake.

Loop: tocaremos esse som em repeticGo?

Pitch

Stereo Pan L

Spatial Blend

~Nollol=l-=

Reverb Zone Mix

[ ]

» 3D Sound Settings




Audio Source

Para tocarmos um som do AudioSource por codigo, podemos utilizar a seguinte maneira:

R * At A = Ao o S ) S r e R e,

public AudioSource audioSource;

1 reference

public void Play()
{

audioSource.Play();
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Audio Mixer

Podemos ir mais a fundo no setup e configuragdo do audio na Unity, Idealmente, precisamos
sempre pensar na manutencao futura do projeto. Tanto em codigo, quanto em arte, e som.

Pensando nisso, temos uma ferramenta bastante dtil e importante: o Audio Mixer.

Com ele, podemos manter a configuragdo do som isolada da implementacao, facilitando para o
compositor do projeto realizar os ajustes necessarios, e testa-los no projeto.

Para abrir o Audio Mixer, podemos utilizar as teclas CTRL + 8, ou abrir pelo menu ao lado.
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Audio Mixer

Abaixo podemos ver a janela do Audio Mixer.

M Project B Console @ Animation “Ht Audio Mixer a i
Exposed Parameters (2) v
Ht Mixers + Master SFX Ambience
 NewAudioMixer (Audio Listener) - Inactive | 20 20 20
=, Snapshots + 0 (o) (o)
~ Ingame *
— Menu
20 -20 -20
[ Groups + -40 -40 -40
® v Master -B60 <60 -60
®  SFX —— 80 —— 80 —— 80
& NN Smieics -80.0 dB -80.0 dB -80.0 dB
I Views + BOB BOBR BNnR
~ View Al i Al i At ion

4
4




Audio Mixer

Aqui é onde adicionamos os mixers. Podemos ter mais de um mixer no jogo. Cada mixer
funciona como um “pacote” de Snapshots, Groups e Views.

M Project B Console @ Animation “Ht Audio Mixer a i
Exposed Parameters (2) v
= -~
Ht Mixers + Master SFX Ambience
7 Audio . . 20 20 20
=, Snapshots + 9 @ o)
~ Ingame *
— Menu
+20 =20 -20
[ Groups + -40 -A0 -40
® v Master -60 <60 -60
® SFX —— .80 —— .80 —— .80
o N Amicoes -80.0 dB -80.0 dB -80.0 dB
I Views + BOB BOB BnA
~ View Attenuation Attenuation Attenuation

4
4




Audio Mixer

Snapshots: funcionam como uma “memoéria” das configuracoes. /Jamos supor que queremos 2
comportamentos diferentes do nosso daudio no jogo: em um o group SFX fica mais baixa, e em
outro, o Ambience fica mais baixo. Podemos salvar como 2 diferentes Snapshots, e ativarmos

eles no codigo, fazendo a tranziacao, como mostra a fungdo abaixo:

B Project B Console @ Animation  Ht Audio Mixer
=
Ht Mixers + Master SFX Ambience
NewAudioMixer (Audio Listener) - Inactive 20 20 20
= Snapshots + 0 (o) (o)
_
“20 20 -20
[ Groups - -40 -40 -40
® v Master -80 ~60 -60
® SFX —— .80 —— .80 —— .80
SR Snpinock -80.0 dB -80.0 dB -80.0 dB
I Views o (s]v]c s v]c lsiv]a]
— View = Att Attenuation Attenuation

@ Unity Script | 0 references

Epublic class AudioTransition : MonoBehaviour
{
i public AudioMixerSnapshot snapshot;
public float transitionTime = .1f;
: 0 references
= public void MakeTransition()
PR
' i snapshot.TransitionTo(transitionTime);
o




Audio Mixer

Groups: sdo as “tracks” do nosso jogo. Geralmente, é utilizado
groups como Music, SFX e Ambience.

Quando utilizamos um Audio Source para tocar o nosso som, podemos selecionar em qual
Group esse som serd tocado. Ou seja, qual € a saida de daudio, ou o Output.

B Project B Console @ Animation “Ht Audio Mixer

»

t Mixers e Master SFX Ambience
© NewAudioMixer (Audio Listener) - Inactive. | 20 20 20 vl < Fhiiioue e
AudioCl one Auio Ii)
= Snapshots B " - el =
= Ingame * Bypass Effects
~— Menu Bypass Listener Effects
~20 -20 -20 Bypass Reverb Zones
Play On Awake v
-40 =40 =40 Lo
-60 =60 ~60 Priority ° 128
- A e '80 — 80 High Lu:
Volume ®1
-80.0 dB -80.0 dB -80.0 dB e o -

BN BOe Bana

— View Attenuation Altenuation Attenuation




Audio Mixer

Groups: Podemos também alterar a ordem de influéncia entre os grupos, arrastando pra cima/baixo na
lista. Isso faz com que possamos controlar vdrios grupos de uma vez, se for necessario.

No exemplo abaixo, criamos um grupo novo, chamado Music. Ele é agora pai do Ambience. Ou seja,
sempre que mudarmos o volume do grupo Music, o Ambience terd o seu volume afetado também.

M Project B Console @ Animation  #t Audio Mixer

Ht Mixers oF Master [Music | Ambience SFX
NewAudioMixer (Audio Listener) - Inactive 20 | 20| 20 20
= Snapshots + 0 (o) (o) o)
~ Ingame * ) |
— Menu
-20 -20 -20 -20
[* Groups + “40 -40 -40 -40
®v -60 ) -60 -80
——" 80 —— 80 —— 80 —— 80
-80.0 dB -80.0 dB -80.0 dB -80.0 dB
OB B0DE BDE BnB
I Views + _ Auenuaton | Attenuation | Attenuation Attenuation




Middlewares

Além do sistema padrao da unity para som, no mercado profissional existem solucoes
bastante robustas que costumam ser utilizadas.

Essas solucoes sao chamadas de Middlewares. Ou seja, no caso do audio, uma solu¢ao
intermediaria, conectando a Unity com outro software robusto especifico para audio.

Dentre os mais usados, com certeza podemos destacar os 2 abaixos.

Para mais informacoes, clique no logo de cada software.
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https://www.fmod.com
https://www.audiokinetic.com/products/wwise/

Links uteis

https:/docs.unity3d.com/Manual/AudioOverview.htm/

https:/docs.unity3d.com/Manual/class-AudioSource.html

https:/learn.unity.com/tutorial/working-with-audio-components-2019-3



https://docs.unity3d.com/Manual/AudioOverview.html
https://docs.unity3d.com/Manual/class-AudioSource.html
https://learn.unity.com/tutorial/working-with-audio-components-2019-3

