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RESUMEN

El presente trabajo se centra en la exploracién de las posibilidades del disefio de sonido,
generando varias alternativas en la postproduccién sonora sobre un cortometraje realizado
por el propio autor, titulado Bug. Este cortometraje carece de didlogos y por consiguiente toda
la informacion va vehiculada por la imagen y los diferentes elementos sonoros, pudiendo asi
explorar las funciones narrativas y expresivas del sonido no verbal.

La postproduccién sonora ha incluido una etapa de grabacion de efectos sonoros como pasos,
roces de ropa, suspiros y otros elementos no verbales, una etapa de busqueda y seleccion de
ambientes sonoros en librerias, una etapa de generacidn de efectos sonoros con herramientas
de sintesis sonora y con Apple Loops en la herramienta Logic Pro, y finalmente varias etapas de
ajuste, montaje, mezcla y procesamiento con filtros de frecuencia y reverberacién de los
diferentes sonidos tanto en Logic Pro como en la herramienta Fairlight incluida en el editor
Davinci Resolve.

Se han realizado tres alternativas de disefio sonoro aplicando un enfoque realista y varios
estilos expresivos propios del cine fantastico, donde se enfatizan ciertos efectos y se generan
elementos sonoros para crear ambientes o sensaciones asociadas a los elementos de la
narracién. Se hace una reflexién sobre el concepto de realismo y efectismo en el tratamiento
sonoro, y sobre los momentos especificos de aparicion de cada elementos sonoro y de su
importancia en la mezcla y filtrado de la banda sonora. Se describen las decisiones de la
realizacion sonora basandose en las influencias en la percepcién del sonido para narrar
completando o reinterpretando la imagen.

Analizando los dos tipos de propuesta, un disefio naturalista y otro expresivo o efectista, se
concluye que cada uno de los disefios imprime un estilo y conlleva unas consecuencias, que
algunos recursos cumplen a la vez una funcién naturalista y expresiva; y que el uso inteligente
de los distintos efectos ofrece importantes posibilidades narrativas por su capacidad
evocadora y metafdrica. Sobre la utilizacion del sonido directo es evidente que facilita e
inevitablemente limita las posibilidades creativas de esta mitad de la ficcién audiovisual que al
final de este proyecto comienzo a dimensionar.

Palabras clave: Postproduccidn, Disefio de sonido, Edicion de sonido, Cortometraje.



ABSTRACT

This paper focuses on the exploration of the possibilities of sound design, generating several
alternatives in sound postproduction on a short film made by the author, entitled Bug. This
short film lacks dialogues and therefore all the information is conveyed by the image and the
different sound elements, thus being able to explore the narrative and expressive functions of
nonverbal sound.

Sound postproduction has included a stage of recording sound effects such as steps, clothes
rubbing, sighs and other nonverbal elements, a stage of search and selection of sound
environments in libraries, a stage of generating sound effects with sound synthesis tools and
with Apple Loops in the Logic Pro tool, and finally several stages of adjustment, assembly,
mixing and processing with frequency filters and reverberation of the different sounds in both
Logic Pro and the Fairlight tool included in the Davinci Resolve editor.

There have been three sound design alternatives applying a realistic approach and several
expressive styles of fantastic cinema, where certain effects are emphasized and sound
elements are generated to create environments or sensations associated with the elements of
the narrative. A reflection is made on the concept of realism and realism in the sound
treatment, and on the specific moments of appearance of each sound elements and their
importance in the mixing and filtering of the soundtrack. The sound realization decisions are
described based on the influences on the perception of sound to narrate by completing or
reinterpreting the image.

Analyzing the two types of proposal, a naturalistic design and another expressive or effective,
it is concluded that each of the designs prints a style and carries some consequences, that
some resources fulfill both a naturalistic and expressive function; and that the intelligent use
of the different effects offers important narrative possibilities due to their evocative and
metaphorical capacity. On the use of direct sound it is evident that it facilitates and inevitably
limits the creative possibilities of this half of the audiovisual fiction that at the end of this
project | begin to dimension.

Key words: PostProduction, Sound Design, Sound Editing, Short film.
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INTRODUCCION. La otra mitad de la ficcion.

La idea del presente trabajo de fin de Master es realizar diversas variantes de disefio de sonido
para un cortometraje. Esta idea nace de la necesidad de comprender de qué manera influye en
la percepcidn del espectador la aplicacion de diferentes tipos de sonido a un mismo montaje
de imagenes y a partir de ese conocimiento ser capaz de detectar sus posibilidades y sus
limitaciones para, en definitiva, a través del uso inteligente de las capacidades sensoriales del
sonido elevar el poder sugestivo de un producto audiovisual.

Para ello se trabajé desde dos perspectivas diferentes: una naturalista con un acercamiento a
lo que habria sido el montaje de las secuencias con sonido directo en busca de un realismo que
aportara veracidad a la ficcidn y otra expresiva para hacer mas impactante el mensaje,
tratando de profundizar en las sensaciones del personaje protagonista a través de los efectos
sonoros.

El cortometraje que se presenta, del que soy director y guionista fue grabado sin captura de
audio, por lo que el proceso de disefio de sonido es una labor que arranca sin una referencia
sonora asociada a las imagenes, ni siquiera didlogos. Esta situacion ofrecié la posibilidad de
afrontar el trabajo con una libertad sdlo sujeta a restricciones visuales.

El Unico punto de partida por tanto existente en la elaboracién del sonido del cortometraje
BUG (mas alld de la imagen ya registrada y montada) es la de transmitir de manera claray
duradera la idea inicial del guion. Punto de partida comun del que arranqué para la captura de
las imagenes alld en Enero de 2018.

Pero écudl es la idea? BUG presenta el comportamiento de las personas como una actividad
mecanica carente de originalidad, acciones condicionadas por las miradas y actitudes de los
gue nos rodean en una sociedad de apariencias.

Para transmitir el mensaje imaginé una zona poco transitada de una gran ciudad en la que un
grupo de personas pierden el tiempo en busca de algo que no saben que es pero que les atrae
por el hecho de ver a otras personas atraidas. Por supuesto no hay nada que buscar, se trata
de un bucle alimentado por la curiosidad de unos en las acciones de los otros y la falta de
comunicacion entre ellos. La ausencia de didlogos ayudaria a ver a los personajes como meras
marionetas.

La repeticion es por tanto el eje central, un concepto que se tuvo en cuenta durante todo el
proceso de creacidn desde el rodaje en que se cuidd no sélo las acciones de los personajes sino
sus actitudes, hasta la postproduccién donde se pudo seguir alimentando la idea de estar
contemplando un comportamiento obsesivo.

Si bien el montaje de imagenes ha sufrido cambios durante la elaboracién del sonido estos han
sido menores y no provocados por la propia tarea de sonorizacidn sino a raiz de reacciones de
espectadores en muestras privadas y merced a la adquisicidon de conocimientos de
composicion de video durante el presente master; en cualquier caso la estructura inicial ha
permanecido inalterada. El disefio sonoro por el contrario fue una tarea que no afronté hasta
el proceso de postproduccion (cuando estuve satisfecho con el montaje de video) y que pronto
me generd muchas dudas.



Este trabajo es el resultado de una busqueda de mecanismos que me permitieran proponer
soluciones a necesidades narrativas mediante el uso creativo de recursos sonoros. En definitiva
aprender a pensar en la parte sonora como mitad de una ficcion audiovisual y no como mero
acompafiamiento de la imagen.

Cartel. (Figura 1).

Figura 1. Cartel del cortometraje BUG.



OBIJETIVO. Dos formas de transmitir una idea.

La sonorizacidn del cortometraje BUG implicé idear desde cero una composicion auditiva que
completara el vacio dejado por las imagenes. Cémo completar ese vacio depende de lo que se
busgue conseguir: en cualquier caso uno hade tener en cuenta ademas de lo que aparece en el
encuadre otros aspectos como la tematica, la narrativa o el género cinematografico. No
obstante todos estos aspectos deberian estar subordinados a la emocién, como dice Murch
(2003) (sobre lo que considera el montaje ideal): “la emocidn (...) es lo que debemos tratar de
preservar cueste lo que cueste” (p.31).

Para encontrar la mejor manera de transmitir esa emocion se planted crear dos disefios de
sonido: uno de ellos desde una perspectiva naturalista cldsica en el que se unié el punto de
escucha al punto de visién, siendo objetivo con la percepcidn espacial de los sonidos y otro
expresivo que se desarrollé sin una restriccion mas alla de la que el autor subjetivamente
considerd oportuna permitiéndose experimentar con elementos sonoros de gran poder
sugestivo.

La diferencia entre ambos planteamientos para sonorizar un mismo producto permitié
entender mejor de qué manera aquello que escuchamos dimensiona lo que estamos viendo.

Las particularidades del cortometraje BUG hacen de él un producto idéneo para este propdsito
al no tener ningun sonido, ni siquiera didlogos, caracteristicas (deliberadas) que dejan un
amplio margen de interpretacion. Estas condiciones colocaron la tarea de sonorizacidon en un
punto de partida idéneo para imaginar desde cero cémo debia sonar el cortometraje. En una
entrevista en la que revela que cuando estd montando imagen apaga el sonido, el mencionado
Murch (2017) comenta: “el editar video sin el sonido me permite en un sentido escuchar de
una forma imaginativa el sonido como habria de ser en el producto finalizado”.

Hay que sefalar que el objetivo de estos dos disefios de sonido no es presentar dos
interpretaciones distintas de una misma idea sino dotar de profundidad a esa idea desde dos
puntos de vista diferentes ayudando a la narracion a llegar alli donde la imagen por si sola no
es capaz de llevarle.

BUG. Presentacion.

BUG es un cortometraje de ficcién inspirado en obras de directores como David Lynch que
presentan personajes en situaciones y ambientes a priori corrientes pero con un tratamiento
que los hace extranos y perturbadores. El acercamiento del cortometraje a estos mundos se
hace desde una mirada critica hacia la manera de convivir en grandes entornos urbanos, el
Unico elemento que se presenta aqui que podriamos llamar fantastico es la actitud de los
personajes, enfrascados en sus propios asuntos, tan cerca fisicamente unos de otros y a la vez
tan lejos en términos de comunicacion e interaccion.

La ciudad se presenta como un personaje desconocido para sus habitantes inmersos en la
rutina, habitantes que se muestran temerosos e influenciables cuando su realidad cambia
dejandolos expuestos sin un patrén que seguir.



La estructura narrativa se desarrolla en bucle con el propdsito de mostrar un comportamiento
viciado: presentando personajes impulsados mediante mecanismos adquiridos por imitacidn,
actuando sin iniciativa propia o necesidad real, como si fueran autématas.

La trama acontece en una gran ciudad donde se quiso resaltar el ruido y la aglomeracién: Una
joven emprende su camino habitual del trabajo a casa caminando entre la gente, mas
pendiente de su teléfono mévil que de lo que hay a su alrededor hasta que un choque fortuito
con otra persona le saca de su ensimismamiento. Cuando alza la vista se encuentra en una
calle solitaria frente a un desconocido que observa intensamente algo que ella no alcanza a
ver. La curiosidad le lleva a acercarse pero cuando llega a su altura éste le lanza una mirada
gue le empuja a seguir su camino. Cuando aquel se marcha ella desconcertada vuelve para
averiguar qué era aquello que le llamaba tanto la atencién, un momento después se ve a si
misma alimentando un juego absurdo que no deja de repetirse.

En un primer borrador del guion no se especificaba cual era el elemento corriente al que los
personajes le otorgaban un interés especial, era imperativo que no se tratara de un elemento
fantdstico ya que el interés de éste entonces residiria en su propia existencia y no en la mirada
de los demas, dicho elemento ademads habia de ser sélo visible desde un punto de vista
concreto, inapreciable para los personajes que se acercan. Finalmente se recurrié al interior de
una de tantas alcantarillas presentes en las calles que permitia disponer a los personajes en
posturas y actitudes poco corrientes. La curiosidad de las personas por ese elemento que no
ven seria lo que les moveria a darse la vuelta para mirar.

Desde un punto de vista narrativo la alcantarilla se asemeja al clasico mcguffin que Alfred
Hitchcock definié como una excusa argumental que motiva a los personajes y al desarrollo de
una historia pero carece de relevancia por si misma; sin embargo en este caso el mcguffin se
desvela como tal lo que le otorga un caracter diferente, mas honesto, pues en lugar de ser un
recurso del guion se convierte en un personaje mas con su razén de ser.

La obra es critica con la manera en que interactuamos entre nosotros y con el entorno,
mostrando unos personajes amontonados en un espacio reducido incapaces de armonizar. La
tecnologia, la desconfianza en los demas y el temor al ridiculo dificultan una comunicacion
natural.

El titulo del cortometraje es un término (inglés) que se utiliza en informatica para designar un
fallo de software: “cuando el programa no se comporta segun las intenciones del
programador, de su creador” (ABC, 2015).

Siguiendo la idea de encontrarnos ante una sociedad cada vez mas tecnoldgica el término bug
adquiere un significado poético al designar una situacion que podria representar un fallo en la
programacion de la vida de esas personas o visto desde otra escala (mirando a la ciudad como
a una unidad compleja con un propésito para el que trabajan todos sus componentes
menores) un fallo en una regién concreta de la urbe.



Imagen.

El tratamiento de la imagen con una grabacion nocturna y colores poco saturados, asi como el
rigido acting de los actores, que no llegan a interactuar de manera fluida entre ellos, sugiere
constantemente la idea de encontrarnos en un entorno que se asemeja a un laboratorio
urbano. Los escenarios con estructuras metdlicas y la gente desplazandose sin un objetivo
aparente enfatizan la idea de que los personajes son objeto de un experimento social.

Los métodos utilizados estan dirigidos a la representacién de una imagen pictdrica rustica, con
tendencia a la uniformidad para crear una atmosfera fria y rigida. (Ver figura 2)

Figura 2. Planos 1 y 5 del cortometraje BUG.

Durante la elaboracion del guion técnico se procuré desde el inicio presentar la ciudad como
un ente invasivo, llena de vehiculos y de gente moviéndose en todas direcciones, como
marionetas deambulando por un escenario caético y saturado.

Para ilustrar esta prision urbana en los planos iniciales de presentacion se buscaron encuadres
que pudieran mostrar a los viandantes tras elementos de mobiliario urbano como barandillas a
modo de rejas y/o vidrios que parecen mostrarlos en una especie de escaparate. En
yuxtaposicion a estos escaparates vivientes vemos unos maniquies mirando hacia la calle
(momento en que aparece por primera vez la protagonista ojeando su Smartphone y
comenzamos a seguirla en su trayecto) donde los papeles de observador- observado parecen

invertirse (Ver figura 3).

Figura 3. Planos 2 y 3 del cortometraje BUG.

El desarrollo de la accidn que se repite sin fin se trasladd a una calle poco transitada a la que
nos dirigimos a través de unos planos de transicion en los que parece que nos alejemos del
centro de la ciudad hasta los suburbios. En cuanto a la calle de la alcantarilla se buscé una zona
desangelada que transmitiera una sensacién de desamparo y la vez sugiriera estar poco



explorada, un callején capaz de albergar secretos, haciendo mas verosimil encontrarse ante un
acontecimiento inusual o desconocido por la mayoria.

Casi todos los planos son fijos, con un ritmo interno lento que propicia un mayor contraste con
los sobresaltos. El montaje presenta un ritmo externo igualmente lento con algunos planos
muy largos teniendo en cuenta la duracién total del cortometraje (ver figura 4). El uso de esta
combinacidn suele asociarse a la tranquilidad, pero esta inmovilidad prolongada durante la
accion puede ser utilizada para generar inquietud; ejemplos de estos largos planos estaticos
inquietantes abundan en la filmografia de directores como Michael Haneke.

Figura 4. Plano 14 del cortometraje BUG. Plano fijo de 23 segundos de duracion.

La decision de optar por largos planos fijos responde a una predileccién por mostrar el tiempo
verdadero en el plano con imagenes contemplativas en las que ser mas consciente del espacio
en contraposicidn al llamativo montaje trepidante hiperfragmentado en el que el excesivo
movimiento parece pretender enmascarar un mensaje vacio.

Titulos.

Se buscé una fuente de texto libre de ornamentos, de lineas rectas y simples que simularan las
de una computadora pero de aspecto futurista, similar a las letras de la saga Alien o las de la
marca Playstation (ver figura 5), companiia de videojuegos pionera en ofrecerlos como
experiencia para adultos (con personajes y entornos no caricaturizados) como referencia al
tipo de tecnologia que nos aisla y nos hace mas retraidos.

Figura 5. Cartel de Alien, el octavo pasajero y logo de Playstation Portable.

Se optd por la fuente Adelphi Plain por las formas tan limpias que ofrecian los tres caracteres
del titulo. A esta fuente se le aplicé el efecto Venetian Blinds para darle un aspecto mas
computacional. Para que aparecieran en la pantalla a modo de error informatico en
consonancia con la tematica del cortometraje se animé el texto haciendo variar los caracteres
de manera aleatoria. Finalmente se le sumaron dos capas mas por encima (descargadas de la
web) que contenian artefactos de video. (Ver figura 6).
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Los titulos fueron generados con After Effects sobre un canal alfa que se inserté en el
programa de edicidn como una pista mas de video sobre el montaje. Mediante las
herramientas de escalado y guifiada se ubicaron los caracteres haciéndolos coincidir con las
lineas que forman los barrotes del plano inicial.

gabcdefghijkslm
nopOrstuvwHge

Figura 6. Fuente Adelphi Plain, artefactos en After Effects y resultado sobre la imagen.

Ausencia de sonido directo.

Chion (2014) dice que “el sonido directo es considerado muchas veces como una solucién que
simplifica el proceso de postproduccion, evitando tener que elegir, y mas aun para algunos: la
Unica opcidon moralmente admisible en el cine” (p.103).

En esta produccién decidi priorizar la sencillez durante el proceso de grabacién por encima de
las dificultades que pudieran surgir mas tarde en postproduccion. Para ello disefié una
planificacién muy simple a partir de un guion sin didlogos que permitiera sortear (al menos
inicialmente) el problema de la captura del sonido.

Tener un mayor control sobre el resultado final del que obtuve en un cortometraje anterior
(con mas variables que manejar) fue la motivacién para plantear un rodaje sélo de imagenes.

Acabada la grabacion se procedié a realizar el montaje de video sin abordar aun la parte de
audio con el convencimiento de que una vez encajadas a gusto personal todas las piezas
visuales podria dedicar el tiempo necesario para elaborar un collage sonoro que diera realismo
a esta trabajada pero plana sucesidn de imagenes.

Procedi a rellenar el espacio en las pistas de audio con sonidos que acompafiaban a lo que se
veia en la pantalla (si pasaba un coche sonaba un coche, si varias personas movian los labios a
lo lejos se escuchaba un murmullo de gente) cuidando de mantener la sincronia y disimular las
transiciones entre los distintos pasajes pero pronto tuve la sensacién de estar realizando una
tarea muy mecdnica que poco tenia que ver con el proceso llevado a cabo para la creacién de
la parte visual del cortometraje.

En este punto tuve acceso (a través de asignaturas de este master como Analisis avanzada de
recursos narrativos sonoros) con estudios que exploraban las relaciones entre la imagen vy el
sonido en el audiovisual, momento en que decidi, siendo mas consciente de la cantidad de
posibilidades que no estaba contemplando, parar y dedicar el tiempo necesario a
experimentar con distintos enfoques para sacarle el maximo partido a un montaje de video
con el que estaba satisfecho.
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DISENO NATURALISTA. De lo que vemos a lo que percibimos.

Tras un primer intento poco edificante de sonorizar de modo descriptivo el montaje visual
hubo que parar y replantearse nuevamente el enfoque de la tarea. Me habia dedicado a
examinar los elementos que aparecian en el encuadre para ponerles voz amparado en la
suposiciéon simplista de que el sonido naturalista debia ser fiel a lo que aparece en pantalla, sin
tener en cuenta conceptos como la auricularizacién o el fuera de cuadro.

Mamoulian (1982) dijo: “Creo en la estilizacidn, que, si se logra apropiadamente, es mucho
mas real que la propia realidad” (citado en Jimeno, R., Jiménez de las Heras, J. A., 2019, p.64).

Hay que entender que el sonido naturalista representa la realidad pero no necesariamente se
construye con ella, un ejemplo claro de esto son los largometrajes de la corriente Dogma 95 o
los films de Godard en los que pese a que cada plano visual conserva su plano sonoro real, el
resultado no puede considerarse como realista por las discontinuidades provocadas en el
sonido.

Sobre la razén por la que toleramos (o consideramos realistas) los cortes visuales y no
hacemos lo mismo con sus homdlogos sonoros tiene que ver con la naturaleza de los érganos
con los que percibimos estas realidades, si existe una semejanza entre los cortes visuales y los
parpadeos no encontramos algo parecido con los oidos, no podemos cerrarlos o dirigirlos para
escuchar lo que deseamos como hacemos con la vista.

La férmula para dar verosimilitud a una escena a través del sonido no es por tanto ser fiel a la
realidad capturada sino interpretarla en su contexto audiovisual. Chion (2014) sentencia: “la
realidad es una cosa y otra su transposicidon a dos dimensiones audiovisuales” (p.95). Y mas
adelante sobre el tratamiento de una escena en la que se abre una puerta que nos lleva al
exterior comenta: “El sonido tiene aqui que narrar una afluencia de sensaciones compuestas, y
no solamente la realidad sonora propiamente dicha del suceso” (p.110).

Dentro del naturalismo se distingue entre realismo objetivo y realismo subjetivo como dos
modos de representacion de la percepcién sonora por parte del espectador, si en el primero
escuchariamos todos los sonidos que tenemos alrededor, el subjetivo podria seleccionar
sonidos en los que consciente o inconscientemente el personaje centra su atenciéon (como
cuando escuchando musica ponemos nuestra atencidén en un solo instrumento). Esta segunda
corriente subjetiva es un claro ejemplo de la transposicién que comenta Chion a la que se ha
de someter la realidad capturada para hacerla mas realista audiovisualmente.

Con el propdsito de darle un valor narrativo al disefio sonoro naturalista se volvid al origen de
la idea, al guion, para pensar en las necesidades sonoras del cortometraje y no en las
necesidades sonoras de las imagenes: una ciudad invasiva, motores, mucha gente amontonada
hablando, trabajando, desplazdndose... estos son los sonidos que habia que capturar y hacer
encajar con la imagen.

El problema del planteamiento anterior era que la elaboracién del sonido estaba limitada al
encuadre de la imagen. Ahora no se trataba de preguntarse cdmo suenan las cosas que
estamos viendo sino cdmo encajan las cosas que vemos con las cosas que escuchamos.
Evidentemente es mas sencillo (y econdmico) regrabar y adecuar el sonido para hacerlo
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sintonizar con la imagen que a la inversa pero, a pesar de la diferencia radical en el enfoque
del proceso y la libertad creativa que esto implica, ambos bloques se mezclaron (sonidos de
lugares con elementos y acciones distintas a las que se muestra en pantalla) sin grandes
dificultades al ser producidas a partir de una misma idea y con un mismo fin.

Y es que en nuestro entorno no solo escuchamos cosas que no vemos (por la
omnidireccionalidad de la escucha en contraposicidn con nuestro limitado campo de visién)
sino que aquello que escuchamos no siempre lo relacionamos con la fuente que lo provoca. Y
mas importante auin, como dice Chion (2014): “el valor afectivo, emocional, fisico y estético de
un sonido estd ligado no solo a la explicacidn causal que le superponemos, sino también a sus
cualidades propias de timbre y de textura, a su vibraciéon” (p.38).

Comprender esto fue fundamental para llevar a cabo de manera creativa una tarea como la
gue aqui se expone en la que no solo se pretendia dotar de realismo la pieza sino transmitir las
sensaciones que proponia. La implementacién de elementos sonoros acusmaticos que
conectan sensiblemente con texturas, materiales o movimientos sugerentes influye sobre la
percepcién de la escena, sobre su importancia y su significado.

La creacién de la banda sonora del disefio naturalista se elabord en su totalidad a partir de
cortes grabados expresamente para el proyecto a fin de obtener una composicién a medida
que cubriera sus necesidades a partir de fragmentos originales.

Sonido territorio y elementos de decorado sonoro.

Los sonidos territorio son definidos por Payri (s.f.) como: “los sonidos relativamente continuos
que en general no tienen una fuente clara y visualizable, como una atmdsfera de ciudad al
fondo o el sonido difuso del mar”. Los elementos de decorado sonoro en cambio Payri (s.f.) los
delimita a: “sonidos que tienen fuentes mas puntuales y son mas intermitentes, como el ruido
de coches en una escena de calle o de maquinas en una escena industrial.”

La grabacién de los sonidos territorio iniciales con el trafico ensordecedor y la gente hablando
sin parar se grabaron en calles abarrotadas de vehiculos y personas respectivamente donde
todos los sonidos se mezclan sin una nocion clara de la fuente de cada uno. Para la captura de
los elementos de decorado sonoro se recurrié a zonas menos transitadas donde se pudo
grabar algun coche pasando o la conversacidn de unas personas que se alejan caminando de
manera aislada (de modo que al superponerlos no se contaminen) para poder componer
después en postproduccidn una suma de pistas sonoras profunda y rica en detalles, dando
cuerpo al conjunto con los ambientes lejanos y puntualizando acciones concretas que
aparecen en pantalla con los elementos de decorado sonoro.?

Si entendemos el paisaje sonoro como Carles (2007) dice: “un elemento de comunicacion
sensorial y de transmisidn de emociones, existiendo un sistema de relaciones entre el hombre
y el entorno” (citado en Hidalgo, A. 2014, p.7), este disefo de sonido denuncia la

! Fragmento de mezcla de sonido territorio y elemento de decorado sonoro-
https://soundcloud.com/user-547682179/mezcla-sonido-territorio-y-elementos-de-decorado-sonoro/s-
HaYra
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contaminacidn acustica presente en las ciudades actuales donde el ruido de las maquinas se ha
apoderado de la atmdsfera de nuestras vidas.

En cuanto al tipo de sonidos que eran necesario buscar, los destinados a los planos iniciales
estaban claros: vehiculos en avenidas concurridas para los planos con trafico y gente en zonas
de copas para los de las personas, sonorizar el callején en cambio no fue tan sencillo en cuanto
a decidir que debia escucharse alli. Centrando la tarea una vez mds a satisfacer las necesidades
del guion por encima de otras consideraciones se buscaron sonidos que generasen cierta
inquietud.

El silencio dice Murch (2015): “debe ser una experiencia sorprendente y aterradora, (...) el
silencio viene asociado a la mortalidad”.

En la idea de un acercamiento al silencio como solucidn al callején se pensd en la
implementacidon de un Room Tone, recurso frecuente en el cine de David Lynch que podemos
definir como “el silencio grabado en un espacio o localizacidon cuando no hay ningun didlogo”
(Presence, 2018).

Esos Room Tones aparecen en forma de ruido y tonos con muy baja frecuencia que
transmiten la sensacién de que un determinado espacio es todavia mas horrible de lo
que la imagen por si sola transmite (Toop, 2010, p.115). Otros elementos de esta
indole serian los sonidos con frecuencias agudas que parecen proceder de bombillas o
aparatos eléctricos y efectos que evocan al sonido del viento incluso en interiores
(Toop, 2010, p.115). David Lynch afirma que aparecen sonidos de fondo realistas que
expresan un estado de animo pero también, por encima, aparecen otros sonidos que
no tienen un significado en términos de ambiente pero que expresan un animo y unos
sentimientos (Sider, 2003, p.50). (Citado en Regidor, 2015, p.8).

Se optd por un room tone menos ritmico (y mas naturalista) grabado en un patio interior que
evoluciona libremente desde murmullos a ladridos lejanos, presentando un ambiente menos
mecdnico que el que veniamos percibiendo, como si esta area de la ciudad estuviera menos
organizada.? Se reservo la region més silenciosa para el momento de la secuencia en que la
incertidumbre es mayor. Esta decisién responde a una auricularizacién subjetiva marcando el
punto de escucha del personaje protagonista en tensién, completamente enfocado en lo que
tiene delante sin prestar atencién a sonidos lejanos, enfatizando los sonidos de accion y
provocando intranquilidad por el silencio reinante en contraposicién a la agresiva atmésfera
urbana precedente.

La calle previa al callejon que sirve de transicion entre este y los planos de introduccién
iniciales debia percibirse como una zona apartada y conflictiva. Aunque se valoré vestirla con
sirenas de policia lejanas, este era un recurso tan utilizado en el audiovisual que traté de
evitarse. Finalmente se recurrié a sonidos de botellas rompiéndose, golpes y ajetreo lejano
gue sugieren que nos encontramos en la trastienda de una ciudad siempre activa, atareada
también en la noche. Se insertaron ademas algunos elementos de decorado sonoro como un
claxon muy lejano que de alguna manera conectara este plano con los anteriores y remarcara
la distancia entre ellos.

2 Sonido territorio: room tone utilizado en el callején- https://soundcloud.com/user-547682179/room-
tone-callejon-sonido-territorio-naturalista/s-OfG2K
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Sonido accion. Efectos de sala.

Payri (s.f.) define los sonidos accion como: “los que emanan de las acciones que hacen los
personajes, generalmente en pantalla”.

Para obtener estos sonidos se recurrié a grabarlos como efectos de sala interpretando los
movimientos de los actores mientras se visualizaba en silencio el montaje de video. Sobre los
elementos que debian sonorizarse se decidié que comprenderian los pasos, la ropa y las voces
no verbales de los personajes.

Las pisadas de los personajes se recrearon con diferentes tipos de calzado (similares a los que
llevaban los actores) sobre un suelo de baldosas al que se le afiadié arena y pequefias ramas
para proporcionar aleatoriedad en el ruido de cada pisada con pequeiios crujidos que simulan
la suciedad de la ciudad®. Durante la grabacidn se cuidé de emular la cadencia de los actores y
su energia al caminar.

El sonido de la ropa como acompanamiento a los pasos de la protagonista con ligeros tintineos
provocados por la cadena del bolso o la cremallera del abrigo aportan matices a sus
movimientos, pero se fue mas alla.

Es habitual en el cine utilizar efectos de sonido que enfatizan acciones mediante la restitucion,
es decir la aplicacion de sonidos que traducen o representan una determinada accion para el
espectador:

«El sonido se presta bien a la representacién (en vez de reproduccién) debido a su
flexibilidad con respecto a la identificacién causal (ver borroso narrativo (Chion 2012
p86)). El sonido es facilmente verosimil y el espectador es bastante tolerante cuando
un sonido no se parece a lo que uno oiria en una situacién real dada, ya que no existen
leyes que unen rigidamente un sonido determinado con su causa.» Por ejemplo un
pufietazo reproducido de manera realista no suele tener un sonido «impactante», y su
representacién (renderizacidn) cinematografica siempre suele ser mds potente,
contener mas graves y un ataque con mas transitorios y complejidad sonora. El
disefiador de sonido puede martillear sandias, machacar pasta o utilizar todo tipo de
materiales y acciones grabadas con micréfonos de contacto o de todo tipo para
representar la accion del pufietazo en pantalla, y en general esto implica no utilizar
ningun sonido real cuya causa real sea un pufietazo. (Citado en Payri, s.f.).

No obstante en algunos casos esta restitucion se utiliza de manera sutilmente diferente,
imprimiendo un nuevo cardcter al personaje (o reforzandolo de manera tangible): se recoge en
el documental de Cousins (2011) que ya en los afios 30 Rouben Mamoulian “usé el ladrido de
unos perros para burlarse de unas sefioras. Sustituyd el sonido real por el metafdrico; y asi
ayudo a los directores a librarse de la literalidad”.

Chion habla de indicios sonoros materializantes (1.5.M.) para designar «los aspectos del
sonido que nos permiten apreciar la naturaleza material de su fuente y la historia
concreta de su emisién: su naturaleza sélida, aérea o liquida, su consistencia material,

3 Sonido accidn: pasos (efecto de sala) - https://soundcloud.com/user-547682179/pasos-sucios-sa-
naturalista/s-DR7UI
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etc...». La escucha de la accién o gesto causal no se centra tanto en la fuente en si del
sonido sino en las caracteristicas de la accién que provoca el sonido. Podriamos decir
gue es la escucha del gesto que ha creado el sonido. Hay que tener en cuenta que todo
sonido es provocado por el impacto o roce de elementos fisicos, y que el sonido
producido va a variar en funcidn de la energia de ese impacto o roce, del tamafio y
peso de los elementos en contacto, de la velocidad, la tension de las superficies, etc.
(Citado en Payri, s.f.).

En busca de sonidos mds tangenciales, que no replicaran sino que realmente profundizaran, se
reflexiond sobre los indicios sonoros materializantes de los personajes y en la forma de utilizar
estas propiedades a nuestro favor mediante la reinterpretacion sonora de las acciones. En
algunos gestos como al agacharse o levantarse se le aplicé al movimiento de la ropa sonidos
similares al que hacen los muelles o alglin mecanismo que encaja como un tubo telescdpico. La
implementacion de estos efectos esta justificada técnica y artisticamente pues fueron
grabados (y después seleccionados) con materiales similares al que llevan los personajes como
el cuero; por lo que en determinadas condiciones esos movimientos podrian generar esos
sonidos, sonidos que acercan a estos personajes a su rol de autématas en la ficciéon, como si al
agacharse unos resortes interiores fueran sometidos a esfuerzos.*

Las voces no verbales de los personajes responden mas a una funcién narrativa que a la de dar
realismo a la escena, pues no hay gestos en la interpretacion que exijan voces para parecer
realistas sin embargo la aplicacién de respiraciones o suspiros ademas de subrayar sobresaltos
o tension aportan profundidad al personaje. Se presentan de esta manera individuos con una
capacidad de hablar que no llegan a utilizar por las circunstancias, huyendo de personajes
completamente mudos, mucho mas planos.

Mezcla.

El montaje de sonido se realizé con el mismo software con el que se edit6 el video: Davinci
Resolve, en su médulo Fairlight disefiado para la postproduccién de audio en cine y television.

La banda sonora se distribuyd en siete pistas de audio en las que las regiones se suceden
fundiéndose con suavidad a excepcién de los planos de presentacidn iniciales en los que los
sonidos de diferentes localizaciones de la ciudad muestran ambientes con fuertes contrastes.

La organizacion de las pistas separando los distintos tipos de sonido permitié trabajarlos
individualmente por categorias y mas tarde en conjunto de manera ordenada (ver figura 7):

1- Sonido territorio 5- Accion principal
2- Elementos de decorado sonoro 6- Accion secundaria
3- Pasos principales 7- Efectos

4- Pasos secundarios

4 Sonido accién: ropa con matices mecanicos (efecto de sala)- https://soundcloud.com/user-
547682179/ropa-resortes-sa-naturalista/s-6E9TD

16



00:00:00:00

B.na.-L Bn.-L B_nadaWAV-L B_nada WAV - | w BnadaWAV-L

Ninguno 4

Bna.-R B.n.-R B.nadaWaV-R B_nada WAV - R B_naa WAV - R

A2 Decorado

Ninguno

—
pasos softi..
Ninguno - 5 { = @5 1 Al —
paso...-R i & pasos soni...
A 0 e i@t afl|areE
i o ST j e
pa. L
Ninguno S
pau R
A5 Accion Pri

— g —
abr..-L &bl abr.-L .. abrigo..AV-L abrig.V-L abri..- L abrigo sonia WAV - L abrigo sonia WAV - L

— g — _ —_——
abru-R ab.R abr.-R . abrigo..AV-R abrig.V-R . abri.-R abrigo sonia WAV - R abrigo sonia WAV - R

i
agua V=L ag. L agua VoL .

Ninguno y £ ——

agua .V-R agi R agua uNV-R

Figura 7. Timeline del disefio naturalista del cortometraje BUG en Fairlight.

Aungue las pistas 1 y 2 contienen elementos mdas o menos continuos que contextualizan y
puntdan las imagenes quedando en un segundo plano sonoro respecto a los sonidos-accién y
efectos, en los planos iniciales que sirven de introduccion se les dio todo el protagonismo,
haciendo de esta ciudad (como aparecia originalmente en el guion) un ente invasivo cuyo
ruido general ahoga los demds sonidos. Estos planos iniciales mezclan los sonidos de fuentes
mas o menos difusas de la pista 1 con los sonidos de la pista 2 (y algunos pasos en la pista 3)
mas definidos cuyo origen vemos en el encuadre. A pesar de que en ocasiones la naturaleza de
estas dos categorias es la misma, ya se trate de voces o vehiculos, la sincronizacién de los
segundos con la imagen y su tratamiento en la mezcla (ademas de haber sido capturados en
condiciones distintas) los separa del fondo ofreciendo ilusién de profundidad.

Tras los planos que cubren el trayecto de la protagonista desde el centro de la ciudad al
callején donde se desarrolla la trama, el sonido territorio pasa a escucharse mas lejano, como
si hubiésemos dejado atras todo el bullicio y se mantiene en este segundo plano hasta el final
del cortometraje, cediendo todo el espacio sonoro a los sonidos de accidn, hasta el punto de
contemplar en completo silencio (de ambiente) el primer plano de la alcantarilla. Este plano
que supone el climax narrativo va acompafiado exclusivamente del sonido del agua
discurriendo en el interior.

La ausencia de didlogos deja un vacio en la mezcla que han de rellenar los sonidos de acciény
efectos sonoros. Se buscé crear un microcosmos en el callején en el que dotar de matices
algunos gestos de los actores marcando el estado de expectacion de la protagonista ante una
situacién extrafia junto a un desconocido en un lugar apartado (toda su atencidén esta alli, en
sus acciones y en las de aquel).

En los primeros planos de los personajes se enfatizaron los movimientos de la ropa y las voces
no verbales permitiéndonos entrar en su intimidad (y sefialando movimientos dentro del
encuadre). El acto de estar parado junto a un desconocido sin nadie mas alrededor supone una
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invasién de su espacio personal, ya sea que nos encontremos alli para determinar si se
encuentra bien o para observar su comportamiento.

Entre los sonidos de accidn el trabajo de sincronizacion mas meticuloso fue el de las pisadas,
gue aunque se grabaron visualizando e imitando la imagen finalmente hubo que seleccionary
sincronizar los desfases en postproduccion rellenando los huecos con regiones silenciosas de la
misma pista para evitar ligeras discontinuidades en la banda sonora.

La aplicacién de complementos de audio se limité al Noise Reduction para limpiar las regiones
de los pasos que se acercaban hasta primeros planos en los que se percibia cierto ruido entre
cada pisada agravado por el desvanecimiento del sonido ambiente (ver figura 8).

—
p.L pasos sonia enterc WAY - L o A po o - pasos 6EWAY.

PR pasossania entero WAV - R pas.-R puR pa..R pas.-R pas.- R pasns 6B.WAV
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tague

Audio 9
Figura 8. Reduccién de ruido en el plano previo al plano cenital de la alcantarilla.’

Para inscribir los sonidos dentro del espacio del encuadre se recurrié a la automatizacion de la
ganancia y de la modulaciéon de las frecuencias bajas. Aunque se dispusieron largos clips de
audio continuos que abarcaban varios planos con diferentes escalas y puntos de vista, este
modo de trabajar permitio hacer un seguimiento (cerca/ lejos) de los movimientos de los
personajes, con variaciones progresivas en cada plano y saltos bruscos en los cambios de
plano. Los cortes en las regiones responden a necesidades de sincronizacion.

Mediante la automatizacién del ecualizador se ampli6 el grado de espacializacién de los
sonidos: se aplicé un filtro paso alto de intensidad variable a las pistas de los pasos que
evolucionaba en funcién de la distancia a la que se encontraba la fuente del sonido. De esta
manera se obtuvieron sonidos lejanos amortiguados no solo en intensidad sino ademas en
detalles (ver figura 9).

> Sonido accidn: pasos procesados con Noise reduction - https://soundcloud.com/user-
547682179/pasos-limpios-noise-reduction-sa-naturalista/s-MHr50
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Figura 9. Automatizacién en la ecualizacién de las frecuencias graves.®

Durante el proceso de mezcla se pudo experimentar con la idea de afiadir una sutil sensacion
de repeticion (tan presente en todo el proyecto) a la accidn: justo cuando la protagonista es
descubierta mirando a la alcantarilla, momento en que el bucle comienza de nuevo con el
cambio de rol de esta en la trama, los cortes de sonido territorio empiezan a repetirse desde el
punto en que ella descubrid al personaje anterior (murmullos y ladridos).

Finalmente se trabajaron los niveles generales de salida monitorizando los volimenes por
separado y en conjunto para evitar saturaciones, esto llevo a tener que trabajar
individualmente regiones que contenian formas de onda dispares. Se utilizaron keyframes para
hacer mas uniforme la forma de onda y para tratar crujidos puntuales en las pisadas que no se
deseaban eliminar por completo, por lo que algunos de estos keyframes se dispusieron a modo
de triangulos invertidos que permitieron sortear estos puntos problematicos sin modificar la
ganancia general en la pista (ver figura 10).

Figura 10. Monitorizacidn de los niveles en la mezcla.

6 Evolucidn del filtro paso alto en la pista 3 de la mezcla pasos principales (sonido accién)-
https://media.upv.es/resources/politube/videos/ca43b490-d267-11e9-b01f-d9905f977526/polimedia/presenter.mp4
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DISENO EXPRESIVO. De lo que debe inspirar a cémo debe sonar.

Al tener completado el disefio naturalista como base para este segundo disefio, se plantearon
cuestiones sobre qué debia aportar exactamente esta segunda propuesta: si la primera se
enfocd a obtener un realismo que evocara sensaciones subjetivas de la protagonista como guia
del relato, este segundo debia desmarcarse de la naturaleza realista del personaje
descargando la responsabilidad emotiva de la narracién en una composicidn de sonidos no
necesariamente diegéticos o de una diégesis ambigua (como los sonidos evocados de las
peliculas de género fantdstico, que parecen emanar de una escena sin tener una fuente
realista de sonido (Payri, s.f.)).

Con esta libertad y con la base del disefio anterior (ademas de la experiencia adquirida en su
elaboracion), se llevd a cabo una planificacién sobre lo que se deseaba cambiar o reforzar.

Hay que considerar que mas libertad requiere siempre mas responsabilidad, y si a la hora de
sonorizar una pieza con un disefio naturalista se corre el riesgo de no llegar a evocar
impresiones realistas, en el disefio expresivo no llegar a expresar lo que se desea puede
suponer expresar una cosa diferente. Dicho de otro modo: en un intento fallido por dar
realismo a las imagenes, siempre que se hayan respetado los cédigos a los que se restringe un
disefo de este tipo, nada estara, consideraciones técnicas al margen, fuera de lugar,
simplemente serd mds o menos (o nada) acertado; por otra parte en un intento de expresar
sensaciones concretas mediante sonidos artificiales de alguna manera el autor ha de tomar
partido, ha de ser mas incisivo por no limitarse a sonidos, por decirlo asi, de categoria realista.

Se decidid localizar los puntos de mayor interés del cortometraje y delimitar de manera
univoca el objetivo a alcanzar en cada uno, se meditd sobre en qué estado debia llegar el
espectador a esos momentos y sobre como dotarlos de significado. Se sefialaron cinco
momentos que habia que tener en cuenta para con las expectativas del espectador, siempre
unidas al punto de vista de la protagonista:

1 - El choque fortuito con un desconocido que nos saca de nuestro ensimismamiento y
nos lleva a ver una figura extrafia encogida en mitad de un callején (ver figura 11).

2 - El descubrimiento de que este extraiio se encuentra agachado mirando dentro de
una alcantarilla (ver figura 12).

3 — La marcha del extrafio dejandonos a solas en aquel callejon (ver figura 13).

4 - La mirada (subjetiva) hacia el interior de la alcantarilla que deberia desvelar el
enigma (ver figura 14).

5 - Ser descubierto en las mismas condiciones extrafias por un cuarto personaje (ver
figura 15).

Después se determind qué sensaciones debia desprender el sonido en estos momentos para
inspirar qué emociones en el espectador.
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Figura 12. Segundo punto clave: persona extraiia mirando una alcantarilla.

Figura 13. Tercer punto clave: la marcha del extrafio dejando a la protagonista a solas.

Figura 14. Cuarto punto clave: mirada al interior de la alcantarilla.
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Figura 15. Quinto punto clave: protagonista sorprendida imitando al extraiio.

Los planos de presentacidn se dejarian en bruto, sin variacidon sonora respecto al primer disefio
por presentar a la protagonista de manera casual, como una mas de entre la multitud. Desde
el principio se decidid no utilizar musica extradiegética o al menos no en el estilo tradicional
pensando en huir de cddigos que marcaran una presentacién y un cierre, pues la propia
narracion repetitiva lo demandaba: aqui el final es el inicio y se queria dejar difusa la linea
entre los planos de presentacion y el nudo de la trama.

Del primer al tercer punto (figuras 11y 13) se penso en extrafieza y cierta inquietud por la
figura extrafia que debia mutar hacia la inseguridad a medida que nos acercamos al personaje
(figura 12) y seguimos sin entender que esta haciendo alli. Del tercer al cuarto de los
momentos clave (figuras 13 y 14) se pensé que el elemento enigmatico, ya sin nadie alrededor,
debia atraernos. llusiéon cuando creemos encontrar la explicacion en el cuarto punto (figura 14)
e incomprension y aturdimiento cuando nos vemos, casi sin darnos cuenta, formando parte de
una escena extrafia en un papel en el que no nos reconocemos (figura 15).

Este disefo invitd a la experimentacion con sonidos acusmaticos, al postprocesado y a la
creacion de otros elementos sonoros generados por instrumentos virtuales. Se encontraron
varias anécdotas de largometrajes famosos en los que el disefiador de sonido consiguio
efectos perturbadores mediante el postprocesado o la mezcla de grabaciones de sonidos a
priori familiares, consiguiendo resultados evocadores (uno de estos casos viene recogido en E/
sonido en el cine de Laurent Jullier en el que se revela que el sonido “constante, muy
inquietante y grave” que ided Ron Bochar para la escena en que Clarice visita a Hannibal Lecter
en El silencio de los corderos “se trata de un grito de dolor ralentizado y pasado al revés”
(Jullier, 2007, p.44)).

Se procedid a la captura del sonido producida mediante el golpeo y frotamiento de objetos
contra diferentes superficies, y mas tarde a manipular la velocidad y sentido de reproduccién
de estos y otros no llegados a usar en el disefio naturalista con resultados dispares y alguna
sorpresa agradable. Se constatod que el éxito de estos experimentos depende en gran medida
de cierto conocimiento de la naturaleza sonora de los materiales y fundamentalmente mucha
experiencia en la practica.

Es interesante sefalar que se trabajé el disefio expresivo desde cero con dos programas
diferentes y que los resultados fueron similares, esto se debe al hecho de tener marcados con
claridad los objetivos a alcanzar en ciertos momentos del cortometraje.

Los dos softwares que se utilizaron fueron el Logic Pro y Fairlight de Davinci Resolve con el que
se habia trabajado la version naturalista. Si bien en un primer momento se pensé en Logic
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como la herramienta ideal para este disefio por su enfoque orientado exclusivamente al
sonido, después de una larga sesién de trabajo (ya con una version empezada en Fairlight) y
habiendo generado una serie de pistas que cubrian las necesidades sefialadas anteriormente
(necesidades para los momentos representados en las figuras de la 11 a la 15), se fue
consciente de que no se iba a alcanzar un producto significativamente diferente por continuar
trabajando el resto de los clips con ese software; por lo que se extrajo la composicion (ver
figura 16) en un archivo de audio que se incorporé como pista de banda sonora en Fairlight
para continuar trabajando la mezcla en una version expresiva alternativa.

La razon principal por la que en igualdad de condiciones se opté por finalizar el trabajo de
mezcla de esta versidn alternativa también en Fairlight fue la de simplificar el flujo de trabajo,
teniendo todo el montaje (video y audio) integrado en un mismo software.

Figura 16. Diseio expresivo alternativo en Logic Pro.

Sonido territorio, E.D.S. y sonido accidn.

Partiendo de una versiéon naturalista completada, se conservé la misma estructura para el
disefo expresivo como una base valiosa sobre la que probar ligeras variaciones que ofrecieran
connotaciones diferentes. Para los planos de presentacidn se respetd el mismo planteamiento
desde los planos iniciales hasta el callejon, fue a partir de esta zona donde se enfocé el interés
para esta versidn expresiva.

En el sonido territorio se probd a sustituir el room tone original por otras grabaciones de
aparatos eléctricos monétonos como aires acondicionados o una farola rota (con un sonido
molesto caracteristico) que hicieran mas incémodo el espacio, pero finalmente no se utilizaron
ya que tenian demasiada presencia y ensuciaban la atmdsfera silenciosa que se buscaba desde
un principio. Otra de las pruebas que se llevaron a cabo fue la de reducir la velocidad el room
tone original, dejando un audio distorsionado con susurros y movimientos graves que
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enrarecian el ambiente y parecian aportar cierta lentitud al paso del tiempo.” Se incluyé con
moderacion eligiendo las regiones menos distorsionadas y se insertaron en el momento en
que la protagonista ve al extrafio, subiendo en intensidad (y diluyendo a la vez el room tone
original) cuanto mas cerca se encuentra del personaje del extrafo sin ver nada, simulando que
el tiempo se detiene.

En los sonidos de accidn se utilizé un recurso para impregnar de una sensacion de soledad a la
protagonista en el callejon, en concreto se le aplicé una reverberacion sutil a sus pasos a
medida que se adentraba en ese entorno inscribiéndole en un espacio de vacio.?

Efectos sonoros expresivos.

Es justo mencionar aqui (de nuevo) que parte del tiempo que se empled para crear los efectos
del diseio expresivo no se vio reflejado en el resultado final, pues mediante la captura de
sonidos y su posterior tratamiento en postproduccién, se obtuvieron multitud de clips que no
se llegaron a utilizar por considerarse que no aportaban las sensaciones deseadas. También es
justo decir que los escasos clips valiosos que forman parte del disefio se grabaron con una idea
mas clara sobre cdmo debian sonar (y no sélo qué debian inspirar).

Uno de los primeros efectos que se tuvo la idea de implementar en el diseio expresivo fue una
susurro agudo para el momento en que el personaje protagonista ve por primera vez la figura
agachada en el callejdn, quizas esa creencia firme de que hacia falta un elemento ahi se deba a
que la actriz hace un movimiento que simula cierto escalofrio facilmente traducible a efecto
sonoro (ver figura 17 izquierda). Se obtuvo un sonido agudo sibilante deslizando los dedos por
el borde de una copa trofeo metalica. Se adecué la duracién del clip al gesto obteniendo un
resultado muy parecido a la idea de partida.®

El cambio mas importante que se propuso hacer respecto a disefio naturalista fue el
tratamiento de la alcantarilla (figura 17 derecha): si en el primer disefio no hay nada en su
interior, en este se pensd que mediante el sonido en este punto se le podia imprimir a todo el
cortometraje un enfoque diferente.

Se medité detenidamente, pues sugerir aqui que hay algo extraordinario ciertamente cambia
todo el sentido y la idea inicial del cortometraje, y si se hacia asi las piezas podrian no encajar
de la misma manera: los personajes se marchan desubicados de la escena porque se ven
engafiados perdiendo el tiempo, justo cuando son descubiertos haciéndolo caen en la cuenta
de que no hay nada. Si de verdad hubiera algo alli ¢se irian? ¢ Tendria sentido que
permanecerian callados sin invitar a otros a mirar?

7 Room tone reducido al 400%- https://soundcloud.com/user-547682179/room-tone-400-sonido-
territorio-expresivo/s-Si3HK

8 Pasos con reverberacion- https://soundcloud.com/user-547682179/pasos-reverb-sa-expresivo/s-dgTzF
% Sonido sibilante con copa de trofeo metdlica- https://soundcloud.com/user-547682179/trofeo-
escalofrio-efecto-expresivo/s-TVCSs
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La manera de abordar esto fue tratar la naturaleza del sonido de manera no concluyente,
apoyandose en la percepcidn del personaje se podia utilizar un sonido que pudiera estar
emergiendo de alli o bien de su subconsciente.

Fue durante la busqueda de libros que inspiraran ideas que se localizé en la biblioteca una
libreria de sonidos para proyectos cinematograficos, en concreto la serie Sony Pictures Sound
Effects. Durante la escucha de los clips se llegé a la idea de utilizar un efecto de rebobinado®®
(dice Murch (2003) que: “la imaginacién humana tiene mas capacidad para reconocer las ideas
que para articularlas” (p.130)). Este efecto cumplia con las caracteristicas estéticas y sobre
todo narrativas del corto: justo cuando se detiene el sonido la accidn se repite: el aturdimiento
del personaje ahora es diferente, no sabe realmente que ha pasado, parece desconfiar de lo
gue acaba de ocurrir.

Con estos dos momentos concretos (figura 17) resueltos se continud explorando la libreria con
el fin de encontrar mas efectos o ideas que procuraran conducir al espectador de un punto a
otro (el sonido sibilante marca el inicio del bucle y el efecto de rebobinado el final) mediante
una atmaésfera a partir de pasajes menos sincronicos que subrayaran un estado psicoldgico.

S—

Figura 17. Planos que marcan el inicio (izquierda) y el final (derecha) del bucle.

Como se ha mencionado anteriormente se decidié muy temprano que no se utilizaria musica
extradiegética en el sentido clasico por considerarse que en parte estructuraba la trama
(marcando puntos de desarrollo) y porque dada la corta duracién del cortometraje resulta
complicado hacerla invisible. Se buscaron en cambio en las librerias efectos menos
clasificables: mas introspectivos y difusos que los utilizados anteriormente pero menos
melddicos que la musica.

Volviendo a filmografia de David Lynch como referencia, un rasgo destacable en la musica de
sus peliculas es la dicotomia entre lo diegético y lo extradiegético (Gorbman (1987) habla de
un nivel diferente: “la musica metadiegética no es diegética ni extradiegética sino que es la
expresion de la experiencia de los personajes” (citado en Regidor, M., 2015, p.12)), entre el
efecto de sonido y la musica. En palabras del propio Lynch (2003): “la frontera entre el efecto
de sonido y la musica es la zona mas bella” (citado en Regidor, M., 2015, p.8).

Se utilizo la pista del room tone ralentizada’ que cargaba el ambiente, haciéndolo mas denso al
principio cuando el personaje avanza por el callején, afiadiendo un efecto similar pero con

10 Efecto sonoro de rebobinado justo antes de que la accién se repita- https://soundcloud.com/user-
547682179/rebobinar-efecto-de-sonido-expresivo/s-c2TgE
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tintes mas delirantes®! que enrarecian esa atmdsfera cargada a algo mas extrafio cuando la
protagonista se coloca a la altura del personaje agachado y este se gira sin aportar informacién
gue pueda indicarnos que hace alli. Cuando se marcha volvemos a otro sonido mas grave pero
limpio*? como si la alcantarilla tuviera magnetismo. Cuando conseguimos descubrir lo que alli
se esconde emerge un efecto de descubrimiento®3, como si empezaramos a desvelar el
misterio. Finalmente el ambiente se vuelve turbio de nuevo repitiendo la secuencia anterior
(ahora desde el otro punto de vista) hasta que la protagonista se levanta y se marcha.

Mezcla.

El montaje de sonido expresivo se realizé con el mismo software, el médulo Fairlight de
Davinci Resolve por motivos de optimizacidn del flujo de trabajo, a excepcion de los efectos
tratados con Adobe Audition’ y la banda sonora de la segunda version expresiva generada con
Logic Pro (figura 16). A la pila de siete pistas de audio existentes en la version naturalista (de la
que se partio para este disefio) se le afiadieron dos mas para los efectos sonoros expresivos
haciendo un total de nueve pistas (ver figura 18).

BnadaWAV-L B nadaWAV- L o B_nadaWAV-L

B_nadaWAV-R B nadaWAV-

agia VoL

agua V-R

e .s . —
abrigo. AV-L abrig..V-L abri..-L abrigo sonia WAV - L (g0 Sania WAV - L

———t— o — _—
. abriga.AV-R abrig.V-R abrigo sonia WAV - R abrigo sonia. WAV - R

Figura 18. Timeline del diseiio expresivo del cortometraje BUG en Fairlight.

En las pistas recuperadas del disefio naturalista se sustituyeron los clips de audio referentes a
la alcantarilla y se modificaron parte de los pasos del personaje principal y del room tone
original. Se comenzaron las modificaciones empezando por este ultimo que cubre toda la

secuencia: mediante el software Adobe Audition se ralentizé la velocidad de reproduccién
alargando la duracidn del clip al 400% obteniendo un audio distorsionado con matices densos

del que se seleccionaron dos regiones (ver figura 18, pista 2) en las que la distorsion era

11 Efecto expresivo delirante- https://soundcloud.com/user-547682179/efecto-expresivo-atmosefa-
delirante/s-AfCVi

12 Efecto expresivo magnetismo- https://soundcloud.com/user-547682179/efecto-expresivo-
magnetismo/s-0R4pZ

13 Efecto expresivo descubrimiento- https://soundcloud.com/user-547682179/descubrimiento-efecto-
de-sonido-expresivo/s-SdX2B
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moderada pero perceptible’. Se ubicaron en la regidn de la secuencia en la que el personaje
mas se acerca al extrafio (libre de otros efectos) dilatando el paso del tiempo en el momento
de mayor expectacion.

La aplicacién de reverberacién a los pasos de la protagonista se realizd en el mismo software
de la mezcla, con el complemento que incorpora a tal efecto, se tuvo cuidado de no hacer muy
acusado el efecto (ver figura 19). Esta modificacidn sutil aporté un sentimiento de soledad al
personaje a medida que se adentraba en el callejon®.

[ ————

Tone - Refies Inlclales Tone - Cola

Figura 19. Aplicacion de reverberacion a los pasos de la protagonista en el callejon.

Durante el proceso de mezcla se tuvo que decidir el valor relativo de los efectos expresivos
respecto al resto de pistas, emergiendo de manera discreta para apoderarse del ambiente. Se
aplicaron fundidos a las entradas de los efectos con curvas adaptadas a tomar mayor
relevancia en el momento preciso para subrayar momentos o elementos significativos del
encuadre (ver figura 20).
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Figura 20. Efecto de sonido entrando con la aparicidn de la alcantarilla.
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Una de las dudas que surgieron fue decidir el punto de entrada del primer efecto, el room tone
denso, valorando dos opciones: implementarlo desde el choque con el personaje de la esquina
(fotograma 2 de la figura 21) o desde que ve al personaje agachado en el callejon (fotograma 4
de la figura 21). Esto aportaba dos significados diferentes: si los efectos son un reflejo del
estado psicoldgico de la protagonista con la primera de las opciones su sensibilidad perceptiva
cambia con el choque, y con la segunda opcidn es la visidn de la figura del callejon la que le
altera.

Sonido accidn choque
- Room tone expresivo

Sonido territorio + E.D.S.

Figura 21. Representacion temporal del sonido en la secuencia de presentacion del callejon.

Aungque el primero de los desconocidos viene de alli, y de hecho forma parte de la misma
secuencia de acontecimientos (su brusquedad al apartar a la protagonista obedece a la
sensacion de verse envuelto previamente en el bucle), la protagonista no tiene esa
informacidn, por tanto para ella no deja de ser un choque fortuito que le saca de su
ensimismamiento (fotograma 1 de la figura 21 donde camina mirando el moévil). La entrada de
este efecto debia corresponder al segundo de los momentos por tanto: donde ciertamente ve
algo que la inquieta (fotograma 4 de la figura 21). Sobre el papel que juega el primero de los
personajes masculinos ella no es consciente en ese momento de la ficcion.

Para terminar se llevd a cabo un proceso de monitorizacion y automatizacién donde se
corrigieron las frecuencias que saturaban de las dos nuevas pistas de efectos de sonido
expresivos aisladamente, dejando una forma de onda mas plana, y finalmente en conjunto
teniendo que realizar algunos ajustes en regiones puntuales.
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SOLUCIONES Y APORTACIONES EN LA POSTPRODUCCION.

Tras un primer montaje se descubrié al mostrar el cortometraje que algunas personas no lo
entendian. Esto se debia a que la alcantarilla (nada menos que el mcguffin) no destacaba
claramente en un primer vistazo: cuando la protagonista se acerca al extrano la cAmara hace
un barrido desde el suelo hasta su rostro; mas aun, cuando ella se gira hacia alli
(supuestamente intrigada por este elemento que apenas hemos podido ver) la composicion
nos mostraba sus pies a lo lejos y la alcantarilla en primer plano completamente fuera de foco
(ver figura 22).

Figura 22. Planos fundamentales en los que el elemento principal pasa desapercibido.

En este punto, si nuestra mirada no se ha fijado en ese elemento fugaz, el cortometraje no
funciona pues el giro de la protagonista y su dubitativo caminar hacia la alcantarilla ha de
suscitar deseo por resolver un enigma que si no hemos percibido no podemos entender.

Se intentd solucionar el problema volviendo a revisar todas las tomas en busca de alternativas
en que se dejase ver mejor dicho elemento pero ninguna mejoraba lo editado por lo que
habria que encontrar la manera de solventar o al menos mitigar el problema en
postproduccion con la media existente.

Soluciones visuales.

A sabiendas de que el problema de comprensidn del cortometraje residia en que el elemento
principal pasaba desapercibido busqué la manera de mostrarlo de manera mas clara antes de
que la protagonista llegue hasta él, después tenemos un primer plano de la alcantarilla que
deberia suponer la ansiada resolucién del misterio y a partir de ahi todo encaja.

Asi pues habia dos planos en los que trabajar:

e El primero en el que se ve por primera vez la alcantarilla, cuando la protagonista
llega a la altura del primer personaje observador (figura 22 izquierda).

e Y elsegundo en el que vemos la alcantarilla desenfocada en primer plano con los
pies de la protagonista en el tercio superior del encuadre girandose para mirar
(figura 22 derecha).

La Unica solucion que se encontrd para el primero de los planos problematicos fue reducir la
velocidad del barrido que hace la camara del suelo a la cara del personaje justo en el momento
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en que la alcantarilla aparece y resaltar ligeramente su color para marcarlo mejor; si bien no es
una solucién definitiva (en el plano original ademas de pasar rapidamente se ve pequeiiay en
perspectiva), no podia hacer mas con la media disponible sin recurrir a efectos llamativos que
no encajaban con el tratamiento del cortometraje.

El segundo de los planos presentaba mas problemas pues no podia hacer mas nitido el borrén
que tenia en pantalla: el plano original con poca profundidad de campo enfoca en todo
momento a la protagonista a lo lejos, dejando una mancha sin definicién en primer plano que
en el momento de la grabacidn se pensé que seria interpretado correctamente por haberse
visto la alcantarilla fugazmente con anterioridad.

En la busqueda (infructuosa) de una toma en la que el foco del objetivo se hubiera quedado
apuntando a la alcantarilla mientras la protagonista camina a lo lejos se llegd a la conclusion de
que tampoco seria satisfactorio dejar de ver la duda de ésta girandose para mirar (o viéndola
desenfocada). Quedd claro entonces que lo que se necesitaba era dos planos diferentes cada
uno con el foco en un punto para mediante capas hacer una composicién unificandolos en uno
solo plano que permitiera verlo todo. Aunque se sabia que no existia ese segundo plano, se era
consciente también de que como alrededor de la alcantarilla no hay movimiento bastaria con
encontrar un fotograma en que apareciera enfocada y libre de actores para congelar su
imagen en el tercio inferior.

16:40:56:08 o

ohed B . sueiem 2EAEOID | reren
»W 1 A Blackma zablan Studio_2000-0221 1640 C00Rmov @ /.

»H 2 A Blackma_zablan Studio_2000-0221 1640 C002mov &/
» 0 2 A Blackma_zablan Studio_2000-02-21 1640 C00Rmov & /.
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Figura 23. Composicion de 5 capas: 4 capas de frames congelados sobre una quinta capa de video.

Se armd una composicion con cinco capas en el que ademas de mostrar los dos puntos de
interés se los enlazaba mediante un el eje central enfocado de la calle (ver figura 23), pues de
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la otra manera con dos focos lejanos muy definidos y el resto borroso era muy evidente el
artificio.

El mayor problema al que hubo que enfrentarse fue que la iluminacion de la calle arrojaba
toda la sombra del personaje sobre el centro del encuadre, y era precisamente esa zona la
Unica que quedaba enfocada puesto que el foco del objetivo seguia siempre la trayectoria de
la actriz (en la figura 23 se aprecia la sombra en la mascara superior derecha).

Se consiguio aislar pequefios fragmentos de la calle cercanos a su sombra que se congelaron y
encajaron con el software de composicidn de video After Effects con mascaras (de bordes
difuminados) que se iban desplazando a medida que el personaje avanzaba, pasando de estos

frames estaticos a la capa inferior en que se encuentra el video en movimiento (ver figura 24).

Figura 24. Mascara de la capa 1 siguiendo el movimiento del personaje.

Soluciones sonoras.

Es interesante sefalar que el hecho de haber eliminado de manera satisfactoria el segundo de
los problemas y encontrandose lejos de estar conforme con la medida aplicada al primero de
ellos sirvié de empuje para recurrir al sonido, por primera vez, como una herramienta con la
gue buscar solucién a un problema que con la imagen era imposible resolver.

Fue la capacidad del sonido para dirigir la mirada dentro del encuadre el recurso que se utilizé
para los dos disefios de sonido cada uno con sus particularidades.

Para sefialar la alcantarilla en el disefio expresivo se buscé un efecto de sonido que emergiera
justo cuando aparece en pantalla haciendo mas patente su presencia®®.

En el disefo naturalista se intentd seguir el mismo enfoque sonorizando la alcantarilla cuando
se muestra por primera vez para fijarnos en ella recurriendo al sonido de una corriente de
agua (capturada en una alcantarilla real) y se le aplicé intensidad en el momento en que
aparece en la imagen para destacar este elemento entre todos los demads. Tras discutirlo se
llegd a la conclusidn de que podia utilizarse el sonido mucho antes de mostrar la alcantarilla,
generando intriga y anticipacidn en el espectador al provocar la busqueda de esa fuente de
sonido acusmatico facilmente identificable?®, este recurso muy utilizado en peliculas de intriga
es denominado por Payri (s.f.) como “fuera de campo narrativo”.

14 Sefialar alcantarilla: Efecto de sonido expresivo- https://soundcloud.com/user-547682179/efecto-
expresivo-senalar-elemento/s-IPmNB

15 Agua en el interior de la alcantarilla (E.D.S. acusmatico)- https://soundcloud.com/user-
547682179/agua-alcantarilla-eds/s-gxYqj
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Se aprovechd que el encuadre del segundo plano del callejon (ver figura 25) muestra a la
protagonista acercandose al sujeto agachado (fuera de foco) en primer plano para incluir este
sonido naturalista haciendo mds notoria su presencia por inexplicable hasta que se muestra la
alcantarilla, que es justo lo que se pretendia. Este tratamiento acabd incluyéndose también en
la versidn expresiva.

Figura 25. Plano cercano a la alcantarilla (sin mostrarla).

DISCUSION Y CONCLUSIONES.

La realizacion de este proyecto ha supuesto para mi un proceso de aprendizaje continuo,
desde el primer momento buscando apoyo en los recursos trabajados en este master y
profundizando a medida que avanzada en estudios tedricos y practicos, como necesidad para
justificar coherentemente las decisiones que iba tomando.

El planteamiento inicial que buscaba era ofrecer una memoria detallada que recogiera todos
los problemas que me surgieran y el razonamiento llevado a cabo para solucionarlos. Me
gustaria sefialar que la idea de este trabajo de fin de master nace de una necesidad real
personal, es decir, que no elegi un tema del que tuviera la certeza de salir airoso sino que
procuré entrar de lleno en un terreno en el que no me encontraba seguro pero que sentia era
imperativo explorar para crecer como montador y creador de contenido audiovisual en
general.

Ya en los primeros compases percibi el mundo de posibilidades que se abrian ante mi, para ser
honesto no habia sentido curiosidad por el disefio de sonido hasta empezar este master a
pesar de proceder de una escuela de cine. Escuela con una curiosa, por sesgada, orientacion
(ahora caigo) hacia la parte visual. Comento esto porque me sorprende el gran
desconocimiento y desinterés general hacia esta drea incluso entre aspirantes a
comunicadores audiovisuales, empezando por mi hace algunos meses. La sensacién con la que
empecé el curso en Octubre (compartida por otros alumnos) era de que el Mdster en
postproduccion digital tenia una carga desmedida de asignaturas de sonido en detrimento de
asignaturas de video; ahora, al término de este trabajo, sélo siento alivio por las habilidades
adquiridas y me pregunto a qué se debe no ya el desconocimiento, pues cada uno dedica su
tiempo a estudiar las areas por las que siente curiosidad, sino la falta de esa curiosidad general
al respecto. Sobra decir que investigar sobre un tema menos explorado es siempre mucho mas
estimulante y agradecido.
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Para mi hablar en este momento de sonido naturalista o sonido expresivo implica tener en
cuenta multitud de factores que van mas alla de aplicar un enfoque realista o fantastico a una
ficcion. Ya durante el disefio naturalista, por el que comencé a trabajar por considerar mas
tangible, percibi que se podia (y por tanto se debia) ser creativo simplemente seleccionando
(dentro de todos los elementos realistas que aparecen y no aparecen pero estdn o podrian
estar) cuales de los sonidos debian ser perceptibles en funcidon de nuestro interés y mas adn
cémo debian sonar. Es facil entender esta seleccion inteligente del sonido con un ejemplo
sobre el tratamiento aplicado a una secuencia de la pelicula Amelie en la que la introvertida
protagonista se encuentra por primera vez cara a cara (muy cerca) con el personaje masculino
(también timido) por el que siente atraccién: ambos se miran estaticos, parecen rigidos,
tensionados, entonces ella se inclina sin mover los pies para besarle y escuchamos (sin dejar de
ver sus primeros planos) el suelo de madera crujiendo. El sonido acompafia el gesto de los
hombros y parece que la madera bajo sus pies proyectara su tensién corporal. El suelo de
parqué esta alli pero no se muestra en ningiin momento. En el audiovisual no basta con
mostrar realismo para ser realistas, si de verdad aspiramos a transmitir sensaciones no
auditivas y/o visuales (tension, miedo, deseo...) en un medio audiovisual inevitablemente
hemos de ir mas alla.

Esta doble naturaleza realista — expresiva se extiende desde la seleccién de los elementos
sonoros (cudles escuchar y cuales no) a la propias caracteristicas sonoras de los materiales o
los movimientos sonorizados (el ruido de una puerta al cerrarse puede ser cémico o
terrorifico) y a la aplicacidn de filtros de procesado (como la reverberacidn capaz de inscribir al
personaje en determinados entornos vacios facilmente atribuibles a su percepcion).

Hay una pregunta que ha estado en mi cabeza desde el comienzo del trabajo y que eludia
responder hasta ahora (mi intencién siempre ha sido participar con BUG en festivales de
cortometrajes por internet): ¢ Qué version voy a presentar? La respuesta puede sonar poco
concluyente pero previsible por la linea de razonamiento que vengo exponiendo, y es que
cuestiones éticas al margen (utilizar bibliotecas de efectos de sonido pregrabados puede
suponer para algunos un atajo que le resta identidad personal al producto original), el
propdsito de transmitir la emocién deseada en mi opinién no deberia estar condicionado a una
eleccidén de estilo catalogada, sobre todo cuando existen efectos sonoros tan ambiguos que
desdibujan la frontera entre el naturalismo subjetivo y el disefio expresivo. Yendo un poco mas
lejos, encuentro mas atractivo permanecer en la frontera (y es posible que el disefio expresivo
que se presenta aqui tenga mas de expresivo que el naturalista de naturalista), seleccionar
elementos que considero mas apropiados por su integracién en la imagen y su poder sugestivo
sin tener en cuenta de qué lado del espectro caen. Quizas sea precisamente la capacidad para
combinar de manera acertada elementos de distintas naturalezas lo que define el estilo
personal de un autor.

Para terminar no puedo dejar de mencionar lo que la lejana decisién de grabar sin sonido ha
acabado provocando. Al principio de este trabajo se mencionaba que la captura de sonido
directo estaba considerado por algunos segin Chion (2014) como: “la Unica opcién
moralmente admisible en el cine” (p.103); no valoraré aqui el grado de honestidad de los
cineastas en funcién de sus métodos de creacién, lo que puedo afirmar con seguridad es que
esa obligacion de decidir a la que te expone la creacidn de un disefio sonoro a medida implica
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reflexion, y si para crear las imagenes se planifica y se “decide” qué vamos a ver, la creaciéon
del sonido deberia someterse al mismo proceso para determinar que vamos a escuchar, otra
manera de hacer me parece incoherente desde un punto de vista puramente creativo.

He de matizar que aqui se ha trabajado sobre un audiovisual sin didlogos y que estas
conclusiones responden a este caso concreto, sobre la idoneidad de capturar en directo las
voces de los actores o recrearlas en estudio es algo que no puedo argumentar en este trabajo
pero a lo que seguro me enfrentaré proximamente.
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ANEXO

Versiones del cortometraje BUG:

Disefio naturalista
https://media.upv.es/resources/politube/videos/f8d71940-d3ad-11e9-8da5-

abfa20d81382/polimedia/presenter.mp4

Disefio expresivo
https://media.upv.es/resources/politube/videos/af575fe0-d3ae-11e9-8da5-

abfa20d81382/polimedia/presenter.mp4

Disefio expresivo alternativo [Logic]
https://media.upv.es/resources/politube/videos/13b7a210-d3af-11e9-8da5-

abfa20d81382/polimedia/presenter.mp4

Referencias en los pies de pagina:

Fragmento de mezcla de sonido territorio y elemento de decorado sonoro:

https://soundcloud.com/user-547682179/mezcla-sonido-territorio-y-elementos-de-

decorado-sonoro/s-HaYra

Sonido territorio: room tone utilizado en el callejon:
https://soundcloud.com/user-547682179/room-tone-callejon-sonido-territorio-

naturalista/s-OfG2K

Sonido accién: pasos (efecto de sala):
https://soundcloud.com/user-547682179/pasos-sucios-sa-naturalista/s-DR7UI

Sonido accidon: ropa con matices mecanicos (efecto de sala):
https://soundcloud.com/user-547682179/ropa-resortes-sa-naturalista/s-6E9TD

Sonido accién: pasos procesados con Noise Reduction:
https://soundcloud.com/user-547682179/pasos-limpios-noise-reduction-sa-

naturalista/s-MHr50

Evolucion del filtro paso alto en la pista pasos principales (sonido accion):
https://media.upv.es/resources/politube/videos/cad3b490-d267-11e9-b01f-

d9905f977526/polimedia/presenter.mp4
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Room tone expresivo (400%):
https://soundcloud.com/user-547682179/room-tone-400-sonido-territorio-
expresivo/s-Si3HK

Pasos con reverberacién:
https://soundcloud.com/user-547682179/pasos-reverb-sa-expresivo/s-dgTzF

Sonido sibilante con copa de trofeo metalica:
https://soundcloud.com/user-547682179/trofeo-escalofrio-efecto-expresivo/s-TVCSs

Efecto expresivo de rebobinado:
https://soundcloud.com/user-547682179/rebobinar-efecto-de-sonido-expresivo/s-
c2TgE

Efecto expresivo delirante:
https://soundcloud.com/user-547682179/efecto-expresivo-atmosefa-delirante/s-
AfCVi

Efecto expresivo magnetismo:
https://soundcloud.com/user-547682179/efecto-expresivo-magnetismo/s-OR4pZ

Efecto expresivo descubrimiento:
https://soundcloud.com/user-547682179/descubrimiento-efecto-de-sonido-
expresivo/s-SdX2B

Efecto expresivo sefialar alcantarilla:
https://soundcloud.com/user-547682179/efecto-expresivo-senalar-elemento/s-IPmNB

Agua en el interior de la alcantarilla (E.D.S. acusmatico):
https://soundcloud.com/user-547682179/agua-alcantarilla-eds/s-gxYqj
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