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Artikeln

e Hur anvands ljud?

o Ljud for att influera spelaren.
o Ljud som kontroll.
o Spelaren influerar ljudet.

e \isuella elementen ar ofta fokus.
o  Hur fungerar “ljudspel™?



Ljud i spel, generelit

Musik
Tal
Effekter

(Input)

o  Ovanligt. Anvands nastan annu mindre nu an vad det gjorde 2007.



Ljudspel

e Anvander ljud istallet for bild for huvudsakligt speltillstand.
e Fa spel jamforelsevis med de visuella.



Karaoke Revolution

e Karaoke kanner manga redan till.

e Spelare sjunger med till kdnda latar och spelet kanner av frekvenser i
spelarens sang for att jamfora pitch och i slutandan ge spelaren ett poang
baserat pa hur “bra” de sjong.

e Gar att spela utan sangtext pa skarmen da latarna ofta ar valkanda for
spelaren.



Shades of Doom

e Spel helt utan visuella element.

e Paminner om originalspelet Doom,
som ar en forstapersons-shooter.

e Allt beror pa positionerat ljud.

e Man kan fa hjalp med navigation
ifall det behovs.



http://www.youtube.com/watch?v=FMoRm8XAbQw&t=531

Ljudkontroll - Ljud som kontroll

e ROst
o Nintendo DS
o Voice to keystroke
o Fa datorn att tolka tal

e Icke Rost
o Musik
o Visual Music (presenteras nasta slide)



Visual Music i inmas inmdinmmn
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e Anvandas for hjalpverktyg vid musikinlarning.
e Spelaren far visuell aterkoppling pa hur val de spelar ==
med avseende pa rytm, melodisk precision och dven e ———

intonering och expressivitet.

e Programmet tillater en att jamfora sina framforanden ;= =
med professionella musikers. W
e Gar att spela latar “tilsammans” med spelet. ==

Figure 2: Comparing or ion and i ion b the
player and that of Jean-Pierre Rampal.




Spel dar spelaren kontrollerar ljudet

e Spel som manipulerar ljudet som huvudmal eller huvudfunktion.
e Finns inte manga.



PC Conductor

e Spelaren agerar dirigent och styr hur orkestern spelar musiken med hjalp av

rorelser och analoga trycksensorer.
o Trycksensorer vid dirigentens fotter kan anvandas for att styra olika spelement, vilka element
som paverkas ar upp till spelaren da detta gar att andra i PC Conductor.
o Ett exempel som artikeln framfor ar att tempoférandringar gar att styra med foten.
o Rorelsekontroller fungerar genom datorsyn, alltsa med hjalp av att data ifran en eller flera
kameror analyseras av datorn.

e Hittar tyvarr ingen info om detta program online.



Problem med att implementera ljud i spel

e Filstorlek

o Ateranvandning
o Kombination av samples

e Hur ar det nu?



Tack for oss



