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k‘ Area tematica: Risorse audio e creazione di effetti sonori
a Motore di gioco: qualsiasi

@ Link: hitps://www.bfxr.net

9 Perché e quando utilizzare questa risorsa
L]

Bfxr & un generatore di effetti sonori gratuito e open source progettato per creare

audio per videogiochi in stile retrd. E particolarmente utile durante la fase di
sviluppo dei videogiochi, quando i creatori hanno bisogno di effetti sonori unici
per le azioni dei giocatori, gli eventi e i feedback, senza dover ricorrere ad

attrezzature audio professionali o possedere esperienza specifica.

Nel contesto dei giochi didattici, Bfxr puo essere utilizzato per generare effetti
sonori che migliorano il coinvolgimento e I'immersione dei giocatori. E possibile
creare in pochi secondi effetti sonori per la raccolta di oggetti, il completamento
di quiz, laricezione di feedback, le fransizioni tra le scene e I'interazione con gli

elementi di gioco.

L'utilizzo di Bfxr aiuta educatori, operatori giovanili e giovani a creare effetti sonori
personalizzati senza alcuna competenza in materia di produzione audio. Lo
strumento funziona direttamente in un browser web, non richiede installazione né
registrazione e produce file WAV che possono essere utilizzati liberamente in

qualsiasi progetto. Tutti i suoni generati con Bfxr sono esenti da diritti d’autore.



https://www.bfxr.net/
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* Punti di forza

B Completamente gratuito e open source.
Funziona direttamente nel browser web senza bisogno di installazione.

B Non e richiesta alcuna esperienza nella produzione audio per creare effetti
sonori professionali.

B Genera suoni unici all’istante utilizzando categorie predefinite come “salto”,
“esplosione”, “moneta” e “potenziamento”.

B Consente la regolazione fine dei suoni framite parametri modificabili quali
frequenza, filtri e forme d’onda.

B Esporta gli effetti sonori come file WAV pronti per I'uso in qualsiasi motore di
gioco.

B Include una scheda “Footsteppr” per generare suoni di passi realistici su vari
tipi di terreno.

B Tuttii suoni generati sono esenti da diritti d’autore e possono essere utilizzafi

per qualsiasi scopo, compresi i progetti commerciali.

Limiti

B Silimita agli effetti sonori in stile retro e a 8 bit, che potrebbero non adattarsi
a tutti gli stili di gioco.
Non supporta la registrazione né limportazione di file audio esterni.

B L'inferfaccia potrebbe risultare complessa per i principianti a causa
dell'elevato numero di parametri regolabili.
Richiede una connessione a Internet per |'utilizzo della versione web.

B | file esportati sono limitati esclusivamente al formato WAV.
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Scheda didattica
':@:' Come utilizzare questo strumento

Bfxr puo essere utilizzato come strumento per la creazione di effetti sonori durante

la fase di sviluppo dei videogiochi educativi. Gli utenti possono generare suoni in
stile retrd cliccando sui pulsanti preimpostati o regolando manualmente i
parametri di sintesi quali forme d'onda, frequenza, filtri e inviluppi. | suoni generati
pPOssoNo poi essere esportati come file WAV e integrati nei giochi creati con
strumenti quali Genially, RPG Maker MV o alire piattaforme di sviluppo di

videogiochi.

Nei progetti di giochi didattici incentrati sui valori europei, Bfxr puo supportare la
creazione di feedback audio per le interazioni di gioco. Gli effetti sonori aiutano a
comunicare successo, fallimento, progressi e transizioni all'interno del gioco. Lo
strumento include anche una scheda denominata “Footsteppr” per la
generazione di suoni realistici di passi su diversi tipi di terreno, quali neve, erba,

terra battuta, ghiaia e legno.

Guida passo dopo passo

+ STEP 1: Aprire lo strumento Bfxr

Visita il sito web di Bfxr all'indirizzo www.bfxr.net utilizzando un qualsiasi browser
web moderno. Lo strumento si carica direttamente nel browser e non richiede
alcuna registrazione, installazione o accesso. L'interfaccia apparira

immediatamente, pronta per la creazione di suoni.

L'interfaccia € composta da due schede: Bfxr (sintetizzatore principale) e
Footsteppr (generatore di passi). La scheda principale include i pulsanti dei preset
sulla sinistra, i cursori dei parametri al centro, un'anteprima della forma d'onda e i

controlli di riproduzione sulla destra, nonché le opzioni di esportazione nella parte

inferiore.
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+ STEP 2: Generare un suono utilizzando le impostazioni

| Pickup/Coin |
predefinite | Laser/Shoot |
Nel pannello di sinistra, clicca su uno dei pulsanti | Explosion |
. . ] . . | Powerup |
preimpostati, come Pickup/Coin o Explosion, per generare | HivHart |
immediatamente un suono di quel tipo. Ogni clic creauna | Jump |
nuova variante, cosi potrai generare diverse opzioni e | Blip/Select |
. . . . | Randomize |
scegliere quella migliore. Il suono generato viene riprodotto | |
Mutate
automaticamente, permettendoti di valutare
P Create new sound
immediatamente il risultato. Apply Sfx
+ STEP 3: Regola i parametri audio Revert Sfx
. . | Duplicate S5fx |
Dopo aver generato un suono, gli utenti possono
Pickup

perfezionarlo regolando i cursori relativi al tipo di forma
d'onda, al tempo di attacco, alla frequenza, aifiltri, al
vibrato, al salto di infonazione, alle armoniche e altro ancora. Per apportare

piccole variazioni, basta cliccare sul pulsante “*Mutate” per applicare softili

modifiche casuali al suono corrente.
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+ STEP 4: Ascolta in anteprima e confronta i suoni

L'anteprima della forma d'onda sul lato destro dell'interfaccia
mostra una rappresentazione visiva del suono generato.
Seleziona la casella di controllo “Riproduci al cambiamento”
per ascoltare automaticamente il suono dopo ogni
regolazione dei parametri oppure fai clic sul pulsante

“Riproduci” per riprodurlo manualmente.

I cursore del volume regola il livello di riproduzione,

4 Play on change
consentendo cosi di confrontare i diversi suoni candidatiaun | Play |
volume costante. Creare una raccolta di suoni candidati [ |

Sound Volume

prima dell'esportazione permette agli utenti di confrontare le

opzioni e selezionare quelle migliori per ogni interazione di gioco.
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+ STEP 5: Salva ed esporta i suoni

Export WAV

Quando sei soddisfatto di un suono, puoi salvarlo per

Export All

Save bfxr

rivtilizzarlo in seguito. Bfxr conserva un elenco dei suoni che hai

Save bcol

creato sul lato sinistro dellinterfaccia, cosi puoi creare una

Open Data

Copy

consentono di condividere i dati audio sotto forma di stringhe

Paste

di testo, mentre “Copia link” genera un URL che codifica i

Copy Link

Clear All

parametri del suono per condividerli faciimente con'i

|
|
|
|
|
serie di effetti prima di esportarli. | pulsanti “Copia” e ‘Incolla’ |
|
|
|
|

About

collaboratori.

+ STEP 6: Genera suoni di passi con Footsteppr

Bfxr include una scheda dedicata a Footsteppr, accessibile nella parte

superiore dell'interfaccia, progettata specificamente per generare effetti

sonori realistici di passi. Si tratta di un porting del generatore di passi di

Obiwannabe. Gli utenti possono selezionare un tipo di terreno (neve, erba,

terra battuta, ghiaia o legno) e regolare parametri quali “Tacco”,

“Rotolamento”, “Punta” e “Velocitd™ per controllare il suono dei passi.

Footsteppr € particolarmente utile per i giochi didattici che prevedono il

movimento dei personaggi, I'esplorazione o lo spostamento tra diverse

ambientazioni, aggiungendo un ulteriore livello di immersione all’esperienza di

gioco.
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+ STEP 7: Utilizza il mixer e perfeziona i suoni
Bfxr include un mixer integrato che consente agli utenti di combinare piu suoni
in un unico effetto piu complesso. Gli utenti possono frascinare i suoni
dall’elenco dei suoni negli slot del mixer, regolare i volumi dei singoli suoni e
riprodurre il risultato combinato per creare effetti sonori a piu livelli.
Una volta creati e perfezionati tutti i suoni, fare clic su “Esporta WAV" per
salvare i singoli suoni, oppure su “Esporta tutto” per salvare I'intera raccolta.
Organizza i file esportati utilizzando nomi chiari come risposta_corretta.wav,
risposta_sbagliata.wav o passi_nell'erba.wav.
Tutti i suoni creati con Bfxr e Footsteppr sono esenti da diritti d'autore e possono
essere utilizzati per qualsiasi scopo senza restrizioni, inclusi progetti didattici,

giochi commerciali e presentazioni multimediali.
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@ Alire risorse didattiche e tutorial

€ Bfxr: Make sound effects for your games: hittps://www.bfxr.net
€ Bfxr on ltch.io: https://iznaut.itch.io/bfxr
€ Bfxr GitHub repository: https://aithub.com/increpare /bfxr
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Cofinanziato \

dall'Unione europea

Finanziato dall'lUnione europea. Le opinioni espresse appartengono, tuttavia, al
solo o ai soli autori e non rifletftono necessariomente le opinioni dell'Unione
europea o dell’Agenzia esecutiva europea per l'istruzione e la cultura (EACEA).

Né I'Unione europea né I'EACEA possono esserne ritenute responsabili.

Qodice del progetto: KA220-YOU-000284883 )
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