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RESUMEN

Inicialmente los videojuegos no fueron disefiados para personas que padecen

discapacidad visual. Fue Terry Garrett en el 2016, quien pese a sufrir de



ceguera, construyé un mapa mental mediante sonidos, logrando completar
todas las misiones y fases del juego The Leguend of Zelda, generando un
nuevo enfoque de inclusion vinculado a esta industria. Razon que motivo,
producir el disefio de una banda sonora para videojuego de aventura gréafica
con recursos narrativos audiovisuales para personas no videntes. El
argumento del juego esta centrado en el heroismo del personaje Crisanto,
quien se encontraba prisionero por piratas al mando de su jefe Cavendish,
invasores de Guayaquil, logrando escapar. Su mision es completar seis fases
o niveles para dar importante informacion a los defensores de la ciudad. Para
los efectos del sonido en cada escenario o nivel, se crearon caracteristicas
psicoacusticas generadoras de emociones, sensaciones e imagenes sonoras,
propias del gameplay, edicion sonora musical, formato Stems para dialogo,
foley — efectos, ambiente, musica, Adobe audition cc, Reason, logic, sonidos
MIDI, mezcla, dindmica, ecualizacién, montaje de audio con Pro x, micréfonos
binaurales, pluging (Senheisser Ambeo) y mastering, donde todos estos
elementos aportaron eficientemente en obtener el “Demo” del producto

deseado en esta investigacion.

INDICE GENERAL

AR ATUL A .o, i
AGRADE CIMIENT O oottt i

DEDIC AT O R A e iii

Vi



TRIBUNAL DE SUSTENTACION ....cooviiiiiciicieecteeeeee et v

DECLARACION EXPRESA ......oouioieeeieeeeeeee ettt %
RESUMEN ... e et e e e e e e e aeees v
INDICE GENERAL ..ottt Vi
INDICE DE FIGURAS ..ottt viii
INDICE DE TABLAS ..ottt ettt sttt eae e IX
1. IntroducCiOn Y ODJELIVOS .......cooviiiiiie e 1
1.2 Antecedentes y JUSHIfICACION ..........eeeiiiiiiiiiiiiiiiieeceee e 2
1.4 ODbjetivoSs €SPECITICOS....cuiiiiiiiiiiiiiiie e 5
1.5 MAICO TEONCO....uiiiiiieeeeee ettt e e e e e e e e e e 5
1.5, 1 NAITAUVA . ..ceiiiiiiiiiiiiei ettt e e e e e e e e e 5
1.5.2 Narrativa audioViSUual ............c..uvviiiiiiiiiiiiee e 6
1.5.3 Tipos de narrativa audioviSual..................uuuiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiis 7
1.5.3.1 Narrativa multiplataforma .............ccccocoiimiiiiiiiiiiie 7
1.5.3.2 Narrativa tranSMedia ...........uuviiiiiieeeiiiieeee e 7
1.5.3.3 Narrativa CroSSMEIA. ...........uuvriiiiieeiiiiiiiiiee e 8
1.5.4 AUIOJUBTO ...t 11
1.5.5 Dimensiones de la substancia Sonora.............cccccuveeeeeiiiiiiiininnnnn. 12
1.5.6 EECIOS ...t 14
1.5.7 LA MUSICA ..ccoeeiiiiiiiieie ettt 14
158 EIHADIA ..o 15
L1.5.9 IMEZCIA ..ttt 18
2. MetOdOlOGIA ..o 19
2.1 Desarrollo del caso PractiCo .........ooovvvvviiiieiieeeceeecee e, 19

Vii



EQUIPOS ULIHZAAOS: .....uieeeecieeeee et 20

Estructura del Demo del JUBJO ........uvvviiiiic e 21
GUioN tECNICO A€ amMDBDIENTE .......eeiiiiiiiiiiee e 21
2.1.1 MUSICALIZACION: ...t 22
Guion de MUSICANIZACION .......ccoieiiiiiiiiiiiee e 22
GUION TECNICO FOIRY ... e 23
Guion TécnIiCOo de DIAIOJO ......cevvviiiiiee e e 24
Elaborado: Daniel Garcia ............uuueeiiiieeiiiiiiiieecee e 24
2.3 RESUIRAUOS ... 25
2.3.1 Mejoras POSIDIES......ccoorieeie s 26
2.4 CONCIUSIONES ...ttt e e e e e e e 27
2.5 RECOMENUACIONES ......ueiiiiiieeieiiiiiii et e ettt e e e e e e e e e e 28
AANEBXOS ...ttt 30

INDICE DE FIGURAS

Pag.
Figura 1 Modelo Sistémico del procesamiento sonoro.................. 15
Figura 2 Flujo de trabajo para la mezcla de los elementos de
NAITACION SONOTA. ...t ettt et e e e e aeenans 18

viii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Estructura del Demo del Juego..............coeiiiiiiininni,

Tabla 2 Guion Técnico de

Ambiente. ...

Tabla 3 Guion de MUSIiCalizacCioN. ..o

Tabla 4 Guion Técnico de

Tabla 5 Guion del Dialogo

Foley. ..o

Pag.
21
21
22
23

24



1. Introduccién y objetivos

La produccién de videojuegos busca satisfacer las constantes demandas del
mercado de consumidores a nivel mundial, caracterizado por la busqueda de
entretenimiento a través de implementos tecnoldgicos digitales. Estos son
utilizados por personas de toda edad y condicion social. Es asi, que se han
elaborado novedosos productos de juegos virtuales con diversidad de
tematicas. Existen plataformas virtuales y tiendas online como Steams, Play
Store, comunidad XboxLive, donde es posible adquirirlos con un costo o de
manera gratuita, desarrollada para PC, telefonia mévil u otros equipos. Son
aplicaciones desarrolladas bajo el estandar de un producto multimedia con
elementos graficos audiovisuales en 2D o 3D, para personas que no sufren

ningun tipo de discapacidad.

Al poner énfasis en la reflexidn “jugar es parte de nuestra vida”, implica que los
videojuegos ya son componentes de esta nueva sociedad tecnolbgica, que
ademas de entretener, pueden ser orientados hacia el aprendizaje y desarrollo
de habilidades y destrezas para la resolucion de conflictos o retos. Cabe
considerar que en la actualidad los nifios demuestran el dominio de los
dispositivos de control de estos entretenimientos, identificando su complejidad,

conforme superan los niveles o fases programadas para llegar a su meta final.

Es importante resaltar, que desde hace pocos afios atras, la industria de los
juegos virtuales ha puesto la mirada a una poblacién mundial que padece de
algun tipo de discapacidad, la misma que siente deseos de poder entretenerse,
lo cual generd estudios en personas con discapacidad visual, quienes
demostraron tener un mayor potencial en su sentido de percepcion auditiva y
tactil, factores que fueron determinantes para desarrollar audio-juegos donde

el usuario es orientado mediante sonidos especificos o narracion sonora.



Los mandos o controles tienen adaptaciones para facilitar su manejo, donde el
sentido tactii manifiesta su importancia para lograr el dominio en los
movimientos del personaje en un entorno de 360 grados. Se requiere, ademas,
una alta fidelidad del sonido que es utilizado como directriz de las diferentes
circunstancias por las que se tiene que atravesar segun los niveles de dificultad

gue contenga el audio-juego.

1.2 Antecedentes y Justificacion

La accesibilidad constituye hoy en dia, un factor determinante relacionado al
uso de la tecnologia, cada vez que surgen innovaciones, siempre habra
quienes quieran participar y utilizarla con un determinado propdésito. Los
videojuegos fueron inicialmente creados para personas sin ningun tipo de
discapacidad. Lo cual fue evolucionando acorde a nuevos pardmetros como la
inclusién. Para Pérez (2019), “Los videojuegos representan un instrumento de
inclusion social muy significativo”, motivando a sus desarrolladores, buscar
constantemente soluciones para facilitar su uso, por personas de toda edad
que presenten discapacidad auditivas o visual, donde a mas de entretenerse
potencien sus habilidades y destrezas en el aprendizaje.

Delirium Estudios es una empresa espafiola de desarrolladores de
videojuegos, que en el afio 2013 cre6 un mando especial adaptado a personas
con discapacidad visual, donde mediante este control posibilita acceder al
juego en plataformas virtuales (Medina, 2017). La importancia de fortalecer el
desarrollo de esta forma de entretenimiento para personas invidentes en
igualdad de condiciones merece ser reconocidas como un logro para la
humanidad, donde aun existe una poblacion excluida del uso de la tecnologia
en el ambito recreativo y del aprendizaje. Sin embargo, las industrias del

videojuego aun no encuentran atractivo este mercado.



El estudio Dowino (2014), desarrollé6 A Blind Legend, narracién de un juego
relacionado a la historia, donde un caballero medieval pierde la vision en
instancias que raptan a su esposa, razon por lo cual se genera una cruzada
para lograr su rescate. Este personaje en el desarrollo del juego recibe el
apoyo Y la guia de su hija que hace las veces de lazarillo. Un potente equipo
sonoro, estimula imagenes mentales haciendo que una persona no vidente

pueda saber que ocurre a cada momento.

Terry Garrett (2016), estudiante y ciudadano norteamericano de diez afios y
con discapacidad visual construyd un mapa mental a través de sonidos,
logrando completar todos los niveles de la zaga de Zelda, con una constante
practica, luego de transcurrir cinco afos. Este suceso, gener6 que los
productores y desarrolladores de videojuegos enfocaran su atencion a un
nuevo mercado de consumidores, contradiciendo aquel pensamiento de que
una persona invidente no pueda disfrutar de juegos de entretenimiento virtual,

y mucho menos identificarse con el personaje.

A nivel local, los guayaquilefios Andrés Espin y Juan Carlos Romo, son los
creadores de la aplicacion JAC (combinacién de los nombres de sus
desarrolladores) compatible con Andriod, la misma que consta de juegos
educativos, entre los que estan: “Animales”, donde hay que reconocer el
sonido de una diversidad de animales, clasificados en 4 tipos diferentes: de
granja, acuaticos, domésticos y de selva. También est4d “Esferas”, cuyo
objetivo es no dejar caer una bola mediante una guia de sonidos indicadores
donde no se cuenta con imagenes. Es un juego direccionado a personas que

padecen ceguera.

Para Garcia A, (2019), los videojuegos, constituyen en la actualidad una de las
mayores industrias culturales, que ha rezagado a libros, masica y cine, ya que

basta que la persona posea un maovil para considerarla un potencial gammer.



Hablar del mercado de videojuegos, representa elevadas cifras donde se
facturaron 122.500 millones de euros en 2018. Segun Rueda (2014), En la
creacion de “Destiny”, se invirtié la cantidad de $ 500 millones de dolares, un
juego que generd una gran inversion en su desarrollo. Las industrias
desarrolladoras de videojuegos ya han considerado que existe un segmento
de jugadores que, pese a su incapacidad visual, quieren participar y disfrutar
de los juegos tecnoldgicos, donde se requiere auto valorar sentidos como el
auditivo y el tactil para un eficiente manejo de los mandos. La inclusion de este

tipo de usuarios es un mercado que va en crecimiento a nivel mundial.

De esta manera, el presente estudio esta orientado a desarrollar una propuesta
mediante el disefio de un “Demo”, con narrativa audiovisual sobre la
produccion del juego digital “Invasion de Cavendish”, orientado a personas no
videntes. En el mismo se podran percibir diversidad de sensaciones que le
permiten explayar emociones reprimidas al jugador al interactuar con los
distintos personajes del juego. Los efectos sonoros estan presentes durante
todo el desarrollo del juego. El audio-juego esta proyectado para ser aplicado
en plataformas de telefonia maovil, donde el propio equipo es el instrumento de

control y mando.

Para lograr una produccion narrativa audiovisual aplicada a banda sonora de
videojuego para personas invidentes, propuesta en el presente estudio, se

requiere establecer los siguientes objetivos:

1.3 Objetivo general

e Disefiar la banda sonora para un videojuego de aventura gréfica

destinado a personas invidentes usando recursos narrativos

audiovisuales.



1.4 Objetivos especificos

e Determinar los recursos narrativos usados en productos audiovisuales
para personas invidentes

e Distinguir las caracteristicas psico-acusticas del sonido para la creacién
de emociones e imagenes sonoras

e Seleccionar los elementos narrativos mediante la elaboracion del

gameplay para un audio-juego.

1.5 Marco Tebérico

Para desarrollar el producto propuesto en esta investigacion, se precisa
conocer previamente la informacion documental pertinente relacionada a la
tematica en estudio, lo cual permitira optimizar el entendimiento y comprension
sobre los significados conceptuales inmersos en el contexto. Por tal razén se

consideran fundamentales las siguientes:

1.5.1 Narrativa

La narrativa se refiere a convertir a formas inteligibles acontecimientos
diversos, con la finalidad de que haya una comprension exacta y en cualquier
soporte la informacion y conocimiento sobre tales eventos. “La narracién se
manifiesta en dos sentidos: longitudinal, identificando pasajes, etapas y fases
que pueden cambiar o evolucionar durante un trayecto, y; simbdlica,
identificando sucesos criticos, de ruptura o viraje” (Rodriguez & Annacontini,
2019, p.162). Por lo tanto, esta puede darse en distintos formatos con variadas
especificidades, con el fin de persuadir y entretener a un lector u oyente de
manera oral o escrita mediante una historia real o ficticia, donde desde

multiples angulos, reflejos y colores crea sugestiones.



“‘La narracion remite, en términos generales al contenido en el que el
espectador reconoce, por medio de las secuencias de imagenes y sonidos los
acontecimientos que construyen un argumento y que remiten a un texto que
representa la historia” (Ordofiez, 2018, p. 103). Es de suponer entonces, que
las secuencias pueden presentarse en diversidad de escenarios y aquellas
imagenes inmersas podrian ser presentadas desde diferentes enfoques y

angulos, fundamentando asi, la identificacién del relato.

La comunicacién narrativa precisa que tanto narrador y narratario se integren
con los mismos codigos estructurados para el relato a desarrollarse,
focalizando u organizando la temporalidad, que son aspectos conocidos como
lingUistico, narrativo o semantico-pragmatico aplicados como estrategias

persuasivas, argumentativas o codigos ideolégicos.

1.5.2 Narrativa audiovisual

Encontrar una acertada definicién podria ser considerado como la estructura
narrativa en la cual un narrador da a conocer una historia con un determinado
enfoque en la cual se desarrollan y estan presente diversidad de acciones,
personajes, espacio y tiempo manteniendo una estrecha relacion con la
recreacion de realidades o ficciones fundamentadas acorde a la vision del

autor que pretende sea descifrada.

“Es la capacidad que tienen las imagenes visuales y acuUsticas para dar a
conocer historias con fines de realizar un relato de manera ordenada. Todo
arte tiene el poder de persuasion al presentar lo irreal como verdadero” (Casal,
2019,p.23). Durante la historia, acontecen circunstancias al personaje
protagonista de manera ajustada a la realidad con el fin de que la represente

en una sucesion de tiempo o en una alteracién del mismo, asi como, en un



espacio establecido para aquello. La narrativa audiovisual esta ligada a un
narrador, un punto de vista desde el cual es presentada la historia. Los
elementos que forman su estructura son: personaje, espacio, tiempo y los

acontecimientos a ser relatados.

1.5.3 Tipos de narrativa audiovisual

1.5.3.1 Narrativa multiplataforma

“Es la forma mas basica de narracion multimedia, consiste en la narracion de
la misma historia en diferentes medios o soportes, adaptandose al lenguaje-
forma de cada uno de ellos. Es una adaptacion a los soportes”. (Costa &
Pifieiro,2015,p.110). Consiste en contar un mismo relato o historia en
diferentes formatos o a través de variados medios 0 soportes, como son la
television, radio y redes sociales. Luego, la narrativa audiovisual no cambia,
simplemente se adapta a las caracteristicas del medio. De igual manera, es de
considerar el enfoque que se le dé a la historia, es decir, el punto desde el cual
se esté relatando la misma, por tal razon se la puede diferenciar como

transmedia o crossmedia.

1.5.3.2 Narrativa transmedia

“Son aquellos relatos interrelacionados que estan desarrollados en mdltiples
plataformas, pero que guardan independencia narrativa y sentido completo.
De hecho, pese a la posibilidad de experimentar cada fragmento de manera
individual, todos ellos forman parte de un relato global” (Costa & Pifieiro,
2015,p.110). Se utilizan piezas independientes con un orden espacio-temporal
alterado y en ocasiones desde diferentes puntos de vista, donde el

protagonista de la historia puede ser tanto el héroe o el villano.



Esta estructurada por piezas fragmentadas que rompen con el ritmo
predeterminado, permitiendo al espectador vivir el cuento desde distintos
lugares y entenderla sin necesidad de ver mas de una. Los usuarios de la
narrativa desarrollan un papel activo en el relato ya que esta tiene como
objetivo involucrar a la audiencia, donde los consumidores asumen una gran

dindmica en su proceso de expansion.

1.5.3.3 Narrativa crossmedia

“Narracion integrada que se desarrolla a través de diversos medios con
diversos autores y estilos, que los receptores deberan consumir para
experimentar el relato completo” (Costa & Pifieiro, 2015). Se refiere a
experiencias integradas por medio de multiples medios donde estan inmersos
el internet, videos, television, méviles, DVD, prensa y radio. La innovacién en
el desarrollo de narrativas deriva de la conversion digital y virtual y la
creatividad tecnoldgica. Este nuevo fendmeno en el medio audiovisual es
conocido como “mediamorfosis”, referente a la transformacion de los medios
de comunicacién de una forma a otra, resultante de la combinacién de cambios

culturales y la presencia de las nuevas tecnologias.

Para Fuentes,(2014), “el sentido auditivo, se encarga de representar a la
materia en forma de vibraciones denominadas sonido. Este sentido es
complementado con el equilibrio y la orientacion”. Luego, la “teoria del mundo
posible”, que permite que un mensaje sea aceptado como creible donde el
relato tiene que ajustarse a las normas y caracteristicas que rigen en el mundo
narrativo en mencion. Asi, las narrativas de ficcibn son construcciones
creativas y cooperativas donde el creador de la historia tiene que proponerla 'y
el espectador debe interesarse en ella aceptandola e interactuando. Pereira
(2004), manifesto:



Los acontecimientos ordenados en tiempo y espacio relacionados
con los actores que los causan o padecen, necesitan de un agente
narrador con capacidad para ordenar y relacionar unos hechos con
otros para originar un evento; y tales acontecimientos se convierten
en la unidad matriz de la historia narrativa; contenido narrativo que

no podria generarse sin la accion de los personajes (p.91).

Segun Pereira, es necesaria la combinacion e interdependencia entre los
elementos constituyentes de una historia, donde todo acontecimiento necesita
de un actor, de tiempo y espacio; de igual manera, todo actor requiere de
acontecimientos, espacio y tiempo. Asi como, el espacio necesita del actor,
tiempo y acontecimiento o el tiempo requiere del actor, espacio y

acontecimiento.

Zufiga,(2019), expreso lo siguiente:

El sonido binaural, tiene como objetivo, reproducir en el videojuego,
sonidos que puedan ser percibidos de forma tridimensional, es decir,
que un jugador invidente, pueda detectar su direccién en un rango de
360 grados, localizando asi, la ubicacion desde donde proviene la
onda sonora, de igual manera, identificar los elementos u objetos
dentro del entorno del juego, gracias a que su posicion puede ser

localizado de manera auditiva (p. 18).

Para este autor, el audio-juego comprende la misma variedad de géneros que
los videojuegos. Si bien un videojuego y un audio-juego comparten numerosas
caracteristicas similares, la diferencia esta en que, el audio-juego se desarrolla
teniendo en mente el estimulo auditivo, el cual permite que, personas con
discapacidad visual puedan jugar en él, mientras el videojuego clasico abarca

contenidos donde se aplican todos los sentidos.
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Onzaga & Vasquez (2010), consideran lo siguiente:

El lenguaje sonoro tiene la habilidad de llegar a diferentes lugares al
mismo tiempo. La uni-sensorialidad actua de tal manera que, el oido
sea el Unico sentido capaz de captarlo y su bidireccionalidad
posibilita el dialogo entre el emisor y receptor, asi, en el momento de

percibir el lenguaje sonoro se genera laimaginacion (p.38).

Tal consideracion indica que, el lenguaje sonoro busca recrear imagenes
adhiriéndose al sentido auditivo. Este lenguaje no deberia volverse a escuchar
ni repetir en la narracion. Sin embargo, es necesario ser repetitivos y
redundantes en cualquier produccion sonora, debido a que, la audiencia puede

carecer de la habilidad de retentiva.

Lara (2012), sostiene el siguiente criterio:

El aparato narrativo al igual que el audiovisual son mas facilmente
asimilados por el publico no entendido, y en cambio, las retoricas, las
estéticas y las politicas relacionadas con las mecanicas del juego,
requieren de un tipo de usuario que puedan decodificar estas
superficies graficas, auditivas o narrativas para llegar a las
connotaciones que aportan las mecéanicas del juego con su

experiencia personal (p.21)

Para Lara, la estética en los videojuegos no tiene que ver exclusivamente con
su aparato audiovisual, sino que, mayormente la estética en este medio surge
de la experiencia del jugador, una vez que éste se apropia del sistema de
juego. El dominio de los mandos requiere una constante practica, para lograr

aquellos objetivos que el juego ha establecido.
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Gutierrez (2018), mencion6é que, “uno de los aspectos que acercan las
composiciones musicales a la narrativa es el uso del leitmotiv (idea que se
repite a intervalos a lo largo de una obra con distinta forma)”, luego es, un
recurso que viene de la 6pera y trata de la relacion entre los personajes y los
elementos de importancia con una frase musical que los define. En la misma
no hay nada al azar, todo esta interrelacionado y calculado para llegar a la

mente del espectador y sea interpretado con la finalidad deseada.

Para Saitta (2012), la sonorizacion, “consiste en dar cuenta auditivamente de
aguello que se ve en la imagen” (p.185). Su légica constructiva dependera de
la l6gica de las acciones de las cuales el sonido forma. Este poder de
evocacion que ciertos sonidos tienen de algin modo los vuelve inaudibles, no
estan en la banda y hay que agregarlos. Ningun sonido de la banda es real,
son verosimiles, creibles. Por lo tanto, hay que dar al sonido otras cualidades,

valorizando otros aspectos informativos, expresivos, formales, etc.

1.5.4 Audio-juego

Es lo referente a aquellos juegos electrénicos disefiados para ser utilizados a
través de un dispositivo tecnolégico con fines educativos o de entretenimiento
similar al videojuego a diferencia que el Unico sistema de retroalimentacion es
auditivo sonoro en lugar de visual. Es producido y direccionado para personas
con discapacidad visual. “El audiojuego, es una concepcion que pretende abrir
nuevos formatos de investigacion cientifica, encontrando inspiracion en la
sinestesica, sobre todo en la relaciébn entre sonido y visién, es decir la
visualizacion de un juego a través del sonido”. (Carrubba, 2017). En el uso de
este entretenimiento, la participacion es un factor elemental, mediante el cual
se pretende abrir camino a nuevos paradigmas de audiencia donde la relacién

con el usuario es de cardcteristica organica.
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Inicialmente los programadores de audio-juegos integraron en su desarrollo a
personas carentes del sentido de la vision. Sin embargo, en la actualidad se
requiere de la intervencion de estudiosos y artistas de sonido quienes han
implementado innovadores desarrolladores de juegos para moviles y videos.
Es asi que, se han creado audio-juegos para dispositivos PC personales,
consolas de videojuegos y dispositivos portatiles, cuyas caracteristicas son
similares a los videojuegos que comprenden juegos de aventura, de carrera,
laberintos, etc. Entre los audio-juegos conocidos para nifios no videntes se
encuentran, el Arca de Noé, El abrazo, Cédigo secreto, Barrer el balon,

Aventura en la selva, Bajo la tormenta, entre otros.

Auner (2013), mencion6 a Murray Schafer, quien expresé: “El paisaje sonoro
es una especie de musica textural. El mundo esté lleno de sonidos, viene de
lejos y de cerca, graves y finos, discretos y continuos, fuertes y suaves,

naturales, humanos y tecnoldgicos”.

1.5.5 Dimensiones de la substancia sonora

“Son aspectos sensoriales que nos remiten al sentimiento de la materialidad
de la fuente y al proceso concreto de la emision del sonido. Son susceptibles,
de dar informacién sobre la materia causante del sonido madera, metal, papel,
tejido, etc.” (Stepanian, 2015,p.298). Para diferenciar un sonido bruto como tal
y, para ser moldeado construyendo ruidos, melodias o palabras originadas por
los instrumentos fisicos, sean objetos, animales o personas; es fundamental,
saber por qué y cuando se necesita reproducir un efecto artificioso que permita
influenciar la mente de los oyentes con el fin de que sientan que hay un perro
donde solo escuchan un ladrido o una campana al escuchar solo su replique.
Garcia y Rajas (2011) consideraron que son cuatro los conceptos

fundamentales:
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e Sonido: Resultado de percibir auditivamente variaciones oscilantes de
un cuerpo fisico, normalmente a través del aire

e Fuente sonora: Cualquier objeto fisico mientras esta emitiendo un
sonido.

e [Forma sonora: Toda configuracion acustica que, aun siendo analizable
en dimensiones mas simples, tiende a ser percibida como un bloque
sonoro unitario y coherente

e Ente acustico: Cualquier forma sonora que habiendo sido separada de
su fuente original es reconocida por el receptor como una fuente sonora

concreta que esta situada en algun lugar de un espacio sonoro.

Es de considerar que, en la actualidad, a través de la tecnologia existe la
capacidad de encapsular, separar y reproducir cualquier sonido, donde el
instrumento u objeto que lo genera esté ausente. Por lo tanto, es posible
seleccionar cualquier sonido para ser utilizado de manera independiente
cuando sea necesario vincularlo con un escenario u objeto distinto,
representando un importante avance en lo referente al desarrollo en la manera
de expresar la narracién audiovisual. “La tecnologia permite construir relatos
interactivos donde el disefio sonoro, y la mdasica, cumplen un papel
fundamental en la elaboracion de nuevos modelos de narracidon multimedia e
interactiva, generando nuevos productos culturales musicales cuya naturaleza

discursiva es necesario comprender” (Gertrudix & Garcia , 2017, p.158).

El sonido es el material de trabajo sobre el cual se moldea y esculpe a voluntad
los cuerpos expresivos sonoros. La forma sonora es el resultado de las
manipulaciones dado al sonido, lo que le da un determinado sentido y
significado. Luego, el ente acustico es aquel significado que compone el
oyente en su mente al escuchar una forma sonora que reconoce. Esto es,

cuando relaciona un sonido con algun objeto dentro de un escenario.
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1.5.6 Efectos

El sistema de efectos es el procesamiento auditivo que sirve para reconocer la
diversidad de formas sonoras escuchadas previamente para vincularlas a una
fuente, un entorno o actividad especifica que se desea expresatr.

Garcia y Rajas (2011), en sus apreciaciones sobre lo relacionado a efectos

sonoros, determinaron que:

El sistema de los efectos sonoros es esencialmente un operador
gue selecciona y trata las formas sonoras generando efecto de
verosimilitud, es el motor del realismo, de la sensacién de verdad.
Los efectos sonoros nos permiten sentir las historias como si se
tratasen de algo real porque las hacen sonar como la realidad

misma.

1.5.7 La Mdusica

“Es una combinacién ordenada de ritmo, melodia y armonia, agradable para
el oido, de caracter inmaterial y considerado un arte temporal. Ademas,
transmite efectos sonoros armoénicos y estéticamente validos producidos por
la voz o instrumentos musicales” (Imaginario, 2020). Es asi como, las
producciones musicales, constituyen una narrativa estrictamente sonora. En
las producciones audiovisuales, el experto compositor trabaja con quien dirige
la narracion de una obra especifica, y; en el ambito audiovisual, narrativo
sonoro, el procesamiento musical es un recurso que completa y matiza con
precision los relatos desde la perspectiva emocional y estética, por lo cual, es
importante identificar el criterio de quien dirige la narracion, para que el
procesamiento musical se conecte con las estructuras sonoras que generen

accion, confusion, paz, épicas, celestiales y aquello que se desea expresar.
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1.5.8 El Habla

“Es el acto individual por medio del cual una persona utiliza un lenguaje oral
para poder comunicarse y expresar sus pensamientos, generando un mensaje
dirigido a una determinada audiencia”. (Coelho, 2019). El sistema lingual,
constituye el instrumento productor del habla, donde se generan estructuras
semanticas. El habla representa la narrativa sonora del ser humano, desde un
enfoque de la comprension y la l6gica. El relato es el producto del moldeado
con diversos elementos sonoros utilizados para una produccién narrativa
sonora. En ella estdn inmerso los operadores de sentido como el sistema
linglistico, el sistema musical y los efectos sonoros, es asi como, a través de
estos elementos se expresa a perfeccion cada una de las instancias en el
desarrollo de un audio-juego, al identificar a un personaje por la emisién de su

voz y su ubicacion espacial por la percepcién de cercania o lejania.

1.5.9 Sistema armonizador

Medio sonoro s. linguistico
. F. sonoras
> — » Linguistica
) > A
—>
—> A
s. Musical
—>
—> F. sonoras ‘
e ; .
—> —> Musical Narraciones
sonoras
_» —>
X
—> s. efectos
—>
> v
—> > F. sonoras
) Primarias
L S < v
|

Correcciones

Figura 1 Modelo sistémico del procesamiento sonoro
Fuente: (Garcia & Rajas, 2011)
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Al observar la estructura de la figura 1, se muestra el direccionamiento de
vectores de distintas dimensiones que representan la diversidad de formas
acusticas inmersas en el medio sonoro seleccionado entre, el sistema
linguistico, musical y de efectos por el productor de relatos sonoros. De igual
manera, se discriminan y seleccionan formas sonoras linguisticas, sonoras
musicales y sonoras primarias, extraidas del medio y clasificadas en el interior
de los cuadros respectivos, separadas, ordenadas y dispuestas para su

armonizacion en la narracidén sonora deseada.

En el triangulo central formado por las flechas, se muestra el proceso de
armonizacion mediante el cual, el compositor sonoro desarrolla las formas
complejas para articular una triple dimension linglistica, musical y primaria que
contienen las narraciones sonoras. Se muestra, ademas, el proceso de
retroalimentacion para la correccion de los posibles errores, que se presenten

durante la audicion de los resultados.

En la arquitectura sonora, se encuentran presente los personajes, el espacio
y el tiempo, de los cuales se puede considerar la necesidad de la intervencion
de la creatividad del productor sonoro, como de la imaginacion del oyente en
una determinada narracion, para lograr descifrar la intencién de transmision de

la idea del productor y la percepcion del usuario.

La construccion sonora de un personaje se fundamenta en la voz. El proceso
para construirlo es la de seleccionar un timbre de voz o voces que se adapten
y sugieran de manera natural el tipo o los tipos de personajes que estaran
presente en la narracion. A través de la voz de cada personaje, se identifica
una imagen grotesca, tierna, adulto, joven, nifio, educado, etc. Asi, la
construccion sonora de una voz puede ser dada sobre el aspecto fisico,
caracter, utileria en escena o cualquier otro aspecto que permita acercarse a

la narracion ideada por el productor.
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Para Hernando (2015), “Una comunicacion oral hombre-maquina debe
reproducir el modelo que rige en el proceso de comunicacion cotidiana entre
humanos”. Ademés, es de considerar que, otro elemento inmerso en la
narracién es el espacio, donde los conceptos de dimensiones y volumen
inciden en los entes acusticos componentes. Esto es, la generacion de sonidos
caracteristicos intrinsecos. Por otro lado, el modo de construir espacio en la
narrativa sonora esta dado por la posicion delante, atras, derecha o izquierda,
arriba o abajo, cerca o lejos de los objetos sonoros. Asi, la construccién sonora
del espacio se percibe por el sonido o es descrita por una voz. También, la
construccion en el espacio es dada por la distancia, direccionalidad y

sensacion volumétrica.

En el ambito de la narrativa audiovisual, se diferencia tiempo de narracion y
tiempo narrado, establecidos por la forma de relatar sensaciones subjetivas.
En la narrativa sonora, se presupone tiempos diferentes que interactian. Se
hace una divisibn entre la historia y el discurso. Al leer una novela, se
construye una historia del discurso en un orden no cronolégico, el formato de
la novela es un narrador contando hechos ocurridos. Asi se evidencia, el
tiempo de lo narrado, el tiempo de la narracién y el tiempo de la lectura,
elementos que en armonia le dan sentido a la creatividad generada en la

produccion que se desea transmitir.

El videojuego se ha convertido en una de las herramientas mas poderosas a
través de la que es posible narrar diversidad de historias o aventuras, donde
se muestra el relato en presente. A diferencia de otros medios narrativos, aqui,
se toma la decisién, sobre la direccién que va a seguir el personaje con el cual
se identifica el usuario, permitiendo la interactividad y posibilidad de ser parte
de la vivencia de una historia durante todo el tiempo en que transcurre la
misma. El tiempo construido en la narracidbn sonora, posibilita el poder

modificarlo o no ser reconstruido.
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1.5.9 Mezcla

El proceso de postproduccion tiene su ultima instancia con la mezcla integra
de la Banda Sonora, compaginando las diferentes capas, buscando en el
trabajo una clara inteligibilidad con una propuesta en los planos sonoros por
su importancia narrativa. (Tamaba, 2018). También, la mezcla de audio implica
el ajuste de los niveles de volumen para que conserven su calidad dentro del
propio clip y, posteriormente, ajustarlos en funcion del resto de los clips de la

pelicula.

Por lo tanto, el desarrollar esta actividad, precisa el poner en préactica
requerimientos especificos, tales como, un buen monitoreo, formato de
reproduccion y orden de la sesion. En relacion al monitoreo, este representa
un elemento muy importante en el momento de realizar la mezcla, donde es
necesario ajustar los monitores a un aproximado de 82 dBSPL, con el fin de
obtener un producto sonoro correctamente reproducido en todas las capas de

sonido que forman parte de la mezcla.

Foley
Didlogo j‘> Y j‘> Ambientes jl> Musica jl>

Efectos

Figura 2 Flujo de trabajo para la mezcla de los elementos de narracién sonora.
Fuente: (Lascano, 2014)

Es importante para cada secuencia:
a) realizar una pre-mezcla solo de los dialogos
b) panear los diadlogos
c) colocar los efectos de los sonidos de los didlogos en una segunda pista
de audio

d) repetirlo para cada secuencia.
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2. Metodologia

La metodologia del presente estudio esta sustentada en el andlisis conceptual
y la puesta en préctica de los conocimientos adquiridos para el desarrollo de
una narrativa sonora para audio-juego, con un caso practico de historia de
aventura. Este producto, esta conformado por un relato sonoro, donde se
proyecta el potencial imaginario elaborado en la memoria auditiva del narrador
(investigador), es decir, no contiene imagenes visuales en todo el desarrollo
del audio-juego llamado “Invasion de Cavendish”. El uso de implementos
tecnoldgicos para desarrollar efectos y sonidos en el estudio de produccion fue
indispensable. Por tal razon, se contd con una capacitacion o entrenamiento
previo relacionado a la narracién sonora, que permitio percibir, articular y
dominar los mapas mentales, asi como la creatividad que forman parte del
proyecto. De igual manera, la utilizacién de aplicaciones digitales pertinentes
para generar una harrativa expresiva aporto significativamente en lograr el

producto deseado.

2.1 Desarrollo del caso practico

Este estudio permitid poner en practica la creacion de una narrativa audiovisual
para banda sonora de aventura grafica, creada para personas invidentes. En
ella se relata una historia relacionada con la presencia de piratas en la ciudad
de Guayaquil en el afio 1687, donde sobresale su lider de nombre Cavendish,
quien dejaba la ciudad devastada en cada invasion, situacion que es citada en
las leyendas, tradiciones y paginas de historia de José Gabriel Pino Rocay en
la novela de Juan Carlos Riofrio Martinez- Villalva. El personaje que interactia
en esta narracion sonora es Crisanto, quien escapa del cautiverio de los piratas
y cuya actitud es defender a la ciudad de manera heroica, tiene por mision

lograr llegar a la iglesia de la ciudad para transmitir importante informacion.
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El audio-juego “Invasiéon de Cavendish”, es un corto silente, donde fueron
creados ambientes, musicalizacion, foley y estructuras sonoras que identifican
el tiempo de la narracion, lo que esta orientado a conseguir una perfecta

interaccién entre el personaje (usuario) y la historia.

Equipos utilizados:

Mac Mini

Logic Pro x

Interface Presonus Studio Live 24 R
Microfono Scarlet studio

Pedestales

Cables

En este proceso, se seleccionaron las técnicas de Microfoneo Estéreo Blumein
y ORTF, sistemas que desarrollan eficiencia en la nitidez, localizacién,
posicionamiento, cobertura y rever de las fuentes sonoras. Para el sistema
Blumein, se utilizé dos micr6fonos SamSon Co3, de diafragma grande con
posiciones bidireccionales coincidentes cuya respuesta de frecuencia es

plana.

Para obtener una excelente fidelidad, se necesit6 mantenerse en una
frecuencia entre los 20 Hz, hasta los 2 KHz, cuya alteracién posibilita
correccion via ecualizacion del canal en las instancias de grabacion en el caso
de ambientes reales y naturales. De igual manera, en el sistema ORTF, se
utilizaron dos microfonos cardiodes Samson Multi Pattern Condenser,
colocados a una distancia de 17 cm, entre ellos y con abertura de 110° en la
grabacion en estudio. Por tal razén, fue necesario una adecuada organizacion
de los procesos a desarrollarse, los mismos que fueron previamente

elaborados y establecidos en una tabla guia.
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Estructura del Demo del juego
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Guion de marcadores

Videojuego: Duracién:
Autor: Género: Historia de aventuras
Minuto Referencia Observaciones
0:00 Introduccion Aqui se da informacion de la historia
del juego y el tutorial
2:06 Escape del navio Instante en que el personaje es
descubierto y huye — minuto 2:30
4:20 Paso por la lagartera
Escape de los piratas
4:50 Dialogo con el shaman
6:36 Llegada al pueblo

Elaborado: Daniel Garcia

Tabla Il

Guion técnico de ambientes

Guion Técnico de Ambientes

Videojuego: Duracion:

Autor: Género: Historia de aventuras
Minuto Referencia Observaciones

2:10 - 5:34 | Ambiente justo al rio Movimiento de las aguas de rio,

viento y sonido bajo el agua

4:02 - 6:44 | Ambiente campo - | Ambiente con sonidos de animales,
monte insectos y viento.

6:44 — 7:36 | Ambiente de puerto - | Se escucha voces difusas y sonidos
ciudad de puerto.

Elaborado: Daniel Garcia



2.1.1 Musicalizacion:
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Para el desarrollo de la musicalizacibn en sus diferentes instancias fue

necesario utilizar los siguientes equipos:

Mac Mini

Logic Pro x

Interface Presonus Studio Live 24 R
Micréfono Scarlet studio

Pedestales

Cables.

Tabla lll

Guion de musicalizacion

Guion de musicalizacion

Videojuego: Duracién:
Autor: Género: Historia de aventuras
Minuto Referencia Observaciones
0:00- 2:06 | Musica introduccion Aqui se da informacion de la historia del
juego y el tutorial
2:06 — 4:18 | Musica del héroe Instante en que el personaje va
desarrollando el juego sin toparse con
impedimentos
4:20-4:50 | Masica que  denota | Son momentos de peligro dentro del
persecucion desarrollo del juego o cuando es
perseguido.
4:50-6:36 | Musica shaman Espacio en el cual recibes ayuda para
Muasica con flautas vy | llegar a terminar ese nivel.
tambores
6:36 — 7:04 | Musica del héroe Llegada al pueblo.
7:40 — 8:36 | Musica que denota Son momentos de peligro dentro del
persecucion desarrollo del juego o cuando es
perseguido.
Tono de cumplimiento de | Momento en el que cumple los objetivos
fase de cada nivel.
2:23-3:06 | Tono de emergencia - Tono de tension o peligro dentro de la
advertencia fase.
Tono de captura Cuando no cumples el tiempo o eres
capturado por piratas.

Elaborado: Daniel Garcia



2.1.2 Foley

La produccién del Foley se configuré con micréfonos con patrén polar cardiode

sin filtro ni atenuador, donde se utilizaron:

Mac Mini

Logic Pro x

Interface Presonus Studio Live 24 R

Micréfono Scarlet studio

Pedestales
Cables

Tabla IV

Guion Técnico Foley

Guion Técnico de Foley

Videojuego: Duracién:
Autor: Género: Historia de aventuras
Minuto Referencia Observaciones
2:11 - 213 | Disparos al aire
2:47 -7:23
7:28
2:11-2:13 | Zumbido de bala
2:47
2:15-2:17 | Disparos bajo el agua
4:21 — 4:32 | Pasos personaje
principal (agua)
4:32 - 5:44 | Pasos personaje
6:00 — 6:44 | principal (maleza)
6:44 — 6:50 | Pasos personaje
7:32 -7:37 | principal (madera)
5:45 - 6:07 | Pasos pirata 1
5:44 — 6:06 | Pasos pirata 2
4:18 — 5:42 | Cocodrilos rugidos L
b4:22 — Cocodrilos Rugidos R
5:42

4:47 - 5:23

Cocodrilos Mordidas L
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4:46 — 5:22 | Cocodrilos Mordidas R
1:14 - 1:28 | Click movimiento
1:48

1:14 - 1:28 | Pasos guia

1:48

0:08 Click inicio

0:24 — 0:48 | Click aceptar

0:50 Click guardar datos
0:13-0:18 | slide

0:29-0:38

0:23 -0:48 | Doble click

0:44 — 2:06 | Check point

2:33, 2:37 Tono error

2:34, 2:42 Tono correcto

Elaborado: Daniel Garcia

Tabla 'V

Guion Técnico de Dialogo

Guion Técnico de Dialogos

Videojuego: Duracién:

Autor: Género: Historia de aventuras
Minuto Referencia Observaciones

0:02, 0:08 Voz guia de la Manual e instrucciones para uso del

0:14, 0:53 introduccion e historia del | personaje.

1:20, 1:36 juego

1:57, 1:59

2:08 Crisanto Mantiene aire para bucear.

2:10, 4:41, | Pirata Jefe Instancia en que patrticipa el pirata.

4:50, 4:56, Sonidos de alerta del juego.

5:49, 7:28

2:11, 4:43, | Pirata 2 Instancia en que patrticipa el pirata.

5:02, 5:46, Sonidos de alerta del juego

7:21, 7:29

2:45, 4:45 Pirata 3 Instancia en que participa el pirata.
Sonidos de alerta del juego.

5:09-6:22 | Shaman Guia dentro del juego

6:47 — 7:21 | Guardia del Pueblo Conversacion

6:53 - 7:35 | Crisanto Conversacion

Elaborado: Daniel Garcia
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2.3 Resultados

Luego de ejecutada la programacién y mezcla de dialogos, foley, ambiente y
musica en cada una de las secuencias se ha obtenido como resultado una
produccion de narrativa para audio-juego con banda sonora de excelente nivel
e interaccion para el usuario, la duracion del demo, es de aproximadamente 8
minutos con 30 segundos, donde se considerd cada uno de los detalles e
indicadores que permitan al personaje llegar a su objetivo eludiendo mediante
la percepcidn sonora que sea interceptado y atrapado por los piratas que han

invadido la ciudad.

La musicalizacion en cada una de las instancias tanto al inicio, como en el
desarrollo y finalizacién del audio-juego, le dan una identificacion propia a la
aventura grafica desarrollada en aquella época conflictiva, donde el heroismo
de los personajes inmersos en la historia se hace relevante al defender la
ciudad desde ubicaciones estratégicas como muelles, mercados y el fortin del
Cerro Santa Ana, desde donde se resiste a las constantes agresiones piratas
qgue sufre la poblacion, vinculandose con perfeccion el personaje, espacio y

tiempo en cada una de las escenas por las que atraviesa.

A través de la ambientacién sonora, se construyé un escenario propio de
manglar, brisa del rio y todo aquel entorno que lo conforma; riesgos y
obstaculos constituyen el laberinto en el cual el usuario debe aplicar su pericia
perceptiva para superarlo apoyado por indicadores sonoros que lo dirigen de
manera acertada hacia su préxima estacion, razon por lo cual, la produccién
total del presente audiovisual, consta de seis fases bien definidas, cada una
con diferentes entornos y nivel de dificultad donde el usuario debe superar
cada etapa. En el caso de no ser superada la fase en la que se encuentre

activo, retornara a la fase inmediata anterior.
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Los dialogos entre personajes inmersos en la historia de aventura fueron
disefiados para orientar el rumbo por el cual el personaje debe direccionarse,
siguiendo un determinado indicador sonoro para avanzar en el caso de camino
despejado o detenerse por la presencia de riesgos con el fin de superar el

laberinto desarrollado en una determinada fase.

El Foley esta presente en cada una de las instancias, factor que le da realismo
a la aventura mediante sus efectos, lo cual tiene un impacto subliminal en la
percepcion del usuario, con el fin de que el mismo se identifique como el
personaje de la historia, generando asi, que esta sensacidon permanezca
durante el tiempo que requiera el desarrollo de cada una de las fases que la
componen. Es muy importante poner en relevancia lograr sonidos binaurales
que optimicen la percepcion del entorno escénico en 3D, facilitando la

orientacion del usuario no vidente.

2.3.1 Mejoras posibles

El producto final, “narrativa audiovisual aplicada a banda sonora de audio-
juego para personas no videntes”, se disefié para implementarse en teléfonos
moviles. Se desarroll6 utilizando aplicaciones que se encuentran en la web,
relacionadas a la musicalizacion, ambientacion y efectos de Foley, las mismas
qgue forman la estructura de la historia de aventura elaborada en este estudio.
Es asi, que, esta puede ser mejorada creando una programacion inédita y
profesional de banda sonora para audio-juego, que permita exponer diversidad
de matices y variantes en cada una de las fases componentes de la historia,
donde la percepcion sonora es el elemento fundamental para desarrollar el
mencionado programa. La participacion de expertos en sonidos generaria
ambientes sonoros facilmente identificables por usuarios invidentes, aportando

en parte a solucionar el aspecto inclusivo de este segmento poblacional.
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2.4 Conclusiones

El proceso de creacion del “Demo” de la Banda Sonora, cuenta con
variadas alternativas para disefar los diferentes ambientes y efectos.
Se utilizaron recursos narrativos de audio, algunos extraidos del
internet, como la ambientacion, dialogo, musicalizacion y foley. En la
narrativa transmedia se involucrd la musica, el habla y efectos que, a
través del modelo sistémico de procesamiento sonoro, facilita al usuario
identificar el entorno de cada una de las instancias, tiempo, espacio y
de las caracteristicas de los personajes inmersos en el audio-juego.

Con el manejo prolijo de los planos de sonido desarrollados, al ejecutar
la mezcla se obtuvo una excelente automatizacion en la ecualizacion,
reverberancia, paneo y nivel de volumen dandole jerarquia a cada una
en las diferentes etapas del juego, optimizando su reflejo acustico .La
musicalizacién fue un factor importante en el disefio de la banda sonora,
su composicién y ejecuciéon en el momento preciso de la historia, hace
gue el usuario experimente emociones vinculadas al personaje (miedo,

tensién, valor, alivio).

La banda sonora mantiene el uso del punto subjetivo, cuyo objetivo es
lograr que el participante este inmerso como el personaje de la accion
de la historia de aventura y desarrolle ahi su interaccion, para el

presente caso, como Crisanto.

La creacion de la narrativa audiovisual para banda sonora de audio-
juego para personas invidentes fue diseflada para ser utilizada en
plataforma de telefonia mavil, facilitando la manipulacién de sus

mandos y el traslado a cualquier lugar que el usuario lo desee.
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2.5 Recomendaciones

Utilizar innovadores recursos como los programas FMOD o WWISE
para disefiar bandas sonoras en audio-juegos que permitan optimizar la
musicalizacién interactiva entre el jugador y el personaje, asi como
generar ambientes 3D mediante la percepcion sonora de sonidos

binaurales en el jugador.

Aplicar instrumentacion MIDI, en la composicion musical, para eliminar
impedimentos como la falta de instrumentos fisicos o la poca destreza
de su ejecucion, asi como, la grabacion de dialogos por una misma
persona en canales independientes, por medio de lo cual se logre

acceder a las emociones del usuario.

Adaptar a las diferentes plataformas tecnologicas el audio-juego
desarrollado para generar una experiencia mas interactiva entre el
usuario y personaje a través de los mandos y controles de los diferentes

medios, ordenadores, tablets, etc.

Desarrollar audio-juegos introduciendo cinematicas que han ido
ganando mucho peso, ya que hoy en dia se busca avanzar en la trama,
profundizar el desarrollo de personajes, introducir personajes nuevos,
aportar trasfondo o una nueva atmdésfera a la historia, mejorando asi,
los resultados de este producto de entretenimiento para personas
invidentes, la cual requiere de un estudio con un mayor tratamiento

acustico pertinente.
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