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1. FICHA TECNICA DEL PROYECTO

V (add10)

Investigacion-creacion

Producto derivado de actividades de desarrollo tecnoldgico e
innovacion

Disefio de software

Artes de la Grabacién y Produccidon Musical

Alejandro De la Espriella & Dany Stevan Rios Madrid

Oscar Alejandro Cardoso Guzman

2. CONTEXTUALIZACION

V (add10) es el nombre de un proyecto de disefio y desarrollo de software, que corresponde a
un corresponde a un videojuego en formato 2D (dos dimensiones) que reline mecanicas y
conceptos tradicionales del ambito del entretenimiento interactivo. Permitid a sus
desarrolladores explorar, profundizar y experimentar diferentes tipos de técnicas para la
produccién de musica adaptativa y disefio sonoro dindmico.

El formato 2D en los videojuegos ha recobrado popularidad, hasta el punto de convertirse en una
tendencia: los desarrolladores estdan retomandolo, aplicando nuevos conceptos de disefio, pero
destacando la estética vintage en sus productos. A diferencia del formato 3D, el 2D permite
abordar proyectos con presupuestos relativamente bajos, presentandose como la primera
opcidn entre desarrolladores indie! de videojuegos.

A continuacidn, se mencionaran algunos videojuegos, destacando su contexto histérico, variables
de disefio, jugabilidad, sonido, etc.:

The legend of Zelda fue una franquicia que impacté al mundo con la forma en que fusiond la
narrativa con la jugabilidad, representando en su momento una forma novedosa de contar
historias heroicas por medio de la interaccion, a tal punto que influencié la generacién de juegos
posteriores, como citan los creadores del mismo en una entrevista de celebracién del vigésimo
quinto aniversario del juego: “Echando la vista atras, The Legend of Zelda: Ocarina of Time, fue
un proyecto que determind el futuro [...]"” (Iwata, Kondo, Yokota, & Osawa, 2011).

La franquicia Final Fantasy es un clasico mundialmente reconocido por sus innovadoras
mecanicas y su profunda historia dentro del género RPG que, al igual que The legend of Zelda,
cambiaria el rumbo de los juegos futuros (Iwata, Kondo, Yokota, & Osawa, 2011)?

LIndie: Es un género de videojuego creado por desarrolladores o empresas pequefias que no cuentan con una
financiacion de alto presupuesto. Estan fuera de la produccidon de empresas a gran escala y de alto presupuesto que
atiende mas al desarrollo de un concepto artistico.

2 “The FINAL FANTASY series has always striven to push the envelope, try new things, and advance the genre and
the game industry as a hole [...] FINAL FANTASY games (especially the numbered “main series” entries) have
developed a reputation for cutting-edge graphics, sweeping musical scores, new and innovative battle and character



Ambas franquicias -y juegos como Heavy Rain, Fahrenheit, God of war 4, Horizon: Zero dawn- son
un valioso referente para el presente proyecto de grado en su apartado narrativo, mostrando las
diversas posibilidades e impactos que puede llegar a generar en la audiencia.

Del mismo modo que estos juegos se destacaron en gran medida por su componente narrativo,
los hay otros que se destacan especialmente en su aspecto artistico, tanto visual como sonoro:
Hollow Knight (2017) es un ejemplo de juego contempordneo, que demuestra que el potencial
de los videojuegos no se basa sélo en un apartado grafico hiperrealista, sino mas bien en su
concepto artistico. Como ejemplo de ello, el critico Tom Marks en una de sus reseias para IGN
(Marks T., 2020):3 Explica que tal concepto, sin necesidad de ser realista, aporta mucho a la
inmersion en la obra y la presente como un universo nuevo por explorar, como es el caso de
Journey, Gris, Limbo, Okami, Shadow of the colossus, Flower, Blasphemous hasta del propio
Minecraft. Todos ellos sirviendo como referentes artisticos del proyecto V (add10).

El hecho de que un videojuego se destaque por su aspecto artistico no implica que descuide su
apartado narrativo, por el contrario, lo fusiona a su concepto. Hollow Knight evidencia eso en la
creatividad y sorpresa que contiene, las cuales se ven directamente relacionadas con eventos
gue cambian constantemente el panorama inicial del juego, amplidndolo y presentandole al
jugador elementos ocultos que sorprenden. Bien lo explica Tom Marks (2020) en su reseiia “...
Pero gran parte de lo que vale la pena encontrar, mas alla del punto en el que puedes "‘terminar’
Hollow Knight, es lore” *

Los videojuegos son obras que tienen la capacidad de generar diversas emociones en los
jugadores de maneras potenciadas: emplean la interactividad como un aspecto caracteristico
qgue los diferencian de otros medios audiovisuales como la televisién o el cine. Grandes juegos
como Earthboundy Mother aprovecharon esto para potenciar el impacto de sus historias. Gracias
aello, han logrado establecerse como clasicos, influenciando centenas de juegos de la actualidad.
Uno de ellos fue Undertale, como lo afirmd Toby Fox (su creador) en una entrevista para Edge y
como lo ratifica Chris Schilling (2018) en su articulo para pcgamer.com: “Definitivamente puedo
decir que busqué hacer algo que tuviera el mismo poder emocional, humor e incertidumbre que
los juegos Mother sin tomar los mismos caminos para conseguirlo.””

Undertale utilizé con mucha eficacia la interaccién en conjunto con su apartado artistico y su
narrativa, para crear una de las experiencias audiovisuales interactivas mas impactantes hasta la
fecha. Se convierte en un referente importante para el proyecto V (add10), no sélo por los

development and — most importantly — memorable characters and deep, complex storylines [..] was a
groundbreacking RPG that paved the way for many future titles.” Traduccidn nuestra

3 “There are far more of these distinct biomes than | ever expected to discover, and the edges of each one blend
together with the next in ways that help them make sense in the world” Traduccion nuestra

4 “But so much of what’s worth finding past the point where you can ‘beat’ Hollow Knight is pure, concentrated lore.
To really get a picture of what you’re doing (and to properly inform an important choice you have to make) you need
to explore. | love that those key moments in the story tie into some of the best gameplay challenges it has to offer
as well.” Traduccidén nuestra

5 “I can definitely say that | wanted to make something that had as much emotional power, humour and wonder as
the Mother games, while not necessarily taking the same paths to achieve it” Traduccidén nuestra



motivos expuestos anteriormente, sino también porque fue desarrollado casi en su totalidad por
una sola persona, demostrando el gran potencial que pueden tener los juegos Indie, de bajo
presupuesto y con un niumero reducido de participantes en su desarrollo.

Musica generativa

La musica generativa es un concepto que se le atribuye a Brian Eno. Consiste principalmente en
hacer sonar una pieza musical de forma distinta cada vez que llega al oyente, tanto en vivo como
en formatos pregrabados, por lo que puede generar diferentes emociones en el espectador.

La musica generativa debe estar ligada a un medio de reproduccion aleatorio seleccionado por
el autor de la pieza con anterioridad. Un ejemplo podria ser un arpegiador MIDI en modo
aleatorio. En este caso, dicho arpegiador generard notas en diferente orden cada vez que sea
interpretado, lo que producira la sensacion de impredecibilidad de la pieza, creando lo que se
conoce como un “tema generativo”.

Un tema generativo consta de una serie de notas que deben ser interpretadas en drdenes
aleatorios cada vez que se presentan. Este tipo de musica supone un problema con los medios
de distribucidn actuales, ya que formatos como el mp3, wav, OGG, etc., hacen de la musica, sus
motivos y sus temas como algo preestablecido que llegara igual a los oyentes cada vez que sean
reproducidos. Por lo anterior, la musica generativa adquiere validez sélo cuando se interpreta en
vivo.

Actualmente, con el avance tecnoldgico puede hallarse una alternativa potencial a la
imposibilidad de reproducir musica generativa a partir de formatos de audio convencionales: los
motores de audio de los videojuegos, con scripts que generen aleatoriedad sobre los elementos
a reproducir (como las notas de un tema musical), podrian convertir la musica en algo generativo.

Musica adaptativa

La musica adaptativa es aquella que tiene la posibilidad de ajustar sus atributos y caracteristicas
en tiempo real en funcién de eventos o acontecimientos externos. Esto la relaciona
estrechamente con la musica generativa/procedural, con la diferencia de que aqui no se trata de
una evolucidon progresiva y natural de la pieza, sino de cambios repentinos disparados por el
entorno que rodea a la misma (Arjona, 2020).

En el libro An Introduction to Procedural Music in Videogames la investigadora Karen Collins
explica la importancia del audio adaptativo y cdmo los aspectos sonoros de un juego, debido a
su no linealidad, se dividen en dos categorias:

e Audio interactivo: Se refiere a todo evento sonoro que es directamente activado por el
jugador, afectado por el dispositivo que genera las érdenes de entrada (joystick, control, etc.)
mientras el jugador interactia con los elementos dindmicos del videojuego (enemigos,
colliders, recolectables, combates, eventos de muerte, respawn, etc.) (Collins, 2009).

e Audio adaptativo: Son eventos que no son afectados por las acciones directas del jugador,
aunqgue sean inevitablemente activadas por acciones indirectas del mismo. Los eventos de



audio adaptativo son puntos predefinidos en el videojuego que envian una sefal al motor de
audio, generando de esta forma la reproduccion de sonidos. Cabe destacar que, rara vez, los
sonidos son de repeticion inmediata. (Collins, 2009).

3. MOTIVACION Y PROPOSITO

V (add10) surgié de la iniciativa por explorar y profundizar en el campo del disefio sonoro,
sonorizacion mediante efectos y ambientes, y musicalizacién aplicada a los videojuegos,
articulando conceptos de planeacién y desarrollo hasta concebir el producto final.

Como futuros profesionales consideramos que es pertinente profundizar en temas que aportan
a la inmersién del usuario en los videojuegos, mediante técnicas de disefio sonoro y produccién
musical, recurriendo a la generacidn de eventos adaptativos, conforme a las interacciones que
ocurren en el juego en escenarios no lineales, diferentes a los propuestos en el cine y en los
productos visuales con construccién narrativa lineal.

4. CONCEPTOS DE DISENO

Se identificaron conceptos importantes para el desarrollo del videojuego en coherencia con las
tematicas de interés investigativo del proyecto, estos fueron:

Areas de Interés
Musica Adaptativa
Disefio sonoro interactivo
Generacion de ambientes 3D adaptados al sistema biaural
Construccién del apoyo narrativo a partir del sonido
Disefio visual y elementos interactivos

Teniendo en cuenta cada uno de estos conceptos, se planted un diagrama funcional consignando
los elementos fundamentales del producto y su interaccion directa con el usuario. Se presenta a
continuacion:

Introduccién de comandos Toma de decisiones Escuchar y ver los
elementos que componen

la escena del juego

Usuario

Detectar comandos y Modificar el escenario y los Generacién de audio y
ejecutar acciones eventos en consecuencia video

0
&0
]
=
0
]
)
=

Imagen 1. Diagrama funcional del software



Se planted un programa estructurado en fases de produccién para el desarrollo del videojuego,
contemplando cada una de las etapas de pre-produccién, produccién y post-produccion del
producto audiovisual V (add10).

Recibe Inputs y envia comandos de

Computador interaccion

Software V (add10) Interpreta y traduce las ordenes en

acciones
Elementos Ejecuta procesos dindamicos del
interactivas software
e
FX Visuales y Feproduce eventos visuales y
Sonoros S0N0oros

Traducen audio en sonido y video
en imagenas

Pantalla v Audifonos

Imagen 2. Fases de produccion

El proyecto presentd varias problematicas que debian ser tratadas para su correcta ejecucion:

e (Como implementar musica interactiva en Unity?

e (Cdodmossituar al usuario final dentro del contexto narrativo a través de elementos sonoros
y visuales?

e (Como interrelacionar los diferentes elementos del juego para garantizar que la
jugabilidad cubra un rango amplio de edades?

Se procedid a plantear la respuesta a cada problematica mediante diferentes elementos y
criterios de solucién. El elemento especifico en cada caso se definié a partir de un ejercicio de
ponderacion, donde se calificaba de la siguiente forma: valor de uno (1) al elemento que cumplia
con el criterio de solucidn, valor de cero (0) al elemento que cumplia parcialmente con el criterio
y valor de menos uno (-1) al elemento que no cumplia con dicho criterio:



Implementacién de | e Unity-Build in o Compatibilidad con la
un motor de audio | e Wwise version 2020.1.7f1 Unity
e Fmod e Curva de aprendizaje
e Fabric e Facilidad de programacion
e ADX2 de musica adaptativa
o Versatilidad
e (Capacidad multipista
e Acceso gratuito o bajo costo
e Documentacidn de apoyo en
la red

Tabla 1. Problema implementacion de musica interactiva

Compatibilidad con la version 2020.1.7f1 de Unity 1 1 1 1 1
Curva de aprendizaje 1 -1 1 -1 1
Facilidad de programacion de musica adaptativa -1 0 1 0 1
Versatilidad -1 0 1 0 1
Capacidad multipista 1 -1 1 1 1
Acceso gratuito o bajo costo 1 1 1 0 1
Documentacién en la red 1 0 1 0 0
Tabla 2. Elementos de evaluacién
1. Caracterizacion del 1.Visuales: 1.Visuales:
Pacifico colombiano | e Assets gratuitos e Costo
con elementos visuales | e Disefios propios e Tiempo de disefio
2. Caracterizacion del | e Disefios por encargo | e Posibilidades
Pacifico colombiano narrativas
con elementos sonoros | 2.Sonoros: e Accesibilidad
e |Instrumentos fisicos
® [nstrumentos 2.Sonoros:
virtuales e Costo
o Interpretes e Tiempo de
e Paisaje sonoro real implementacién
e Paisaje sonoro virtual | e Posibilidades
narrativas
e Accesibilidad

Tabla 3. Problema usuario final en contexto narrativo



Costo 1 1 0

Tiempo de disefio 1 -1 1
Posibilidades narrativas -1 1 1
Accesibilidad 1 -1 0

. TotAL

Tabla 4. Elementos de evaluacion de evaluacion

Costo -1 1 -1 -1 1
Tiempo de disefio -1 1 -1 -1 1
Posibilidades 1 1 1 1 1
narrativas
Accesibilidad -1 1 -1 -1 1

Tabla 5. Elementos sonoros de evaluacion

Implementacién

e Mecdnicas de juego | ® Facilidad en la curva

de elementos e Patrones de juego de aprendizaje
interactivos e Recolectables e Memorizacién de
intuitivos e Ubicacion espacial patrones de combate

de los enemigos
e Reconocimiento
auditivo de elementos
e Reconocimiento visual
de elementos

Tabla 6. Problema jugabilidad en amplio rango de edades de usuarios

Facilidad en la curva de aprendizaje S| Sl S| S|
Memorizacion de dindamicas Sl Sl Sl Sl
Reconocimiento auditivo de elementos S| Sl S| S|
Reconocimiento visual de elementos Sl Sl Sl Sl

Tabla 7. Elementos de evaluacién mecanicas de juego



Utilizacién de motor de FMOD Computador

audio
1. Elementos 1. Assets gratuitos y Disefiador
caracteristicos del Disefo por encargo
pacifico colombiano con |2. Instrumentos virtuales
elementos visuales y Paisaje sonoro
2. Elementos virtual

caracteristicos del
pacifico colombiano con
elementos sonoros

Implementacion de e Mecanicas de juego e Controles
elementos interactivos | e Patrones de juego e Visual Studio
intuitivos e Recolectables e Mend inventario
e Ubicacidn espacial e Mapa

Tabla 8. Matriz de seleccion

Con base en los elementos de solucién y dispositivos asociados, se propuso la arquitectura del
sistema, se definieron los subsistemas y se realizé el ajuste del diagrama de disefio del sistema
general:

Suie Elementos Fx visuales y
Computador V (add10) interactivos sonoros

E ) &) unity =)

Interpreta Reproduce
inputs Ejecuta procesos eventos
de software

Reproduce

Pantalla y eventos
audifonos

Imagen 3. Diseio de sistema general



5. DISENO DE DETALLE

Tomando como punto de partida el concepto de solucién del sistema, se establecieron cinco (5)
funciones generales para el software y las subfunciones relacionadas:

Reconocimiento de
botones del teclado
del computador
asociados a
funciones y acciones
dentro del juego

Deteccion de movimientos horizontales
(hacia la izquierda y hacia la derecha) por las
teclas asignadas. Deteccidn de estado de
salto, ataque y lanzamiento de proyectil.

Ejecucion de
movimientos de
desplazamiento y de
combate

Deteccién de ubicacién y distancia del
jugador con respecto al enemigo y ejecucién
de acciones de IA en consecuencia. Deteccion
de colision del jugador con agujeros y
elementos hostiles

Funciones dinamicas
asociadas a objetos y
eventos dentro del
desarrollo del juego

Ejecucidn de acciones narrativas de acuerdo
con el avance del juego, activacion de menus
e items interactivos, recoleccion de objetos
de salud y poder. Ejecucidn de estado de
combate al recibir dafio o aplicar dafio al
enemigo

Guarda el avance del
jugador, el escenario
donde esta situado y
Su progreso

Almacena cantidad de vida en el punto de
guardado, cantidad de proyectiles
disponibles, datos del estado de los
recolectables y enemigos por el escenario,
posicion y escena donde se encuentra el
jugador

Traduce el cddigo de
programacion en
imagenes que
aparecen en pantalla,
y sonidos
reproducidos por
sistemas binaurales

Salida de datos de los eventos desarrollados
en el juego hacia los trasductores de video y
audio (Pantalla y Audifonos)

Tabla 9. Funciones generales del software




[ Ejecucion de [ Interaccion con [, ' :/ Ejecucitn de eventos \:

{ Entrada de comandos movimientos del | ememigos y elementos ) : -
g personaje principal -~ interactivos P e
Combates. Dafio, regeneracion de

Deteccion de botones Idﬁ{ﬂ%ﬁ?'iﬁ?&fi"' recolectables de salud vida, aumento de
asociados a acciones Take hi't Death. y poder, letreros y poder, elementos

¥ BSCenas desiruibles

. ) ) ( Script | Scripts:

Script Animator personaje Combates: Slime. Enemy_Combat,

Flayer_Controler principal "Kalewi" Fungus, En-nggr_' Hit_Enemy.

Gallinazo, Hydra. Shatterable, Hueco,

Fuerta, etc.

Script Recolectahles:
Vida, Poder, Carfa.

Script Letreros y
Escenas:
Dialogue_Manager y

\ Contro/_Escenas. J

Imagen 4. Flujo de trabajo y funcionamiento del software

Los diagramas de funciones del software y la descripcidn de las estructuras de programacion se
presentan en el documento “Descripcién del Programa”.

A continuacidn, se presenta la carpeta madre que contiene los Scripts referenciados en el
diagrama de la Imagen 4 y las demads subcarpetas contenedoras de Scripts necesarios para el
adecuado funcionamiento del programa.
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Imagen 5. Carpeta contenedora de scrips

6. MUSICA ADAPTATIVA

La musica juega un papel importante en la ambientacion de V(add10), que se adapta acorde con
los eventos que ocurren durante la experiencia de juego, ajustandose con el objetivo de lograr
una mayor coherencia entre lo que se ve y lo que se escucha.

Las piezas musicales adaptativas que componen el juego se categorizan en: musica de escenario
y musica de boss.

Musica de escenario: Son las piezas musicales que se reproducen durante la mayor parte del
videojuego, estan presentes durante la fase de exploracion del jugador a través de los escenarios
de selva y el laberinto. Cada pieza posee tres (3) estados o secciones que se reproducen cuando
una condicién especifica se cumple. Dichos estados son:



e Calma: estado que se activa mientras el jugador permanece estatico o dentro del menu.
Musicalmente se caracteriza por la ausencia de percusidén, alto contenido de bajas
frecuencias y temas o motivos melddicos.

e Exploracidn: es activado en el momento en que el jugador comienza a recorrer el escenario
sin entrar en estado batalla. Musicalmente posee elementos que producen dinamismo en la
pieza.

e Batalla: momento en el cual el jugador se enfrenta en un combate importante, como ejemplo:
la “zona de combate” ubicada en la escena No. 8. Musicalmente se caracteriza por ser el
momento de mayor intensidad de la pieza, con percusién dindmicas de expresién fuertes.

Musica de boss: Estd presente en las batallas contra los jefes, son temas de batalla de alta
intensidad que contrastan con el resto de los temas que componen el videojuego. Estas piezas
no pertenecen a la categoria “Musica de escenario” razén por la cual, se asumen como estados
diferentes a la “batalla”.

Las piezas de esta categoria poseen tres (3) estados:

e Fase 1: es activado desde el primer momento del encuentro.
e Fase 2:inicia en el momento en el cual el jefe llega a un 50% de vida.
e Final: La pieza llega a esta seccidon en el momento en el cual el jefe es derrotado por el jugador.

Imagen 6. Sesion de Abletos de composicion de musica



7. JUGADOR COMO INTERPRETE MUSICAL

El jugador como interprete musical

Bringer’s gatekeep es una pieza musical que tiene como propdsito explorar las caracteristicas y
posibilidades que ofrece la musica Generativa/Procedural. También recoge elementos del
minimalismo y musica aleatoria adaptados a un contexto audiovisual interactivo a manera de
puzzle el cual, supondra una barrera a superar por parte del jugador. La pieza consta de una serie
de tres (3) notas (Mi, Sol, Si) en conjunto con la reproduccidn de los efectos y ambientes sonoros
de propios de la escena.

Serie de tres notas (Mi, Sol, Sl)

Las notas de esta serie fueron elegidas para establecer un centro de gravedad tonal® que permita
al oyente identificarlo y asimilarlo. Ademas, en conjunto, conforman el acorde triadico de Mi
menor, el cual serd el eje tonal de la pieza musical a la que precede, todo con el objetivo de
generar coherencia entre una pieza y otra: Briger’s gatekeep cumple la funcién de introduccion
para Bringer of death.

Todas las notas fueron generadas a partir de técnicas de sintesis aditiva y por wavetable con el
sintetizador Serum, a través del siguiente procedimiento:

e Setomd una muestra del canto de un ave tipica de Colombiay se utiliz6 como wavetable para
el Serum en uno de sus osciladores.

e Se suavizd la transicion de las muestras con la funcion Morph y se delimité aquellas que
producian contenido armoénico importante. De este modo suprimieron los silencios en la
muestra.

e Setomd la muestra nimero 1967 y se procesé con el médulo de sintesis aditiva de Serum en
las etapas de saturacidn, chorus, reverb, delay EQ y compresion.

Efectos sonoros (Fx)

Estan compuestos por todos aquellos sonidos realizados por la accién del personaje en pantalla
gue es controlado por el jugador. Se incluyen los pasos, saltos, aterrizajes, clothing, sonido del
arma, etc. Contienen un fuerte elemento de aleatoriedad debido a lo indeterminado que pueden
ser las decisiones del jugador. Resulta virtualmente imposible que dos jugadores realicen las
mismas acciones al mismo tiempo y durante el mismo tiempo. Debido a esto, el soundscape sera
diferente cada vez que se ejecute la obra.

Ambientes sonoros (Ax)
Son elementos que estdn en el background, ambientando la escena como los roomtone, el sonido
gue producen las antorchas encendidas, viento, etc.

6 Centro de gravedad tonal: Corresponde a la base sobre la que se desarrolla una escala y que, a su vez, es el punto
de mdxima relajacion de la sonoridad.
7 Es un fragmento del sonido que compone el Wavetable



Los ambientes sonoros, a diferencia de los efectos sonoros, serdn menos lineales y menos
indeterminados ya que siempre empezaran desde el mismo punto. Sin embargo, su duracién
dependera enteramente del jugador y de cuanto tiempo se demore en cambiar de escena.

Bringer’s gatekeep representa un puzzle sonoro que deberd ser resuelto por el jugador para
poder avanzar a la siguiente escena. Consiste en un juego de memoria auditiva y comparacién de
notas, donde la respuesta correcta estara entre dos notas iguales a cada extremo de la escena.
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Imagen 7. Diagrama de funcionamiento del puzzle auditivo

e A: Representa el punto inicial del jugador, donde escuchara una nota de la serie que
representa la nota correcta (definida aleatoriamente por el Script), que deberd ser
memorizada y luego reconocida al compararla con las notas de los puntos B1, B2 y B3.

e B: Representa los puntos a los cuales se dirigira el jugador. Habrad una nota de la serie
asignada a cada punto B de manera aleatoria y sin repetir, por lo que sélo una de ellas
correspondera a la nota del punto A.

Una vez el jugador haya resuelto tres secuencias de manera exitosa, avanzara hacia un escenario
tipo Boss. En caso de que el jugador falle en alguna de las tres secuencias del puzzle, sera devuelto
a la secuencia inicial hasta que logre descifrar la respuesta.

La aleatoriedad de la serie de tres notas es posible gracias al Script asignado en Unity,
funcionando con una légica basada en condicionales, los cuales, de llegarse a cumplir, ejecutar
las acciones que tienen programadas.
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Imagen 12. Sesion FMOD del puzzle auditivo

En la Imagen 12, se visualiza la interfaz del motor de audio FMOD donde se programé el evento
de sonido 3D que da vida a la obra Bringer’s gatekeep. Este evento reacciona conforme a la
distancia entre el jugador y los puntos que accionan los sonidos de la obra dentro del escenario
de juego. Lo anterior permite al jugador identificar espacialmente, a través de la ecolocacion, la
ubicacidn de los elementos sonoros que componen el puzzle.

En el Score de la pieza se encuentra una transcripcién de dos rondas aleatorias del tema
generativo, que seran elegidas por el Script.
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8. DISENO SONORO

V (add10) propone un disefio sonoro inmersivo que plantea eventos auditivos dindmicos y
aleatorios que enriquecen la experiencia de juego, ofreciendo al jugador un ambiente exento de
patrones repetitivos que puedan producir monotonia.

El disefio sonoro de V (add10) permite al jugador sumergirse en distintos ambientes de tipo
selvatico, de recintos sagrados y de ambientes al aire libre, que refuerzan los elementos visuales
de cada escenario y dan vida a la construccidn narrativa de la historia. Ademas, la construccién
del diseiio sonoro tiene un fuerte componente dindmico, el cual, se encuentra dividido en dos
partes:

e Diseilo sonoro interactivo: son todos aquellos sonidos que se activan por la participacion
del personaje principal al interactuar con objetos, elementos del escenario, enemigos u
otros elementos dindamicos. Estos sonidos poseen una caracteristica aleatoria que evita la
reproduccidon consecutiva de sonidos iguales, teniendo como elementos distintivos,
cambios en ganancia, afinaciéon, timbre y modificaciones en la envolvente acustica del
sonido.

e Diseilo sonoro aleatorio: consiste en todos aquellos sonidos que interactian de forma
constante con el escenario y el personaje principal, como lo son: animales, elementos
naturales (viento, fuego, agua, tierra), sonidos que evocan elementos magicos, entre
otros. Estos sonidos crean la sensacién de un escenario que evoluciona acusticamente
través del tiempo: debido a que el disefio sonoro se concibié bajo los principios de la
musica adaptativa, se activan elementos aleatorios conforme avanza el juego y de manera
coherente con las acciones del personaje principal. Los eventos sonoros aleatorios se
encuentran divididos en sonidos 2D y 3D.

» Sonidos 2D: son sonidos que no dependen de una ubicacidn espacial especifica, sino
gue dependen Unicamente de la interaccion con el personaje principal y el contexto
visual planteado.

» Sonidos 3D: son sonidos cuya funcién principal es permitir al usuario identificar la
posicidon de la fuente sonora en el escenario (ubicacién de la fuente que produce el
sonido). Esto se logra generando diferencias de nivel y tiempo entre las sefiales que
captara el espectador por sus oidos izquierdo y derecho.

Proceso de creacion a partir del disefio sonoro
Para la creacién a partir del disefio se tuvo en cuenta las siguientes categorias de sonidos: Efectos

(Fx), Ambientes (Ax) y Musica (Mx). En V (add10), los didlogos no se reproducen como sonidos,
sino que se proyectan como texto.



El disefio de los ambientes y efectos se realizé en la estacion de audio digital (DAW) Studio One
5, como se aprecia en la Imagen 14. Se agrupan los sonidos de acuerdo con sus categorias y
elementos en carpetas.
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Imagen 14. Sesion de Studio one de disefio sonoro 1

La construccion de los efectos sonoros y ambientes se desarrollé con base en un sistema de
capas, produciendo sonidos compuestos donde cada capa agrega caracteristicas timbricas
particulares a cada porcidn del rango frecuencial del sonido final, creando asi, sonidos Unicos.
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Imagen 15. Sesion de Studio one de disefio sonoro 2



Luego de la construccion del disefio sonoro, se procede a implementar los distintos eventos 2D y
3D en el motor de audio FMOD, el cual funciona como plataforma de integracién con Unity,
permitiendo vincular el sonido y la imagen interactiva.
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Imagen 16. Sesiéon de FMOD para disefio sonoro interactivo

GLOSARIO

Background: Son efectos que no se encuentran explicitamente sincronizados con la
imagen. Su ubicacidn espacial y sus planos no sobresalen sobre los sonidos principales.
DAW (Digital Audio Workstation): Sistema integrado de hardware y software que permite
al usuario grabar, editar y mezclar audio.

FMOD: Motor de audio que permite crear eventos sonoros que se vinculan directamente
con plataformas de desarrollo interactivo como Unity y Unreal.

Lore: Hace referencia a todos los elementos que conforman el universo al que
representan, esto involucra los datos, personajes e historia que dan coherencia al
videojuego.

Unity: Plataforma de desarrollo interactivo y visual para productos como videojuegos y
software dinamico.

Puzzle: Acertijo o prueba a la que se somete el jugador como parte de la propuesta
interactiva del juego.



e Recolectables: Objetos utilitarios para el jugador, que pueden ser recolectados para uso
inmediato o posterior.

e Roomtone: Sonido que representa la base timbrica caracteristica de un espacio acustico.

e Serum: Sintetizador de la compafiia Xfer records. Que permite sintesis por Wavetable,
Aditiva, Sustractiva y FM.

e Sintesis por Wavetable: Es una forma de sintesis basada en sampleo que usa un sonido
pregrabado como la fuente sonora primaria para cada oscilador.

e Sintesis Aditiva: Es la creacién de sonidos complejos por medio de la adicién de
componentes sencillos.

e Soundscape: Resultado final obtenido al juntar todos los elementos sonoros en el
contexto de un videojuego (ambientes, efectos, didlogos y musica).
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