UDPRODUKTIONS-
PROCESSEN il

- .FOR SPEL e

Y yaller Ijucho\rodu&i.o«(finns det ingen

universallésning. Alla projekt ar unika och skiljer sig at
med avseende pa faktorer som lokalisering, omfattning,
% hur snabbt utvecklingen ska ske och individuella
preferenser. fﬂspela in lokaliserat ljud ar inte samma
sak som att spela in ljud till originalversionen. Och att
spela in ljud till ett 10-timmarsspel kan vara nagot helt
annat an nagman spelar in ljud till ett 80-timmarsspel.

Men ett par viktiga steg brukar inga i de flesta projekt.
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ARBETE MED PROTOTYP .-Il|.||IlIl||IIIIIl|--I|I|.I|I|ln|l|l|l|l-I|||||I|n||l|l.|

Under produktionen av ett spel arbetar utvecklarna ofta med en prototyp
som bara har lite originalljud, eller inget alls. Sedan arbetar de med en
provversion som innehaller lite réstinspelningar, primitiva eller inlanade
ljudeffekter och musik. Den har fasen géller endast fér ljudprojekt till
originalversioner.

BEKANTA SIG MED
PROJEKTET/KOMMA IGANG

Nar utkastet till ett manus har tagits fram kontaktar utvecklaren ett
ljudproduktionsbolag eller en studio. Studion samarbetar med utvecklaren
for att forsta dennes behov och férvantningar, fa mer information om spelet
och faststalla tidsramarna fér inspelning i enlighet med leveranskraven.

For ljudprojekt till originalversioner borjar det inledande arbetet med musik

och ljudeffekter i spelet under detta steg. Beroende pa utvecklarens behov och
majligheter kan de antingen valja att skota det mesta internt, ta hjalp av enskilda
frilansare eller anlita ett produktionsbolag och lata det géra merparten av
arbetet.

Lokala castingansvariga anvander kundernas 6nskemal, manus och
karaktarsprofiler for att skapa castingprover. De kan tillhandahalla

testinspelningar med féreslagna skadespelare, lata skadespelare spela
in projektspecifika testinspelningar eller halla uttagningar i studion.

CASTING, AVTAL, SCHEMAN

FORBEREDELSE AV KALLTILLGANGAR

Utvecklaren tillhandahaller kalltillgangar, inklusive referensmaterial

for ljudprojekt till originalversionen, manus, kalljud,
inspelningsbegransningar och eventuellt ytterligare referensmaterial for
lokaliserat ljud. Studion kontrollerar att allt ar i sin ordning. Om eventuella
problem skulle uppsta rapporterar studion dessa till utvecklaren eller [6ser
dem i enlighet med utvecklarens forvantningar. Vanliga tillgangsrelaterade
problem ar bland annat att referensfiler saknas och att det finns fel i manuset.
For dubbningsprojekt kan det dven handla om att manuset inte stammer
overens med rostfilerna pa kallspraket, sprakspecifika kdnsvarianter osv.
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OVERSATTNING, GRANSKNING
OCH ANPASSNING AV MANUS

Unikt for lokaliserade ljudprojekt ar att manus och metadata
oversatts och granskas nar det kravs. Férutom éversattning av manus
skapar en sprakexpert uttalsordlistor for unika termer - daribland
fraser, namn och andra egennamn pa originalspraket. Dessa ordlistor
och andra anteckningar anvands senare av réstregissoren i studion under
inspelningen.

Nar kalljudet finns tillgangligt granskas de éversatta manusen en gang till.
En dialoggranskare lyssnar pa kalljudet for att fa en uppfattning om tempo
och intensitet. Granskaren gor sedan justeringar for att sakerstalla att
dialogen i manuset ar engagerande och att alla repliker har ratt langd och
ar synkroniserade.

>

U LN A R e R

Nu ar det dags att spela in! Rostregissoren vagleder rostskadespelaren

sa att den inspelade dialogen motsvarar den kreativa visionen. Nar
rostskadespelaren laser in replikerna eller dialogerna kommer regisséren med
idéer, exempel och ger eventuellt forslag sa att framforandet blir sd bra som
maijligt. Parallellt spelar inspelningsteknikern in och fér samman ljudet.

Regissoéren kan valja att spela in fler tagningar om framfoérandet inte ar helt
hundraprocentigt eller om man vill ha mer variation som kan utnyttjas senare
i processen. Det kan handa att inspelningsteamet andrar i manuset under
inspelningsprocessen om det kdanns onaturligt eller far ndgon spontan idé om
hur dialogen kan goras battre.

Ett lokalt inspelningsteam bestar vanligtvis av en réstskadespelare, en réstregissér
och en inspelningstekniker. Vid omfattande projekt kan teamet utékas med
ytterligare en manusansvarig eller sprakexpert. Representanter for utvecklaren
kan ocksa vdlja att vara ndrvarande under inspelningen.

585

OMTAGNINGAR OCH IMPLEMENTERING

Eftersom ljudproduktionen fér originalversionen pabérjas innan spelet ar
fardigt slutférs inspelningsarbetet mycket sdllan under en enda session.
Efter att det inspelade ljudmaterialet fran den forsta omgangen har
utvarderats ager en andra omgang rum, dar skapas ofta nya versioner av
material fran den férsta omgangen. Detta kan omfatta innehall som andrats
eller lagts till i manuset, och omtagningar. I det har skedet borjar ljudteknikerna
vanligtvis jobba pa filmsekvenser och implementera ljudeffekter och musik i
spelet. Om sa behovs kan man goéra flera omgdngar under resten av processen
for att inféra dndringar i innehdllet och uppna 6nskat resultat.
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X INSPELADE UPPDATERINGAR
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. Alla dndringar som gors i manuset av inspelningsteamet granskas
. . omedelbart av dialoggranskaren for att sakerstalla att manuset lever
. . . . upp till forvantningarna och att inga nya fel har inférts.
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ORIGINALLJUD JAMFORT MED LOKALISERAT LJUD =
En av de frdmsta faktorerna som paverkar inspelningsprocessen dr om det N
ror sig om originalljud eller lokaliserat ljud. Lokaliserat ljud kontrolleras , e
naturligtvis pa sdtt som inte dr tillimpliga pa ljudet i originalversionen. =

Till skillnad fran lokaliserat ljud spelas originalversionen dessutom sdllan
in vid ett och samma tillfélle.

Vid lokalisering finns antingen hela spelet eller en hel del av spelet pd
originalspraket, och studion far vanligtvis hela manuset pa en gang.
Nadr det gdller originalljud dr det vanligare att man bérjar med en
prototypversion eller en provversion, och en stor del kan senare
komma att slopas. Forst senare under produktionen bérjar
inspelningen pa allvar, men dndringar kan fortfarande géras i
spelet som leder till att mer material kasseras eller omarbetas.

N
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RENSNING OCH FINPUTSNING

Har rensar man upp och klipper i ljudfiler, inklusive omtagningar, som
namnges automatiskt.

UTJAMNING OCH BEARBETNING |||||||I|.||||||.|In..||||I|||.|I|II|||I||
AV LJUDEFFEKTER L' e

Ljudet utjamnas (volymen balanseras), komprimeras och EQ:as. Sedan
tillampas en ljudeffektskedja. Exempel pa ljudeffekter som kan anvandas
ar reverb, delay, brusborttagning och distorsion med mera. Exakta plugins
och forinstallningar kan definieras av utvecklaren eller skapas fran grunden for
att uppna ett visst ljud. Nivaer for filerna balanseras sedan enligt specifikation.
Vanligtvis anpassas varje lokaliseringsfil for att matcha genomsnittlig och
maximal LUFS i kdllan och sedan finjusteras ytterligare.
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MIXNING, MASTRING OCH
SYNKRONISERING

Ljudet redigeras for att passa till den visuella upplevelsen. Filmsekvenser,
som ofta ar spelupplevelsens mittpunkt, far sarskild uppmarksamhet
med ytterligare krav pa synkronisering, mixning och redigering.
Beroende pa utvecklarens behov kan ljudteknikern exportera allt fran de
obearbetade roéstsparen for varje talare till fardigmixad flerkanalsvideo.

For ljudprojekt till originalversionen kan detta steg omfatta hela Alpha- och
Beta-versionerna for ett spel. Under Alpha-fasen tidbestams animeringen
for filmsekvenser, vilket innebar att teknikerna kan komma igang och borja
arbeta med dem pa riktigt. I slutet av Alpha-fasen bor réster, musik och
ljudeffekter ha implementerats i spelet. Teknikerna finslipar filmmusiken och
mixningen.

10

LOKAL KVALITETSSAKRING

Lokaliserat ljud maste genomga en kvalitetssakringsprocess.
Kvalitetssakringsteam for lokalisering av ljud bestaende av
modersmalstalare kontrollerar alla tagningar med avseende pa
skadespelarnas prestation, upprensning i ljudfilen, krav relaterade till
langd och synkronisering, 6verensstammelse mellan manus och ljud
samt tekniska krav - sa att varje enskild replik engagerar spelarna.

Denna uppgift kan underldttas av
automatisering men mansklig expertis
kravs for att lyckas framkalla positiva
reaktioner hos spelarna.
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KVALITETSSAKRING VID LEVERANS
Fore leverans genomfor kvalitetssakringsteamen ytterligare

kontroller med avseende pa ldngd, tekniska krav, namngivning och
mappstrukturer, och trippelkollar att inget har missats. De forbereder
leveransen och levererar till utvecklaren via 6nskad leveransmetod.

For ljud till originalversioner omfattar en sarskild
kvalitetssakringsomgang en del av dessa: kontroll av tekniska
specifikationer, jamn ljudkvalitet och ljudniva samt att alla nédvandiga
filer finns och att dessa ar korrekt namngivna.

ﬁ.] 2 Attt ot tliablte bt
Kvalitetsarbetet upphor inte vid leveransen. Noggranna studior

gor stickprov pa levererat innehall och genomfor en intensiv
kvalitetsutvardering och lyckas pa sa satt identifiera dven sma problem
och korrigerar dessa innan de kan paverka kundleveranserna. En
insiktspanel anvands for att skanna recensionswebbplatser, samla in feedback
och identifiera undermaliga resultat.
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