7. UIDEO o o
GAMES Narzedziownik do tworzenia gier

k‘ Obszar tematyczny: zasoby audio i tworzenie efektéw
a Silnik gry: dowolny

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

9 Dlaczego i kiedy korzystaé z tego zasobu
[ ]

Bfxr to bezptatny generator efektéw dzwiekowych o otwartym kodzie zrédtowym,
przeznaczony do tworzenia dzwiekdw do gier w stylu retro. Jest szczegdlnie
przydatny na etapie tworzenia gier wideo, gdy potrzebne sg unikatowe efekty
dzwiekowe dla dziatan gracza, zdarzen i informacji zwrotnych, bez koniecznosci

posiadania profesjonalnego sprzetu audio ani doswiadczenia.

W grach edukacyjnych Bfxr moze stuzy¢ do generowania efektéw dzwiekowych,
ktére zwiekszajg zaangazowanie i poczucie immersji. W kilka sekund mozna
utworzy¢ dzwieki towarzyszgce zbieraniu przedmiotdw, rozwigzywaniu quizéw,
otrzymywaniu informacji zwrotnych, przechodzeniu miedzy scenami oraz

interakciji z elementami gry.

Bfxr umozliwia edukatorom, osobom pracujgcym z mtodziezg oraz osobom
mtodym tworzenie wtasnych efektow dzwiekowych bez znajomosci produkcji
audio. Narzedzie dziata bezposrednio w przeglgdarce internetowej, nie wymaga
instalacji ani rejestracji i generuje pliki WAV, ktére mozna swobodnie
wykorzystywac w dowolnym projekcie. Wszystkie dzwieki wygenerowane za

pomocq Bfxr sg wolne od optat licencyjnych.



https://www.bfxr.net/
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B Catkowicie bezptatne narzedzie o otwartym kodzie zrédtowym.

Dziata bezposrednio w przeglgdarce internetowej i nie wymaga instalacii.
Tworzenie profesjonalnych efektow dzwiekowych nie wymaga
doswiadczenia w produkcji audio.

Natychmiast generuje unikatowe dzwieki na podstawie gotowych kategorii,
takich jak skok, eksplozja, moneta i wzmocnienie.

Umozliwia precyzyjne dostrajanie dzwiekdw za pomocg regulowanych
parametrow, takich jak czestotliwose, filtry i przebiegi falowe.

Eksportuje efekty dzwiekowe jako pliki WAV gotowe do uzycia w dowolnym
silniku gry.

Zawiera karte Footsteppr do generowania realistycznych odgtosow krokow
na réznych rodzajach podtoza.

Wszystkie wygenerowane dzwieki sg wolne od optat licencyjnych i mogg

by¢ wykorzystywane w dowolnym celu, takze w projektach komercyjnych.

Ograniczenia

Ogranicza sie do efektow dzwiekowych w stylu retro i 8-bitowym, ktdre
mogq nie pasowac do wszystkich rodzajow gier.

Nie obstuguje nagrywania ani importowania zewnetrznych plikow audio.

B Duza liczba regulowanych parametrow moze sprawic, ze interfejs bedzie

poczgtkowo przyttaczajgcey.

Korzystanie z wersji internetowe] wymaga potqgczenia z internetem.

B Pliki mozna eksportowac wytgcznie w formacie WAV.
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Karta instrukiazowa
Jak korzystaé z tego narzedzia

Bfxr moze stuzy¢ do tworzenia efektdéw dzwiekowych na etapie opracowywania
edukacyjnych gier wideo. Dzwieki w stylu refro mozna generowac, klikajgc
przyciski ustawien wstepnych lub recznie dostosowujgc parametry syntezy, takie
jak przebiegi falowe, czestotliwose, filtry i obwiednie. Wygenerowane dzwieki
mozna nastepnie wyeksportowac jako pliki WAV i zintegrowac z grami
tworzonymi w Genially, RPG Maker MV lub na innych platformach do tworzenia

gier.

W projektach gier edukacyjnych poswieconych wartosciom europeijskim Bfxr
moze wspierac tworzenie dzwiekowych informacji zwrotnych dla interakcji w grze.
Efekty dzwiekowe pomagajg sygnalizowac sukces, niepowodzenie, postep oraz
przejscia w grze. Narzedzie zawiera rowniez karte Footsteppr do generowania
realistycznych odgtosow krokdw na réznych podtozach, takich jak Snieg, tfrawa,

ziemia, zwir i drewno.

Instrukcja krok po kroku

+ KROK 1: Otwérz narzedzie Bfxr

Otworz witryne Bfxr pod adresem www.bfxr.net w dowolnej nowoczesnej
przeglgdarce internetowej. Narzedzie uruchamia sie bezposrednio w
przeglgdarce i nie wymaga rejestracji, instalacji ani logowania. Interfejs pojawi
sie od razu i bedzie gotowy do tworzenia dzwiekow.

Interfejs sktada sie z dwoch kart: Bfxr (gtdwny syntezator) i Footsteppr
(generator odgtosdw krokdéw). Na karcie gtownej po lewej stronie znajdujqg sie
przyciski ustawien wstepnych, posrodku suwaki parametrow, po prawej

podglad przebiegu falowego i elementy sterujgce odtwarzaniem, a ponizej

opcje eksportu.
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+ KROK 2: Wygeneruj dzwiek przy uzyciv ustawien wstepnych

W panelu po lewej stronie kliknij jeden z przyciskow

ustawien wstepnych, na przyktad Pickup/Coin lub

Explosion, aby natychmiast wygenerowac dzwiek danego

typu. Kazde klikniecie tworzy nowy wariant, dzieki czemu

mozna wygenerowac kilka propozycji i wybrac najlepszg.

Wygenerowany dzwiek jest odtwarzany automatycznie, co

pozwala od razu ocenic rezultat.

KROK 3: Dostosuj parametry dzwieku

Po wygenerowaniu dzwieku mozna go precyzyjnie dostroic

za pomocq suwakdw okreslajgcych miedzy innymi typ

przebiegu falowego, czas narastania, czas podtrzymania,
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czestotliwose, filtry, vibrato, skok wysokosci dzwieku i sktadowe harmoniczne.

Aby uzyskac niewielkie warianty, kliknij przycisk Mutate, ktéry wprowadza

losowe, subtelne zmiany w biezgcym dzwieku.
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+ KROK 4: Odstuchaj i poréwnaj dzwieki

Podglad przebiegu falowego po prawej stronie interfejsu
przedstawia wygenerowany dzwiek w formie graficznej.
Zaznacz pole wyboru Play on Change, aby dzwiek byt
odtwarzany automatycznie po kazdej zmianie parametrow,
albo kliknij przycisk Play, aby odtworzy¢ go recznie.

Suwak gtosnosci reguluje poziom odtwarzania, dzieki czemu

rozne propozycje dzwiekdw mozna porownywac przy

. . L . . .. ¥ Pla chang
jednakowej gtosnosci. Utworzenie zbioru propozycji przed | YPTH E|
ay
eksportem utatwia poréwnanie wariantow i wybranie E— |
najlepszych dla poszczegdlinych interakcji w grze. Sound Volume

+ KROK 5: Zapisz i wyeksportuj dzwieki
Gdy dzwiek jest gotowy, mozna go zapisa¢ do ponownego wykorzystania. Bfxr

przechowuie liste utworzonych dzwiekdw po lewej stronie interfejsu, co
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pozwala skompletowac zestaw efektdéw przed ich eksportem.

| Export WAV |

Przyciski Copy i Paste umozliwiajg udostepnianie danych | ExportAll |
d#wieku w postaci ciggdw tekstowych, a Copy Link generuje | Save bixr |
adres URL zawierajgcy zakodowane parametry dzwieku, ktory : z::: [:: :
mozna tatwo przekazac osobom wspotpracujgcym. | Copy |

+ KROK 6: Wygeneruj odgtosy krokéw za pomocq Footsteppr | Pamf |
Bfxr zawiera dostepng u gory interfejsu karte Footsteppr, : C{;ZZrT”k :
zaprojektowanq specjalnie do generowania realistycznych | About |

odgtosow krokow. Jest to port generatora krokow

Obiwannabe. Mozna wybrac¢ rodzaj podtoza (Snow, Grass, Dirt, Gravel lub
Wood) i dostosowac parametry, takie jak Heel, Roll, Ball i Swiftness, aby okreslic
brzmienie krokow.

Footsteppr jest szczegdinie przydatny w grach edukacyjnych obejmujgcych
poruszanie sie postaci, eksploracje lub przemieszczanie sie miedzy lokacjami,

poniewaz dodatkowo wzmacnia poczucie immersji.
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+ KROK 7: Uzyj miksera i dopracuj dzwieki
Bfxr zawiera wbudowany mikser umozliwiajgcy tgczenie wielu dzwiekow w
jeden bardziej ztozony efekt. Dzwieki mozna przeciggac z listy do pdol miksera,
regulowac ich gtosnos¢ i odtwarzac¢ potgczony rezultat, tworzgc
wielowarstwowe efekty dzwiekowe.
Po utworzeniu i dopracowaniu wszystkich dzwiekow kliknij Export WAV, aby
zapisac¢ pojedyncze dzwieki, albo Export All, aby zapisa¢ caty zbidr. Uporzgdkuj
wyeksportowane pliki, nadajgc im czytelne nazwy, takie jak
correct_answer.wav, wrong_answer.wav lub footstep_grass.wav.
Wszystkie dzwieki utworzone za pomocg Bfxr i Footsteppr sg wolne od optat
licencyjnych i mogg byc wykorzystywane bez ograniczen w dowolnym celu, w

tym w projektach edukacyjnych, grach komercyjnych i prezentacjach

multimedialnych.
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Dodatkowe materiaty edukacyjne i samouczki

@ Bfxr: tworzenie efektow dzwiekowych do gier: hitps://www.bfxr.net

€ Bfxr w serwisie Itch.io: https://iznaut.itch.io/bfxr

€@ Repozytorium Bfxr w serwisie GitHub: htfps://github.com/increpare/bfxr

Dofinansowane przez \
Unie Europejska

Sfinansowane ze srodkdw Unii Europejskiej. Wyrazone poglady i opinie sg jednak
wytgcznie poglgdami autora(-ow) i niekoniecznie odzwierciedlajg stanowisko
Unii Europejskiej ani Europejskiej Agenciji Wykonawczej ds. Edukaciji i Kultury

(EACEA). Ani Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszqg za nie odpowiedzialnosci.

Qod projektu: KA220-YOU-000286883 j
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