Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 1

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE VALENCIA

ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR DE GANDIA

MASTER EN POSTPRODUCCION DIGITAL

([ Post-
NVERSIDAD JPF lf =

DE VALENCIA ESCUELA POLITECHICA
SUPERIOR DE GANDIA

“Realizacion artistica y técnica de la
postproduccion de audio de piezas
audiovisuales orientadas a distintos
medios audiovisuales y a distintos
géneros’

TRABAJO FINAL DE MASTER

Autor: Jose Juan Garcia
Carretero

Director: Miguel Ferrer
Contreras

Gandia, noviembre 2010



Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 2

indice General

(0535 WO T 0J 208 20 UL 0] 1) (0 0N 4
(0] 53 8 B 170 1 5
METODOLOGIA ...eeeeeeeeeeeseeseessessessessessessessessesssssssssessessessessessessssssessessessessessessesssssssssessessessessessessssases 6
CAPITULO 1: PASOS PARA CREAR EL DISENO DE SONIDO .....ccruureureereersessesessessessessessesssssees 8
1.1 QUE ESCUGCHAR ...vooveoeeeeeeeeeessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssesssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 8
1.2 EL MAPA DE SONIDO = VERSION T 1.ooreeeeeeeeeeeessseseeseeeeesesssssssssssesssssesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssseenns 9
1.3 ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO eroceeveeeeeeeseseeeeeeeeeeesessessssssesssesesssssssssssssssssesessseens 11
1.4 EL MAPA DE SONIDO = VERSION 2 ..ocoeeeeeeeeeesssseeeeeeeeeseessssssseessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessenns 12
1.5 DEFINIENDO FUENTES DE VOCES .reeeeeeeeeeeesssseeeeeeeeesessssssssseessssesssssssssssesessssssssssessssssssssssssssseens 12
1.6 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO Y AMBIENTES ..oouuueeeeeeeeeeeeessssseseseseeeesssssssssssessssessssseens 16
1.6.1 SONIDOS CONCRETOS coooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeseeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseeeseeee 18
1.6.2 AMBIENTES ooovooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseesessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseseeeseeees 18
1.6.3 SONIDOS IRREALES cooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseeeeseese 19

1.7 COORDINANDO CON LA MUSICA crreeeeeeeeeeeeeesssseeeeeesessesssssssssessssesssssssssssssessssssssssesssssssssssssssssseens 19
1.8 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS w..coeveeeeeeeessseeeeeseeesesesssssssssesssesessssssssssssessssessssseens 21
1.9 CONSIDERACIONES DE EXIBICION ...covveeeeeeeesssseeeeeeeeeseesmssssseessseessssssssssssssssssssssssessssssssssssssesseens 22
1.10 EL MAPA DE SONIDO = VERSION 3 ...cooooeeeeeeeeesseeeeeeeeeeeesesssssssessseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseens 23
111 PRE-MEZCLA eoeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeemmssssseessessessssssssssssessssesssssssmsesssssssssssssssssssssssssssssssssssesassssssssssssssssens 24
1.12 MEZCLA FINAL Y MASTERIZACION ..oovooeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeesssssseessseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseens 26
1.12.1 MEZCLA PARA TELEVISION Y CINE cooooooooooeeoeeeeeeeseoesoeooesessesssssssssmmsssssssssssssssssssssssssssssesesseee 26
1.12.2 COMPATIBILIDAD DE ESTEREQ A MONO .eoeoeoooemmmssessssssssssssssssseseeseseeees 27
1.12.3 EL MASTERIZADO coouoooooeeoeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeseeseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseseese 27
CAPITULO 2 : INDICACIONES PARA LAS GRABACIONES DE VOCES EN OFF .......evevveunee 29
2.1 CONSEJOS PARA LA EDICION DE VOCES EN OFF w.coroeoeseeeeeeeeeeeeeeeeeesseesesesssssssssssesssssssessssnnnnns 30
CAPITULO 3: CASO PRACTICO 1 “ECLIPSE” ...cruureureereessesessessessessesssssssssessessessessessssssssessessessens 31
3.1 QUE ESCUCHAR c.oooooeeeeeeeseseessseseseeesseeseeseeeessssssssssssssssssssesesssssssssssssenmasmsssssssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssesees 31
3.2 MAPA DE SONIDO Y ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO....ccceormeeeeeeeeeeeenssseenn 31
3.3 DEFINIENDO FUENTES DE VOCES Y FUENTES AMBIENTES ..ooooveeeeeeeesssseeeseeeessesssssseen 34
3,31 DIALOGOS cooooooooeeeeeeeeeeoeoeseeeseeeeseeseeeessssssssssmssssssssssssssesssesssssssssssssssmssssssssssssssssssssssssssssmmmmsmsssssssssssssssse 34

3.4 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO Y AMBIENTES «..oreeeeeeeeeeeesssseeeeeeeesseesesssssseessesssssssassssenn 41
3.4.1 SONIDOS CONCRETOS woeeoooeeeeeeeeeeeevereereeeeeeeeesseseesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 41
34,2 AMBIENTES coooooeeeessseessssssssssssessssesessessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 42
3.4.3 SONIDOS IRREALES ..ooooooeeeeeeeeeevveeeeeseseessesesessessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 43

3.5 COORDINANDO CON LA MUSICA cooooooeveeeeeeeessseeeeeeeeeeemsesssssssssssssssssssssssssesssssssssssesssssesssesssssssenssseee 43
3.6 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS ..oooooeeeerreeeeeeeeeeeseesssssssesssssesssssesssssesssesssssssassssenn 45
3.7 CONSIDERACIONES DE EXHIBICION w.oovouuereeeeeeeeeeeeeesssssesssesssssssessssssesssssssssssesssssesssesssssesesssssee 45
3.8 MAPA DE SONIDO = VERSION 3.reeeeeeeeeeeeesssseeeeeeeeesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssesssesssssssessssene 45
3.9 MEZCLA cooooeoeeeeeeeeeeeeeeessssseeseeeeeessssssssssesesessesssssssssssseesessssssssessssssssesesssesssesssssessessesssesessssssesssesssssssmmsssee 47
3.10 MASTERIZACION ooorreeeeeeeeeeeeeesssseeeeeeseesssemssssssessssesessssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssesssssssasssssee 49
CAPITULO 4: CASO PRACTICO 2 “EL ARTE DE LA FUGA” ..crurereersersessessessessesssssssssessessessens 51
4.1 QUE ESCUCHAR ..oooooovveveeeeeeeeesssssesessssssssssmssssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssssssssessessessessesemmmnnsssssssssssssssssssseee 51
4.2 MAPA DE SONIDO Y ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO ..cueeeeeeeeeeecessssseeeneeee 51
4.3 DEFINIENDO FUENTES DE VOCES .oouuuueeeeeeeeeeeesensssssseseeseesssssessssssssssessssssssssssssssesssssssssssssssssssssesees 53
4.4 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO Y AMBIENTES ...oooouueeerrreeeseeeeeeesesssssseeseesessssssesssssessseeees 55

B 4.1 AMBIENTES oooooooeeeeooveeeeeeeeeeessesessseseesessssssesessssesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 55
4.4.2 ESCENA SUENOQ.cu..oomoeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 56

4.5 COORDINANDO CON LA MUSICA oooeeeeereeeeeeeeeeeeeessssssseessseessssssssssssssssssssssssessssssssesssssssssssssssssssssesees 57
4.6 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS ..ooreeeeeeeeeeeeessssssessesssesssesssssseessssessssssssssssesssssees 58

4.7 CONSIDERACIONES DE EXIBICION ......coouvvvvvreerssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssss 59



Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 3

4.8 MAPA DE SONIDO = VERSION 3....ooooooosssssssssseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 59
L9 MEZCLA sttt bbb bR AR 60
4,10 MASTERIZACION ..ccovvvvvvreenesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssss 62
4.10.1 COMPATIBILIDAD DE ESTEREQ A MONO ......ooooocveessrseverssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnss 62
4.10.2 MASTERIZADOQ.ccooiisirsisssissisississssisssississssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassss 62
CAPITULO 5: CASO PRACTICO 3 “SALVAJE Y GUINEOQ" ....ccommmmrmmmersmsesssmsessssessssssssssssssasssess 64
5.1 QUE ESCUCHAR ..o.oovvvveeeesssesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 64
5.2 MAPA DE SONIDO Y ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO.......ccccccereeeesssssssssen 64
5.3DEFINIENDO FUENTES DE VOCES. ... sesssess s ssssssssssssssssessssessssssssessssessanes 64
5.4 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO ...cuiemermereersessesesseesssessssessssssssssssssssssssesssssssssssssessssessanes 67
5.5 COORDINANDO CON LA MUSICA . .....vvvvrreresssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssee 68
5.6 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS ...ooooossssssssssseeesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssene 68
5.7 CONSIDERACIONES DE EXHIBICION ...oooosssiisvvvensessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 69
5.8 EL MAPA DE SONIDO VERSION 3.....oooooveeeessssissssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssee 69
5.9 MEZCLA .o eteetseesseesseesssessssees s e s e ss s s s SR RS R e 69
5.10 MASTERIZADO ... coieeteseeemeesseesseeessessssessssesssssssssessssesssssssessssessssasssssssssssssesssssssssssssessssessssesssessssessanes 70
01000 00 I8 L0 0 71

BIBLIOGRAFIA......eoeseeeeeeseesessesessessessesssssssessessssessessessssessessessasessessessssessessessssssessesssssasessesssssssssssassses 73



Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 4

OBJETO DE ESTUDIO

El presente trabajo trata como principal objeto de estudio los procesos en
postproduccién del audio en audiovisuales, tanto a nivel artistico como técnico.
Aunque a menudo no se preste mucha atencién en él, el sonido es un elemento
fundamental dentro de cualquier producciéon audiovisual que puede aportar
muchas cosas tanto narrativa como estéticamente.

La paradoja del sonido en audiovisuales es que si esta bien constituido y realizado
no se suele (porque normalmente no se debe) reparar en él; pero si no se consigue
un resultado 6ptimo suele destacar, pudiendo echar por tierra todo el resto del
trabajo de una produccion.

Por ello, se pretende profundizar en todos los procesos que se llevan a cabo en
postproduccién con el audio de una obra audiovisual, desde su disefio, hasta su

edicién y acabado final.
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OBIJETIVOS

El objetivo del presente trabajo es intentar reunir y llevar a cabo todos los
procesos que se siguen y se deben de tener en cuenta acerca del audio de una obra
audiovisual en postproduccién. Como se lleva a cabo todo este proceso, como se
realiza el disefio de sonido y las consideraciones técnicas a tener en cuenta, asi
como su aplicacion practica en tres proyectos muy diferentes, enfocados cada uno
a un medio audiovisual distinto.

Se pretende poder realizar una especie de guia, aunque no exista un camino fijo, a
la hora de empezar a disefar el sonido, poniéndola en practica en varios proyectos
de distinta indole. Asi mismo tratar también temas técnicos vinculados a la
postproduccién de audio para audiovisuales como la grabaciéon de voces en
estudio, principalmente voces en off, necesarias en algunas de las aplicaciones
practicas que se desarrollaran.

Por ultimo se intentara investigar un poco en un mundo con muy pocas referencias
e informacion como es el de la mezcla y masterizacion de audio para audiovisuales,

intentando poder recabar algo de informacién al respecto.
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METODOLOGIA

La metodologia empleada consiste en realizar previamente un estudio teérico de
técnicas y recursos utilizados a la hora de enfrentarse a la creacion y tratamiento
del audio de piezas audiovisuales en postproduccion.

Una vez realizado este estudio, se aplicaran los conocimientos en el desarrollo
practico del audio de tres proyectos audiovisuales, cada uno de distinto género y
orientados a medios audiovisuales distintos.

Esta parte practica sera llevada a cabo con programas informaticos de edicidn de
audio como ProTools o Logic, sustentada en las herramientas que disponen y en
herramientas externas que funcionan en estos programas, pero siempre que sean
herramientas de las que se dispone licencia o sean de libre uso. Esto ultimo puede
limitar la calidad final de la obra, pero no se quiere hacer un uso indebido de
herramientas de las que no se dispone de licencia.

Se han wusado diferentes obras audiovisuales que han sido cedidas
desinteresadamente por los autores, auque no siempre con la calidad que se
podria desear para desarrollar este trabajo. Asi las partes donde se tiene que usar
el audio ya existente, como partes en las que es necesario dejar el sonido directo o
dialogos puede ser que no tengan la calidad necesaria en contraste con el resto,
pero se intentara también mejorar estas partes.

A continuacion se relatan las herramientas que se disponen para la realizacion del

B

Ordenador MacBook Pro 13” —

presente trabajo:

Tarjeta de sonido Digidesign M-Box 2 Mini %

- Monitores activos de campo cercano ESI Near 05 “
Kl

Micro6fono Samson C03 U
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- Secuenciadores de audio ProTools 8 LE y Logic Pro 9.

Logic Pro 9

- Editores de audio Adobe Audition (version beta para Mac) y Soundtrack Pro

u > Soundtrack Pro
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CAPITULO 1: PASOS PARA CREAR EL DISENO DE SONIDO

1.1 QUE ESCUCHAR
Si se tiene suerte, el disefiador de sonido se involucrara en la produccion desde el

inicio de ésta. Si esto sucede asi, éste tiene la oportunidad de participar en todos
los procesos de la produccion, pudiendo ir preparando su trabajo desde el
principio, incluso antes de que se realicen las grabaciones. Sin embargo, en la
mayoria de los casos el disefiador de sonido comienza su trabajo cuando la
producciéon ya estd en marcha, e incluso cuando ya se han realizado las
grabaciones.

Si el disefiador de sonido tiene la suerte de estar en todas las fases del proyecto,
debe empezar a trabajar desde la lectura del guidn, con la cual se consigue crear
una primera idea del tipo de sonido que necesita la historia. Aunque el disefiador
de sonido se incorpore mas tarde con la pelicula ya grabada o editada, es siempre
recomendable una lectura del guién por parte de éste. Esta lectura ayuda a crear
una impresion sobre lo que la historia queria transmitir inicialmente y el tipo de
sonido que se necesita para ello. Luego el producto final tras la grabacion y la
edicién puede diferir, pero ya se cuenta con la idea principal que se quiere
transmitir.

Si se realiza la lectura del guién es bueno el buscar en él lo que se puede
denominar como “palabras clave” o “sonidos clave” que puedan impresionar o ser
de importancia en el desarrollo de la historia, a partir de los cuales se puede ir
desarrollando el disefio de sonido.

Generalmente, debido a las convenciones de escritura de guiones, algunos sonidos
de la escena vienen reflejados. Lo mas comun es que estos sonidos que refleja el

guion sean de alguno de los siguientes tipos:

- Sonidos explicitos (objetos, acciones)
- Ambientes
- Pistas de las emociones

- Transiciones fisicas o dramaticas.
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1.2 EL MAPA DE SONIDO - VERSION 1
Generalmente, un mapa de sonido es creado por el editor de sonido, cuando

termina el trabajo de edicidn, para que sirva de guia al mezclador para seguir las
diferentes pistas de didlogos, efectos y musica, indicando el tiempo (ya puede ser
con frames o con minutos y segundos) con marcadores de imagen y con
indicaciones para la mezcla como fades, disoluciones, entradas, etc.

En nuestro caso, para la realizaciéon del disefio de sonido podria ser muy
conveniente la realizacion de un mapa de sonido similar al descrito anteriormente,
indicando lo que el editor, mezclador o disefiador de sonido podran necesitar. Este
mapa de sonido puede estar basado en tiempo, como el descrito anteriormente, o
también puede estar basado en las distintas secuencias que componen una obra,
obteniendo asi una division dramatica de ésta. Este mapa de sonido indicara todos
los sonidos que pueden intervenir en el devenir de la historia.

Lo ideal, de nuevo, seria la realizacidon de este mapa de sonido antes del rodaje de
la historia, aunque también puede realizarse después de éste e incluso una vez
realizado el montaje. Simplemente variara en que haciéndolo antes, el mapa de
sonido se realiza sobre el guion y las ideas del director y puede ayudar en la
grabacion. Realizandolo después incluso del montaje, es una herramienta muy util
de trabajo del propio disefiador de sonido para llevar a cabo su cometido e incluso
para el resto de personas que puedan intervenir en las tareas del sonido como
mezcladores o editores.

El mapa de sonido puede ser realizado como cada uno quiera y le resulte mas
comodo. Una forma sencilla y util de representarlo puede ser con dos ejes, uno
vertical para el tiempo y otro horizontal para los elementos de sonido.

El eje de tiempo puede estar dividido por indicaciones de tiempo (tiempo y frames
o minutos y segundos),pero también estar separado en secuencias. Por lo general
estas secuencias tienen una relacion narrativa, dramatica o temporal de elementos
y suelen estar indicadas y delimitadas en el guion. Si el mapa de sonido se realiza
sobre el visionado, es facil separar las distintas secuencias. También puede ser util
unir varias secuencias, si tienen relacion entre ellas o un tratamiento igual del
audio, si no son de mucha duracién; o incluso separa una secuencia en varias
escenas si tiene una duraciéon muy larga o ocurren muchos cambios o registros en

la banda sonora.
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En lo que respecta al eje horizontal para los elementos de sonido, la division aqui
es mucho mas objetiva. Puede ser desde el comun dialogos, efectos y musica, hasta
cualquier divisiéon que se considere oportuna como podria ser: sonidos concretos,
voces, sonidos irreales, musica. Esto es muy variable dependiendo de cada uno, e
incluso dependiendo del tipo de pieza audiovisual que se esté tratando puede
ayudar una division u otra. Lo importante es que se utilice una que ayude después
a crear los sonidos de manera concreta para su ubicacién en el conjunto de la
banda sonora, y que ayude a transmitir esa idea al resto de la gente implicada en la
produccion. Por ejemplo si usamos el apartado musica, este puede servir para
indicar cosas que puedan servir de inspiracién al compositor, o el apartado de
sonidos irreales para describir la sensacion sonora que mas adelante deberemos
conseguir. (Sonnenschein, 2001)

A continuacion tenemos un ejemplo totalmente ficticio de una parte de un posible

mapa de sonido de una obra audiovisual:

SECUENCIA 1

sonidos Voces Efectos Musica
concretos grito desde tensa
pasos interior

timbre puerta

puerta

SECUENCIA 2

sonidos Voces Efectos Musica
concretos conversacion disparo

ladrido perro discusion

SECUENCIA 3

sonidos Voces Efectos Musica
concretos gritos persecucion
puerta

correr

viento
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1.3 ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO
Si se ha realizado la primera version del mapa de sonido previamente a partir del

guion, este es el momento de revisarlo, completarlo y corregirlo. Si se ha empezado
a trabajar en este punto o se prefiere trabajar a partir de las imagenes antes que a
partir del guion, es el momento de empezar a realizar el mapa de sonido.

Es recomendable visualizar la obra audiovisual entera la primera vez para hacerse
una idea general, no deteniéndose en cosas concretas. Es importante no apartar la
atencion de la historia, centrandose en el desarrollo de ésta. Durante esta
visualizaciéon también es recomendable ir anotando ideas generales que nos
vengan y que puedan ayudar a desarrollar el audio.

Después de esta primera visualizacion las siguientes ya deben hacerse mas
cuidadosamente, parando si es necesario para apuntar ideas, e ir rellenando
claramente el mapa de sonido. Iremos fijAndonos en cada una de las areas que
hayamos creado en el mapa de sonido. Asi, lo principal, es observar la emocién
predominante en la escena o lo que se quiere transmitir, para que todos los
elementos ayuden a ello.

En este punto también es importante fijarse en las transiciones entre escenas y
secuencias e idear la forma sonora que tendran.

En cuanto a los apuntes sobre la musica posible, se pueden hacer apuntes acerca
del tono, ritmo, relacién de instrumentos, caracter, emociones, etc. que puedan
ayudar al compositor a realizar una musica que cuadre con todo el plano sonoro
que se va a crear.

Otro punto importante a fijarse son las voces, pues lo primordial es que se
entienda el discurso. A parte, es bueno observar las caracteristicas de las voces y
su discurso, como por ejemplo el tono o el ritmo, para poder encajar otros
elementos sonoros y que no choquen con éstas.

Llegados a este punto, después de realizar todo el trabajo anterior podremos
disponer de un mapa sonoro practicamente completo, con el que empezar a

trabajar en el desarrollo de la parte sonora de la obra.
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1.4 EL MAPA DE SONIDO - VERSION 2
Llegados a este punto, debemos saber la intencion narrativa de toda la obra en

general y de cada escena en particular. Disponemos de todos los detalles
narrativos, de las imagenes y de nuestra intencion de lo que sera la banda sonora.
Asi, si vemos que una escena esta muy recargada en cuanto a informacioén sonora
es importante analizar el propoésito dramatico y la emocion dominante para poder
ayudarnos a seleccionar los sonidos mas convenientes e importantes. Si aun asi
dudamos, se pueden dejar elementos para que mas tarde se tome la decision de si
incluirlos o no en la mezcla final.

A parte de todo esto, también hay consideraciones auditivas del ser humano a
tener en cuenta cuando definimos los sonidos. Por norma general, el ser humano
es capaz de asimilar como mucho dos fuentes de sonidos distintas si éstas ademas
no tienen unas caracteristicas sonoras muy similares (como tono, timbre, ritmo,
etc.). Si se afaden mas fuentes sonoras o estas son muy similares, los sonidos se
pueden mezclar, interpretando el cerebro humano los sonidos como si fueran uno
solamente. Es importante tener esto en cuenta a la hora de disefiar el sonido, pues
se puede hacer mucho mas facil la posterior tarea de la mezcla, que es donde se

apreciaran mejor y daran problemas este tipo de situaciones.(Sonnenschein, 2001)

1.5 DEFINIENDO FUENTES DE VOCES
En este punto es cuando ya empezamos a trabajar en la edicién y creacion del

sonido. Hasta ahora el trabajo se ha centrado en el enfoque que se iba a dar al
sonido y el comienzo del disefio de éste, poniendo ideas sobre lo que se podria
necesitar, lo que puede encajar y lo que se quiere conseguir. Ahora es el momento
de ir materializando todo ese proceso, en un punto donde se empieza a tratar el
audio, uniéndose aspectos tanto técnicos como artisticos para obtener el resultado
deseado.

Es recomendable empezar definiendo las distintas fuentes sonoras que existen.
Para ello nos puede ser muy util el mapa de sonido realizado anteriormente. En
nuestro ejemplo de mapa de sonido, dividiamos las fuentes sonoras en cuatro
tipos: sonidos concretos, voces, sonidos irreales y musica. En este paso nos
centraremos en la segunda division de todas, las voces. Las otras tres divisiones
del mapa de sonido ya se trataran mas adelante, sonidos concretos e irreales por

un lado y la musica por otro. Los efectos generalmente se crean artificialmente
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seglin la sensacion que se quiera conseguir; y la musica es realizada por regla
general por un compositor.

A pesar de que se trabaje con cuatro divisiones de sonido, hay que tener claro que
lo mas importantes son las voces, pues generalmente son las encargadas de
transmitir el mensaje, por lo que deben prevalecer sobre el resto (excepto que
intencionadamente se quiera que sean ininteligibles o ambiguas). Estas deben de
ser claras e inteligibles sobre todo para poder transmitir el mensaje.

Sin embargo, a pesar de lo anterior, lo mas importante es conseguir que ningun
elemento distraiga de la intencidn de la escena, que la intencidn narrativa de ésta
no se vea enturbiada.

A la hora de tratar los didlogos hay que tener en cuenta que son la parte mas
importante de la produccion. A no ser que se desee lo contrario, es basica su
ininteligibilidad para el correcto desarrollo de la obra. Por eso una buena edicién
de dialogos es fundamental.

No existen unas reglas fijas para la ediciéon de los dialogos, pero si se pueden seguir
una serie de recomendaciones tanto sobre la limpieza como de su posterior
tratamiento para obtener unas voces 6ptimas y que cuadren en el entorno sonoro.

Para comenzar con la edicion, unas cuantas recomendaciones utiles pueden ser:

- Lo primero al comenzar con la edicion de los didlogos debe ser eliminar
todo didlogo no deseado o inttil, el ruido de fondo y posibles interferencias.
Es recomendable poner las pistas separadas en funcién de su utilidad, para
trabajar mas comodamente. También es bueno dejar en estas pistas
separadas aquellas partes que en principio queramos eliminar por si nos
pueden ser utiles mas adelante.

- Es bueno cortar todo efecto de sonido que se encuentre limpio, sin didlogos,
y pegarlo en una pista separada, por si puede ser de utilidad a la hora de
editar los efectos.

- Si se va a realizar ADR (Automated Dialogue Replacement, reemplazo
automatico de dialogos) es bueno guardar las pistas que se van a sustituir
ya que pueden usarse como referencia por el actor de doblaje.

- Si el didlogo que tenemos no esta grabado, total o parcialmente, en buenas

condiciones y no es posible realizar el ADR (por ejemplo porque no se
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puede disponer del actor), hay que intentar limpiarlo utilizando técnicas de
procesado, como pueden ser la reduccion de ruido, eliminacion de clics, una
ecualizacion selectiva, etc.
(Alten,2008)
En cuanto al tratamiento a dar a los didlogos tampoco hay una norma fija a seguir,
se puede realizar de muy diversas maneras. Este tratamiento suele realizarse
mediante plugins en los software de edicion de audio, o en equipos analdgicos si se
dispone de ellos y se piensa que es mejor opcidn utilizarlos. A modo de orientacion,

una posible cadena l6gica a la hora de tratar el audio de unos dialogos puede ser:

Premezcla de niveles = Ecualizacién = Compresién = De-esser = Mezcla de
niveles

(http://www.hispasonic.com/foros)

Con cada una de las acciones anteriores se obtiene una mejora necesaria para la

mejor compresion de los didlogos:

- Premezcla de niveles: en una primera revision general a los didlogos, es
adecuado el realizar un poco de mezcla de niveles para poder compensar
diferencias en la captura del audio. Asi puede ser que tengamos el audio
correspondiente a un personaje o a una escena concreta con un nivel muy
diferente al del resto. Aqui se ajustaran esos niveles a groso modo, para que
se pueda realizar el resto de tratamiento sin que la diferencia de niveles
existente influya demasiado.

- Ecualizacién: mediante la ecualizacion modificamos la respuesta en
frecuencia de un sonido, aumentando o atenuando ciertas frecuencias. En la
ediciéon de dialogos este punto es algo fundamental, pues nos puede servir
para multitud de objetivos. Mediante la ecualizacion podemos por ejemplo
eliminar algin ruido molesto o el ruido de fondo. Esto se puede conseguir si
las componentes frecuenciales del ruido no se encuentran en el mismo
margen frecuencial que la voz. Asi mismo, la ecualizaciéon también sirve
para caracterizar la voz como deseemos, pudiendo darle presencia y brillo,
o haciéndola oscura y grave por ejemplo. Ademas, mediante la ecualizacion

podemos ayudar a reconstruir espacios sonoros, dando a la voz las
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caracteristicas acusticas de algin recinto, o también nos puede dar
informacion de distancia (estos puntos se complementarian con el uso de la
reverberacion).

- Compresion: un compresor actia midiendo la sefial de entrada y
rebajandola cuando ésta supera un umbral que se le ha marcado. Esto nos
es muy util para corregir posibles errores de dinamica en la grabacion de
las tomas y evitar asi saturaciones en la sefial, manteniendo asi la sefial a un
nivel agradable sin picos imprevistos, ademas de unificar posibles altibajos
en la interpretacion para que todo sea audible. Ademas, con la compresion
se consiguen unas voces mas compactas, mas agradables al oido.

- De-esser: un de-esser se utiliza para intentar reducir o eliminar un exceso
de consonantes sibilantes, como es la “s” en una grabacion de voz. Este
efecto sibilante se produce tanto por efecto del micré6fono como por la
propia pronunciaciéon humana, variando mucho de unas personas a otras.
Con esta reduccion de nivel de las consonantes sibilantes se consigue que la
voz sea mas agradable al oido y mas comprensible. Un De-esser no es mas
que un compresor actuando en una banda de frecuencias determinada. Asi
s6lo comprimira las frecuencias que se le indiquen, generalmente en el
rango de 2 a 10 Khz. que es donde se encuentras las componentes
sibilantes, dejando el resto intactas. Existen distintas teorias sobre si poner
primero en la cadena el compresor y luego el De-esser o viceversa. Al final,
como casi todo en estos procesos, depende del gusto de cada uno y los
resultado que se obtengan, siendo valida cualquier configuracion si el
resultado es el deseado.

- Mezcla de niveles: una vez ya realizados los procesos anteriores (o los que
se quiera hacer) ya podemos llevar a cabo una mezcla de niveles de los
dialogos mas definitiva. En esta mezcla se mirara que todos los dialogos
queden en su sitio e interactien correctamente entre ellos, aunque es cierto
que se podran modificar también durante la mezcla final si fuera necesario,
una buena mezcla en este punto ahorra trabajo en esa mezcla final y facilita
la tarea, pudiendo utilizar todos los dialogos como una sola fuente en la

mezcla final.
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A parte de estos procesos, también puede ser interesante utilizar otros tipos de
procesado de audio para conseguir el efecto deseado. Por ejemplo es muy comun el
uso de la reverb, la cual nos puede servir para caracterizar espacios sonoros, asi
como para darnos informacion de lugar o de distancia, o hacer mas realista una
secuencia donde la voz proviene de un punto lejano en la pantalla pero esta se

escucha muy préxima.

1.6 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO Y AMBIENTES
El fendmeno audiovisual que hace a la audiencia creer que cualquier sonido esta

sincronizado con la imagen es que el sonido es emitido por la imagen. Junto con
esto, hay que tener en cuenta que los sonidos reales no siempre son los que mejor
funcionan dramaticamente, sino que sonidos creados por medios totalmente
distintos a conforme se ve en la pantalla pueden funcionar mucho mejor que el
sonido original. Por todo esto, es fundamental tener en cuenta que lo que hay que
buscar es el “sonido que funciona” por encima de el “sonido real”.

Dentro de este apartado de efectos de sonido, trabajaremos con dos partes de
nuestro mapa de sonido, los sonidos concretos y los sonidos irreales. Realmente
podrian haber sido una tnica divisién en el mapa de sonido y clasicamente se han
agrupado juntas. En nuestro trabajo las hemos separado como los sonidos “reales”
por un sitio, es decir, los que existen en la realidad y todos sabemos como suenan;
y como sonidos irreales, que existen en el universo de la historia que estamos
tratando, pero ante los cuales no tenemos una referencia real para crear dicho
sonido. A parte, también se trataran aqui los llamados ambientes, los cuales
podrian estar dentro de los sonidos concretos por ser reales, pero tienen unas
caracteristicas tan distintas debido a su continuidad, que se trataran en un
apartado a diferente. (Sonnenschein, 2001)

Normalmente para la realizacién de todos los efectos de este apartado, se suelen

utilizar distintas fuentes:

- Pistas de la produccion: pistas grabadas durante la produccién que pueden
ser usadas luego como recurso en la postproduccién. Deben de ser
captaciones completamente separadas de los dialogos, para poder usarlas
por separado. Pueden ser grabaciones por ejemplo de movimientos, roce de

ropa, coches pasando, etc. En definitiva de cualquier cosa que pueda ser de
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utilidad después en la mezcla final. Sin embargo estos sonidos normalmente
ocurren a la vez que los dialogos, por lo que es dificil obtener estas pistas y
normalmente es mas comun el conseguir estos sonidos mediante otras
fuentes, sobre todo el Foley.

- Librerias de sonidos: como su propio nombre indica se trata de librerias de
sonidos ya grabados para ser usados en la postproduccion. Existen gran
variedad de librerias tanto comerciales como gratuitas, de distintas
tematicas segin nos interese. Suelen tratarse de colecciones de CDs con
todos los sonidos grabados en distintas pistas. De esta forma se puede
buscar el sonido deseado para usarlo. Tienen la ventaja de que agiliza
mucho el proceso, pues es bastante rapido buscar los sonidos que pueden
ser interesantes, tanto para usarlos directamente como par trabajar a partir
de ellos para conseguir el sonido deseado. Es una forma facil de tener
sonidos de calidad.

- Wild Tracks: pistas grabadas separadamente de la produccion para poder
usarlas luego como recurso. Se toman a parte de la grabacién de video,
generalmente por iniciativa del encargado de sonido, para tener recursos
para utilizar luego en la postproduccion. Son recomendables, pues con ellas
obtenemos sonidos concretos o ambientes en su entorno original, pero sin
la incursion de los didlogos u otros elementos que puedan molestar.

- Foley: es la recreacion de los sonidos que aparecen en la pantalla a
posteriori, generalmente en un estudio. Debido a que en la produccion
prima la captacidn de los dialogos, el resto de sonidos muchas veces no son
captados y tienen que ser reconstruidos luego. A parte, de esta manera se
asegura la completa separacidn de las pistas de dialogos de las de efectos y
musica, para la creacion de las bandas ante un posible doblaje.

- Samplers y sintetizadores: utilizacion digital del sonido. Un sampler permite
muestrear (grabar) digitalmente secuencias sonoras para ser reproducidas
posteriormente tal cual fueron grabadas, o transformadas mediante efectos.
Un sintetizador es un instrumento musical electronico disefiado para emitir
sonidos creados artificialmente. Estos dos elementos dan una gran
versatilidad a la hora de conseguir sonidos de cualquier genero que puedan

ser de utilidad. (Alten,2008)
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1.6.1 SONIDOS CONCRETOS
Los sonidos concretos, podriamos decir que son todos aquellos que se producen en

acciones de la historia y que no son dialogos. Dicho de otro modo, se trata de todos
aquellos sonido diegéticos que existen. Estos sonidos tienen un gran valor pues
ayudan a crear sincronia con la imagen.

Generalmente, el audio captado en la producciéon se centra en los dialogos,
captando Unicamente a éstos, dejando para la postproduccion el afiadido de los
sonidos concretos asi como de los efectos de sonido.

Para la creacion de los sonidos concretos generalmente existen dos formas de
actuar. La primera es realizar luego todas las grabaciones necesarias en lo que se
conoce como Foley. La segunda es conseguir esos sonidos a partir de librerias de
sonido ya existentes. Obviamente también puede (y suele) darse una combinacién
de ambas técnicas. Si se dispusiera de pistas de produccion seria lo ideal, aunque

estas pistas no suelen darse.

1.6.2 AMBIENTES
Generalmente se entiende por sonido ambiente el sonido caracteristico de fondo

que suele darse en una determinada localizacion. Al centrarse la toma de sonido en
los dialogos es muy importante el papel del sonido ambiente para dar una
continuidad sonora a la obra, a la vez que dar realismo. Asi mismo, el sonido
ambiente también puede servir de transicion entre escenas, desapareciendo en
funcion del papel que se le otorgue, como por ejemplo acompafiar un fundido en la
imagen con una desaparicion progresiva del sonido ambiente. Este sonido es muy
importante, pero no por ello el espectador tiene que ser consciente de él. Debe
pasar desapercibido, simplemente cumpliendo su papel de relleno en el fondo.

A la hora de crear sonidos ambientes lo ideal es trabajar con pistas de produccion
que lo recojan, pues reflejan el sonido ambiente real del lugar y el momento de la
grabacion. Sin embargo es dificil tener estas pistas por lo que suele ser mas comun
usar otros recursos como son las librerias de sonidos y sobre todo las wild tracks.
Dentro de las librerias puede encontrarse una gran variedad de sonidos que nos
ayude facilmente a encontrar el ambiente deseado. Las wild tracks son la mejor
forma que tenemos de aproximarnos al sonido real de la produccion, o si
queremos un ambiente concreto, simplemente hay que hacer la wild track de ese

ambiente.
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1.6.3 SONIDOS IRREALES
En nuestra clasificacion hemos utilizado el nombre de sonidos irreales para definir

todos aquellos sonido que suceden en la obra que en principio no tenemos ningin
referente en la naturaleza para reproducirlos. Asi, la creaciéon de estos sonidos
depende de la imaginacién y la habilidad del disenador, a parte de los
convencionalismos utilizados a lo largo de la historia, que definen unas pautas a
seguir a la hora de crear dichos sonidos. Aqui la libertad a la hora de crear es total,
pudiendo experimentar tanto como el tiempo permita para conseguir la sensacion
sonora propicia para cada efecto.

A la hora de crear estos sonidos, las principales herramientas a utilizar hoy en dia
son las electronicas, como los samplers y sintetizadores. A parte, también se puede
partir a partir de cualquier sonido existente, tanto de librerias como de wild tracks
o lo que sea, y mediante su modificacién llegar al sonido que necesitamos. Como ya
se ha comentado anteriormente, en este punto el tinico limite es el que se ponga el
propio creador, pues no hay unas normas a seguir y todo vale si se consigue el

efecto deseado.

1.7 COORDINANDO CON LA MUSICA
Todo el trabajo llevado hasta ahora ha tenido que ser compartido con el

compositor para ayudarle a integrar la musica con el resto de sonidos de la obra.
Dependiendo de las nociones musicales del disefiador de sonido esta comunicacién
se podra dar de muy diversas maneras. Lo que si que debe de ser un punto de
unién entre los dos es la figura del director, que finalmente es quien decide lo que
quiere para la pieza audiovisual.

Hay que tener en cuenta que una integracion de la musica con el disefio de sonido
es muy conveniente para tener una linea narrativa fuerte. Aqui puede jugar un
papel fundamental las indicaciones sobre la musica que el disefiador de sonido ha
ido anotando mientras realizaba el mapa de sonido.

La seleccion de las frecuencias a utilizar por uno y por otro esencial, para que no
haya un solapamiento de la informaciéon sonora y todos los elementos puedan
cumplir la funcién para la que fueron disefiados.

Como en el presente trabajo no se cuenta con un compositor a parte para disefar

la musica y esta se compondra a partir de musica preexistente y con herramientas
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digitales, a continuacidn se dan una serie de directrices generales a la hora de crear
bandas sonoras cinematograficas. (Sonnenschein, 2001)

La clave para acertar con la musica es capturar el tono de la escena o historia. Hay
que enfocar la intencién y significado de la accidn, por lo que antes de decidir qué
funcion tendra la musica hay que resolver las condiciones creativas. Algunas
consideraciones creativas a tener durante la creacion de una banda sonora musical

pueden ser:

- Tono: a la hora de crear el tono subyacente de una escena o historia, lo
primero es determinar su intencién para después conseguir llegar a ella.

- Estilo: hay que decidir qué estilo musical va mejor a la historia, si el
sinfénico, jazz, country, blues, rock, etc. También hay que decidir si la
musica sera interpretada con instrumentos eléctricos, acusticos,
electronicos o por una combinacion de los anteriores.

- Papel: se debe determinar qué papel juega la musica a la hora de contar la
historia. Puede ser parte de ella, solamente un acompafiante, se puede usar
para acompafiar a la accion o puede tener un uso mas restringido.

- De género o no de Género: hay que ver si la historia que se va a contar se
encuadra dentro de un género cinematografico determinado, como el
terror, misterio, comedia, ciencia ficcidn, etc. Si este es el caso se tiene que
decidir si la musica de la historia sera la convencional para ese género o si
se le pondra otro tipo de material sonoro.

- Original o recopilaciéon: también hay que decidir si la musica sera original
para la pelicula o una compilaciéon de musica ya preexistente. La musica
original moldea la reaccion del publico, manipula las emociones,
caracterizacién, etc. La musica se convierte en un lenguaje sin que el
publico se de cuenta. Sin embargo una banda sonora recopilatoria se
compone de musica ya conocida y publicada y es de caracter familiar. Se
identifica con experiencias ajenas a la historia y podria reducir el impacto
total de la escena o la historia. En cambio, una banda sonora recopilatoria
también permite aportar cosas y resultar efectiva. Nos puede dar mucha

informacion adicional sobre la historia, como de lugar o tiempo, y ademas
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puede tener una componente intelectual que ayude a comprender la

historia al espectador.

A continuacion se nombran posibles funciones de la Banda Sonora Musical que se
deben de tener en cuenta a la hora de crear. Puede ser un recurso utilizar la musica
con los consiguientes valores afiadidos que representan estas funciones, dando

ademas un valor intelectual a la musica:

- Establecer el lugar

- Enfatizar la accion

- Intensificar la accion

- Describir identidades

- Instaurar el ritmo

- Crear contrapuntos

- Crear humor

- Unificar la transicion

- Suavizar escenas de accién
- Establecer una época

- Recordar o predecir sucesos

- Evocar una atmdésfera, un sentimiento o un estado de animo (Alten, 2008)

1.8 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS
En este momento, antes de la mezcla, es cuando se debe experimentar con todas

las diferentes posibilidades sobre la imagen y el sonido que se hayan imaginado. Si
ahora hay algo que no funcione como se esperaba, aun hay tiempo para buscar
otro sonido, antes de darse cuenta del fallo en la mezcla. Este es el momento de
buscar sonidos que puedan complementar los que ya tenemos si éstos no nos
convencen del todo.

En este punto, si disponemos de las herramientas apropiadas, también podemos
hacer pruebas de mezclas o de utilizaciones de efectos, para luego agilizar las
tareas en la mezcla.

Es el momento de manipular los sonidos, por ejemplo en velocidad, tono, timbre,

efectos, etc. Es el momento de experimentar con cosas que no hayamos probado
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antes. Hay que guardar las ideas que aqui surjan, pues aunque en el momento no

parezcan buenas, puede ser que en un futuro si que lo sean.

1.9 CONSIDERACIONES DE EXIBICION
Antes de preparar las pistas para la mezcla hay que saber qué tipo de sistema de

exhibicion de sonido va a emplear la obra. No es lo mismo preparar una obra para
ser expuesta en cines, que una destinada a la television o a Internet. Cada una
debera de cumplir con unas caracteristicas determinadas que influirdn mucho en
la mezcla y masterizacion.

En los cines nos encontramos mucha variedad y calidad de sistemas de
reproduccion, siendo ya un estandar el sonido envolvente con varios canales,
habiéndose desarrollado y estando funcionando en la actualidad hasta el 7.1, o sea
siete canales de audio y un canal de graves. En el presente trabajo debido a las
limitaciones impuestas por las herramientas de las que se disponen se trabajara en
estéreo.

En sistemas caseros también puede haber mucha variedad y calidad, pero por
regla general las televisiones no disponen de un buen sistema de reproduccion,
siendo por general estéreo, aunque aun quedan muchas televisiones mono hoy dia.
Ademas la transmision por television no permite una gran calidad de la sefal de
audio, aunque esto ha cambiado mucho estos ultimos afios debido a la
implantacién de la Television Digital Terrestre y el uso de la Alta Definicion dentro
de ésta.

En cuanto a las transmisiones por Internet, también hay una gran variedad de
sistemas de reproduccion, que pueden variar desde sistemas de sonido envolvente
hasta el uso de los altavoces de muy baja calidad incorporados en ordenadores
portatiles. Ademas, en este caso si que influye mucho las compresiones que se
realizan a la informacién para transmitir los datos. Dejando muy poco lugar a la
calidad. También es cierto que el aumento de las velocidades de conexion esta
permitiendo también el aumento de la calidad debido a que cada vez es posible

transmitir mas informacion en el mismo tiempo.
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1.10 EL MAPA DE SONIDO - VERSION 3
Es recomendable hacer, de cara a la mezcla final, una ultima version del mapa de

sonido. En esta version, a diferencia de las anteriores donde se sugeria los posibles
sonidos a utilizar, lo que se relata es exactamente los sonidos que hay en las pistas,
el tiempo exacto que estan en ellas y donde se emplazan en la reproduccion. Esta
version del mapa de sonido es una guia de ayuda para el editor y mezclador final.
Debe ser limpia y completa para tener una maxima funcionalidad.

Como todo, hay muchas formas de hacerlo, pero es recomendable que por lo
menos se incluyan el tipo de entrada y salida de los sonidos, si existen “fades”,
“cross fade” entre dos sonidos o cortes bruscos. Se pueden usar marcas graficas
para marcar cosas como las anteriores. (Sonnenschein, 2001)

Este mapa de sonido final debe agrupar los elementos de audio similares lo mas
cerca posible. A continuacién se muestra un pequefio ejemplo de un mapa de

sonido final:

FX1 FX2 FOLEY AMB AMB

4:18 pasos viento 1 grillos

4:20 llanto | |
bebe

4:22 | chirrido | |
puerta | |
4:27 ropa | |
4:28 ladrido | |

perro | %

4:28

| 4:29 ~

4:30 ~ 4:30 bitho v viento 2
sirena 4:31 ~ |
[ sala |
| maquinas |
v I I
4:40 disparo | |
4:41 pasos | |
corriendo | |
I I
I
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1.11 PRE-MEZCLA
Antes de realizar la mezcla final es recomendable realizar una premezcla previa.

Esta premezcla puede ser considerada también parte de la mezcla final, parte de su
proceso. Aqui se realiza la distincién porque generalmente no es la misma persona
quien realiza todo el trabajo hecho hasta ahora y quien realiza las mezclas, por eso
se incluye este apartado de premezcla como parte del trabajo del disefiador de
sonido, quien ha venido realizando todo el trabajo anterior.

Esta premezcla consiste en realizar una mezcla inicial por grupos para que asi
luego en la mezcla final se trabaje directamente con ellos, pudiendo retocarse
también algiin elemento de estas premezclas, pero agilizando el proceso. Ademas
de esta agilizacion del proceso, estas mezclas tienen otra razéon de ser: es el
disefiador de sonido quien ha ideado todos los sonido y quien sabe como quiere
que suenen, asi que es bueno que él marque su interrelacion en los distintos
grupos.

Asi generalmente se suelen tener tres grandes grupos para la mezcla final:
dialogos, musica y efectos (efectos de sonido, sonidos concretos, ambientes, etc.).
Ahora es el momento de que se vayan ajustando todos los niveles de los elementos
que hay dentro de cada grupo y si se considerara necesario también de dar los
ultimos retoques a los sonidos.

A continuacién se muestra un diagrama de bloques que explica el flujo de trabajo y

las agrupaciones a hacer en la premezcla, mezcla y masterizacion:
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(Alten, 2008)
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1.12 MEZCLA FINAL Y MASTERIZACION
Antes de empezar este apartado hay que decir que no se encuentra mucha

informacion disponible al respecto y que existe un cierto secretismo entre la gente
del sector, cada uno aplicando las técnicas que mejor le parecen en funcién a su
experiencia. Por eso aqui simplemente se explicaran las cosas de una forma
general, dando algunos consejos, aunque puede ser que el tema se quede un poco
impreciso.

1.12.1 MEZCLA PARA TELEVISION Y CINE

Las diferencias a la hora de trabajar con sonido para televisidn o cine son menores
cada dia, por lo que se ird haciendo una explicacidon general. Si se ha realizado el
paso anterior (la premezcla), en este punto nos encontraremos con tres grupos
generales: didlogos, efectos de sonido y musica.

- Dialogos: hay que tener en cuenta que es lo mas importante. Normalmente
es lo primero que situamos en el nivel adecuado, para después trabajar con
el resto de grupos a partir de su referencia. Se tiene que mantener la
integridad de la voz y la inteligibilidad del discurso. Esto es algo primordial,
sobre todo en television, ya que es un medio con una pantalla pequefa y
generalmente los aparatos domésticos tienen una muy mala fidelidad. El
publico escucha el didlogo so6lo una vez. El mezclador lo escucha muchas
veces, pudiendo familiarizarse con las palabras y perdiendo la perspectiva
pues ya conoce el discurso. Hay que tener cuidado y mantenerse atento
para no caer en esto que puede dar lugar a una mala mezcla.

- Efectos de Sonido: con los efectos de sonido se pueden tomar mas
libertades porque el oido no esta tan familiarizado con ellos como con los
dialogos, sobre todo si son tipo de ciencia ficcion, fantasia o animacion
(aunque hay que tener cuidado con los sonidos conocidos, como los de
foley). Sin embargo es también muy importante poner atencién a la claridad
sonora, evitando la distorsiéon y manteniendo los efectos de sonido dentro
del margen dinamico adecuado.

- Mdusica: en este apartado la musica es lo que menos trabajo lleva, pues
simplemente se trata de ajustar su nivel 6ptimo en general, pues en
principio toda la musica lista para la premezcla ya ha sido procesada,

mezclada y masterizada antes bajo un punto de vista musical. Como mucho
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en este punto se podra tocar un poco los pasajes musicales si se piensa que
no van a poder salir bien en el medio en que se van a reproducir o si se ve

que entra en conflicto en algin momento con algtn otro elemento del audio.

1.12.2 COMPATIBILIDAD DE ESTEREO A MONO
Si se va a realizar un mezclado en estéreo pero existe la posibilidad de que se vaya

a reproducir el material también en formato mono, como por ejemplo cuando se
hace algo destinado a televisidn, hay que tener en consideracion ciertas cosas para
asegurarse la compatibilidad.

La compatibilidad de estéreo a mono debe ser comprobada varias veces durante la
mezcla. Algo que suene bien en estéreo puede ser inaceptable en mono. Una
grabacion satisfactoria en estéreo puede resultar muy alta en mono. Cualquier cosa
que se coloque en el centro de la mezcla en estéreo puede ser muy alta en mono y
estar fuera de contexto con el resto del sonido ya que las componentes de cada
espacio son sumadas en el mono. Ademas si se colocan voces en un extremo de la
mezcla estéreo se pierden 3dB o mas en su volumen con relacién al resto del
espectro cuando se reproduce en mono. La razén de todo esto es que las sefiales en
fase en estéreo se suman en mono, mientras que las que no estan en fase en
estéreo se cancelan en mono.

Para vigilar este hecho existen herramientas como el analizador de fase o el
procesador de muestra en estéreo que se utilizan para indicar si hay compatibilidad

de estéreo a mono durante la mezcla. (Alten, 2008)

1.12.3 EL MASTERIZADO
Hay un aspecto en el masterizado muy distinto para cine y para television: el

masterizado para cine, al ser un formato que se reproduce en una sala amplia, debe
ser realizado en una sala grande para que lo que se realice en el aspecto sonoro se
transmita correctamente en la sala de reproduccién. Acusticamente hay cosas que
pasan en una sala grande que no pasan en una pequefia y esto hay que tenerlo en
cuenta.

El proposito del masterizado es mezclar todos los sonidos que componen la banda
sonora del la obra, en un producto estéreo o envolvente que no contenga fisuras. El
masterizado puede ser llevado a cabo por el mismo equipo que ha desarrollado las
tareas del audio o por personas ajenas que ain no conocen nada del proyecto,

dependiendo del presupuesto, mercado, condiciones, etc.



Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 28

Si se han realizado una premezcla y una mezcla (o las dos en un solo paso)
correctas el masterizado debe de ser algo bastante rapido. No deberia de ser
necesario realizar cambios muy radicales. Por el contrario, si el masterizado no es
realizado correctamente, todo el trabajo anterior no servira de nada.

No existen unas reglas basicas para el masterizado, es mas, hay muy poca
informacion al respecto en cuanto a libros, publicaciones etc. y casi toda la
informacion que hay es acerca de masterizado para musica, siendo casi imposible
encontrar informacién sobre masterizado de audio para video. Llegados a este
punto solo decir que el masterizado depende en gran medida de la experiencia del
técnico que lo va a realizar. Hay que conocer donde se va a reproducir luego el
proyecto y asegurarse de que funcionara en todos los medios a los que esta
destinado. Muchas veces el masterizado simplemente es afiadir una compresion
general, una ecualizacion, o simplemente no hacer nada.

En este trabajo, se intentara hacer alguna especie de masterizado con las
herramientas de las que se dispone, sabiendo que seguramente se deje gran parte
del proceso sin cubrir y consiguiendo resultados peores de los que se podria

conseguir si se tuviera el equipo necesario (y la experiencia también).
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CAPITULO 2 : INDICACIONES PARA LAS GRABACIONES DE

VOCES EN OFF

A continuacion se detallan algunos indicaciones que pueden ser de mucha utilidad
ala hora de grabar voces en off.

Grabar voces en off para su posterior uso puede parecer algo no muy complicado,
sobre todo comparandolo con el resto de facetas de la produccién sonora. Sin
embargo producir el sonido de una sola persona y un micré6fono es algo bastante
complicado pues no hay margen para el error.

Para realizar la grabacién lo normal es que el locutor se encuentre de pie. Asi se
permite un mejor control de la respiracion y de la voz, pues el diafragma tiene
libertad para moverse y ademas se puede usar el lenguaje corporal, lo que siempre
ayuda en la interpretacion.

Los micréfonos mas indicados para este tipo de grabacién son los de condensador
de alta calidad, pues poseen la capacidad de reproducir las complejidades vocales y
manejar sonidos transitorios. Es recomendable usar patrones de captura
direccionales, pues reducen el ruido ambiente y producen un sonido mas intimo,
aunque si la sala donde se graba esta correctamente acondicionada acusticamente
esto no deberia de ser un problema.

La distancia del locutor al micr6fono depende de la intensidad y la fuerza de su
voz, auque si que debe ser lo suficientemente cercano como para recoger la
intimidad auque sin sonar demasiado cercano u opresivo. Normalmente el guién
se coloca en un atril acondicionado acusticamente y colocado en el angulo correcto
para no reflejar. El atril se suele situar a la suficiente altura para que el locutor no
tenga que bajar la cabeza y pueda asi mantener vision de la pantalla y el guién a la
vez, ademas de no salirse en ningin momento del patrén de captura del micréfono.
Con tal de evitar los sonidos plosivos, sibilantes, de respiracion y chasquidos de
labios y de lengua se suelen emplear dos técnicas. La primera consiste en colocar la
capsula del microfono en linea con, o ligeramente por encima del labio superior del
locutor, quedando ligeramente oblicuo respecto a la boca del actor, pero quedando
ésta aun dentro del angulo de captura. Esta técnica es bastante complicada de

controlar y realizar correctamente para obtener los resultado deseados por lo que
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estd mucho mas extendida la segunda técnica. Esta segunda técnica consiste en
colocar delante del micr6fono una pantalla, generalmente de tela, conocida como
anti-pop, que suele dar bastante buen resultado en la eliminacién y atenuacion de
estos sonido indeseados.

En cuanto a los niveles para la grabacion, lo habitual es dejarlos por debajo de 0 vu
para tener un cierto margen de tolerancia y no correr el riesgo de que distorsione
la sefial grabada. El limite por debajo de cero depende de muchos factores,
generalmente es una cuestién personal del técnico pero también depende del
equipo que se utilice, del material a grabar, el uso que se le vaya a dar, etc.

La grabacion de las voces se suele realizar sin ningin tipo de afiadido o
procesamiento, lo cual ya se hard mas tarde. También es esencial mantener un
mismo nivel respecto a calidad, energia e interpretacion de la voz entre toma y
toma, sobre todo si se trabaja en una sesién larga o de varios dias. Si esto no ocurre

luego puede ser dificil encajar las tomas grabadas durante la postproduccidn.

2.1 CONSEJOS PARA LA EDICION DE VOCES EN OFF
A continuacion se dan unos pequefios sobre posibles pasos a realizar en la ediciéon

de voces en off:

Para una voz que suene mondtona se puede elevar su ecualizacion entre los 3 y los
4 KHz. La presencia puede ser elevada hasta los 5 KHz. Sin embargo hay que tener
cuidado entre los 3 y los 5 KHz pues pueden aparecer sonidos sibilantes o
siseantes. Si hay problemas con las sibilancias se puede tratar el audio con un De-
esser para evitarlo. Subir los niveles medios mas bajos de 150 a 250 HZ y los
agudos de 8 Khz a 10 Khz afiade mordiente.

Casi siempre se realiza una compresion en los dialogos. Sobre todo en anuncios,
con el fin de que la voz destaque por encima de lo demas. Una compresion de
ataque rapido y liberacién lenta, con una relacion de compresion sobre 4 a 1 afiade
a la voz impacto. Una compresion suave puede pulir los niveles para lograr una voz

mas natural. (Alten, 2008)
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CAPITULO 3: CASO PRACTICO 1 “ECLIPSE”

3.1 QUE ESCUCHAR
Como para este trabajo se han obtenido ya las obras terminadas y sin el guién

escrito, lo que se hace para este punto es un primera visualizacion para observar el
tipo de sonido que se querra obtener.

Después de una primera visualizacidn, se entiende que el objetivo principal de la
obra es mantener la tension y el misterio sobre la busqueda y el hallazgo final. Para
ello es esencial que se entienda el mensaje de los protagonistas, pues para
entender la trama hay que captar todos los datos que aportan. Por ello la escucha
semdntica se hace predominante, aunque también hay que tener en cuenta el resto
de escuchas, ya que aportan informacion, sobre todo la escucha causal, habiendo
momentos donde esta predomina. (Chion, 1990)

La musica también tendra bastante importancia, pues ayudara a marcar el caracter

de la obra, dando tension y sirviendo de enlace entre escenas.

3.2 MAPA DE SONIDO Y ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO
Debido a que se ha empezado a trabajar en el proyecto una vez terminado éste y

no se ha podido disponer del guion original, crearemos nuestro mapa de sonido a
partir de la edicidn final de video, por lo que juntaremos aqui estos pasos descritos
en la teoria.

Se ha seguido la separacion de columnas propuesta en el apartado tedrico, pues se
ajustaba al caracter de la obra. Se han tenido que realizar muchas visualizaciones,
deteniéndose varias veces en cada escena, debido a la gran longitud de la obra. No
se ha realizado una columna en lo que respecta al sonido ambiente, debido a que
las tomas de sonido directo ya reflejan bastante sonido ambiente, aunque si es
posible se eliminara para dejar los dialogos mas claros y se afiadira algo de sonido
ambiente para completar.

A continuacidn se muestra el mapa de sonido realizado a partir del cual trabajar:
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SECUENCIA 1 Créditos, escaleras y calle
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sonidos Voces Efectos Musica

concretos tensa pero

puerta desenfadada

pasos escalera

pasos normales

monedas cabina

marcar cabina

SECUENCIA 2 Conversacion teléfono

sonidos Voces Efectos Musica

concretos altibajos

teclado ordenador | ruido fondo en

teléfono Pedro

golpe cabeza

SECUENCIA 3 Salida Carlos y Titulo

sonidos Voces Efectos Musica

concretos transformacion grave

pasos y puerta imagen en titulo misteriosa

(sonido directo)

SECUENCIA 4 Estacién

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion

tren ritmo normal

SECUENCIA 5 Vista iglesia

sonidos Voces Efectos Musica

concretos tensa de

sonido ambiente introduccion a
secuencia
siguiente

SECUENCIA 6 Conversacion labaro

12 Escena, entrada y conversacion inicial

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion en todo caso para

pasos reverb de la sala acentuar

22 Escena: historia y grafismo

sonidos Voces Efectos Musica

concretos narracion posibles efectos tribal

posible sonido bastante seseo par destacar el de guerra

volcan grafismo para ilustrar el

(movimientos, grafismo
etc.)

32 Escena: conversacion final

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion posible para

golpes contra la

énfasis al leer

acentuar la
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piedra sorpresas conversacion
gritos finales

SECUENCIA 7 Coche

sonidos Voces Efectos Musica

concretos introduccion a la

coche siguiente escena

SECUENCIA 8 Planetario, conversacion

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion con posible musica

pasos altibajos, a veces para acentuar

puerta euforica

rotulador y reverb de la sala

pizarra

papeles

SECUENCIA 9 Calculos

sonidos Voces Efectos Musica

concretos intriga

teclado que acentte la

papeles busqueda

movimiento libros

impresora

SECUENCIA 10 Final despacho

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion con al final para

papeles altibajos, a veces enlazar siguiente

puerta euforica secuencia
reverb de la sala

SECUENCIA 11 Montafia

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion a tensa para

pasos alta voz acentuar

hojas

SECUENCIA 12 Cueva

sonidos Voces Efectos Musica

concretos conversacion con si hubiera, para

pasosy mucho reverb acentuary dar

movimientos (cueva) tension

sobre las piedras

SECUENCIA 13 Apertura caja

sonidos Voces Efectos Musica

concretos eclosion de luz al tensa, como de

movil al finalizar abrir la caja resolucion

la traduccién
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SECUENCIA 14 Eclipse

sonidos Voces Efectos Musica
concretos sonido grave que

acompafie a la

oscuridad

cubriéndolo todo

SECUENCIA 15 Titulos finales

sonidos Voces Efectos Musica
concretos tema parecido al
resto de la musica
0 con tematica
parecida a la obra

3.3 DEFINIENDO FUENTES DE VOCES Y FUENTES AMBIENTES

3.3.1 DIALOGOS
Se dispongo de una pista con todo el sonido directo, las distintas secuencias

mezcladas ya. No es lo ideal pero es lo que al final se ha obtenido. A partir de aqui
se empieza a trabajar dividiendo esta pista en varias segun el tratamiento que se le
vayan a dar, basandose también en el mapa de sonido.

Una vez separadas las pistas segiin la comodidad para trabajar con ellas, tenemos
un proyecto con cinco pistas de voces y una pista con sonidos de fondo o

ambientes sobrantes.
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Las pistas de voces se han nombrado como:

- Carlos Despacho

- Carlos Estacion

- Pedro Cabina

- Pedro Estacion

- Labaro

- Despacho

- Montana

- Cueva
En las cuatro pistas iniciales tenemos por separado a cada uno de los personajes en
las dos primeras secuencias, la conversacion por teléfono y en la estacion, para
tratar a cada uno por separado. El resto de pistas se han separado por secuencias,
pues resultaba muy complicado separar a cada personaje por separado, ademas de
que de la forma en que esta realizada la toma de sonido y de como se presento el
material era muy complicado. También estas son secuencias donde influye mucho
la sala y el sonido obtenido tiene mucha influencia de ésta, asi que se ha decidido
tratar todas las voces por igual, pudiendo mas adelante realizar cosas mas
concretas para cada personaje (como distintas ecualizaciones) mediante las
automatizaciones de los distintos procesos.
Debido a la forma en fue presentado el audio para comenzar a trabajar, no se ha
realizado ninguna premezcla, ya que todo venia mas o menos en los mismos
niveles. Asi, una vez que se haya tratado cada pista ya se realizara una mezcla final
de dialogos.

A continuacion se indica el tratamiento que se ha dado a cada pista de didlogos:

- Carlos Despacho
# Ecualizacién: en esta secuencia se realiza una ecualizacion muy suave, de
limpieza, afiadiendo un poco de presencia y cortando un poco los bajos para

eliminar ruido de fondo.
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# Compresion: Compresion suave para igual un poco niveles, con un ratio de

2.5:1.

# De-eser: utilizamos un de-esser muy suave pues el actor no tiene unas

consonantes sibilantes muy marcadas.

- Carlos Estacién

# Ecualizacion: muy similar a la usada en la pista anterior, pero atenuando un
poco mas las frecuencias muy bajas para eliminar un poco de ruido de fondo.

# Compresion: Mas fuerte que en la pisa anterior debido a que la toma en
exteriores tiene mas cambios en la dindamica. Un ratio mas grande para que
comprima un poco mas y un umbral mas facil de sobrepasar.

# De-esser: el mismo que en la pista anterior por las mismas razones, el actor no

produce apenas sonidos sibilantes.

- Pedro Cabina

La parte de la cabina de Pedro tiene mucho ruido de fondo de ambiente y
chasquidos y algunos clics debido seguramente a una mala toma del sonido
directo. Para solucionar esto tratamos la region en el programa Soundtrack Pro.
Aplicamos un analisis de clics y chasquidos y los corregimos. Foto del analisis

realizado de clics y chasquidos:
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Posteriormente realizamos una reduccion de ruido:
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Y lo incorporamos tratado a la sesion de Pro Tools.

# Ecualizacion: en esta secuencia realizamos una ecualizacion atenuando tanto
bajas como altas frecuencias. Las bajas las atenuamos para quitar un poco del
ruido de fondo que llevan pegados los didlogos y las altas debido a las
caracteristicas de la voz del actor, que en esta toma puede resultar un poco
molesta. Resaltamos un poco las frecuencias medias para obtener un poco mas de

cuerpo en la voz.




Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 38

# Compresion: utilizamos una compresion fuerte, con un ratio bastante grande y
un umbral bajo, pues hay mucha variaciéon en la voz, sobre todo un momento
donde entre mucho ruido de fondo, dificil de eliminar. También asi conseguimos

un buen empaque de la voz.

# De-esser: uso de un de-esser pronunciado, pues el actor tiende a hacer muchos

sonidos sibilantes. Frecuencia alrededor de los 6KHz y un umbral muy bajo.

Preset o Auto
<factory default> FER  eveass
(S [COMPAREY sAFE  RTAS

HF ONLY

LISTEN

- Pedro Estacion

# Ecualizacion: similar a la anterior, también atenuando bajas frecuencias para
eliminar parte del ruido de fondo.

# Compresion: igual a la usada en la pista “Carlos estacion” pues es la misma
escena y la misma captura, para mantener la coherencia sonora.

# De-esser: uso de un de-esser pronunciado como en la pista anterior por las

mismas razones.

- Labaro (conversacion en la estancia del Labaro)
# Reduccion de Ruido:
Esta pista contiene mucho ruido ambiente debido que puede interferir en la

atencion hacia los didlogos. Por ello, primero se procede a la limpieza de éste ruido
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ambiente. Para ello, como Pro Tools no es el software mas indicado para esta tarea,
lo realizamos en un editor de audio como es Adobe Audition, con las herramientas
necesarias para ello. Asi, exportamos la pista de audio y la abrimos en Adobe

Audition:

& (1:45) vie17:09 Q.

2:00.000

Una vez aqui, realizamos la reduccion de ruido utilizando la herramienta indicada.
Esta herramienta funciona seleccionando un trozo de la pista de audio que
consideremos que es ruido. El programa lo almacena y luego lo aplica a la pista de
audio eliminando las componentes frecuenciales de las cuales se compone el ruido.
Como al realizar esta tarea también se eliminarian componentes presentes en la
voz, disponemos de un cuadro de opciones con el que decidir el umbral a partir del
cual trabajara la herramienta. Asi que se hace una eliminacién suave, pero que

resta casi todo el ruido de fondo y no modifica las voces.

# Ecualizacién: se realiza una ecualizacion normal, para dar un poco de cuerpo a
las voces y atenuando las muy bajas frecuencias un poco para eliminar el posible

ruido de fondo que quede.
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# Compresion: Se hace una compresién muy suave, con un ratio de 1.5 para
igualar un poco niveles, pero no se comprime mas para evitar que se realce el
sonido de fondo que no se ha podido eliminar.

# De-Esser: se utiliza la misma configuracidn fuerte que en los casos anteriores en
las pistas para el personaje de Pedro, pues es este actor quien da mas problemas
en este aspecto.

# Reverb: usamos un poco de reverb acusado debido a la sala donde se
encuentran, la cual tiene que tener bastante reverb ya que es de techos altos y

paredes muy reflectantes, tipo cueva.

- Despacho (secuencia en el despacho)

# Ecualizacion: una ecualizacion normal, para darle cuerpo a las voces como en el
caso de las pistas anteriores.

# Compresion: compresion similar a las pistas anteriores para igualar un poco
niveles y hacerlo todo mas compacto.

# De-Esser: se utiliza la misma configuracidn fuerte que en los casos anteriores en
las pistas para el personaje de Pedro, pues es este actor quien da mas problemas
en este aspecto.

# Reverb: en esta pista no se aplica reverb, pues la toma de sonido refleja la reverb
natural de la sala donde se realizé la grabacion.

- Montana

# Ecualizacion: similar a usada en pistas anteriores.

# Compresion: similar a la usada en pistas anteriores.

# De-Esser: similar al usado en pistas anteriores.

- Cueva:

# Ecualizacion: similar a la usada en pistas anteriores.
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# Compresion: similar a la usada en pistas anteriores.
# De-Esser: similar al usado en pistas anteriores.
# Reverb: a pesar que la toma de sonido directo tiene bastante reverb, se la afiade

un poco para reforzar la sensacion de encontrarse dentro de una cueva.

3.4 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO Y AMBIENTES
Debido a las caracteristicas de la obra y a como se ha conseguido el material se ha

tenido que trabajar bastante en este aspecto. En el material que se consiguio
consistia en una sola pista con los dialogos. Esta pista estaba silenciada en muchos
casos cuando no habia dialogos, pero lo malo que tenia es que en cuando existen
dialogos se captaba todo el sonido ambiente y en otras ocasiones si que hay
captado sonido directo de acciones, por lo que se ha tenido que hacer una
combinaciéon de sonidos captados en directo con sonidos puestos en la

postproduccidn.

3.4.1 SONIDOS CONCRETOS
Respecto a los sonidos concretos, tenemos la situacion que se describia antes,

muchos de estos sonidos se han tenido que afadir a posteriori, pero otros, debido
a la grabacion original, se encuentran mezclados con los didlogos, por lo que se han
tenido que combinar de la mejor manera posible. Para la creacién de estos sonidos
se ha utilizado sonidos procedentes de librerias de sonido. A continuacion se

relatan los sonidos afiadidos segun la secuencia, en referencia al mapa de sonido:

- Secuencia 1:

# Puerta: se ha usado la combinacién de dos sonidos distintos, en dos pistas
distintas, para dar mas realismo. Un sonido de la puerta cerrandose y otro
del ruido al cerrarse.

# Pasos: se han puesto los pasos pues no estaban en el audio original. Se
han utilizado dos pistas para poder ir intercalando las pisadas y que
quedara de forma natural.

# Monedas: se ha reproducido el sonido de las monedas al caer en la cabina.
# Teclas cabina: se ha matizado un poco el hecho de marcar en el teclado

numeérico de la cabina.
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- Secuencia 2:
# Teclado ordenador: se ha afiadido el sonido del teclado del ordenador
mientras el protagonista trabaja.
# Click raton: se ha afiadido un sonido de “click” de raton en el momento
que parece que el protagonista realiza esa accion.
# Vibracién teléfono movil: se ha afiadido un sonido de vibraciéon cuando
suena el teléfono movil para dar realismo y resaltar el sobresalto que tiene
el protagonista.
# Tono teléfono movil: se anade el sonido de llamada del teléfono moévil en
concordancia con la accidn.

- Secuencia 7:
# Coche: se afiade sonido al coche pasando en esta escena de transicion.

- Secuencia 13:
# Bip teléfono movil: se afiade un tono al final del proceso de traduccion del

teléfono movil para resaltar el resultado.

3.4.2 AMBIENTES
Como se ha comentado anteriormente, debido a las caracteristicas del audio

obtenido, se tienen muchas escenas con su propio sonido ambiente y otras no, asi
que lo que se ha realizado es a completar esas escenas sin sonido ambiente,
combinandolo con las que si que lo tenian. Todos los ambientes afiadidos proceden
de bibliotecas de sonidos. Asi, los ambientes afiadidos quedan en las siguientes

secuencias, en relacion al mapa de sonido:

- Secuencia 1: ambiente de ciudad en toda la secuencia.

- Secuencia 2: ambiente de ciudad cuando aparece Pedro hablando desde la
cabina.

- Secuencia 5: ambiente en la escena de transicidon, se coloca un ambiente
mas rustico por las caracteristicas de la escena.

- Secuencia 7: ambiente de ciudad en la escena de transicion del coche.

- Secuencia 11: ambiente de montafia en la escena de presentacion de la
montafia, combinando con el ambiente de sonido directo cuando aparecen

los personajes.
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- Secuencia 14: ambiente de montafia, que predomina al principio y

desaparecera conforme avance el resultado del eclipse.

3.4.3 SONIDOS IRREALES
En este apartado, a pesar de la tematica de la obra realmente no se han tenido

muchas tareas por realizar, simplemente un par de detalles que se explican a
continuacién. Todos sonidos utilizados, como en los casos anteriores proceden de

librerias:

- Secuencia 3: se utiliza un efecto para resaltar el grafismo del titulo, en
combinacion con la musica.

- Secuencia 6, escena 2: se utiliza un efecto para resaltar el grafismo utilizado
al contar la historia. Se trata de una golpe como una explosion, para resaltar
la explosion del volcan y la historia que viene después. También se hace en
concordancia con la musica, pues a partir de este golpe empiezan a sonar
unos tambores.

- Secuencia 13: se utiliza un sonido para resaltar el resultado de abrir la caja.
Se trata de algo que cause impresion y vaya acorde con la explosion de luz y
el resultado final. Se ha utilizado un sonido cargado como de viento, aunque
realmente es el sonido de unas cataratas.

- Secuencia 14: aunque se ha puesto en el apartado de la musica realmente es
un efecto, se trata de un sonido creciente, de baja frecuencia que acompafia

el crecimiento de la oscuridad.

3.5 COORDINANDO CON LA MUSICA
Como en el resto del trabajo no se ha contado con un compositor para el tema

musical, asi que el apartado musical se ha realizado en base a las pocas nociones
musicales del autor. Toda la musica de esta obra procede de musica de librerias, al
igual que el resto de sonidos afiadidos. A continuacidon se pasa a describir a
grandes rasgos los pasajes musicales utilizados y su intencién:

Primeramente se describiran una serie de cortinillas musicales todas de la misma
familia que se han ido utilizando en toda la obra. Estos pasaje musicales cortos se
han elegido por su ambiente siniestro y de enigma, y se han utilizado en pasajes de
transicion entre escenas asi como algunas veces para agravar la sensaciéon de un

personaje al darse cuanta de algun hallazgo. A parte de en las secuencias de
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transicion estos pasajes pueden encontrarse al final de la secuencia seis o al final
de la secuencia once.

Durante toda la obra también se ha utilizado frecuentemente un pasaje musical
para dar tension a situaciones criticas, o explicaciones. Asi, este crea una atmosfera
de misterio que ayuda a aumentar la tension y la incégnita sobre lo que va a
ocurrir. Puede encontrarse este pasaje en la secuencia dos, en la ocho o en la doce
y la trece.

El reto de pasajes musicales utilizados se describen a continuacién:

- Secuencia 1: musica de presentacion del personaje, se ha tratado que sea a
la vez enigmatica y desenfadada, dado el tipo de escena de la que se trata.

- Secuencia 3: musica que acompafia al grafismo del titulo y al efecto
comentado anteriormente. En conjunto con nel efecto pretende crear la
atmésfera necesaria para el la presentacion del titulo, buscando que el
espectador se involucre en el misterio de la obra.

- Secuencia 6: durante esta secuencia se repite dos veces un tema musical
para acentuar la conversacion. La primera vez se acompafia de efectos y de
unos tambores para ayudar a narrar la historia y el grafismo que la
acompafa. La segunda vez sin los tambores, para crear atmdsfera. Se ha
buscado que sea una musica étnica, de una tematica parecida a la historia
narrada.

- Secuencia 9: musica para ilustrar esta secuencia donde los protagonistas
trabajan y hacen calculos. Se ha buscado una musica en concordancia con el
resto, pero que transmita la sensacion de realizar cosas con interés y
eficiencia.

- Secuencia 12: tema musical que acompafia muy levemente de fondo a gran
parte de la conversacion para acentuar el hallazgo y el consiguiente dialogo
de los protagonistas.

- Secuencia 13: musica de impacto al terminar la traduccién para resaltar el
resultado.

- Secuencia 14: musica que acompaila a los titulos de crédito, en

concordancia con el resto de la musica de la obra.
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3.6 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS
En este apartado se trata de probar cosas diferentes a las realizadas, o variar las

que ya tenemos en busca de otras nuevas, para probar su funcionamiento, pero
llegados a este punto, en nuestro proyecto, mientras se disefiaban los elementos a
utilizar se ha ido haciendo diversas pruebas, hasta dar con el adecuado, por lo que

en este momento no se realizan demasiadas pruebas ni experimentaciones.

3.7 CONSIDERACIONES DE EXHIBICION
En este apartado solo comentar que el medio al cual se va a destinar el presente

trabajo es para cine lo que se tendra en cuenta en los préximos apartados, a pesar
de que se trabajara con las limitaciones que imponen las herramientas disponibles,
no pudiéndose realizar todo el proceso como se realizaria si fuera para cine.

La limitacion mas clara serd la del numero de canales, pudiendo trabajar

Unicamente en estéreo.

3.8 MAPA DE SONIDO - VERSION 3
A continuacion se muestra el mapa de sonido definitivo:

AM AM SONC SONC FX MUS MU
B1 B2 TR 1 TR 2 1 S2
00:00. 00:00.
000 000
Ambie 00:02.
nte 786
ciudad 00:04.
644
00:06.
291
Musica
00:08. Pasos 1 00:08. Pasos 2 presenta
469 666 cién

personaj
e

00:33.
425

00:35.
166

00:36.
780

00:44.
582

00:40.
252

00:46.
161

00:49.
723

00:59. Vibracién 00:59.
360 360

movil

01:18.
019

01:27.
864

01:35. 01:35.
289 289
01:384 Muisica
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31
01:45. titulo
501
01:54. Ambie 01:54. Ambie
404 nte 404 nte
estacio estacio
nl nl
02:24. 02:24.
656 656
02:35. 02:35. 02:34.
602 602 446
03:40.
271
03:56.
304
04:28.
438
04:37.
706
05:05.
375
06:02.
067
06:53. 06:52.
211 805
07:15. Coche Coche
896
07:17.
295
07:27.
172
10:102
10
10:448
47
10:49. Musica
989
trabajo
11:17.
726
11:49. Ambie 11:49. Musica
154 nte 183
monta tensa
fia
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12:29.

368

Muisica

tensa

12:33.

968

12:51.

768

12:51.

287

12:55.

752

13:57.

855

13:58.

329

14:12.
671

Efect

caja

14:19.

909

14:18.

895

14:32.
513

14:33.

786

14:41.
986

14:41.

986

14:42.

895

14:50.

285

14:14.
974

15:14.

974

15:23.

648

15:22.

080

Musica

crédito
s

17:06.

035

3.9 MEZCLA
Como en las herramientas de las que se dispone para este trabajo no se incluye

ninguna superficie de control, la mezcla se llevara a cabo a partir de las

herramientas de automatizacion del propio programa ProTools.

Para realizar la mezcla se parte de los niveles de las voces y tomando éstas como

referencia se van afiadiendo el resto de elementos, sirviéndonos de guia la ultima

version del mapa de sonido.

Una vez se tienen las voces como referencia, lo siguiente en afiadir son los sonidos

concretos. Estas pistas representan sonidos que hay en la accidn, asi que su nivel

debe ser el adecuado, en funcién a su causa, su ubicacion, su importancia, etc. Asi

se juega con niveles en funcion de la distancia, como por ejemplo en el sonido de
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los pasos de la primera secuencia, o se da mas importancia a algunos sonidos que a

otros.
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Una vez que se tienen claros las voces y los sonidos concretos se afiaden los
ambientes. Estos siempre deben quedar un poco de fondo, sin tapar ninguno de los
dos anteriores, pasando desapercibidos. De este modo se busca un nivel adecuado
a cada ambiente en combinacién con el resto de elementos de la mezcla. A veces se
puede querer que el ambiente impacte de primeras, por lo que se puede dar un
nivel superior al principio para luego ir bajando, o también que vaya
desapareciendo poco a poco, para fundirse con el sonido de la escena siguiente. Un
ejemplo extrafio que tenemos es el ambiente de la ultima secuencia, donde
partimos de que el ambiente predomine todo, para luego desaparecer poco a poco

segun va avanzando la oscuridad, con su propio sonido.

Lo siguiente a afiadir a nuestra mezcla serian los efectos de sonido, pero como en
nuestro proyecto no se tienen muchos y ademas casi todos son complementos de
un pasaje musical, pasamos a introducir las musicas, ocupandonos de los efectos
cuando sea necesario, es decir cuando nos encontremos mezclando el pasaje

musical que conlleva un efecto.
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Asi empezamos instaurando los niveles musicales, dejando claras diferencias entre
los distintos tipos de musica del proyecto. No tendran el mismo nivel las cortinillas
de transicidn entre escenas que la musica que matiza las conversaciones o los dos
grandes pasajes musicales, el de presentacion del personaje y el de la secuencia del
trabajo.

Lo primero, las musicas que van en combinacién con los didlogos se pretende que
pasen casi desapercibidas, pues no tienen que desviar la atencion de los dialogos.
Simplemente tienen que crear la atmosfera necesaria sin que el espectador sea
consciente. En este caso tenemos desde la musica étnica de la secuencia seis de
apoyo a la conversacion y al grafismo, hasta las musicas que crean tension en otras

conversaciones.
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Finalmente junto con la musica damos el nivel adecuado a los efectos. Algunos van
en combinacion con la musica, como el efecto del grafismo del titulo, y otros van en
solitario o en combinacién con otros sonidos, como el efecto de la oscuridad en la
ultima escena en combinaciéon con el sonido ambiente, subiendo el nivel del efecto
paulatinamente a la vez que va bajando el nivel del sonido ambiente y va

avanzando la oscuridad en la pantalla.

3.10 MASTERIZACION
Una vez que se tiene realizada la mezcla ya solamente queda el ultimo paso de la

masterizacion. Como se ha comentado en la teoria no se disponen de muchas
herramientas ni se ha conseguido mucha informacién al respecto, por lo que se
realizara de forma simple, esperando poder conseguir mas conocimientos en este
campo en un futuro.

Para el masterizado de esta obra, se afiadird un canal master estéreo al proyecto,

que controlara el nivel de todo el audio. Lo Unica que se afiadira a este canal es un
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compresor/limitador de picos, trabajando suavemente, para evitar picos y para

darle un mismo caracter a todo el sonido.
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CAPITULO 4: CASO PRACTICO 2 “EL ARTE DE LA FUGA”

4.1 QUE ESCUCHAR
Como para este trabajo se han obtenido ya las obras terminadas y sin el guién

escrito, lo que se hace para este punto es un primera visualizacion para observar el

tipo de sonido que se querra obtener.

Una vez realizada la visualizacidn, se entiende que el objetivo narrativo de la obra
es transmitir los sentimientos del protagonista en todo momento. Para ello, lo
principal a tener en cuenta es el predominio de la escucha semdntica. Debido al
punto de vista que se tiene, casi siempre dominado por la voz interior a modo de
narrador, lo mas importante es entender lo que esa voz cuenta, hacer una escucha
entendiendo el mensaje, descifrando el codigo. El resto de sonidos dan un poco
igual y tampoco deben predominar mucho, pues nos encontramos en el plano
interno del personaje. Esto solamente tiene que cambiar en el par de escenas en las
que realmente se ve al personaje desde fuera y no desde dentro. Aqui si tiene que
haber una diferencia sonora, predominando la escucha causal, que los sonidos
guien al espectador en lo que esta pasando en la escena. (Chion, 1990)

El apartado musical tendra también una funciéon primordial, pues ayuda a
transmitir los sentimientos del protagonista y a crear la sensacion de voz interior,
predominando incluso sobre otros sonidos como por ejemplo los ambientes.

En definitiva, hay que prestar mucha atencion a la voz interior, priorizandola, y

saber separar los momentos internos de los externos en el plano sonoro.

4.2 MAPA DE SONIDO Y ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO
Como en el trabajo anterior, debido a que se ha empezado a trabajar en el proyecto

una vez terminado éste y no se ha podido disponer del guién original, crearemos
nuestro mapa de sonido a partir de la edicion final de video, por lo que juntaremos
aqui estos pasos descritos en la teoria.

Después de una primera visualizacidon se decide hacer una separacion distinta de
las columnas de nuestro mapa de sonido que en el trabajo anterior, debido al
caracter de la obra, no se tendran en cuenta los sonidos concretos, ya que al

predominar la voz interior estos pueden hacernos salir del plano sonoro deseado.
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Sin embargo se afiadira una columna para el ambiente, pues auque sea una voz

interior, si que se desea que haya un poco de ambiente, para situar el especio

donde el protagonista se encuentra.

Asi, después de realizar varias visualizaciones de la obra, cada vez deteniéndonos

donde nos interesa, conseguimos completar el mapa de sonido que nos servira de

base para realizar el resto del trabajo. El mapa de sonido es el mostrado a

continuacion:

SECUENCIA 1 Sentado interior

Ambiente Voces Efectos Musica
Fono voces y gente | Voz off Tema musical
pasando
SECUENCIA 2 Sentado exterior
Ambiente Voces Efectos Musica
Fondo calle Voz off Tema musical
SECUENCIA 3 Cafeteria
Ambiente Voces Efectos Musica
Bar Voz off Tema musical
SECUENCIA 4 Escaleras
Ambiente Voces Efectos Musica
Apenas calle Voz off Tema musical
SECUENCIA 5 Playa
Ambiente Voces Efectos Musica
Sonido playa Voz off Tema musical
SECUENCIA 6 Calle Subiendo Bus
Ambiente Voces Efectos Musica
Calle noche
(sonido directo)
SECUENCIA 7 Casa
Ambiente Voces Efectos Musica
movimientos
(sonido directo )
SECUENCIA 8 Calle buscando
Ambiente Voces Efectos Musica
calle noche
(sonido directo)
SECUENCIA 9 Durmiendo y suefio
Ambiente Voces Efectos Musica
Risas Risas Tension
Latidos corazon
Tension
Respiracion
SECUENCIA 10 Final
Ambiente Voces Efectos Musica
Calle Voz off Creciente,

aumentando
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cuando no hay
VOZ.

4.3 DEFINIENDO FUENTES DE VOCES
De inicio tenemos las grabaciones distribuidas en dos pistas, pues se hizo asi en la

grabacion por comodidad. Asi se tenian las pistas tras la grabacién y su ajuste al
sitio.

‘@606 ¥ ArteFuga - Organizar ol
= & B BE B Oi0B &

Inspector Preferencias  Ajustes Flex © Fijar pet Recortar por Bounce de pasajes Bounce Colores  Notas Listas Multimedia

2>
[
I
ic]

© [@)[ &) (W] [cdiar v Pista v Passje v MIDI v Audio v Vista v| Ajustars [ Inteligente | Arrastrar:  Superposicion

3 [(xJ+)

itor muestras Partitura Hyper Editor

{ 01:04:18:08 o1 :00 1200000 4/4  (entrada)

130 1 3 114. 01:0 :00 265 /16 (salida)

Lo primero que hacemos es recortar los inicios y los finales ajustandolos sélo al
texto para evitar sonidos indeseados y se ponen todas los cortes de voces del chico
en una sola pista y lo mismos con los cortes de la chica.

A continuacién para asegurarnos que no hay ningin sonido indeseado utilizamos
la herramienta “dividir por silencio” que silencia totalmente las partes sin sonido

del pasaje segun el umbral que se le de.
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A continuacién se procede a realizar los pasos normales que se realizan con la voz,
es decir, ecualizacién y compresion, aplicando después un poco de De-esser si
fuera necesario.

A la voz del chico se la hace una ecualizacion discreta, aumentando un poco entre

los 3 y 5 KHz quitarle un poco de monotonia y darle vida.

Channel EQ

También se le realiza una compresiéon bastante suave, para pulir niveles y

conseguir una voz natural, aunque con presencia.

Compressor

A la voz de la chica se le hace el proceso similar, cambiando un poco la
ecualizacidn, atenuando ligeramente las frecuencias medias y realzando sobre los

2-3 KHz.

Channel EQ
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La compresion se realiza similar a la de la voz del chico y también se aplica un De-

esser pues tiene muchas mas componentes sibilantes que la voz del chico:

DeEsser

4.4 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO Y AMBIENTES
En este trabajo, debido a su forma narrativay desarrollo, no hay una gran cantidad

de lo que denominariamos efectos de sonido. Al predominar la voz interior, todo lo
que pase fuera no se tiene muy en cuenta, ademas de que no hay mucho
movimiento. Si que se utilizan y tienen importancia los sonido ambientes y en la
escena del suefio si que nos velemos de efectos para conseguir la sensacidn

deseada. Por lo que describiremos los ambientes y dicha escena:

4.4.1 AMBIENTES
En principio la base de la narracion es la voz, y es sobre lo que se centra la historia.

Ademas de la voz, se utiliza la musica para darle mas fuerza a la narracién. A parte
de esto, en las escenas donde esta la voz en off solamente hay sonidos ambientes.
Estos sonidos ambientes se utilizan para ubicar al personaje en un escenario,
dando informacién de localizacion.

A parte de las escenas donde hay narracidn de voz en off, tenemos las escenas en
las cuales todo es sonido ambiente, donde hemos utilizado el sonido grabado en la
producciéon para darle mas realismo. En estas escenas no se esta dentro el
personaje, sino fuera, por lo que todo el sonido exterior cobra mucha mas
importancia, por lo que se ha decidido dejarlo lo mas real posible, asi que se ha
usado la toma de sonido directo.

Para el resto de escenas, excepto la escena del suefio que no tiene ningun tipo de
sonido ambiente, se han utilizado ambientes sacados de librerias de sonido que
cuadraran con la escena. Su utilizacion ha sido muy discreta, normalmente
pasando casi desapercibida cuando estd la voz en off, para que se tenga la
sensacion de estar dentro del personaje, notandose su presencia cuando no existe

la voz, cuando el personaje vuelve a salir de si mismo.



Tesina Final de Master Postproduccion Digital Jose Juan Garcia Carretero 56

Los audios utilizados se han buscado que cuadraran con la escena. Asi en la
primera escena que se encuentra en el interior de un edificio como en una zona de
paso, se ha utilizado un ambiente con voces dentro de un edificio, pero muy suave.
Para las escenas que se encuentra en la calle, se han utilizado ambientes de este
tipo, cada uno el que parecia mas adecuado para cada escena. En la escena de la
cafeteria se ha buscando un ambiente de bar, muy ruidoso para dar la sensacion de
ajetreo alrededor del personaje, pero que aun asi es capaz de abstraerse en su
propio mundo. Lo mismo sucede en la escena de la playa, donde se escuchan las
olas, sobre todo al principio y al final, mientras no hay voz. A todos estos
ambientes no se le ha realizado ningun tratamiento especial, pues al provenir de

librerias tenian la calidad adecuada y deseada para cumplir su funcion.

4.4.2 ESCENA SUENO
En esta escena es la unica de todo el corto donde se ha tenido que jugar con los

sonidos para conseguir la sensacidon buscada de angustia por el suefio. Para ello se
ha buscado la combinacién de varios sonidos, apoyados luego en la musica, pero
sin intentar sobrecargarlos para seguir con la tendencia del resto del corto.

Como en el caso de los ambientes, los sonido aqui utilizados han sido sacados de
librerias. Viendo la escena, se pensé en transmitir la angustia que sufre el
protagonista por el suefo. Asi lo primero que se pensé fue en afiadir una
respiracion, ya que el personaje parece que se acelera su respiracion. Ademas de
esto se pensd en algo que pudiera dar mas tension, algo también ritmico que
acrecentara la sensacién de agobio, por lo que se afiadieron sonidos del latido del
corazon, lo cual crea tensidn y también acrecienta la sensacion de agobio, pues ser
relaciona con el sufrimiento y los nervios de una persona. Por ultimo, ademas de la

sensacion de sufrimiento, también se ha de relatar parte de lo que pasa en el
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suefio, el por qué de ese sufrimiento, asi que se acompafian las escenas del suefio
con las risas que se ven en él. Todo esto consigue la sensacién a transmitir, eso si,
ayudado por la mdusica, la cual consigue que encajen todos los elementos

anteriores y funcionen correctamente.

4.5 COORDINANDO CON LA MUSICA
Desde el principio, se ve claro que la musica tiene que jugar un papel fundamental

en el corto. Casi podria decirse que es una parte mas de la narracion,
complementando a la voz en off, y ademas marcando cuando la narracion es
interior al protagonista o cuando es exterior, existiendo musica en todas las
escenas donde predomina la voz interior, y no existiendo cuando se ve al
protagonista desde fuera.

Como en el resto del trabajo, no se ha contado con un compositor a nadie
encargado de la musica, asi que se ha utilizado musica preexistente. Tras las
primeras visualizaciones se ha tenido claro que lo que hacia falta era musica
instrumental, pues si hubiera cualquier cancidn cantada podria entrar en conflicto
con la voz en off.

También se ha decidido mas o menos el género, pensando en utilizar musica mas o
menos actual y que pudiera definir al personaje, utilizando canciones del género de
pop-rock.

Para las primeras escenas se ha elegido un tema musical llamado “Before the
beginning” del disco “The Empyrean” de musico John Frusciante. Esta cancién
sirve de union entre las primeras escenas, compactandolas. Ademas, tiene un
crecimiento en intensidad acorde con la narraciéon, empezando muy suave y
creciendo, como si fueran acumuldndose todos los pensamientos narrados por el

protagonista.
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La siguiente secuencia con musica es la del suefio, utilizdndose musica de
biblioteca. Para esta escena se ha elegido la musica en combinacion con los efectos
de sonido descritos en el apartado anterior. Para esta secuencia se requeria una
musica tensa, que marcara el caracter narrativo y que agrupara a todos los efectos
de sonido dandoles sentido. Asi la musica utilizada consigue todo esto aportando
tension y compactando todos los sucesos sonoros.

El la secuencia final se ha seguido la misma tdnica que en la inicial. Se ha utilizado
una cancion instrumental del mismo género, pero un poco mas intensa, para
ayudar en la narracion. La cancidn elegida es “VTA” con autoria de Omar Rodriguez
Lopez y John Frusciante.

Finalmente para los créditos es ha buscado una cancién que encajara en género
con el resto y en tematica con el corto, utilizandose la canciéon “Angel” de Jimi

Hendrix.

(1] [R] MIfs]

4.6 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS
Llegados a este punto, con todo el sonido del corto disefiado y mas o menos

editado se pasa a hacer distintas pruebas con algunas partes que pueden dar mas
juego.

Lo primero es respecto a la musica en las secuencias con voz en off. Se realizan
diversas pruebas sobre variacion de volumenes, para conseguir el efecto deseado.
Se prueba con diferentes intensidades de musica y variando la intensidad de ésta
en funcion de la voz en off. Finalmente, se llega a la conclusion de que la musica es
mucho mas efectiva si mantiene un nivel bajo mientras hay voz en off, para no
quitar protagonismo a ésta, y subiendo su nivel cuando desaparece la voz en off,
marcando mucha mas intensidad y remarcando lo que ha dicho ésta.

La siguiente escena en la cual se prueban distintas cosas es la del suefio. Aqui, una
vez disefiados todos los sonidos y la musica, se realizan diversas pruebas de

efectos, niveles y panoramas, para conseguir el mayor impacto posible. En cuanto a
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efectos, se utiliza una reverb en las risas del suefio, para darle mas sensacion de
tenebrosidad y redundancia, y que no acaben de forma seca en cada corte. A parte
de esto, también se les da una expansion en estéreo para crear una sensacion mas

envolvente.
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Stereo Spread

En cuanto a los sonidos del corazén y la respiracion se juega con los panoramas,
finalmente dejando los latidos como elemento central que marque el ritmo, y
haciendo una variacion del panorama en la respiracion, de manera que altere la

percepcion creando desorientacion.
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4.7 CONSIDERACIONES DE EXIBICION
En este apartado solo comentar que el medio al cual se va a destinar el presente

trabajo es para television lo que se tendra en cuenta en los préoximos apartados.

4.8 MAPA DE SONIDO - VERSION 3
A continuacidn se muestra la ultima version del mapa de sonido:

Ambient Direct Miusica FX1 FX FX3
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4.9 MEZCLA

En este trabajo, como todo los pasos van a ser realizados por la misma persona, se
unificaran la premezcla y la mezcla final.

Como la mezcla no es mas que la adecuacién optima de niveles de todos los
elementos sonoros, tampoco hay una formula clara para conseguirlo, excepto el
propio oido y la experiencia.

Para realizar la mezcla de este proyecto se parte de la ultima versién del mapa de
sonido, que ayudara a ubicar todos los elementos sonoros presentes. Una vez
teniéndolo claro, lo primero que se realiza es adecuar y homogeneizar el nivel de

las voces, pues son lo principal, para trabajar con el resto a partir de su nivel. Como
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las voces han sido todas grabadas posteriormente, mantienen un nivel y una
calidad 6ptima.

Una vez que se tienen las voces, se pasa a adecuar los ambientes, realizando la
misma técnica en todos, mantenerlos a un nivel bastante apreciable al principio de
situarnos en un nuevo escenario y rebajarlos cuando entra la voz en off, como
sintoma de que en ese momento se esta dentro del personaje. Una vez termina la
voz interior se vuelve a percibir mucho mas el ambiente, como sefial de que se ha
vuelto al exterior del personaje. La transicion entre ambientes se ha realizado
mediante fundidos, sin predominar unos sobre otros, lo Unico que si que hay
ambientes a un nivel mayor, como por ejemplo el de la cafeteria, pues es un lugar
mas caracteristico y mas ruidoso que otros de los que salen.

Lo siguiente en el proceso ha sido la adecuacién de la musica, dejando para el final
el nivel del sonido directo y la mezcla de la escena del suefio, un poco mas
compleja.

Con la musica se ha tratado que sea un complemento de la voz en off, estando
presente cuando ésta no estd y mucho menos protagonista cuando existe voz. Asi, a
los inicios y en el especio entre pensamientos aumenta su nivel tomando
protagonismo y remarcando el mensaje que se acaba de dar.

Seguidamente se ha tratado el nivel del sonido directo, adecuandolo al del resto del
proyecto, para que destaque ni quede por debajo, aunque teniendo cuidado ya que
la calidad de este sonido no es la que se hubiera deseado.

Por ultimo se ha mezclado la escena del suefio, buscando el nivel adecuado para
cada elemento. Como referencia lo primero se ha decidido que el sonido de los
latidos se el elemento central, otorgandole un nivel y trabajando a partir de ahi.
Luego se han afiadido el resto de elementos, respiracion, risas y musica, yendo
poco a poco alcanzando los niveles 6ptimos de cada uno hasta conformar la escena
completa.

Por ultimo se ha buscado el nivel adecuado de la cancidn de los titulos de crédito a

el resto de niveles.
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4.10 MASTERIZACION

4.10.1 COMPATIBILIDAD DE ESTEREO A MONO
Para comprobar la compatibilidad de estéreo a mono se inserta en el canal master

un analizador de fase para comprobar que no existen incompatibilidades en el caso

de pasar nuestra mezcla a mono.

4.10.2 MASTERIZADO
Debido a las razones expuestas en la teoria, este paso se va a realizar de forma muy

rapida, pues ademas realmente no necesita mucho si se ha realizado una buena
mezcla como se supone que se ha hecho. Para la masterizacion de nuestra pieza lo

unico que se ha hecho a sido afiadir un compresor en el canal master, antes de la



Tesina Final de Master Postproduccion Digital Jose Juan Garcia Carretero 63

salida, para evitar si queda algo de diferencia de niveles y para otorgar un caracter

homogéneo a todo el audio, caracter dado por el compresor.

Deft Compressor
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CAPITULO 5: CASO PRACTICO 3 “SALVAIJE Y GUINEO”

5.1 QUE ESCUCHAR
Para este proyecto, como en los anteriores se ha obtenido la obra ya terminada. Se

trata de un capitulo de animacion sencillo y muy corto. El andlisis que se saca es
que lo principal a escuchar son las voces, pero no unicamente su mensaje, sino
también el tipo de voz, pues tiene que ser un tipo de voz acorde con la imagen,
sencilla e irreal. Ademas el resto debe acompafar, musica sencilla, efectos

distintos, etc.

5.2 MAPA DE SONIDO Y ANALIZANDO LA EDICION FINAL DE VIDEO
Una vez visualizada la obra, se puede realizar un mapa de sonido inicial muy

sencillo, simplemente dividiendo voces, efectos y musica en la tinica escena de que

consta:

Salvaje y Guineo

Voces Efectos Musica
Comicas, titulo Caida personajes Simple y sencilla
impactante. Cuello Alegre

Efecto television Camello

Personajes agudo | Gaita

y grave

5.3DEFINIENDO FUENTES DE VOCES
Lo mas importante de esta obra son las voces, pues el resto de elementos casi ni

intervienen y estan ahi de forma presencial. Al ser una obra de animacion todo se
tiene que grabar a posteriori.

Asi que primeramente se llevan a cabo todas las grabaciones, realizadas por una
Unica persona todas ellas. A continuacidn se describen los procesos realizados a las

voces en funcion del personaje.

- Titulos:
Para los titulos se ha buscado una voz que quede acorde con este tipo de
animacién, pero con potencia. Para ello se ha realizado el mismo tipo de

tratamiento pero en sentidos opuestos, uno para el nombre de la serie y otro
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para el capitulo, cada uno con un tono bien diferenciado. A ambas pistas se les
ha puesto primeramente una ecualizacion seguida de un compresor y un
variador de tono. Lo tnico que comparten igual es el compresor, el cual se ha
puesto actuando de manera acusada, para conseguir una voz potente y

resaltante.

Compressor

Las ecualizaciones, puestas antes que el compresor, son del mismo tipo solo
que en el la primera pista se utiliza de tipo paso bajo y en la segunda de tipo
paso alto, para eliminar las frecuencias que no nos interesan. Finalmente se ha
utilizado un variador de tono para dar un toque irreal y cédmico a la voz,

bajando el tono en el primer caso y subiéndolo en el segundo.

Pitch Shifter Il

- Television:

Ala voz que proviene de la television es la que mas presente esta y la que lleva
la narracién. Primeramente a esta voz lo que se le hace es ponerle una
ecualizaciéon quitandole los graves y los agudos, para que de la sensaciéon de
que proviene de la tele, ya que normalmente los altavoces incorporados en las
televisiones no tienen mucha calidad, teniendo muy pocos graves y agudos y

muchos medios.
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Channel EQ

Una vez ecualizada se le aflade un compresor de manera suave para compactar
la voz y los niveles. Ademas por ultimo se afiade una reverb mediante la
herramienta “space designer” para simular una estancia con mucha reverb en
las frases finales. Este efecto se controla mediante automatizacion, dejandolo

sin funcionar todo el capitulo hasta el momento final donde se requiere.

- Personaje 1
La voz del primer personaje esta pensada para ser comica, siendo muy aguda.
Para ello, ademas de contar con la interpretacion, se utiliza una ecualizaciéon
que resalta los agudos y se utiliza un variador para subir el tono, como el

utilizado en los titulos.

Channel EQ
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- Personaje2
Para el segundo personaje se ha realizado el mismo tratamiento que para el
primero, pero en sentido contrario. Se ha utilizado una ecualizacién que

resalta los graves y quita agudos y se ha variado el tono bajandolo.
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5.4 DEFINIENDO EFECTOS DE SONIDO
Debido a la sencillez de la obra no ha habido que hacer muchos tratamiento de

efectos, aunque al ser una obra de animacién hay que incorporarlo todo y darle un
toque comico y si que se incorporan cosas que no se suelen incorporar en otro tipo
de proyectos.

Todos los efectos incorporados provienen de librerias y no se les ha tenido que
hacer casi ninguin tratamiento ya que se han elegido de manera que se adecuen a la
obra.

Lo primero que encontramos en la pista son unos sonido para acentuar
coOmicamente la presentacidn de los personajes, para acompafiar el movimiento y
la caida de éstos y del resto de elementos del comedor. Lo siguiente que se utiliza
es una acentuacion del moviendo de cuello de uno de los personajes, utilizando
parte del sonido de una puerta al abrirse o cerrarse. En la misma pista como efecto
se encuentra al final el sonido de una gaita, utilizado para resaltar un gag cémico.
Por ultimo, en otra pista tenemos el efecto del sonido de un animal que simula al
camello. Este sonido se ha puesto en otra pista para darle una ecualizacion distinta,

la misma que a la voz de la television, pues proviene también de la television.
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5.5 COORDINANDO CON LA MUSICA
Al ser una obra tan corta y de una animacion tan simple y tematica sencilla, en el

plano musical no se han tenido que hacer muchas complicaciones. Lo tinico que se
ha hecho ha sido buscar una melodia sencilla y desenfadada acorde con la tematica
que acompaile en todo momento. La melodia solamente para en la presentacion y
luego acompafna de fondeo durante toda la duracion, hasta que sale el cartel de

final, donde termina, quedando simplemente ya la voz de la tele como gag final.
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5.6 EXPERIMENTACION Y OPCIONES ABIERTAS
Dado la corta duracién y el tipo de proyecto, una vez llegado a este punto no se han

tenido que realizar muchas experimentaciones, pues todas se han realizado ya con
anterioridad buscando el sonido que funcionara. Un ejemplo claro es el
tratamiento de las voces, donde durante su edicion se ha ido experimentando con
distintas ecualizaciones, variaciones de tono, etc.. Lo mismo ha sucedido con los

efectos, probando varios hasta conseguir el deseado.



Tesina Final de Master Postproduccidn Digital Jose Juan Garcia Carretero 69

5.7 CONSIDERACIONES DE EXHIBICION
Este proyecto esta orientado a su exhibicién en la Web, por lo que se buscara una

mezcla y masterizacion adecuados para poder ser transmitido por Internet.

5.8 EL MAPA DE SONIDO VERSION 3
A continuacidn se muestra la ultima version del mapa de sonido:

MUS TIT TIT TELE VOZ VOZ FX
1 2 1 2
0:00:0
VOBl  Efectos
caida
0:06:24 | IERIOHN
0:09:09 0:09:14 | [iCapitulony|
0:14:09 0:14:00
0:20:23 Cuello 1
0:25:17 Cuello 2
0:26:17 0:26:24 Camello
0:29:00
0:50:20
0:52:00 Pers 1
0:56:16 Pers 2
1:05:06 Pers 1
1:06:06 Gaita
1:07:15
1:18:23
1:23:12
5.9 MEZCLA

La mezcla llevada a cabo en este proyecto es sencilla dada la poca duracion de la
obra y la simplicidad de la misma. Simplemente se intenta que las voces sean el
elemento principal y que los efectos actien cuando deben y la musica acompafie.

Para ello primero se regula el nivel de las voces para tomar como referencia. A
continuaciéon se anaden los efectos, situando cada uno a su nivel adecuado y
finalmente se aflade la musica, sitiando la musica inicial a un nivel mayor para la
presentacion y el resto de la musica a un nivel muy bajo para que simplemente

acompafie durante el capitulo.
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5.10 MASTERIZADO
Como este capitulo de animacién esta

un gran masterizado. Unicamente se

orientado a Internet, realmente no necesita

le afiade un compresor final para unificar

niveles y compactar todo, ya que cuando se transforman los formatos para

transmitir por Internet se suelen perde

r bastante informacion.
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CONCLUSIONES

Finalmente, como ultimo paso de este trabajo se comentaran unas cuantas
conclusiones que se han sacado después de realizar las tareas de recopilacion de

informacion y los ejemplos practicos.

- El proceso integro del audio en una producciéon audiovisual es muy complejo.
En este trabajo solamente se ha tratado la postproduccién pero se ha llegado a
la conclusion que es un trabajo para hacer entre un equipo de profesionales
bien coordinados.

- Para un mejor desarrollo del trabajo y una buena planificacion es
recomendable que el encargado del disefio de sonido se incorpore al proyecto
audiovisual desde sus comienzos y trabaje con el director y el resto de gente
involucrada en la produccién para poder darle un acabo compacto a la obra.

- Poseer las herramientas adecuadas facilita y adelanta mucho el trabajo. Hay
materiales de calidad y herramientas, que aunque no imprescindibles, si que
ayudan y pueden dar un plus en resultados. Por ejemplo en la realizacion de
este trabajo se ha echado en falta el disponer de un entorno acustico adecuado.
En cuando a hardware aunque las herramientas que se poseian no eran de la
mayor calidad si que funcionaban dentro de lo esperado aunque se ha echado
en falta por ejemplo el disponer de una superficie de control, para hacer mas
rapidas e intuitivas acciones como la mezcla. Respecto a Software se ha
contado con dos programas punteros, uno de ellos el estdndar de la industria
como es el ProTools, aunque no en su version mas potente. Ademas, se nota
mucho en la calidad los plugins empleados, habiéndose usado los que venian
con los secuenciadotes u otros de libre uso. En trabajos profesionales se
emplean paquetes de plugins comerciales con alto valor de mercado que
ofrecen unos grandes resultados.

- Se lamenta el no haber podido conseguir mas informacion acerca de la mezcla
y masterizacion de audio para audiovisuales y haber desarrollado mejor esa
parte practica. Se ha detectado que es un area con bastante falta de

informacion reglada y con cierto secretismo por parte de los profesionales. Se
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ha llegado a la conclusion de que impera la experiencia y como se ha
comentado anteriormente el uso de ciertos hardwares o sofwares de elevado
valor econémico pero que dotan a la producciéon del punto de calidad
necesario para obtener un resultado profesional. El autor espera en un futuro
poder encontrar mas informacion y adquirir mas experiencia en dicho campo.

- Como parte final de las conclusiones destacar que como cualquier cosa en la
vida la experiencia es lo mas importante, sobre todo en un campo tan practico
y con tan poca informacion tedrica al respecto. Asi se espera que este trabajo
sirva de partida para poder avanzar profesionalmente y mejorar y adquirir

experiencia en el mundo del audio para audiovisuales.
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