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Il concetto di gioco

Narrazione guidata da scelte che uno o più giocatori compiono in conformità a un 

insieme di regole che limitano il campo d’azione

● Intrattenimento (non solo)

● Interattività

Nel videogioco in particolare

● Multimedialità 
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Quando si utilizzano i game engines?

Fase di produzione/sviluppo

Semplificazione del lavoro in team

Astrazione da tecnicismi eccessivi

Lavoro ottimizzato per i programmatori

Perchè si utilizzano?

mettiamoci nei panni di....
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SCUMM engine (1987)

AGI a SCI di Sierra On-line (1984)

Z-machine di Infocom (1979)

Evoluzione storica del motore di gioco
Da strumenti software a tool grafici di sviluppo.
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Game engine di moderna concezione?

Unreal (Epic Games)

Doom / Quake (id Software)

Doom Engine - 1995
Unreal engine - 1998
idTech3 - 1999
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In cosa differiscono dai precedenti?

IDE (Integrated Development Environment): interfaccia grafica di sviluppo



Un game engine per ogni tipo di gioco
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Middleware

https://youtu.be/K2iPiK9jovo
https://youtu.be/KoES90f-0pk?t=47s


http://www.youtube.com/watch?v=cIcg5eotZlY


http://www.youtube.com/watch?v=wKLaMN9dnjQ




Tuttavia…

...i game engines sono uno strumento che 
velocizza e semplifica la fase di sviluppo, ma 

non si sostituiscono alla programmazione
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Perché programmare?

1. linguaggio comune
2. nuova alfabetizzazione
3. tools creativi
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Panoramica sulla 
programmazione
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file binario
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codice 
assembly
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file in linguaggio C
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Linguaggio 
di scripting
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Game Engine: cosa c’è dentro?

● rendering engine (3D/2D)
● physics engine
● interprete del linguaggio di scripting
● AI engine
● animation tools
● sound engine
● memory management
● threading (physics engine e AI engine)
● supporto video (codec)
● GUI/UI
● particle systems
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Godot



http://www.youtube.com/watch?v=XptlVErsL-o
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Perchè Godot?

● open source: posso modificarlo come voglio e c'è una community che amplia e 
consolida la piattaforma;

● multipiattaforma: linux, Windows, Mac OS
● 2D e 3D: parimenti sviluppato per entrambi i formati di gioco
● leggero e veloce non pesa sulla memoria del sistema operativo
● GDScript è mutuato su Python (Godot3 ha porting per Python): è un linguaggio 

molto usato (dalla computer vision alla AI, al NLP)
● visual programming (dalla versione 3)



2.0
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La ripetizione è un bene

● audio rewards
● UI
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● dialoghi;
● fooley;
● fisica;
● suono senza corrispondenza visiva;

La ripetizione è un male
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Che cos’è un evento?
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Crescita combinatoria:
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Applicare variazioni real-time

Volume Pitch shifting
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Applicare variazioni real-time

Filtering Timing variations
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Applicare variazioni real-time

Silence Envelope
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Applicare variazioni real-time

Positional variation Environmental variation
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Quando applicare queste 
modifiche:

● dialogs (ADR, masking, interazioni di gruppo);
● sndfx
● music
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1991 Michael Land e Peter McConnell sviluppano iMuse, il sound engine di SCUMM, 
il game engine per le avventure grafiche P&C di LucasArts

Introduzione di componenti audio dinamici tramite invio di messaggi SysEx nei file 
MIDI.

‘91
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iMuse come funziona
2 tipi di messaggi SysEx: markers e hooks

markers (ID):
● posti nel file MIDI nel punto in cui deve essere eseguito un comando
● il comando è inserito in una coda di comandi nella memoria del sistema
● quando il lettore MIDI raggiunge il punto, il marker triggera l’esecuzione del 

comando legato all’ID del marker stesso
esempio: fade in/out, variazioni in volume, pause/resume

hooks (ID + comando)
● al messaggio si aggiunge non solo un ID ma anche un comando.
● il sistema resta in ascolto
● se il lettore MIDI incontra un hook il sistema esegue il comando specificato nello 

stesso
esempio: salti, trasposizioni, abilitazione/disabilitazione di strumenti
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iMuse: testiamolo

 



Game Engines, Game Sound Techniques - Agosto/Settembre 2017 

Prepared by Valentina Loré & Nicola Ariutti | Game Engines, Game Sound Techniques | http://www.limulo.net

caratteristiche di un moderno audio engine
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Switching

● polyphony;
● voice allocation;
● voice stealing;
● narrazione;

http://www.youtube.com/watch?v=Dp7fVUfj8oI&t=123
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Random
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Blending
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Mixer, grouping and Buses
riconfigurabile  rapidamente (snapshot)
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Real Time controllers



Position, Attenuation & Damping, Ambienza



Position, Attenuation & Damping, Ambienza



Dialoghi e Musica
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Alignment Decoding data streams
PCM
ADPCM
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Godot Audio Architecture



3.0



Game Engines, Game Sound Techniques - Agosto/Settembre 2017 

Prepared by Valentina Loré & Nicola Ariutti | Game Engines, Game Sound Techniques | http://www.limulo.net

Modello data driven

Nell'ultima parte della sua storia, il suono nel videogioco si 
presenta come un modello guidato dai dati (data driven model).

File audio triggerati a seguito del verificarsi di particolari eventi 
(event driven system).

Ai suoni riprodotti si applicano modificazioni in tempo reale
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Grafica per la ricerca del realismo



Crash Bandicoot (1996)

Alone in The Dark (1992)
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Suono come processo

● sample audio, di cosa stiamo parlando?
● 2 concezioni di “realismo” contrastanti
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Suono come processo

● sample audio, di cosa stiamo parlando?
● 2 concezioni di “realismo” contrastanti



Game Engines, Game Sound Techniques - Agosto/Settembre 2017 

Prepared by Valentina Loré & Nicola Ariutti | Game Engines, Game Sound Techniques | http://www.limulo.net



http://www.youtube.com/watch?v=pgPEaI0GHBI
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Niente “trucchi” da quattro soldi :P

il paradigma data driven non riesce a soddisfare tutte le necessità
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Modelling: 
Virtual Analog
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Modelling: 
Physical modelling

http://www.youtube.com/watch?v=djUseuUisvM


Company VI Labs Modartt

Name Ravenscroft 275 Pianoteq

samples 17000 0

Disk space req. 5.32 GB 40 MB

RAM 4 GB 256 MB

https://www.vilabsaudio.com/Ravenscroft-By-VI-Labs
https://www.pianoteq.com/pianoteq5
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Suono Procedurale

“Procedural audio is non-linear, often synthetic sound, 
created in real time according to a set of programmatic 
rules and live input.” 

Andy Farnell
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Vantaggi:

● recording: decisione prese 
in anticipo;

● procedurale: molte 
decisioni sono lasciate al 
real-time;

Differimento Variabilità

● modificazione del suono in 
tempo reale;

● modello completamente 
parametrico;
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Vantaggi:

● crescita combinatoria
● suono di default associato

Default forms LOAD

● “mipmapping” audio
● modello stratificato
● più layer indipendenti
● psicoacustica
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Svantaggi

● industrial inertia
● new workflows, new skills
● sintesi = falso

do we really need realism?



Game Engines, Game Sound Techniques - Agosto/Settembre 2017 

Prepared by Valentina Loré & Nicola Ariutti | Game Engines, Game Sound Techniques | http://www.limulo.net

“verosimiglianza & resa vs. reale”
“ valore aggiunto ”

Michel Chion

“l’intero è maggiore 
della somma delle sue 

parti”
    Aristotele, Metafisica
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Il futuro

Nella computer graphics: rigging, textures, animazione, 
modellazione, light, visual fxs

fracture sound, friction, water and bubbles, fire, crumpling, 
impatti, acustica ambientale

http://www.cs.cornell.edu/projects/FractureSound/
http://independent.academia.edu/StefaniaSerafin
http://www.cs.cornell.edu/projects/Sound/bubbles/
http://www.cs.columbia.edu/cg/crumpling/
http://www.cs.ubc.ca/~kvdoel/publications/modalpaper.pdf
http://www.ness-music.eu/wp-content/uploads/2013/04/TASL2256897.pdf
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Animation driven by audio
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Il futuro

c’è poi chi si specializza nel processo inverso (inverse foley) 
con risultati sorprendenti.

http://www.cs.cornell.edu/projects/Sound/ifa/
https://youtu.be/EGkQkdCKztM?t=3m46s
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Esempi: Audio Procedurale, Game Audio Middleware

● Layer di implementazione
● Diversi tipi di linguaggi per l’implementazione
● PureData (Chuck, Supercollider, CSound, etc…)
● fmod
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Godot: 
libpd / PureData 

integration

https://github.com/Limulo/godot

https://github.com/Limulo/godot


website http://www.limulo.net

mail info@limulo.net

twitter @limulo_lab, @v1a1l1e1, @nicolaariutti

Valentina Lorè & Nicola Ariutti
aka limulo.net

http://www.limulo.net
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THANK YOU

follow us @
www.limulo.net


