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1. INTRODUCCION

El cuento Bataman y las cabras es un cuento tradicional de Mali. La realizacion de este
cuento se enmarca dentro del proyecto audiovisual Historias para compartir, de la
Asociacion Arts Cultura y Desarrollo. A través de esta iniciativa se pretende crear un
intercambio cultural entre Espafa y Mali partiendo de historias populares que ambos

conservan.

Desde Espafa se enviaron rondalles valencianes que han de adaptar estudiantes de la
escuela Balla Fasseke, en Bamako. Por su parte, Bataman y las cabras forma parte del
conjunto de cuentos recibidos desde Mali. Estudiantes de Valencia dan vida a estas
historias a través de cortometrajes de animacion. El objetivo de esta propuesta obedece
a la intencién de sensibilizar a la sociedad a través del arte, una manera de integracion y

conocimiento de otras realidades sociales.

La herencia cultural construye la identidad de estas realidades y de los diferentes
pueblos que las conforman. La realizacion de estas obras audiovisuales ayudara a
conservar este patrimonio, transmitido tradicionalmente de forma oral, a la vez que

facilitara su difusion.

Cabe sefalar que ambos paises utilizan vehiculos de transmision diferentes. En Espania,
la cultura queda recogida en los libros, mientras que en el continente africano la escritura
y lectura son, histéricamente, privilegios de unos pocos. Por ello, sus cuentos fueron
concebidos para ser cantados por los llamados griots. Son personas que se encargan de
retener en su memoria los acontecimientos de la aldea, de preservar el patrimonio

cultural de la misma e incluso de registrar la genealogia de los clanes.

Toda esta informacion se transmitia siempre de griof a griot con la intencién de
garantizar la continuidad de la memoria colectiva. Su papel era esencial como
guardianes de la historia del pueblo y disfrutaban del reconocimiento popular. En la
actualidad, la figura del griot va perdiendo su relevancia debido a la escritura y a la

introduccién a la tecnologia informatica.
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Por este motivo, la recopilacién de estos cuentos y su representacién mediante el

lenguaje audiovisual adquiere una especial importancia.

ARGUMENTO DE BATAMAN Y LAS CABRAS

El cuento narra la historia de una cabra que se enamora de un apuesto joven,
Bataman. Al tratarse de una cabra y para desesperacion del animal, Bataman no

le presta atencion alguna.

El Marabu del pueblo, un pajaro con poderes de brujo, propone a la cabra
transformarla en una bella mujer. La condicion que exige a cambio es que jamas

cruce un rio. Por supuesto, la cabra acepta convirtiéndose en la hermosa Gundo.

Con su nueva forma, Gundo conquista el amor de Bataman y se casan. El tiempo
pasa y fruto de su felicidad nace un hijo. El transcurso del tiempo hace también

que Gundo olvide la importancia del acuerdo al que un dia llegé con el Marabu.

Un dia, los enamorados han de cruzar un rio y Bataman apremia a su amada para
que asi lo haga. Gundo, aunque algo desconfiada, finalmente entra en el rio. Para
desgracia de la pareja, Gundo recupera su estado animal y llora el final de su

historia de amor.

Hay que sefialar que se trata de una adaptacion personal del cuento. Es evidente que
existen grandes diferencias entre ambas culturas y resulta necesario buscar puntos de
encuentro para que la obra sea comprendida por todos los publicos. De entrada, una de
las primeras decisiones fue evitar la transcripcién y locucion de los dialogos por razones

idiomaticas.

La otra gran decision fue la técnica de animacion escogida: stop motion. No obstante, la
elaboracién de la imagen recoge también otras técnicas de animacion, a la vez que
recurre a estéticas visuales ricas y diversas. Es relevante destacarlo porque el audio, a
la par que la imagen y respetando la coherencia con ésta, se presta a la libertad creativa

y al empleo de diferentes técnicas.
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En la parte que ocupa a esta memoria, el diseio y postproduccion del sonido, se ha
pretendido en todo momento recurrir a las técnicas practicadas durante el master de
postproduccion digital. No hay que olvidar que la realizacidon de este cortometraje
constituye la tesina final de master, cuyo objeto no es otro que el de materializar los

conocimientos adquiridos en el mismo.

A nivel de audio, decisiones como la toma de sonido directo o la eleccién del software
Logic Pro 9 (certificacién oficial obtenida a través del master) han devenido por las

razones anteriormente mencionadas.

Por ultimo, es importante indicar la presencia del analisis, visual y sonoro, en todo el
proceso del disefio y postproduccidon del sonido. Se trata de una herramienta trabajada
transversalmente durante todo el posgrado de postproduccion y merece su
correspondiente mencion. El analisis, tanto del guion literario de la obra, como de las
fuentes o del propio material realizado, ha sido imprescindible para la consecucién de la

tesina.
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2. FASE DE PREPRODUCCION

a. OBRAS DE REFERENCIA

i. REFERENTES EN LA ANIMACION AFRICANA

La animacion africana dio sus primeros pasos en Egipto, cuando los hermanos Frenkel,
exiliados rusos que ni siquiera eran animadores, decidireron rodar sobre el afio 1936
Mish Mish Effendi. EI hecho de que se tratara de un territorio colonial y que los propios
autores llegaran del continente europeo, quedaba reflejado en el tipo de animacién y los
coédigos audiovisuales empleados. El personaje, por ejemplo, estaba claramente
inspirado en el famoso Mickey Mouse. En cuanto al audio, recurrieron a acentuaciones
con sonidos cartoon y acompafamientos orquestales, propios de la animacion

occidental.

A los hermanos Frenkel les siguieron diversas animaciones dentro, sin embargo, no se

establecié una industria importante debido a la falta de recursos y artistas.

Posteriormente, el egipcio Ali Moheb recogié el testigo y en 1965 fundd el primer
departamento de animacion en la televisién egipcia. Gracias a Moheb, aparecieron en
Egipto animadores como l|hab Shaker, Noshi Iskandar, Radha Djubran y Zeinab
Zamzam. Las nuevas generaciones consolidaron al pais de las piramides como la

principal industria de animacion de Africa y del mundo arabe.

Aunque mucho mas tardia, Sudafrica se erigi6 como otro gran referente en la animacion
africana. Fue probablemente el artista de bellas artes William Kentridge otro de los
grandes pioneros. En 1996 realizé un corto de animacion llamado History of the main
complaint. Su caracteristico estilo de carboncillo y, por primera vez, un disefio de sonido
sugerente que se aleja de los convencionalismos, hacen de esta pieza una obra mas

que interesante.
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En cuanto a Niger, no puede hablarse de que disponga de una industria de animacion
como tal, pero fue el segundo pais africano en producir animaciones. El nigeriano
Moustapha Alassane realizé en 1963 su primer corto: La mort du Gandji. Alassane fue el

primero en trabajar con estéticas realmente africanas.

Senegal, como en el caso de Niger, carece de una industria apreciable pero cuenta con
el unico estudio de animacion con un estilo artistico 100% africano, Pictoon. En el afo
2000 estrenaron su primera pelicula Kabongo le Griot, seguida por la serie de cortos

educativos The General Assembly of Diseases.

Fuera de estos paises existen animadores africanos independientes. En Mali, se
encuentran titulos como Segou Janjo, la Geste de Segou (1989), de Muambayi
Coulibaly; The Mischievous Child (1993) de Kadiatou Konaté o Grand Masque et les
Junglos (1996) de Didier M. Aufort.

De manera mas significativa estad creciendo el mercado de la animacion 3D. Algunas
companias importantes estan apostando por proyectos ambiciosos. Es el caso de Sun

Rise Productions, de Zimbabwe, y su pelicula Warriors of Light (2007).

Por el contrario, no son demasiadas las obras que recurren a la técnica escogida para
Bataman y las cabras. Los autores Benjamin Ntabundi, Michel Castelain y Jacques
Faton formaron equipo para realizar una de estas producciones: Carnet noir (Burundi,
1996).

Dentro del stop motion hay que destacar The Legend of the Sky Kingdom (Zimbabwe,
2004), una de las mejores peliculas de animacion africana, de Sunrise Productions.
Tardaron cuatro afios en realizar este film, donde los personajes y el resto de elementos

se fabricaron con materiales reciclados.

Es evidente que la animacion africana no puede competir con estudios consolidados
como Pixar o Dreamworks. Sin embargo, aunque su futuro sea incierto, el talento y
esfuerzo de los realizadores africanos garantizara titulos de calidad en una industria

creciente.
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ii. REFERENTES EN LA ANIMACION STOP MOTION

El stop motion es una técnica de animacion que consiste en simular el movimiento de

elementos estaticos mediante la sucesidon de imagenes fijas.

En Espafia, los primeros trabajos pertenecen a Segundo de Chomoén (1871-1929), quien
en el ano 1908 realizd en Paris El hotel eléctrico. Se trata de un cortometraje con

actores reales pero que utiliza la técnica stop motion para dar vida a objetos inanimados.

Otro de los pioneros fue el cineasta ruso WLadislaw Starewicz (1882-1965), quien tres
afos mas tarde que Chomodn realizd La venganza del camardgrafo (Mest
kinematograficheskogo operatora). Starewicz utilizé insectos reales como modelos para

narrar la historia de una familia de escarabajos.

Destacados fueron los trabajos de Willis O'Brien (1886-1962), animador y técnico de
efectos especiales estadounidense. En 1915 comenzd a experimentar en el campo de la
animacion mediante figuras moviles. Un afio mas tarde fabricd un escenario en miniatura
y rodé mediante stop motion el cortometraje The dinosaur and the missing link. O Brien
continud su exitosa carrera con titulos tan importantes como la recreacién de la novela
de Arthur Conan Doyle, EI mundo perdido o colaborando con Merian C. Cooper (1893-

1973) en la mitica King Kong de 1933, cuyas bestias aparecian gracias al stop motion.

También en Europa del este fue una técnica muy utilizada, especialmente en la antigua
Checoslovaquia. Autores como Hermina Tyrlova (1900-1993), Jiri Trnka (1912-1969),
Jan Svankmaijer (1934), Jifi Barta (1948) o Jan Balej (1958) son destacados ejemplos de
la prolifica escuela checa, caracterizada por el dominio de las marionetas y el

surrealismo.

En los afios ochenta, Tim Burton recurri6 a esta técnica en el cortometraje Vincent
(1982). El cineasta norteamericano crecio viendo peliculas con los efectos especiales de
Ray Harryausen (1920), ayudante del mencionado Willis O’brien. Burton recupero el
stop motion como productor y guionista en Pesadilla antes de Navidad (1993) de Henry
Selick, y mas tarde en La Novia Cadaver (2005), esta vez asumiendo también el papel

de director.
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Por su parte, Henry Selick dirigié la no menos imprescindible Los Mundos de Coraline

(2009), continuista de la estética oscura de Burton.

En esta linea mas reciente se encuentran las animaciones de Wallace and Gromit y
Chicken Run: Evasion en la granja (2000), del inglés Nick Park. La artesanal técnica del

stop motion adquiere dimensiones excelentes con la plastilina del artista britanico.

En la actualidad, el éxito de la animacion 3D roba protagonismo al stop motion, una arte
caro y costoso. A pesar de ello, la técnica sigue viva y son innumerables los

cortometrajes de animacion que la emplean.

La obra venezolana Siniestro (2006), de los realizadores Beatriz Helena Ramos, Miguel
Villalobos y Peter Sluszka, constituye uno de estos ejemplos, heredera evidente de la

escuela checa.

En Espafia, el alicantino Pablo Llorens, con dos Goyas en su haber (Caracol, col, col de
1995 y El enigma del chico croqueta, en 2005), es uno de los autores mas reconocidos
en la técnica de plastilina, asi como los catalanes Marc Riba, Anna Solanas (La Lupe i

en Bruno 2005) o Rodolfo Pastor (Capelito Daddy), por citar algunos.
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iii. ANALISIS SONORO DE OBRAS DE ANIMACION

Sen noci svatojanske (Checoslovaquia, 1959) de Jiri Trnka

Como maestros de la animacion stop motion, el analisis sonoro de obras de la escuela
checa ha de estar presente en la memoria. Sin embargo, las diferencias entre estilos con
respecto al cortometraje de este proyecto es importante, diferencias que también se

encuentran a nivel de audio.

La banda sonora de la obra Sen noci svatojanske, se caracteriza por un narrador y el
acompanamiento orquestal. Se entiende que la mdusica recurre al abanico de
instrumentos de origen europeo, melodias y ritmos propios de este contexto geografico e
histérico. Su disefio de sonido utiliza cédigos muy diferentes a los pretendidos para
Bataman y las cabras y el afo de realizaciéon lo aleja de los efectos propios del
procesado digital de audio. No obstante, el analisis sonoro de algun fragmento resulta

util para extraer ideas de cara a la sonorizacion.

En el cielo estrellado del inicio se escuchan campanillas suaves (percusion metalica)
sobre un colchdn de frecuencias agudas, de considerable persistencia, que transportan

al espectador a una atmosfera nocturna y magica.

Esta trama sonora da paso al sonido de pajaros con el amanecer. Pueden verse los
arboles pero en ningun momento a los pajaros. Se trata de un cliché audiovisualmente

asimilado en el que el sonido de pajaros contextualiza espacios naturales abiertos.

A continuacion, aparece en escena Lisandro, el flautista. No emite palabra alguna pero
su interaccion viene marcada por la flauta que le define. El dulce sonido de su

instrumento representa el leitmotiv del personaje.

El resto de personajes y sus didlogos también vienen introducidos por distintos. Los
cambios de melodias estructuran el relato aportandole ritmo y localizando los espacios.
Por ejemplo, cuando el militar Demetrio entra en escena se produce un travelling lateral

de derecha a izquierda acompafnado con un cambio en la melodia. El andar vigoroso del

15
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soldado se refuerza con un ritmo mas rapido, por contraste de la flauta lenta y romantica

de Lisandro.

Los sonidos diegéticos frutos de la interaccion de los personajes se alejan
constantemente del realismo. En el caso de las pisadas, es frecuente el uso de escalas
tonales para acentuar los movimientos. De igual modo, cuando Demetrio llama a la
puerta se escucha un instrumento percusivo agudo, no existe ninguna busqueda de
fidelidad sonora mas alla de la sincronia. Se recurre siempre a la funcion evocadora de

la musica, concretamente, musica de concierto no aplicable a Bataman y las cabras.

Meat Love (Checoslovaquia, 1989) de Jan Svankmajer

La eleccion de este cortometraje para su analisis responde a cierto grado de similitud
con el surrealismo visual del cuento de Bataman y al deseo de introducir el concepto de
onomatopeya sonora. El checo Svankmajer consigue dar expresividad a dos filetes de
carne que carecen de expresion. Por supuesto, se debe a su dominio de la narrativa y la

técnica visual pero sin duda reforzado por un sonido sencillo, a la vez que resolutivo.

El sonido del filete mujer al recibir la palmada del pretendiente (onomatopeya sonora),
plasma a la perfeccién la reaccién de ésta. Es un sonido agudo que el espectador

reconoce y al cual asigna una actitud.

El ambiente ruidoso, propio de la cocina de cualquier restaurante, naturaliza la irrealidad

del argumento.
En cuanto a los sonidos secos, subrayan los movimientos de los filetes reforzando la
personalizacién de los mismos. Los golpes que marcan el ritmo de los filetes sobre la

harina no dejan duda a la interpretacion.

La musica, por su parte, interviene diegéticamente haciendo reaccionar a los personajes

con un baile.
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Jedné noci v jednom meste (Checoslovaquia, 2007) de Jan Balej

De nuevo, esta animacion hereda la banda sonora instrumental propia del stop motion
checo. Recurre también a las campanillas metalicas de tempo lento para establecer el
ritmo narrativo de la accién y acentuar los movimientos de los personajes (agudos para
los mas pequefios, graves para los de mayor tamafo). En ocasiones, esta funcion la
asume un piano, el viento metal o la percusion; idéntica finalidad y siempre de forma

extradiegética.

Pero al contrario que Sen noci svatojanske, esta obra combina la instrumentacion con
multitud de sonidos diegéticos, obtenidos a partir de su recreacién en estudio (sonidos
foley). Estos sonidos persiguen el realismo y estan espacializados en diferentes planos
sonoros, donde el fuera de campo y el filtrado de frecuencias (por la distancia a las
fuentes) es determinante (ejemplo: sonido de llaves reales abriendo la puerta,

reverberado por la acustica del patio interior y filtrado por la distancia).

Las onomatopeyas sonoras conservan su protagonismo y humanizan a los personajes,

nuevamente con poca articulacién facial y de estética surrealista.

En determinados momentos, el sonido reproduce el movimiento de algunos personajes.
Si el plano es largo, las patas de las hormigas se mueven poco visualmente, pero su
sonido continua obedeciendo a un ritmo frenético. A pesar de la asincronia, el ejercicio

de imantacion sonido-imagen funciona perfectamente.

Otro ejemplo de cdmo el sonido genera movimiento se encuentra en la secuencia del
cazador. Se suceden cuadros de cacerias, con imagenes sin movimiento, pero

acompanados por el sonido extradiegético correspondiente.

En esta misma secuencia, muy interesante a nivel de audio, se aprecia la cuidada
mezcla. Los planos sonoros se definen aumentando o disminuyendo el nivel del
ambiente de los pajaros. Estos ubican la accién en un medio natural abierto. Se emplea
el mencionado cliché pero de manera un tanto engafiosa ya que el espacio es, en

realidad, el de una habitacion cerrada. Es un sonido realista justificado por la
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representacion natural que plantea la propia diégesis, pues el cazador, recrea un bosque
en su habitacién. El personaje ha colocado altavoces de donde emana el sonido
(artificial dentro de la diégesis), concretamente, el del rugido del supuesto 0so, con una
apreciable textura a transductor. La duda esta a qué plano de realidad pertenece el
sonido de los pajaros, porque no se puntualiza su origen diegético, ni su timbre es el

propio al de un sonido de altavoz.

Por ultimo, cabe sefialar la importancia de las hormigas como observadoras
omnipresentes dentro de la historia. Son el nexo visual y sonoro entre las tramas de los

personajes y fuente de inspiracién para el cuento de Bataman.

Kirikou et la sorciere (Francia, 1998) de Michel Ocelot

Kirikou et la sorciére no es un film de animacién stop motion, ni tampoco de nacionalidad
africana, pero si lo es su estética y argumento ya que, como Bataman y las cabras, es
una adaptacion de un cuento africano. Hay que tener en cuenta que Francia es un pais
con un fuerte vinculo con Africa, fruto de la época colonial y todavia presente en
relaciones politicas y comerciales. De hecho, el propio autor vivié parte de su infancia en
Guinea y el compositor de la banda sonora es Youssou N'Dour, reconocido musico

senegalés.

En la musica se distingue su sello africano con instrumentos de cuerda como el ngoni
(instrumento tradicional de Mali) o la kora, ademas de percusiéon y flautas africanas.
También se recurre a instrumentos occidentales como la bateria, el bajo, las guitarras o
los clavecines. El resultado es una fusidn de melodias y ritmos africanos con
aportaciones europeas que, no so6lo no rompen la congruencia audiovisual, sino que

invitan a la integracién cultural.

Los créditos de inicio, sobrios visualmente, se presentan con un sonido percutivo sencillo
que les marca el ritmo. Con la entrada del plano general del poblado se suma un
instrumento de cuerda (el ngoni o la cora) y se establece el eterno cliché de los pajaros y

de las chicharras, insectos asociados al calor (para la noche se recurre a los grillos).
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La musica, con presencia siempre extradiegética, adquiere un papel fundamental en la
obra, coherente con el protagonismo del que disfruta en todas las culturas africanas. Se
utiliza para dinamizar el ritmo de los momentos mas rutinarios (ritmo lento y melddico) y
muy especialmente en las celebraciones, donde el poblado canta las victorias de Kiriku

(ritmo mas rapido y alegre).

El timbre de cuerda cede el protagonismo a la percusién en los momentos de tensién o
amenaza de los fetiches de la bruja. El personaje de la bruja Karaba y su entorno se
acompana de una trama sonora oscura, viento con un background de graves que

inquietan y ubican en una localizacién tenebrosa.

Las voces de los personajes, como los sonidos de los animales y demas elementos, son
sonidos realistas productos del foley y del doblaje. Esta vez los personajes si articulan
sus locuciones. Respecto a la presencia de los animales es constante en el sonido

ambiente, como lo es también el medio rural.

La mezcla es correcta y esta caracterizada por la superposicién de multitud de sonidos
donde predomina siempre la musica. En cuanto a la espacializacion, tampoco recurre a
alardes técnico-artisticos (como audio envolvente), por otra parte, innecesarios para el
tipo de animacion tradicional. Se limita a respetar las distintas acusticas (madriguera,

cueva,...) y los planos sonoros.

Hungu (Canada, 2008) de Nicolas Brault

Hungu no es un cortometraje de animacion stop motion, ni tampoco de nacionalidad
africana, pero si lo es su estética y argumento. La apuesta visual se aleja de la
animacion tradicional y del realismo. Los personajes se representan mediante sombras
negras muy estilizadas que recuerdan a figuras del arte rupestre. Los escenarios y
elementos destacan por su sencillez, siendo el blanco el fondo protagonista. De esta
forma, no sblo se garantiza el contraste con las figuras, se materializa un ejercicio de

narrativa audiovisual impecable donde tan s6lo se recurre a lo estrictamente necesario.
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El disefio de sonido es el hilo conductor. No podia ser de otra forma, pues narra la
historia de un hungu, un instrumento africano de cuerda (antecesor del berimbau
brasilefio). La comprensién de la misma y la profundidad de sus emociones mediante la

sencillez no seria posible sin el realismo del excelente sonido.

Durante los créditos de inicio las texturas sonoras anticipan este realismo auditivo
alejado de la simplicidad visual. La textura del papel se enfatiza con su correspondiente

sonido rugoso.

Las chicharras comienzan a cantar situando al espectador en una localizacién calurosa,
donde puede verse el sol a través del sonido de los insectos. El ritmo lento lo marcan las
notas esporadicas, largas y suaves del hungu. Los créditos se suceden acompanados
también de sonidos de un quehacer desconocido, en fuera de campo, que intriga al

publico.

El sol, que sustituye a las letras, se introduce por un inquietante sonido metalico, de
marcada persistencia, similar al que produce un diapasoén. El efecto indica el final de los
créditos y el comienzo de la historia. A continuacién, se presenta a un anciano tocando
su hungu, el verdadero protagonista. El caracteristico timbre de este instrumento, la
melodia ritmica interpretada (ciclica) y la entrada de una magica voz de mujer
(anticipacion de la madre del anciano) transportan al espectador al pasado mediante un
flashback.

Aparecen en escena unos antilopes con siluetas muy exageradas pero con un sonido,
de nuevo, hiperrealista. Sus pisadas y respiraciones se perciben tan proximas que hacen
que el espectador indague en su memoria para recuperar imagenes de la sabana
africana. La quietud de los animales es perturbada, de repente, por una flecha que viene
del fuera de campo, precedida por su silbido al surcar el viento (anticipacién). El impacto
se subraya mediante una nota intensa y corta en ataque de un instrumento de cuerda

donde, de nuevo, se mantiene la coherencia sonora (la cuerda del hungu).
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Golpes de percusiéon muy graves acompanan a las pisadas de los antilopes que huyen
despavoridos. Pronto se muestran los cazadores, figuras que pausadamente caminan
hacia sus presas. El realismo del sonido de sus pisadas, propias del foley, conforma la

naturaleza arenosa del suelo. EI movimiento se puntuliza con las notas de cuerda.

Tras los cazadores quedan un nifio y su madre, quien no puede seguir el ritmo de los
perseguidores. Cada movimiento de los personajes se marca nuevamente con notas de
cuerda, acompafnadas esta vez con timbres percusivos. La desesperacion de la madre
se materializa a través de su llanto y se refuerza con voces extradiegéticas a las que se
han aplicado diferentes efectos de distorsién. Se superponen también tonos agudos que
perturban la inconsciencia del publico. Estos sonidos, con un in crescendo e
intermitencia algo impredecible, rompen en un silencio sonoro en el momento en el que
el nifo es arrebatado de las manos de su madre. Desaparecen todos los sonidos a
excepcion del tono agudo que se mantiene en suspension incitando a la reflexion y

enfaizando la angustia del momento.

Un par de notas del instrumento de cuerda desconectan el tono y recuperan la diégesis,
concretamente, el realista llanto de la madre. Los cazadores, ahora con el nifo,

contindan su caminata remarcada con las pisadas, la cuerda y la percusion.

Las lluvias les sorprenden y el agua irrumpe en escena con su sonido. Cabe indicar que

se escuchan también pajaros que en ningun momento se muestran, el recurrente cliché.

La lluvia, por un lado es lluvia y suena como tal, por otro, representa el llanto de la
madre y se subraya mediante rapidas y débiles notas agudas de cuerda. La charca
formada da vida a unos peces que nadan hacia su hijo. Es interesante como se
materializa el agua y las burbujas (producidas por el movimiento de los peces) donde no

hay, tan sélo a través del audio.

En la banda sonora sobresale, ademas de la riqueza auditiva, la espacializacion de la
misma. Presente en todo momento, la profundidad de los sonidos se aprecia faciimente
cuando el agua bajo los personajes desaparece. Multitud de voces, pisadas, etc.

encuentran su ubicacion en el espacio sonoro, junto con el sonido del agua, que se
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recoge lentamente. Los elementos sonoros se desplazan de un oido al otro envolviendo
al espectador. Los planos sonoros son evidentes cuando los cazadores se acercan

desde fuera de campo y rodean a la madre que bebe el agua.

Ante la agresidén a la madre, el nifio habla por primera vez. Llama a su madre en un
idioma que, por seguro, desconoce el amplio publico. Se trata de un ejemplo perfecto de
lo que Michel Chion denominaba palabra emanacion. El dolor e impotencia del hijo se
describen mediante su voz diegética. No es necesario que el espectador comprenda el

contenido de las palabras para absorber la funcion psicolégica y conmoverse.

Estas voces, como en los casos anteriores, no estan acompafiadas de la articulacion
correspondiente, por lo que se sobrentienden gracias al fendbmeno de imantacion antes

mencionado.

Cuando la madre muere, el cazador responsable del golpe fatidico pretende llevarse al
nifio. Sin embargo, un sonido que le es familiar reclama su atencion desde el fuera de
campo. El cazador, abandona al huérfano y se marcha tras ellos. Son los sonidos graves
asociados a los antilopes y que representan el llamado leitmotiv de éstos, herramienta

habitual en un buen disefo de sonido.

La muerte de la madre precede a la noche y surgen de nuevo los clichés, visuales y
sonoros. La luna irrumpe en la escena acompafnada del sonido de grillos y otros

animales nocturnos que no se muestran. Recurso manido pero efectivo.

Las transiciones entre secuencias, como la del paso del dia a la noche, se aderezan con
melodias suaves, mientras que los momentos de mayor carga emocional, de vacio y

dolor (la muerte de la madre), se caracterizan por una mayor austeridad sonora.

El tiempo transcurre con una melodia suave y melancdlica, el cuerpo de la madre
desaparece y el nifio pasa a ser un anciano. La personificacion del hungu, resultante del
cuerpo sin vida de la madre, se refuerza con el sonido del viento. El aire mueve la
calabaza del hungu y al resonar en ella se escucha una voz de mujer que reclama la

atencioén del anciano.
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El instrumento es una alegoria de la madre. La musica simboliza el nexo de union del
anciano con ella, con su infancia. la melodia ciclica de su vida. El anciano construye el

hungu e interpreta la melodia que dio paso al flashback.

El disefio de sonido de esta animacion es impecable donde hay que destacar, mas alla
del resultado técnico y artistico, la perfecta aplicacion de los coédigos audiovisuales y

culturales que garantizan un producto de calidad.

Dot (Inglaterra, 2010) Dir. Ed Patterson y Will Studd.

Este genial spot publicitario tiene el honor de ser el stop motion mas pequefo del
mundo. Fue grabado con la cdmara de un smartphone y su protagonista, Dot, mide tan

s6lo 9 mm.

No soélo la imagen es interesante, el disefio de sonido esta a la altura con una
elaboracién muy cuidada y coherente. El motivo de su analsis obedece a la multitud de
elementos y texturas reales, presentes también en Bataman y las cabras. Estos
materiales, al grabarse a través de un microscopio, adquieren una gran definicion. De
igual modo, la banda sonora contiene gran numero de texturas sonoras que se

introducen con cada elemento visual.

Los créditos iniciales dan cuenta de ello en los primeros planos. La imagen del titulo
sufre unas correcciones de enfoque acompafadas por sonidos sincronos, secos y con
un fondo sutil de anillo regulador. El tandem funciona a la perfeccion pero, realizando la
escucha subjetiva, el sonido rugoso bien pudiera corresponderse al de un lapiz rozando
un papel muy texturizado; por otra parte, similar al de los propios créditos. Es un nuevo
ejemplo de la importancia de una buena toma de sonidos foley para garantizar el valor

anadido del audio.

A continuacién, un plano cenital muestra como Dot cae a través del agujero. La entrada
de un sonido de compuerta industrial da paso a un breve efecto Doppler, con una

resonancia oscura y de marcada persistencia, que le aporta profundidad a la caida.
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La protagonista llega a la tela de fondo desde un plano cenital y, al contactar, se
encuentra durmiendo sobre la misma. Se cambia la naturaleza del plano hacia uno
general modificando unicamente la posicion de la protagonista y con el sonido
correspondiente al impacto. Se trata de una solucidon que pasa desapercibida y que el

sonido refuerza.

El respirar de Dot mientras duerme se corresponde con un sonido realista pero
exagerado. La estética visual no invita al sonido cartoon, pero tampoco al realismo mas

fiel.

Desde el fuera de campo, comienza la trama sonora que acompafia a la madeja de hilos
y que origina la persecucion. Seguidamente, se suma una melodia protagonizada por lo
que parece un piano acompanado de timbres percusivos. La dinamica de la melodia es
suave, con un ritmo lento y con notas de corta duracion. La funcionalidad de la musica

es imprescindible para impregnar de ritmo a la secuencia y restarle dramatismo.

Resulta también resefiable la solucién sonora para el agua, representada con restos de
lapiz que deja el sacapuntas. Se trata de un sonido muy sutil pero que, como en el

ejemplo de Hungu, recrea agua donde no la hay.

Por ultimo, uno de los detalles mas resolutivos es la expresividad de las actitudes de
Dot. Es un personaje sin elementos faciales y que, por razones obvias y microscopicas,
carece de planos cortos. Sus gestos de esfuerzo, miedo o satisfaccion se solventan
mediante las onomatopeyas sonoras de una actriz, asignamos estos sonidos percibidos

a la fuente de la que entendemos que emana (imantacion).
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a. DESGLOSE SONORO DEL GUION

Autora del guion: Sara Fort Rico

Acotaciones técnicas de audio: Héctor Merino Navarro

A CREDITOS INICIALES

a.l. Panoréamica horizontal

en la que vemos unas letras colgadas de unos arboles a modo de
hojas. Las letras se desplazaran, acompanadas de la panoramica,
como llevadas por el viento y formaran, finalmente, el nombre del

cortometraje La chévre et Bataman.

Melodia de xil6fono africano.

B_ SEC. INICIAL Exterior/Amanece

b.1. PG del poblado.
Es de noche en el poblado. Amanece un nuevo dia, desaparece la

Luna y sale el SOL. Aparecen unas cabras.

Sonido de grillos que dan paso al de chicharras.
Sonido ambiente de pajaros y cabras.

Acentuacioén percutiva del Sol.

b.2. PD SOL radiante

Acentuacioén percutiva del Sol.

b.3. PEntero Bataman trabaja

BATAMAN estd trabajando.

Sonido ambiente.

Sonido garbanzos.
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b.4. PSubj Bataman

Vemos como cosecha.

Sonido ambiente.

Sonido garbanzos.

b.5. PEntero Bataman trabaja

b.6. PSubj Bataman

b.7. PEntero
BATAMAN estd trabajando cuando aparece la CABRA.

b.8 PP Cabra

La CABRA intenta seducirlo y le lanza un beso al aire.
Balidos de la cabra.
b.9 PEntero bataman y cabra
La CABRA se aproxima a BATAMAN reclamando su atencién.

volando el MARABU que es testigo de la escena.

Sonido ambiente.
Sonido pasos de la cabra.

Sonido pajaro Marabu.

b.10 PP Cabra

La CABRA insiste con sus besos.

Sonido beso.

b.11 PEntero Bataman y cabra

BATAMAN se marcha dejando sola a la CABRA.

Sonido pasos Bataman.

Pasa
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b.12 PP cabra

La CABRA desconsolada, rompe a llorar.

Sonidos balido cabra.

C_SEC. TRANSICION 1

c.l. PG Campos
ATARDECE, se encogen los rayos del SOL y desaparece. Aparece
la LUNA.

Sonido chicharras dan paso a sonido grillos y animales nocturnos.

D_SEC. NOCHE ESTRELLADA y CONJURO

d.1l. PG La CABRA SENTADA de FRENTE
La CABRA estd muy triste y sola. Llora.

Sonidos balidos cabra.

Sonido voz femenina de fondo.

d.2. PD Estrellas.

Parpadean.

Sonido tintineo estrellas.
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d.3. PG la cabra

Oye algo fuera de campo. Se levanta desconcertada. La CABRA de
frente mira hacia los 1lados (primero derecha —movimiento
acompanado de un gesto de enfado con la boca hacia la izquierda-,
después a la inversa). Aparece el MARABU. La CABRA rompe a
llorar. E1 MARABU desaparece de campo. Volverd volando para
robarle un pelo a la CABRA y realizar un conjuro. La CABRA mira
extraflada cémo el MARABU se ha posado sobre ella, no sabe qué va
a hacer. Sacude el pelo y transforma a la cabra en una FLOR

COLORIDA.

Sonido grillos.
Sonido cabra.
Sonido Marabu.
Sonido voz femenina.
Sonido pelo.

Sonido voz femenina distorsionada.

d.4. CONJURO.

Unas bolitas de papel formardn unas ondas dque representaréan
agua. Estas ondas se moveradn ligeramente simbolizando un rio. De
él sale un pez (grafismo) dando un salto. Unas gotas de agua
(también en grafismo) acompanan el movimiento del pez dando
realismo a la escena. Una vez el pez desaparece de la escena (cae
de nuevo en el agua), aparece la FLOR COLORIDA (GGUNDO)
reproduciendo la trayectoria que seguiria la pierna de la chica
si fuese a atravesar el rio. La flor se hundird y emergerd en su
lugar una FLOR CABRA (con igual forma que la FLOR COLORIDA pero,
con diferente textura -ahora serd de la tela del pelo de la
CABRA)-. Esta nueva flor tendrd las expresiones de la cabra para

qgue la podamos asociar y balara.

Sonido agua.
Sonido voz femenina distorsionada.

Sonido cabra.
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E_ SEC BATAMAN DA UNA FLOR A GUNDO

e.l. PG

GUNDO estd acicalandose y entretenida con unas flores. BATAMAN
que la ve, decide regalarle una flor. Ella se sorprende y alegra.
Los jévenes comienzan una relacién.

E1 MARABU los ve.

Acentuaciones instrumentales.
Sonido pajaros.
Sonido plantas.
Melodia xiléfono.

Sonido Marabdu.

F. SEC. BICICLETA

f.1. PG
BATAMAN y GUNDO dan un paseo en bici. E1 MARABU, reposado en

un arbol, presencia la escena

Sonido timbre bici.
Sonido bici al pasar por la tierra.
Sonido Bataman pedaleando.
Melodia xiléfono.

Sonido chicharras.

Sonido pajaros.

G. SEC: BATAMAN PONE COLLAR A GUNDO y se CASAN

g.l. PG
GUNDO estd cogiendo frutos de un arbol y se agacha para
dejarlos en un cesto.
Sonido pajaros.
Sonido frutos.

Acentuaciones musicales.
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g.2. PSUBJETIVO Gundo
La cesta se va llenando.
Sonido pajaros.

Sonido frutos.

g.3. PG
GUNDO contintia su trabajo
Sonido pajaros.

Sonido frutos.

g.4. PSubj Gundo
La cesta se llena.
Sonido pajaros.

Sonido frutos.

g.5. PG

GUNDO contintia recogiendo frutos cuando BATAMAN aparece detrés
y le tapa los ojos para darle una sorpresa. GUNDO toca las manos
de BATAMAN. Se gira para comprobar que es él. BATAMAN le ensena
una pulsera y se lo pone.

TRANSICION: Pasa el MarabG en primer plano y cubre la escena.

Sonido pajaros.
Sonido frutos.
Sonidos movimientos Bataman.

Percusion de celebracion.
g.4. PD. Manos Gundo y Bataman
Zoom out hasta PG doénde descubrimos a GUNDO y BATAMAN en un

nuevo escenario. Se han casado.

Percusion de celebracion.
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H. SEC. BICI 2

h. PG

Cae hoja del arbol que ha envejecido. Se atardece y el sol da
paso a la luna, cambia la luz. BATAMAN y GUNDO van en bici -—
recorrido a la inversa-. GUNDO va de espaldas y nos permite ver a

su bebe, a quien trata de calmar.

Sonido timbre bici.
Sonido bici al pasar por la tierra.
Sonido Bataman pedaleando.
Sonido grillos.

Sonido pajaros.

Soniso bebé.

I. SEC. FINAL

i.l. PG
BATAMAN camina, va delante y atraviesa el rio. GUNDO se
detiene cuando llega a la orilla. El chico, al ver que ella se ha

quedado detréas, la anima a pasar.

Sonido pajaros.
Sonido pisadas.
Sonido riachuelo.
Sonido Bataman atravesando el rio.
Sonido movimientos Bataman.

Acentuaciones percutivas.

i.2. PD mano Bataman

Sonido movimientos Bataman.

Acentuaciones percutivas.
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i.3. PG

BATAMAN la anima pero ella no se atreve a cruzar.

gesto con una mirada y una sonrisa de calma.

Sonido movimientos Bataman.

Acentuaciones percutivas.

i.4. Flashback

GUNDO recuerda el conjuro

Voz femenina de fondo.

i.5. PP Gundo

Gundo con expresidén de desconcierto.

Sonido ambiente.

i.6. PD Conjuro

FLOR COLORIDA en el conjuro con expresiones.

Voz femenina distorsionada.

Sonido contacto con el agua.

i.7. PG
BATAMAN se sorprende cuando en el lugar donde

aparece una cabra. Se lleva las manos a la cabeza

Sonido movimientos Bataman.
Acentuaciones percutivas.

Balido de cabra.

Acompaha el

estaba GUNDO
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i.8. Pentero Cabra
Rostro de decepcidén y desubicacidén al volver a su estado

original: cabral.

i.9. PP Bataman

BATAMAN no da crédito, alucina.

Sonido grito Bataman.

i.1l0. PG
Plano de relacién BATAMAN / CABRA.

Balido de cabra.
Sonido ambiente.

Melodia percusion.

J. CREDITOS FINALES

Sobre el mismo fondo donde se habia formado el titulo del
cortometraje al inicio, se forma la leyenda: “La légend dit que

c’est a 1l’origine que les chévres aient peur de 1’eau”.

Melodia percusion.
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b. BUSQUEDA DE LOCALIZACIONES SONORAS

Para el disefio de sonido de Bataman y las cabras se asumié de manera tacita que seria
necesario acudir a librerias de sonido libres de derechos de autor. Es una practica
habitual en el mundo de la sonorizacion audiovisual y, mas si cabe, en proyectos de

escaso presupuesto y recursos, como es el caso.

No obstante, el hecho de enmarcarse en una tesina final de master sugeria llevar a la
practica conocimientos y ejercicios del mismo. Por este motivo, la aspiracion fue en todo
momento obtener el mayor numero de sonidos de forma autosuficiente, es decir, realizar
captacion de sonido directo: toma de sonido en localizacion (wild track), sonidos foley y

musica expresamente grabada para la ocasion.

En primer lugar, la presencia de animales, ya sea como sonido ambiente o con mayor
protagonismo, se entendia indispensable. El unico lugar de Valencia que permitia
encontrar un numero considerable de animales africanos, con relativa cercania, era el
zoolégico de Valencia Bioparc. Quedaba emplazada, por tanto, la primera localizacion

de toma de sonido para el wild track.

La eleccion para grabar los sonidos foley también era sencila. La universidad dispone de
un estudio de radio con una pequeia sala de doblaje. Este espacio, pese a tener ciertas
carencias en su aislamiento y disefio, esta acusticamente mas preparado que cualquier

habitacién no acondicionada para la grabacion de audio.

Por ultimo, conseguir musica africana requeria de un musico africano con instrumentos
tradicionales. La investigacién realizada durante la fase de preproduccion proporciono el
contacto de Richard Kobena. Se trata de un musico ghanés, afincado en Valencia, que

se ofrecid a colaborar en el proyecto tras conocerlo.
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Su participacion, muy de agradecer, se presentaba como fundamental. El inconveniente
se antojaba en el hecho de depender del tiempo y circunstancias de otra persona. Por
ello, la tercera localizacion respondia al domicilio del musico, concretamente, al pasillo.
Evidentemente, las condiciones de grabacion no eran las iddneas, pero planteaban un
reto mas para la postproduccién. Se trataba de un ejercicio de adaptacion a las

circunstancias, una solucion que a la vez era coherente con la decision de autenticidad.
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c. RECURSOS TECNICOS NECESARIOS

- Equipo técnico utilizado en el Bioparc:

* Grabador digital portatil ZOOM H4N
Las grabaciones se realizaron en

formato wav a 24 bits y 96 kHz.

¢ Cable balanceado con conectores XLR

* Brazo extensible (pértiga)

Permitia acercar el

micréfono a la fuente.

* Microfono de condensador Audio-Technica AT897
Es un microfono direccional para captar el audio de

la fuente discriminando el nivel de los sonidos

peritéricos.

* Pistola con zeppelin antiviento
Proporcionaba proteccion al micréfono.
Minimiza el efecto del viento y filtra

las frecuencias que llegan al micréfono.
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¢ Sennheiser HD 280 Pro

Auriculares para monitorizar el audio captado.

* Micréfono Rode NT-4

Es un micréfono estéreo de mayor sensibilidad
que el direccional de Audio-Technica. Se utilizé como
refuerzo para comparar el rendimiento de ambos
microfonos, especialmente, en los casos que
permitian una toma de sonido muy proxima a la

fuente.

- Equipo técnico utilizado en el estudio:

* Grabador digital portatil ZOOM H4N

¢ Cable balanceado con conectores XLR

* Micréfono AKG C4000B
Es un micréfono de alta sensibilidad, idéneo para estudios
de grabacion. Esta dotado de una capsula de condensador
con la tecnologia de gran diafragma. Por sus caracteristicas
direccionales cardioide, hipercardioide y omnidireccional, se

le puede usar universalmente, tanto en los estudios como

en directo.
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* Pie de micro

Soporte para el micréfono.

¢ Sennheiser HD 280 Pro

- Equipo técnico utilizado en la sesidén con el musico:

* Grabador digital portatil ZOOM H4N

¢ 2 cables balanceados con conectores XLR

* Micréfono AKG C4000B

¢ Micréfono de condensador Audio-Technica AT897

Para una grabacion estéreo.

¢ Sennheiser HD 280 Pro

S

™\
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- Equipo técnico utilizado en postproduccidén:

* Ordenador Macbook pro 17" 2.66 Ghz Intel Core 2 Duo
Memoria 4 GB 1067 MHz DDR3

* Targeta de sonido Digidesign MBOX 2 Mini

e Sennheiser HD215

» Software de procesado de audio Logic Pro version 9

Logic Pro 9

» Software de procesado de audio Soundtrack Pro

Soundtrack Pro
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3. FASE DE PRODUCCION

a. GRABACION DE SONIDOS
i. TOMA DE SONIDOS EN LOCALIZACION (WILD TRACK)

Como anteriormente se ha indicado, la toma de sonidos wild track se realizé en el
Bioparc. Aunque se intentd en repetidas ocasiones coordinar la sesion con el centro, no
se obtuvo respuesta alguna. Esta informacion es importante porque la jornada de wild

frack se inicid desconociendo las peculiaridades de las instalaciones.

La primera y mas determinante puede apreciarse
senalizada en la foto de la derecha, la presencia de
pequenos altavoces distribuidos practicamente en todas
las zonas del parque. De ellos provenia una coleccion de
sonidos ambiente que contaminaban considerablemente
las tomas. Se procedid pues, a localizar los puntos
donde los altavoces tuvieran menor incidencia, a
optimizar el manejo de la pértiga y, cuando era posible, a
ocultar los altavoces bajo capas de ropa (absorcion del

sonido).

Este ambiente artificial era rico en sonidos de animales (pajaros, monos, etc.) y su
comportamiento era ciclico. Algunos pasajes mantenian breves espacios de tiempo de

silencio que permitian tomas menos contaminadas.

Al inconveniente de los altavoces hay que afadir la presencia de los visitantes del
parque y el ambiente urbano procedente de la ciudad (trafico, aviones, etc.). El ruido no
deseado entraba irremediablemente en la mayoria de las tomas y la paciencia era la

mejor herramienta para sacar provecho de la jornada.
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Estas circunstancias escapaban del control del
operador. Nada garantizaba que no existieran los
mismos inconvenientes en otro momento y la
grabacion en el Bioparc, por tanto, se limitaba a
ese dia. El objetivo era obtener el mejor resultado

posible en una sola jornada de trabajo.

Las prolongadas esperas se llevaban mejor gracias
a las técnicas microfénicas. Cuando el sonidista
sostiene la pértiga durante diez minutos, aprende a
aprovechar los recursos del entorno. La postura del

cuerpo es fundamental para liberar la espalda y los

brazos de esfuerzos innecesarios.

Otro factor que dilataba el tiempo era el
comportamiento de los animales, evidentemente,
impredecible. La mayoria estaban inactivos y emitian
pocos sonidos caracteristicos que el micréfono pudiera
recoger. Este fue el caso de los lémures. Cerca de
hora y media de grabacion y a penas unos sonidos

imperceptibles.

En la zona de los Iémures, como en la mayoria
de areas, afloraba otro problema, la presencia
de agua. Abundantes riachuelos y cascadas
artificiales refrescaban el paisaje y, por
supuesto, aportaban el correspondiente ruido a
las tomas. La solucion no era otra sino
descartar todas los puntos proximos al agua. En

ocasiones, la propia idiosincrasia del lugar

ofrecia algunos acusticamente mas protegidos.
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Por lo general, el microfono empleado era el Audio-Technica AT897, con el equipo de

pértiga y zeppelin.

Se trata de un microfono de
condensador sensible y, lo que es
mas importante, muy direccional.
Con el complemento de la pértiga
su manejo ofrecia mayor
versatilidad y resultaba mas
sencillo acercarse a la fuente del
sonido, evitando ruido periférico. El

zeppelin, por su parte, aportaba

proteccion al micréfono.

El micréfono estéreo Rode NT-4 se utilizaba en grabaciones auxiliares para comparar
rendimientos entre micréfonos. El entorno acusticamente tan incontrolado en el que se
trabajaba hacia del Rode un micréfono demasiado sensible para esta aplicacion, y su

naturaleza cardioide, evidentemente, le restaba direccionalidad frente al Audio-Technica.

No obstante, el Rode resulté util en uno de los puntos de grabacion. El area de las aves
estaba fisicamente aislada del resto para que los animales no escaparan. Ademas,
puesto que el ambiente de pajaros estaba garantizado de manera natural, no habia
altavoces. Sumado esto al menor tamafio del recinto, podia llevarse a cabo una

grabacion con mayor aislamiento acustico.

La presencia de un técnico acercando
la pértiga asustaba a algunas aves e
impedia una toma cercana. Una
solucion pasaba por dejar grabando los

equipos y alejarse. Pero, ante el

imprevisible comportamiento de los

e ——

animales, la mayor direccionalidad y menor sensibilidad del Audio-Technica constituian

una desventaja. Para esos casos se utilizoé el micréfono estéreo .
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Por descontado, el wild track recogido en el Bioparc no ofrecié la libreria de sonidos que
se pretendia, pero si se obtuvieron muestras utiles para la postproduccion de audio,
como el sonido de los pajaros o el de la hiena. Ademas, la metodologia empleada para

las tomas cimentd, sin duda, conocimientos tedricos abordados en el master.
No hay que olvidar tampoco la filosofia elegida para el disefio de sonido de este
proyecto. Como anteriormente se ha mencionado, las premisas son el realismo y la

autenticidad.

La sesién fue, por tanto, una experiencia positiva para el proyecto que le aporta un

significativo valor afiadido.

Numero de muestras recopiladas: 43.
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ii. TOMA DE SONIDOS EN ESTUDIO (FOLEY)

A partir del desglose sonoro del guién se elabord una lista con los sonidos que podian
grabarse en el estudio. La imaginacion y la observacion previa del comportamiento de

los materiales llevo a seleccionar los elementos necesarios para la grabacion.

Por ejemplo, para falsear las pisadas sobre tierra
se utilizaron garbanzos, arroz y lentejas como
superficies de apoyo. Las ramas de plantas, en
cambio, para terrenos vegetales y para el efecto
del aire sobre ellas. Los movimientos de los

personajes se simularon con ropa de diferentes

tipos de tela (lona, cuero y tela vaquera).

Aunque se priorizé el audio que estaba planificado en el guién, se grabaron también
sonidos de naturaleza diversa, a fin de tener una libreria mas completa ante

necesidades imprevistas (metales, vidrio, papel, etc.).

Recopilado el material, el siguiente paso fue acondicionar el estudio de grabacion. Dos
de sus paredes tienen, en la zona inferior, laminas con pequefos resonadores verticales
(de color claro), y en las zonas superiores, material absorbente (de color negro). Aunque
ambos sistemas contribuyen al aislamiento acustico, la realidad es que existian
numerosas reflexiones que contaminaban las tomas. La explicacién se encuentra en el
disefio y tamafo de la sala, en el grosor de sus paredes (se escuchaban demasiado las
habitaciones contiguas) y en el material del prefabricado (totalmente inadecuado) que
separa la sala con la pecera (sala del técnico de sonido). La solucién fue revestir la sala

con un material aislante, guata (de color blanco).
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Tal y como se indica en el punto de recursos técnicos, la grabacién de los foley se
efectud con el AKG C4000B y la grabadora Zoom H4N.

Gracias al pie de micro, se apuntaba la
zona mas sensible del AKG a la fuente del
sonido y se acercaba cuanto fuera posible.
La razén no era otra sino minimizar la
captacion de las reflexiones. Con la misma
intencién, también se colocd guata sobre

la zona del suelo donde interactuaban los

| materiales.

El trabajo de la banda sonora del cuento, en paralelo con el de la imagen, supuso que no
estuviera acabado el premontaje de la obra llegada la sesion de foley. La recreacion de
los sonidos se servia del guién y la previsible dificultad en la posterior sincronizacion,
hizo necesaria la grabacién en exceso. Las tomas se repetian una y otra vez pensando
en posibles aplicaciones en la futura postproduccion. Esta circunstancia hizo que la
jornada de trabajo se prolongara en el tiempo. No obstante, como en la toma del wild
track, la experiencia foley fue un ejercicio interesante que dio como resultado un abanico

de muestras de audio muy utiles (sonido de pasos, objetos cayendo, etc.).

Numero de muestras recopiladas: 85.
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iii. GRABACION DE TEMAS MUSICALES

El inmenso territorio del continente africano comprende multitud de pueblos, con sus
lenguas, costumbres y singularidades varias. La musica esta muy presente en la vida de

estas gentes y su riqueza en estilos e instrumentos es extraordinaria.

Mali, en concreto, es la cuna de grandes musicos y cantantes africanos. En los inicios
del proyecto, se sopeso la utilizacién de temas musicales de algunos de estos artistas,
muchos de ellos, reconocidos griots, como Ousmane Sacko o Yakare Diabate, por citar

algunos.

Este recurso garantizaba el nivel de calidad en los temas y la coherencia con el
cortometraje de Bataman y las cabras, al fin y al cabo, adaptacién de un cuento

maliense cantado por griots.

Sin embargo, recurrir a temas ya grabados resultaba incongruente con la filosofia
presente en toda la memoria, autenticidad y captura propia del sonido (en la medida de
lo posible). Hay que anadir que la estética de la animacién no persigue tampoco el
acabado perfecto. El surrealismo pretendido concede libertad artistica y la construccion
de la imagen parte del reciclado de texturas, fotografias y demas elementos. Los
personajes, de hecho, estan fabricados reutilizando principalmente telas y alambres y el

atrezzo, se sirve de cereales y legumbres.

Por este motivo se descarté el empleo de musica grabada
por sellos discograficos. Esta decision no restaba
importancia a la musica del corto, al contrario. El objetivo
era encontrar al menos a un musico africano que
colaborara expresamente en el proyecto y obtener melodias
propias. Esta persona fue Richard Kobena, musico ghanés

afincado en Valencia.
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La contribucién de Richard al proyecto supuso un aliciente para el disefio de sonido.
Como se ha comentado lineas arriba, la localizacion de la grabacion no era la idonea,
pero la musica en directo incorporaba un valor afiadido a la banda sonora, mas si cabe,

en un proyecto de estas caracteristicas.

Otro factor determinante fue la polivalencia del musico. Richard disponia de multitud de
instrumentos africanos tradicionales y conocimientos sobre todos ellos. Se grabaron dos
juegos de tres tambores africanos, el yum yum vy el palogd. Un xil6fono grande y uno
pequefio. Un palo de lluvia (tubo hueco con piedras y conchas en su interior) y un pem
pei, cajén similar al flamenco. También una flauta de bambu y un instrumento de cuerda

parecido a una bandurria llamado guyi.

Se utilizaron dos microfonos, el AKG y el Audio-Technica. El primero de ellos como
principal y el segundo para poder espacializar mejor en la postproduccion. El espacio de
grabacion era reducido y la reverberacion considerable. Se optd por acercar todo lo
posible los microéfonos para reducir las reflexiones de las paredes. La proximidad de los
microfonos venia marcada también por la naturaleza del instrumento. Las percusiones
de mayor tamano, como el yum yum y el palogd, proporcionaban un nivel de sefal muy

elevado y obligaban a alejar la toma.
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El procedimiento para la sesién fue sencillo. Una semana antes se le habia entregado a
Richard el guién, algunos fragmentos de video y las sugerencias sobre el disefio de
sonido que demandaba. Momentos previos a la grabacion se le facilité la visualizacion
de las primeras versiones del premontaje de Bataman. Ya durante la grabacion se le
indicaba la dinamica, intensidad y ritmo de las melodias que se necesitaban. Después

de estas pautas, se le concedia libertad creativa.

Como en la sesion del Bioparc, la grabacion de las distintas melodias se antoj6
incontrolada. La inestimable ayuda de Richard Kobena aportaba un valor extra a la
banda sonora pero, no hay que olvidar, las condiciones de grabacion no eran las

adecuadas.

De nuevo, no se obtuvo el rendimiento esperado. De las aproximadamente treinta
grabaciones que se realizaron, la mayor parte quedaban descartadas por problemas
varios (voces de fondo, resonancias molestas, etc.). No obstante, aquellas melodias de
las que la postproduccion pudo sacar provecho, hicieron de la sesidon musical una

jornada muy util.

Numero de muestras recopiladas: 31.
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4. FASE DE POSTPRODUCCION

En este apartado se resumen los aspectos técnico-artisticos llevados a cabo con los
sowtware Soundtrack Pro y Logic Pro 9. No pretende enumerar cada herramienta y
parametro empleado, pues no se trata de describir al detalle la postproduccién de

sonido, sino de explicar la metodologia empleada y la justificacion de la misma.

Podria decirse que la postproduccién comienza antes de abrir los programas, con una
primera seleccidon de los audios potencialmente utiles. Hay que recordar que se
obtuvieron 43 muestras de la jornada en el Bioparc, 85 del estudio y 31 muestras de la
sesidén musical, a las que hay que sumar también una primera clasificacion de 73 audios

procedentes de librerias.
De este conjunto, se filtraban los ejemplos (o fragmentos) totalmente inservibles o

inadecuados, hasta alcanzar una seleccion de 3 a 6 ejemplos de media por elemento

sonoro necesitado.
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a. PROYECTO SOUNDTRACK

Basicamente, el trabajo con este sowtware se limité a estas dos aplicaciones:

- Edicién de forma de onda:

En primer lugar, muchos de estos sonidos requerian editarse en el Soundtrack. Este

programa facilita el trabajo para casos como la reduccion de ruidos. A los audios que lo

necesitaban se les aplicaba un efecto de reduccién de ruido y un analisis para localizar y

eliminar problemas como los clics.

(3

Parametros

Wilhelm.wav : Reducir ruido

- Separacion de canales L y R:

Detalles | Efectos | Pistas | Analisis | Acciones

Tipo de anilisis

Parametro

» [¥] Clics y chasquidos

» [} Zumbido de la alimentacién
] Compensacién de CC
[ Fase
"] Sefal cortada

» [ silencio

En el caso de los temas musicales (el de los créditos), como

se grabaron en pistas

estéreo, necesitaban exportarse en mono por canales, para espacializar mejor. El

programa no permitia esta funcién y la solucién fue separarlos, exportar una primera

mezcla (con el peso en el canal izquierdo), invertir los canales y exportar una segunda

mezcla (con el peso en el canal derecho).

e ] e 11

‘at‘v

Perc sl s RLsup

Nl N 4b QT

| ~=%00:00:00.00 ||}
LOb =m0 L

(3] # (== TIW s 7] )
]
|
J

00020 00040

R R e [ IR ] [

50




“Disefio y postproduccién del sonido de un cuento realizado en stop-motion: Bataman y las cabras”

a. PROYECTO LOGIC

El primer paso fue colocar los ambientes que harian de colchén durante todo el relato,
las chicharras (calor en entorno seco), grillos (noche) y pajaros (espacios naturales). Se
tuvo encuenta, por supuesto, el tipo de plano, mas abierto o mas cerrado, para ajustar
los niveles de los ambientes. De esta forma, cuando el plano es general y el calor es
sofocante, las chicharras cantan mas fuerte. Las transiciones de plano sonoro son a
veces por fundido y a veces por corte, dependiendo del ritmo que se perseguia y de la

existencia de elipsis temporal (transicion mas abrupta).

Por cada sonido de naturaleza diferente se utilizd6 una pista distinta, hasta alcanzar el
numero de 69 pistas, 18 de ellas, finalmente inactivas y ocultas. Por norma, cada pasaje
que obedecia a un determinado sonido le correspondia un color. De esta forma, se

agilizaba el trabajo, por ejemplo, a la hora de localizar los pasajes.

Tras el analisis del guion, se conocia la localizacidon aproximada de los audios. Se
procedié a trabajar por secuencias y en orden, desde los créditos de inicio, hasta los

créditos de cierre.
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En los créditos de inicio, el movimiento lento de las letras demandaba una melodia de
ritmo también lento y dinamica débil. La sencillez de la animacion y sus elementos

obligaba a introducir un instrumento o dos. La eleccioén fue un xilé6fono africano.

El problema del xiléfono del que se disponia, grabado en directo, era una resonancia
muy molesta a frecuecias medias. Por esta razon, se ecualiz6 al extremo, sacrificando el
brillo y timbre del instrumento en favor de ocutar el sonido molesto. Ademas, se le
insertd un spectral gate. La intencién era transformar esas frecuencias en un sonido

timbrico que se asemejara a un instrumento indeterminado.

Como se ha mencionado, en el apartado del Soundtrack, la intencion en los temas
musicales era espacializarlos en el plano estéreo. Para ello, se asigné con el panorama
cada una de las fuentes a un canal estéreo diferente. Se doblaron las senales y se les

aplicé un retardo de 5 y 25 ms, enviandolas a su vez a canales opuestos.
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En el plano general de la primera secuencia se observan varias cabras. Era necesario
pues, su correspondiente sonido ambiente. Se decidié utilizar cuatro pistas diferentes
para las cabras (menos la protagonista) de todo el cuento. De esta forma, cada pista
tenia una ecualizacion (para alejar o acercar el plano sonoro) y panoramizacién distinta
(para ensanchar el plano sonoro). Por lo general, las cabras se alejaban en el plano
sonoro con un filtrado importante a frecuencias bajas, menor en altas y una disminucion

del nivel general, para no robarle protagonismo a la cabra principal.

= Amb_cabr3

& "Vista v Mostrar canal v Mostrar insercion v

Desactivar <« % #default v Coplar

Channel EQ

En cuanto a la cabra Gundo, la primera dificultad fue decidir cémo
expresar sus actitudes, puesto que no habla. Se pens6é en
instrumentalizarla, también en utilizar sonido tipo cartoon, e incluso
en humanizarla. Sin ambargo, la imagen de la cabra no se

corresponde con una representacion tradicional. Su estilo surrealista

podia confundir al espectador y, por tanto, se hacia imprescindible

asignarle balidos de cabra real.

Aqui aparecia otro problema, como expresar
= CABRA_1
o Vi Wostar anal v ot n actitudes y cémo diferenciarla del resto. Para lo

Desactivar < > #default

primero se recurrid a acentuaciones (propio de la

vocal transformer

* ) Robotize

> ' : animaciéon checa) instrumentales (instrumentos

—_ : africanos MIDI) y para distinguirla, a la vez que

Tracking

Formant

! ~ | afeminarla, se le aplicaron ecualizaciones diferentes

Vocal Transformer

Mix

y un Vocal Transformer, de manera muy leve.
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Para los personajes humanos, Bataman y Gundo, tan sdlo se
utilizaron acentuaciones instrumentales y sonidos diegéticos que
obedecieran a sus movimientos. Estos son sonidos foley de cuero,
lona, arroz (pisadas), lentejas (pisadas), garbanzos (trabajando en la

huerta), agua, etc.

Respecto al Marabu, aunque se trata de un
animal magico, con poderes, se introduce en la
historia como un animal aparentemente normal.
De hecho, su aspecto o caracter (animacién) no
varia durante el transcurso de la historia. Por
este motivo se optd por asignarle un sonido de

ave real y que fueran otros elementos sonoros

los que hablaran de sus poderes.

El sonido del Marabu procede de un ave africana grabada en el Bioparc. Ante todo, se
ha pretendido ser resolutivo con sonidos propios. En algunos casos (pocos), ante
dificultades y necesidades varias, los sonidos se obtuvieron de bibliotecas de internet

(de freesoundproject y de la web del Ministerio de Educacién).

Atendiendo a la estética general de la imagen y de estos personajes se pretendia
siempre sonidos realistas que plantearan un contraste, a la vez que facilitaran la

comprensién del relato.

Es en este punto, en la comprension, donde se presentaba el mayor reto. Ademas de la
ya mencionada estética surrealista, con la cabra como mejor ejemplo, se daba la
dificultad de hacer comprensible dos secuencias clave, el encantamiento que transforma

a la cabra en la bella Gundo, y el paso inverso, la transformaciéon de Gundo en la cabra.
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En la primera transformacion se utilizé la voz de una cantante africana (MIDI) al entrar el
plano de la cabra llorando bajo las estrellas. Pretende anticipar una atmdsfera magica
que va subiendo poco a poco de nivel hasta que entra en escena el Marabu. Es
entonces cuando se incorporan un par de pistas también de voces femeninas, pero esta
vez utilizando la herramienta Freez de los GRM Tools. Se genera un bucle
desconcertante que indica la presencia de magia con la aparicion del Marbu. Cuando se
produce la transformacion y la cabra desaparece, se establece un vacio sonoro que

rompe con la atmoésfera magica, pues finalizé la metamorfosis.

Sin embargo, en la secuencia siguiente, donde se explica el encantamiento y sus

condiciones (que la bella mujer se transformara de nuevo en cabra si toca el agua), el

bucle de freeze con voz femenina vuelve, con menor nivel, pero mas enrarecido.

Para la transformacion inversa se emplearon los mismos principios. Cuando Gundo
recuerda lo que le puede pasar si toca el agua suena de nuevo la voz femenina sin
procesar con el GRM (todavia no ha habido magia) y cesa (por corte) con el primer
plano de Gundo. Pretende expresar que la protagonista se encontraba absorta
pensando y de repente vuelve al presente diegético. A continuacion, la metafora visual
de la flor y del rio se retoma, esta vez no como recuerdo de Gundo sino como hecho que
se esta consumando. Entra de nuevo el bucle de la voz femenina que indica la presencia
de magia y un sonido diegético de agua representa el contacto de Gundo con ésta. En el
plano que le sigue, la imagen de la cabra sustituyendo a Gundo y el correspondiente
balido confirman la transformacién. Se trata de una solucién sencilla al problema pero

funcional.
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El musica de los créditos del final, utiliza de nuevo la percusion. Como en los temas
centrales, se ha escogido este timbre por diferentes motivos. En primer lugar, del
abanico de instrumentos grabados con Richard Kobena, el muestrario de ritmos de
percusion era el mas extenso y variado (y con mejor calidad en la grabacion). Esto se
debe, entre otras razones, a la enorme presencia e importancia de la percusion en las
sociedades africanas. Se trata de un instrumento muy instintivo y muy presente en la

naturaleza.

Podia haber funcionado un disefio de sonido no necesariamente africano (animales,
instrumentos, ...), pero el protagonismo de instrumentos europeos hubiera
descontextualizado. La percusion africana, por tanto, es el elemento que marca el ritmo
de la historia. Esta decisién, ademas de obedecer a una version africanista, también
universalmente comprensible, facilitaba la colocacion de acentuaciones percutivas que
ayudaban en las transiciones de secuencias y movimientos de los personajes. Hay que
sefalar que el movimiento de éstos es exagerado, gestos rapidos y secos, siendo el

sonido percutivo el que mas funcionaba.

El ritmo de la unidon de la pareja, en concreto, se corresponde con un ritmo de
celebracion africana, por lo que se justifica su presencia combinando los cddigos
estéticos y culturales. Como se aprecia en el pasaje marrén, la musica se intensifica con

la consumacion de la boda.
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Por lo que respecta a la melodia del final, posee un ritmo mas pausado y de menor
intensidad, el final no es alegre precisamente, pero continua siendo percusion grave, un

sonido que golpea dramaticamente el corazén de Bataman.

Sin pormenorizar, cabe decir que cada sonido cuenta con su ecualizacion y
panoramizacion correspondiente, algunos de ellos también con insertos de

reberveracién y demas plugins y efectos.
La mezcla, por su parte, ha pretendido cuidar las transiciones de planos sonoros y
otorgar mas relevancia a los ambientes que simulan entornos reales, respetando claro,

el protagonismo de la parte del encantamiento y la musica de celebracion.

Para concluir este apartado, sefialar que se se ha perseguido la funcionalidad del disefio

de sonido y que, con mas tiempo, todo resultado es susceptible de mejora.
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5. CONCLUSION

El disefio de sonido de este proyecto audiovisual pretende contribuir a los objetivos
dentro del proyecto de sensibilizacion en el que se enmarca. El hecho de
corresponderse también a la tesina final del master de postproduccion digital de audio,

sugeria llevar a la practica conocimientos y ejercicios del mismo.

Por este motivo, la aspiracion fue en todo momento obtener el mayor niumero de sonidos
necesarios de forma autosuficiente, es decir, realizar tomas de sonido directo: wild track,

sonidos foley y musica expresamente grabada para la ocasion.

Esta decision ha marcado, sin duda, el desarrollo del proyecto. Las vicisitudes
encontradas al grabar tu propia libreria o temas musicales no existen descargando todo
el material desde internet. Realizar uno mismo el trabajo de campo, a parte de la
practica antes mencionada, se argumenta desde el punto de vista que aporta
autenticidad a la obra, quiza en detrimento de la calidad. Hay que recordar respecto a
las peculiaridades del proyecto que se trata de la adaptacion de un cuento de Mali,
donde los medios técnicos no son tan acesibles. Por ello, resulta mas coherente, si

cabe, un diseno de sonido artesanal.

Todo resultado es mejorable y mi caracter critico no puede obviar que la factura de este
disefio de sonido también lo es. El tiempo ha supuesto un factor determinante en el
desarrollo de las distintas fases y, con la experiencia adquirida y mas dedicacion, podria
completarse un resultado mas preciosista. Sin embargo, el deadline también esta
presente en la industria audiovisual y en esta memoria ha representado un aprendizaje

z

mas.

Considero que esta tesina ha cumplido con los objetivos de practica y aprendizaje
marcados. Cierra un ciclo de formacién reforzando conocimientos con un resultado
audiovisual correcto. Por ultimo, sefialar que esta realizacion, partiendo desde la fase de
investigacion y documentacion, ha supuesto en lo personal un acercamiento cultural muy
positivo y constructivo, cumpliendo asi con la principal premisa del proyecto asociativo

en el que se integra.
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8. ANEXOS

CRONOLOGIA DE LA ANIMACION AFRICANA

(incluye animadores africanos con produccion en otros paises)

1936 - Mish Mish Effendi (Egipto) — David y Schlomo Frenkel.

1946 - Good Appetite (Egipto) - David y Schlomo Frenkel.

1960- Egipto. Primer departamento de animacion en television. Ali Muhib.

1962 -The White Line (Egipto) - Ali Muhib.

1963 - La mort du Gandji (Niger, 5 min) - Moustapha Alassane.

1963 - The Tree Party (Algeria) - Mohamed Aram, primer animador algeriano.

1963 - Ah, If He Could Only Read (Algeria) - Mohamed Aram.

1964 - Dream of the Beautiful the Danube Bleu (Egypt, 1964) - David y Schlomo Frenkel.

1964 - Litter Bugs (Algeria) - Mohamed Aram.

1965 - The Magician (Algeria) - Menouar Merabtene.

1966 - Bon voyage sim (Niger, 5 min) - Moustapha Alassane.

1966 - Wedding (Algeria) - Mohamed Mazari.

1968 - The Flower and the Bottle (Egipto) - Ihab Shaker.

1969 - One and Five (El Cairo) - Noshi Iskandar.

1969 - Is it True (El Cairo) - Noshi Iskandar.

1969 - Abd and Al (El Cairo) - Noshi Iskandar.

1969 - Question (El Cairo) - Noshi Iskandar.

1973 - Annanse’s farm (Ghana, 7 min) - John K. Ossei.

1973 - One, Two, Three (France, 1973) - Ihab Shaker/Paul Grimault.

1974 - Where (EI Cairo, 1974) - Noshi Iskandar.

1974 - Room Number (El Cairo, 1974) - Noshi Iskandar.

1975 - Excellent (El Cairo, 1975) - Noshi Iskandar.

1977 - Samba le grand (Niger, 14 min) - Moustapha Alassane.

1978 - Black dawn (Haiti, 18 min) - Robin Lloyd and Doreen Kraft.

1979 - Mishgias Sawah (Egipto, 30 episodios) - Ali Muhib, primer animador arabe de
series televisivas.

1980 - Narcissus (El Cairo, 1980) - Noshi Iskandar.

1985 - Story of a Brat (El Cairo, 1985) - Radha Djubran.
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1988 - Her Survival (USA, 1988) - Mona Abou EI Nasr.

1989 - Segou Janjo, la Geste de Segou (Mali, 9 min) - Muambayi Coulibaly.

1991 - Kimboo (Franco-Ivory Coast, 5 min, 50 episodios) - Marie Therese Houphouet -
Boigny/Gilles Gay.

1991 - The Lazy Sparrow (El Cairo) - Radha Djubran.

1992 - The toad visits his family in lawpart episodio 1 y 2 (DRC, 8 min) - Jean Michel
Kibushi Kinshasa.

1992 - Black September (DRC, 7 min) - Jean Michel Kibushi.

1992 - Once Upon a Time (USA, serie de TV) Mona Abou EI Nasr.

1993 - The Mischievous Child (Mali, 12 min) - Kadiatou Konaté.

1993 - The woman with three husbands (Burkina Faso/Canada, 6 min) - Cilia Sawadogo.

1993 - Birth (Burkina Faso, 2 min) - Cilia Sawadogo.

1993 - Love Dance (Francia) - Ihab Shaker/Paul Grimault.

1994 - Bus stop (Burkina Faso, 2 min) - Cilia Sawadogo.

1996 - Carnet noir (Burundi, 7 min) - Benjamin Ntabundi, Michel Castelain, Jacques
Faton.

1996 - The cora player (Burkina Faso/Canada, 7 min) - Cilia Sawadogo.

1996 - History of the main complaint (Sudafrica, 5 min) - William Kentridge.

1996 - Grand Masque et les Junglos (Costa de Marfil, 7 min, 26 episodios) - Didier M.
Aufort.

1997 - Weighing and...Wanting (Sudafrica, 6 min) - William Kentridge.

1997 - Adventures of Leuk the Hare (Francia, 26 min, 26 episodios) - Olivier
Massart/Jean-Louis Bonpoint, primera serie basada en una leyenda africana.

1997 - A Terra-cotta Dream (Egipto) - Zeinab Zamzam.

1998 - Kirikou and the Sorceress (Francia, 74 min) - Michel Ocelot.

1999 - Stereoscope (Sudafrica, 8 min) - William Kentridge.

1999 - Muana Mboka (DRC, 14 min) - Jean Michel Kibushi.

1999 - A group of Friends (Egipto) - Zeinab Zamzam.

2000 - The general assembly of diseases (Camerun, 8 min) - Pierre Sauvalle/Pictoons.

2000 - Kabongo the griot (Camerun, 13 min) - Pierre Sauvalle/Pictoon.

2000 - Christopher Changes his Name (Canada, 2 min) - Cilia Sawadogo.

2000 - KokoaZ2 (Niger, 13 min) - Moustapha Alassane.

2000 - Open Your Eyes (Egipto) - Zeinab Zamzam.
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2001 - A Rabbit Tale (Burkina Faso, 9 min) - Cilia Sawadogo.

2001 - Le Bdcheron de Zietrou (Costa de Marfil, 11 min) - Vincent Glés.

2001 - Train, train, medina (Senegal, 7 min) - Mohamadou Ndoye.

2001 - Tiga guérisseur (Burkina Faso, 6 min) - Rasmane Tiendrebeogo.

2001 - The world is a drum (USA, 5 min) - Carlos Spivey.

2002 - Tiga au bout du fil (Burkina Faso, 10 min) - Rasmane Tiendrebeogo.

2002 - A Royal Hunger (Sudafrica, 6 min) - Wendy Morris.

2002 - Takalani Sesame (Sudafrica, 26 min, 104 episodes) -Triggerfish.

2003 - The magic of Anansi (USA, 6 min) - Jamie Mason.

2003 - Kabongo (Senegal, 13 episodes) - De Pictoon, es la primera serie de television
africana producida totalmente en Africa.

2003 - The Legend of the Sky Kingdom (Zimbabwe, 73 min) - Phil Cunningham/Roger
Hawkins.

2003 - Once Upon A Stable (Zimbabwe, 22 min) - Phil Cunningham/Roger Hawkins.

2004 - Prince Loseno (DRC, 29 min) - Jean Michel Kibushi.

2004 - Ummemo (the echo) (Sudéafrica, 12 min) - Ancilla Berry/Videolab.

2004 - Speedy (Sudafrica, 26 epsiodios de 1 min) - Luma Animation Studios.

2004 - And there in the dust (Sudafrica, 7 min) - Lara Foot Newton and Gerhard Marx.

2004 - The three amigos (Canada/Sudafrica, 2 min) - Firdaus Kharas.

2004 - Always take the weather with you (Zimbabwe, 6 min) - Sun Rise Productions.

2004 - Jungle Beat (Zimbabwe, 5 min, 13 episodios) - Sun Rise Productions, primera
serie de animacion 3D en Zimbabwe.

2004 - The Invincible Lions (Senegal) - Pictoon.

2005 - Taste the World (Sudafrica, 4 min) - Wendy Morris.

2005 - The tree of spirits (Burkina Faso, 45 min) - Cilia Sawadogo.

2005 - The great animal run (Etiopia, 14 min) - Shane Etzenhouser and Bruktawit
Tigabu.

2006 - Magic Cellar (Sudafrica, 20 episodios de 60 min) - Firdaus Kharas.

2006 - The Tale of How (Ciudad del Cabo, 5 min) -The Black Heart Gang.

2007 - Warriors of Light (Zimbabwe) - Sun Rise Productions.

2008 - Zambezia (Sudafrica, feature) -Triggerfish.

2009 - Kalahari (Sudafrica, feature) - Laszlo Bene.
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ESTUDIOS DE ANIMACION AFRICANOS:
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