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Resumen

Este proyecto se basa en el estudio tedrico y la realizacion practica de la sonorizacion de
un cortometraje de suspense. Se aplican recursos a nivel sonoro que pretenden intensificar
determinadas sensaciones en el publico. Para conseguirlo, se ha llevado a cabo un trabajo
de documentacion teodrico-discursivo y procedimental basado en las herramientas

adquiridas durante la carrera.

Resum

Aquest projecte es basa en l'estudi tedric i la realitzaci6 practica de la sonoritzacié d'un
curtmetratge de suspens. S'apliquen recursos a nivell sonor que pretenen intensificar
determinades sensacions al public. Per aconseguir-ho, s'ha realitzat un treball de
documentaci6 teoric-discursiu i procedimental basat en les eines adquirides durant la

carrcra.

Abstract

This project is based on the theoretical study and the practical realization of the sound of a
short film of suspense. Resources are applied to the sound level that seek to intensify
certain sensations towards the public. To achieve this, a theoretical-discursive and
procedural documentation work was carried out based on the tools acquired during the

degree.
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Vil

Glosario de términos

Flashback

Flashforward

Surround

DAW

Roomtone

Wildtrack

Fade in/out

Plugins

Playlist

Figura narrativa que consiste en alterar el tiempo de la historia

mostrando al espectador imagenes que han tenido lugar en el pasado.

Figura narrativa que consiste en alterar el tiempo de la historia
haciendo un salto hacia delante en el tiempo para mas tarde volver al

presente.

También llamado sonido envolvente. Enriquece la calidad de la
reproduccion sonora colocando altavoces que envuelven al oyente,

generando una sensacion determinada.

Acronimo de Digital Audio Workstation, son los sistemas de

grabacion y edicion de audio digital.

Toma de sonido del espacio acustico en que se esta rodando,
independientemente de si es plato, interior o exterior. El ambiente
grabado se puede afiadir a posteriori para dar mas realismo a un

doblaje, etc.

Efectos de sonido grabados en la localizacion una vez grabada la

toma de camara.

Proceso a través del cual se hace aparecer o desaparecer de forma

gradual el sonido.

Es una aplicacion informdtica que afiade una nueva funcionalidad
especifica a un software determinado. Es entendido también como

complemento o extensiones de un software.

En el caso que nos ocupa, opcidon que proporciona el software de
edicién Pro Tools para guardar multiples tomas en una misma pista

guardando regiones de audio en capas por debajo de la original.



Vi

Timing En el caso que nos ocupa es el tiempo y durada exacta del
cortometraje en el cual se especifica al compositor que debe

introducir la musica.
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1. Introduccion

El sonido siempre ha sido un elemento imprescindible en cualquier produccion audiovisual
desde los inicios de la cinematografia. Ya en la época del cine mudo se contaba con
acompafiamiento musical gracias a orquestas o musicos que creaban un rico universo
sonoro. Poco después, con la llegada del sonoro, se empezd a jugar cada vez mas con la

generacion de emociones, sensaciones y ambientes en el espectador mediante el sonido.

A pesar de ser imprescindible en todo producto audiovisual, a menudo puede dar la
sensacion que el sonido queda en un segundo plano, complementando la imagen, cayendo
en el error de no darle la importancia necesaria o un tratamiento necesario. Al ser visto, por
lo general, como un elemento secundario, provoca que haya cierto desconocimiento
referente a este ambito. Muchos son los que podran pensar que la realizacion del sonido no
conlleva un proceso complejo o que no tiene un papel importante en la narrativa de la
historia, ignorando hasta qué punto el sonido puede alterar el resultado y la credibilidad del
producto final. Mdas concretamente, en el género de suspense, ambito en el cual estaria
categorizado el cortometraje que se realizara, se hace un uso consciente del sonido como
elemento narrativo e intensificador emocional desempefiando asi un rol imprescindible. Es
aqui donde gran parte de la carga narrativa, las pistas al espectador, la generacion de
emociones, se vehiculan a través de la buena y meditada forma de utilizar el sonido. Por
ello, en el cortometraje de suspense llamado /nfima, el sonido tendré un gran protagonismo
y sera tratado para que contribuya a generar la tension e incertidumbre propia de este
género. También, se pretende que se comprenda todos los procesos técnicos para elaborar
el sonido que acompana a la imagen intentando asi, que no sea visto como un elemento

secundario y esté al mismo nivel que la imagen.

Para ello, en este trabajo se asumira toda la produccién sonora del cortometraje Infima,
desde la elaboracion del guion técnico de sonido y posterior grabacion, a la postproduccion
del sonido grabado. Se asumird, de una forma viable en relacion con los términos de
entrega, todo el trabajo de preproduccion, produccidon y postproduccion. Se es
perfectamente consciente del volumen de trabajo y de la infraestructura que implica tal

tarea en circunstancias normales. No obstante, el proyecto que nos ocupa permite que estas
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tareas se puedan llevar a cabo por una persona, familiarizdndose con todas las fases hasta

la creacion del sonido final.

El trabajo escrito se dividira entre una parte tedrica, donde se hard un estudio e
investigacion del tema, y una parte practica, donde se utilizara y se pondra a prueba todo lo
estudiado previamente. Referente a la parte tedrica, se establecerd una distincion entre dos
bloques: un marco tedrico-discursivo en el cual se hara un retroceso en la historia,
hablando de los origenes de la combinacién entre imagen y sonido en el cine, pasando por
las personas que llevaron a cabo los primeros intentos, las dificultades que se encontraban
y finalmente con qué, como y en qué aflo se establecid el cine sonoro. Seguidamente, se
hara una investigacion de los elementos que engloban una banda sonora para poder
centrarnos asi en el gran tema de este TFG, el género de suspense y como se hace uso del
sonido en este género. El otro gran bloque englobara el marco tedrico-procedimental en el
que se investigara, para poder aplicar posteriormente, sobre la sonorizacion, la grabacion
en directo, la grabacion en estudio, y el proceso de postproduccion del sonido necesario

para elaborar la banda sonora final.

Después de realizar toda esta parte de documentacion e investigacion, se pondra en
practica todo lo estudiado previamente, grabando y procesando cada uno de los sonidos

que compondran el total del cortometraje /nfima.

Cabe destacar que, en este trabajo, se plantea una aproximacion al sonido en funcion del
género del cortometraje presentado: un drama psicoldgico y suspense. Después de realizar
diferentes analisis e investigaciones del tratamiento del sonido y de la banda sonora en este
tipo de género, entendiendo esta como todos los sonidos que engloban una produccion

audiovisual, se podra aplicar al producto que se realizara.
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2. Definicion de los objetivos y alcance

2.1. Objetivos principales

Podemos dividir en dos los principales objetivos de este TFG:

e Realizar la produccion sonora completa de forma profesional del cortometraje
Infima.
e Analizar y aplicar los fundamentos del sonido en una produccion del género de

suspense usando este como uno de los elementos centrales de la obra.
2.2. Objetivos secundarios

Dentro de las 3 etapas o bloques que constituyen el proceso de desarrollo de un producto
audiovisual (preproduccion, produccion postproduccion), se pueden encontrar diferentes

objetivos a alcanzar:

e Disefiar el plano conceptual del sonido del cortometraje.
e Establecer los parametros y las técnicas de produccion necesarias para realizarlo.
e Corregir y estructurar el sonido en cuanto al montaje.

e Propiciar una reflexion en torno al papel del sonido en el género de suspense.
2.3. Alcance

A nivel grupal, el producto que se llevara a cabo, pretende tener un recorrido mas alla de la
realizacion del TFG. Tras una reunién con todos los miembros del equipo para ver que se
pretendia hacer con el producto una vez acabado este trabajo, se llegd a la conclusion que,
una vez finalizado y con el resultado esperado, se utilizaria para presentarse a diferentes
festivales audiovisuales. Con esto se pretende darlo a conocer, ademas de dar a conocer el
trabajo de cada uno de los integrantes y departamentos pudiendo ser beneficiario a la hora

de encontrar salidas profesionales.

A nivel personal, referente al &mbito del sonido, se tiene como alcance la familiarizacion

con profundidad y de forma profesional de cada una de las etapas por las cuales se debe
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pasar para la consecucion de la produccion sonora de un cortometraje. Ademads, y de forma
mas genérica, se pretende plasmar y asi demostrar la gran incidencia que tiene el trabajo
del sonido en el discurso final de un producto audiovisual, reivindicando el papel de la
produccién sonora como elemento narrativo y como elemento imprescindible para la

consecucion de un producto con caracteristicas profesionales.



Marco teorico 5

3. Marco teorico-discursivo

3.1. El sonido en el cine

3.1.1. Origenes de la combinacion de sonido e imagenes

Para entender el concepto de cine sonoro hay que contraponer este concepto con el de cine
mudo o silente. El cine mudo es aquel que no esta provisto de sonido sincronizado con la
imagen. Por otro lado, el cine sonoro si que cuenta con esta caracteristica: la sincronizacion
de imagen y sonido. Es importante destacar que el cine mudo no se percibia como tal ya

que se contaban con musicos que creaban un rico universo sonoro a un arte silente

(Andujar, 2013).

Desde los inicios de este arte, cuando aun se consideraba cine mudo, las peliculas contaban
con un rico universo sonoro ya que estaban acompafniadas musicalmente. Pianos, orquestas,
el fondgrafo y o6rganos acompaiaban estas producciones con musica en directo. Ademas,
en las salas mas sofisticadas, la orquesta acompanaba las imagenes con efectos sonoros,
narradores y locutores leian los didlogos de los personajes en directo y simulaban la voz en
off (Jullier, 2007). Segin Heriberto Navarro y Sergio Navarro (2005) “existia el
acompafiamiento de un piano, y poco después los programas de dichas sesiones llegaron
incluso a especificar el nombre del intérprete: Emile Maraval” (p.21), como sucede en las

primeras proyecciones de los hermanos Lumicére.

El mundo académico ha fijado la fecha de inicio del cine sonoro con el estreno de la
pelicula The Jazz Singer, de Alan Crosland en 1927, considerada como el primer
largometraje sonoro de la historia (Jullier, 2007). Hay que tener en cuenta que el afio
anterior se habia estrenado Don Juan, también de Alan Crosland, pelicula que ya era
sonora y muchos afios antes ya se hacian peliculas donde se hacia uso del sonido. Desde
finales del siglo XIX ya se realizaban los primeros acercamientos para sincronizar imagen
y sonido, como el caso de una grabacion que realizé el director cinematografico, fotografo
e ingeniero escocés William Kennedy Dickson entre 1894 y 1895, donde se retrataba a un
hombre tocando el violin y a otros dos bailando (Woodside, 2014). Por esa razon, se podria

considerar The Jazz Singer como la pelicula que ocasiond que la industria cinematografica
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adoptase el sonido, ya que anteriormente se habian realizado peliculas con sonido. El cine
sonoro vio la luz gracias a la curiosidad de artistas e ingenieros que, con diversas
investigaciones y posteriores invenciones, lograron conseguir la sincronizacion de sonido e
imagenes. Desde este momento, las peliculas de cine mudo existentes convivieron con las

que incorporan didlogos y sonidos sincronizado, las peliculas sonoras.

Los primeros intentos para combinar sincronicamente imagen y sonido venian dados de la
adaptacion de algunos de los sistemas de grabacion y reproduccion ya existentes. Edgar
Muybridge y Thomas Alba Edison llevaron a cabo los primeros intentos de sincronizacion
de sonido e imagen, afios antes a la invencion del cinematégrafo en 1894. En 1888,
Muybridge le presenta a Edison una propuesta de sincronizacion de imagen y sonido:
sincronizar las imagenes obtenidas de su experimento realizado con el Zoopraxiscopio, El
caballo en movimiento, con sonidos captados por el recién inventado fondgrafo de Edison
que habia conseguido grabar la voz humana. Este proyecto no llegd a ningun puerto.
Finalmente, Muybridge y Edison decidieron desvincularse del proyecto e investigar cada

uno por su lado (Andujar, 2013).

Por otro lado, Georges Demeny en 1895 conoci6 a Léon Gaumont y le propuso el
Fonosocopio. En 1900 naceria el Cronophone permitiendo que entre 1900 y 1907
aparecieran las primeras peliculas habladas, también conocidas como fonoescenas
sincronizadas. Aqui aparecia la figura de Alice Guy, que se encargaba de controlar la
productora de Gaumont, llegando a crear una produccion extensa a base de monologos

comicos, escenas de Opera y canciones (Burch, 1987).

En los comienzos del siglo XX, cada vez eran mas los intentos de sonorizacion en el cine y
las peliculas con sonido y dialogo sincronizados ya existian. En palabras de Russell Lack
(1999) “en 1902 se proyectaron una serie de producciones con una pista de didlogos
grabados y una de ellas en particular (7he Dress) también con efectos sonoros” (p.27). Al
mismo tiempo, Charles Pathé y Oskar Messter consiguieron la sincronizacion de sonido e
imagen. El primero combind el fondgrafo de Edison y el cinematdgrafo produciendo desde
1899 mas de 100 peliculas con sonido sincronizado (McMahan, 2002). El segundo, inventd
un sistema de sonido biofonico el cual incorpordé a su propio proyector, haciendo entre
1907 y 1913 maés de quinientas peliculas sonoras, 6peras y espectaculos populares (Burch,

1987).
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Todos estos intentos sirvieron de base para futuros avances técnicos que permitiesen la
incorporacion definitiva del sonido en el cine. Hasta este momento, las deficiencias en la
tecnologia que se usaba provocaban problemas para insertar definitivamente el sistema
sonoro en el cine. La pérdida de la sincronizacion entre imagen y sonido a lo largo del
visionado, las dificultades para amplificar el sonido en las salas de exposicion, la
existencia de soportes pocos estables en velocidad y su poca durabilidad son solo algunos
de los problemas que se podian encontrar. Ejemplos de lo comentado anteriormente serian
el sistema desarrollado por Georges Demeny y Léon Gaumont. Como bien dice Olvido

Andujar (2013), no llegd a imponerse su sistema en la industria audiovisual porque:

En primer lugar, la sincronizacion entre la pelicula, un soporte perforado y el disco,
un soporte continuo, era una verdadera dificultad. En segundo lugar, se encontraba
la baja calidad con la que el fonografo reconstruia muchos timbres musicales.
Ademés, en ese mismo punto, cabria afiadir la debilidad de la sefial acustica, puesto

que no existia todavia la amplificacion eléctrica. (p.12)

3.1.2. Establecimiento del cine sonoro

El sistema que se impuso en la industria del cine fue el llamado Phonofilm, desarrollado en
1919 por el ingeniero Lee DeForest. Con este sistema se arreglaban los problemas de
sincronizacion y amplificacion del sonido (Andujar, 2013). “En 1924 maés de treinta salas
de Estados Unidos estaban ya preparadas para incorporar el sistema Phonofilm” (Lack,
1999, p.30). No fue hasta que, unos afios mas tarde, Western Electric apostd por este
sistema alcanzando el éxito, pero supuso una gran inversion econdémica para los
empresarios cinematograficos ya que tuvieron que adaptar las salas de exhibicion y los

estudios.

En 1926, Western Electric junto a la Warner Bross, iniciaron una producciéon con este
sistema, llamado ahora Vitaphone, presentando este mismo afio cinco peliculas con sonido
sincronizado. Se destaca la pelicula Don Juan, de Alan Crosland la que Lack (1999)
considera que “es esta pelicula, Don Juan, la que deberia considerarse el primer

largometraje sonoro de la historia del cine” (p.68).

Aunque se sabia que todo el cine se iba a acabar adaptando al sistema sonoro, aun habia

miedo por la gran cantidad de dinero que se debia invertir. Homero Alsina (2006) afirma
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con relacion al estreno en 1927 de The Jazz Singer y a la adopcion del sistema sonoro que
“seria mas exacto afirmar la influencia de la pelicula, ya que su exhibicion, con una
recaudacion que llegaria a los tres millones y medio de dolares, impuls6 a las otras
empresas a adoptar el sonido, al cual se habian resistido” (p.39). En este sentido, a pesar de
que anteriormente ya se hubiese realizado Don Juan, el gran éxito de The Jazz Singer

influenci6 a que se adoptase definitivamente el cine sonoro.

Gracias al recorrido que se ha hecho por la historia, se puede apreciar como la
sincronizacion de imagen y sonido no naci6 el dia que se estrené la pelicula Don Juan, o
sin embargo The jazz Singer. Charles Pathé desde 1899, Alice Guy desde 1900 y Oskar
Messter entre 1903 y 1913 entre otros, ya habian experimentado e investigado para
conseguir este fendomeno, produciendo una cantidad de peliculas donde se podia ver

imagen y escuchar sonido sincronicamente.

3.2. Definicion estructural de la banda sonora

Por banda sonora se entiende la suma de musica, palabras, silencio, efectos de sonido y
ambientes que engloban un producto audiovisual. Estos elementos condicionan como se
perciben y como se interpretan las imagenes (Ayala, 2010). También, se puede entender
por banda sonora a la pieza musical compuesta para una pelicula (Garcia-Montalban,
2014). No obstante, en este trabajo no se hara uso del término como exclusivamente
musica sino como un concepto que engloba todos y cada uno de los sonidos existentes en

un film, sonidos musicales, efectos de sonido, didlogos y silencios.

Gracias a la introduccion del sonido en el cine en la década de los treinta del siglo anterior,
se experimentd una gran evolucion en la expresividad de este arte. Los elementos de la
banda sonora complementan la imagen, favorecen su entendimiento, impulsan la
generacion de emociones en el espectador, son capaces de potenciar lo que ve y ofrecen el
realismo necesario para potenciar su credibilidad. Aclaran situaciones, las contradicen o,
sin embargo, las hacen ambiguas. También permiten ahorrarnos planos que con una
imagen sin sonido deberiamos de utilizar para acabar de comprender la situacion. Ademas,
permiten dirigir el interés del espectador hacia algtn sitio determinado y pueden dar a
imaginar elementos que no aparecen en pantalla pero que relacionamos con el sonido

(Ayala, 2010).
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Antonio Ayala (2010, p.33) divide en 4 grupos los elementos que engloban una banda

sonora de una produccion audiovisual:

1. La palabra, en forma de comentarios, voces o didlogos sincronizados.

2. La musica.
3. Los efectos sonoros y ambientes.
4. Elsilencio.

3.2.1. La palabra

Es en los didlogos de los personajes donde se hace uso de este elemento de la banda
sonora. Ademas de la voz de un personaje que sale en pantalla (voz in y sonido externo),
también aparece en forma de voz en off cuando los personajes piensan (sonido interno),
cuando un personaje esta fuera de campo y habla (voz en off) o, sin embargo, cuando un
narrador explica la situacién. Se considera un elemento de gran fuerza dramatica y
favorece que el espectador imagine en funcién de cosas que no ve, pero si escucha (Ayala,

2010).

Las voces y, por lo tanto, los dialogos de los personajes son uno de los elementos mas
importantes de toda la banda sonora. Se intenta, ante todo, que las voces de los personajes
se escuchen de una forma clara, inteligible y sin ruidos, utilizando cada vez técnicas y
tecnologias mas sofisticadas para grabarlas con la méaxima claridad posible. También
ofrecen informacion del argumento gracias a la interpretacion que hace el espectador del
lenguaje y son capaces de expresar el estado de &nimo del personaje (qué dice y como lo
dice). Ademas, pueden ser utilizadas como objeto narrativo, pudiendo crear un personaje

por si mismas (Gomez et al, 2016).

Michael Chion, en su libro La audiovision, hace referencia al término ‘vococentrismo’. Las
personas y el sonido en el cine son ‘vococentristas’. Con este término se refiere a que
cuando se escucha una voz, se tiende a destacarla entre todos los sonidos que la envuelven.

Chion (1993) lo justifica explicando que:

Si en cualquier ruido cercano procedente de su ambiente oye unas voces en medio
de otros sonidos (ruido del viento, musica, vehiculos) son esas voces las que captan

y centran en primer lugar su atencién. Seguidamente, en rigor, si las conoce y sabe
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muy bien quién habla y lo que aquello quiere decir, podrd apartarse de ellas para

interesarse por el resto. (p.13)

Como se vera con mas detalle en los apartados 4.1.2 y 4.1.3 dedicados a la captacion de
sonido directo y en estudio haciendo referencia a aspectos técnicos, las voces de los
personajes se pueden capturar en el mismo momento del rodaje o, en caso de una mala
captura, realizar doblaje en el estudio. Ademas, se debe de tener mucha precision a la hora
de sincronizar labialmente los didlogos ya que si no la imagen perderia verosimilitud

(Gomez et al, 2016).
3.2.2. Efectos de sonido, ruidos y ambientes

Estos elementos ayudan a transmitir el realismo necesario que cualquier film debe tener.
Son capaces de enfatizar una accion y aportar cierta expresividad que se anade a la que
proporciona la imagen y la palabra. El ambiente sonoro, entendido como los sonidos que se
escuchan por debajo del sonido principal y que estan formados por un conjunto de sonidos
producidos por lo que se ve en pantalla, también ayuda a potenciar la credibilidad y afiade

una cuarta dimension a la imagen (Ayala, 2010).

Las principales funciones de los efectos de sonido, ruidos y ambientes son (Gémez et al,

2016, p.229):

e Intensificar una acciéon creando sonidos de mas magnitud que los que se
producirian en la vida real. Esto aporta, aunque no sea un sonido realista,
credibilidad.

e Acompanar a la accion dotandola de realismo.

e Crear elementos narrativos explicando con el sonido algo que no se ve.

e Crear emociones.

e Establecer un ritmo acompafando la narrativa de la historia.

e Dar continuidad entre planos y escenas ayudando a que el paso de un plano a otro
pueda ser menos brusco. Se tiene siempre un sonido de fondo para no romper la
continuidad.

e Crear una atmosfera que ubique al espectador.

e Establecer cambios en la historia (flashbacks/flashforward).
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e Resaltar acciones o elementos importantes en la historia haciendo que el espectador
se fije.
e Situar al espectador en la localizacion sabiendo en todo momento donde se

encuentran: centro comercial, en la calle, etc.

Con el paso de los afios, todo consumidor de productos audiovisuales ha ido aprendiendo y
adaptandose a la forma de este lenguaje. En este punto y referente al sonido, hay una gran
diferencia entre los sonidos reales y los sonidos o efectos que el espectador espera
escuchar. Cuando se realiza la grabacion en directo, muchas veces la captacion de los
efectos de sonido no transmite lo suficiente. Por este motivo, se suelen sustituir por efectos
de libreria o efectos Foley (hechos en estudio de grabacion), consiguiendo en algunos
momentos sonidos completamente diferentes pero que son aceptados y que transmiten
mucho més (Gémez et al, 2016). A menudo, esta modificacion intencionada del sonido
alude a lo que actualmente denominamos ‘hiperrealidad sonora’, recurso que nos permite
reflexionar sobre la recepcion del sonido cinematografico. Tal y como nos advierte Jordi
Roquer (2017) “estos sonidos hiperreales son absolutamente necesarios porque, en
términos de recepcion auditiva, las expectativas del consumidor no tienen tanto que ver
con la realidad sonora que nos rodea, sino con la forma en que la industria nos ha dicho

que esta realidad deberia sonar” (p.18 [Trad. del autor]).
3.2.3. Musica

La musica en el cine se puede dividir a grandes rasgos de dos maneras: la musica
‘diegética’ y la musica ‘no-diegética’. Referente a la primera es aquella que proviene del
sonido de una radio, una television o, sin embargo, proviene de una orquesta o un grupo de
musica que toca en vivo y que el personaje puede escuchar. Referente a la segunda es la
que escucha solamente el espectador y la que se utiliza para generar emociones, atmosferas

y sentimientos (Woodside, 2014).

Seglin Ayala (2010, p.34), entre las principales funciones que aporta la musica a la imagen,

se pueden destacar:

e Ayuda al espectador a identificarse con la trama ya que la musica es una excelente
forma para crear climas convenientes.

e (Crea emociones.
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e Permite asociarse a una pelicula.

e Permite asociarse a un personaje.

e Da fluidez al desarrollo de los acontecimientos.

e Crea atmosferas.

e Sirve como contrapunto de la imagen.

e Combinada con la voz del narrador es una forma clasica de contribuir a expresar un
comentario.

e Anticipa el desarrollo de una accion.

e Marca una transicion entre diferentes escenas.

Del mismo modo, Teresa Fraile (2004, p.12) también ha propuesto una clasificacion de las
funciones que tiene la musica en un producto audiovisual. Sin embargo, estas funciones las
ha dividido en cuatro grupos, funcién expresiva, estética, estructural y significativa o

narrativa:

e Funcion expresiva: Hace referencia al uso de la musica como elemento creador de
sentimientos, emociones y transmisor de sensaciones.

e Funcion estética: Hace referencia a que la musica ayuda a la creacion de diferentes
atmosferas. Las peliculas de un género en concreto necesitan musicas que se
vinculen y vayan acorde con ese género, igual que un libro de un género literario
determinado necesita un determinado lenguaje que favorezca a sus intereses. La
musica proporcionara el tono general a la pelicula y le ofrecerd una estética
determinada.

e Funcion estructural: Hace referencia a la funcién que tiene la musica de apoyo a
la organizacion estructural de la pelicula. Ayuda a enlazar escenas, a generar ritmo,
a sustituir fragmentos, etc.

e Funcion significativa o narrativa: Esta funcion responde a la pregunta: ;Qué
aporta la musica al contenido de la historia? La musica ofrece informacion sobre la

propia narracion o sobre su interpretacion.

A modo de resumen, los &mbitos filmicos en los que la musica influye y los conceptos en

los que influye cada funcién son:
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FUNCIONES EXPRESIVAS Recepcién EXPRESIVIDAD
FUNCIONES ESTETICAS Estilo ESTETICA
FUNCIONES Estructura FORMA
ESTRUCTURALES
FUNCIONES NARRATIVAS Narracion, guion CONTENIDO

Tabla 3.1 Funciones de la musica en el audiovisual seglin Teresa Fraile (2004).

Fuente: Teresa Fraile, 2004

Como se puede ver, estas funciones resultan muy utiles para valorar el efecto que produce
la musica en nuestro producto. La musica, es por lo tanto un excelente elemento para
acompanar a la imagen ya que ademas de favorecer su expresividad generando emociones
en el espectador, crea diferentes climas segun el contexto, da ritmo al desarrollo de los
hechos y es capaz de informar sobre la situacion de la misma forma que lo harian las

palabras o la imagen.

3.2.4. Silencio

El silencio cinematografico aparece cuando se producen pausas entre dialogos, ruidos o
musicas y cuando hay ausencia absoluta de sonido. Se suele utilizar, por lo tanto, como
recurso expresivo en si mismo. Cuando se utiliza como recurso expresivo, es capaz de
afiadir dramatismo, crear expectativas, crear angustia, aumentar la tensiéon o mantener el
interés en la accidon que se estd desarrollando. Puede transmitir mucho mas que todo lo que

se pueda llegar a decir con palabras o lo que puede crear determinada musica (Ayala,

2010).

El silencio no es facil de obtener. La dificultad esta a la hora de saber cuando utilizarlo,
crearlo y editarlo. No consiste en interrumpir el sonido y que no se escuche absolutamente
nada, ya que entonces el espectador tendria la sensacion de que hay un error técnico. Cada
localizacion tiene su propio sonido ambiente, su propio silencio y por ese motivo, en rodaje
se debe grabar unos segundos del silencio de ese ambiente, llamado también roomtone.
Con esto, se consigue la sensacion de silencio sin que el espectador lo perciba como un

error técnico (Chion, 1993).

“Solo con el color como fuente disponible podemos considerar el uso de la fotografia en

blanco y negro como el resultado de una decision artistica consciente. Solo en el cine
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sonoro puede utilizar el director el silencio para conseguir un efecto dramatico” (Perkins,
1990, p.70). Esta cita hace referencia a que, en el cine sonoro, el silencio no se trata como
una simple pausa, sino como se ha comentado anteriormente, como recurso expresivo en si

mismo.

Vistas estas ultimas aportaciones y concluyendo que el sonido es un elemento
imprescindible para la expresividad de la imagen, es curioso plantear que, en el lado
opuesto, el silencio también puede ser entendido como un recurso expresivo. Del mismo
modo que la musica o diferentes elementos sonoros potencian la imagen, generan
emociones, le dan realismo, entre otras funciones, el silencio también es un medio para
crear angustia, aumentar la tension de la escena y mantener al espectador en vilo y
pendiente de lo que esta pasando. Es por este motivo que, en el disefio sonoro de cualquier

produccion audiovisual, se debe tener en cuenta este elemento de la banda sonora.
3.3. Sobre la nocion de género cinematografico

Para poder hacer una aproximacion en apartados posteriores sobre el tema central de este
trabajo, el género de suspense y sus elementos sonoros, es importante primeramente hablar
sobre la nocion de género cinematografico. Diversos teoricos han expresado su idea
referente a este concepto. Uno de ellos es Rick Altman (2000, p.35) que considera que el
concepto de género engloba multiples significados que se pueden dividir de la siguiente

manera.

e FEl género como un esquema basico que precede, programa y configura la
produccion de la industria.

e El género como una estructura sobre la cual se construyen las peliculas.

e El género como el nombre de una categoria para las decisiones y comunicados de
distribuidores y exhibidores.

e FEl género como posicion espectatorial que toda pelicula de género exige a su

publico.
Por otro lado, Richard T. Jamesos (1994), advierte en referencia a este concepto que:

Género no es una palabra que aparezca en cualquier conversacion -o en cualquier

resefia - sobre cine, pero la idea se encuentra detras de toda pelicula y detras de
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cualquier percepcion que podamos tener de ella. Las peliculas forman parte de un
género igual que las personas pertenecen a una familia o grupo étnico. Basta con
nombrar uno de los grandes géneros clasicos -el western, la comedia, el musical, el
género bélico, las peliculas de gangsters, la ciencia ficcion o el terror- y hasta el
espectador mas ocasional demostrara tener una imagen mental de este, mitad visual

mitad conceptual. (p.9)

Por ultimo, Tom Ryall (1970), también realizé una definicion de género argumentando

que:

La imagen primordial en la critica de los géneros es el tridngulo compuesto por
artista/pelicula/publico. Los géneros se pueden definir como
patrones/formas/estilos/estructuras que trascienden a las propias peliculas, y que

verifican su construccidn por parte del director y su lectura por parte del espectador.

(o))

La industria del cine siempre ha utilizado etiquetas bajo la forma de géneros, para hacer
una clasificacion y agrupar los films que se realizaban. No obstante, estas categorias han
ido cambiando con la evolucién de la industria. Esta conclusion es extraida gracias a la
clasificacion de géneros que publicé Stephen Neale (1990), en su articulo Questions of
genre, referente al catdlogo publicado por la distribuidora Biograph y con la cual se puede

apreciar unas categorias muy distintas a las actuales:

Comedia, vistas de deportes y pasatiempos, vistas militares, vistas de trenes, vistas
escénicas, vistas de personajes notables, vistas misceldneas, peliculas de trucos,
vistas marinas, peliculas de nifios, vistas de bomberos y patrulleros, vistas de las

exposiciones panamericanas, vistas de vaudeville y peliculas de desfiles. (p.165)

Actualmente, y a diferencia de la clasificacion expuesta anteriormente referente a los
inicios del cine, el cine de ficcion se puede clasificar bajo estos géneros: comedia, drama,
bélico, western, musical, documental, terror, ciencia ficcion, thriller-negro, épico

(Romanguera, 1999; Gonzélez, 2002).

Agrupar las peliculas en diferentes categorias es una herramienta mas que imprescindible

para poder gestionar y organizar todas las producciones audiovisuales. Estas categorias se
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forman segun una similitud entre contenido, estilo, tono, estructura u otros aspectos,
agrupando peliculas que comparten caracteristicas comunas. Asi, es una forma sencilla a la
hora de gestionar la distribucidn, el consumo por parte del espectador y marcar estructuras

sobre las cuales construir un tipo de peliculas u otras.
3.3.1. El suspense

En el ambito cinematografico, es el director britanico Alfred Joseph Hitchcock el maximo
responsable de la estandarizacion del fenomeno de suspense, considerado por muchos el
maestro del mismo. Es gracias a su trabajo que se ha asociado uno de los recursos
narrativos basicos utilizados por toda la ficcidn cinematografica, y especificamente por €l,
con un género en concreto, el género de suspense (Pérez, 1999). Como tal, el género de
suspense surgid en Alemania y Gran Bretafia a finales del siglo XVIII durante el
Romanticismo, considerado una técnica literaria que tiene de referentes grandes autores
como Edgar Allan Poe, Lord Bryron, Victor Hugo, entre otros. Su evolucion en la
literatura permitié que, en 1895, empezase a utilizarse en el cine con el nacimiento de este

arte (Pacheco y Vera, 1998).

Seglin Frangois Truffaut (1974), el suspense “es la dramatizacion del material narrativo de
un film o, mejor aun, la presentacion mas intensa posible de las situaciones dramaticas”
(p.11). Por otro lado, Xavier Pérez (1999) define el suspense como un “recurso o
procedimiento ejercido por los creadores de una pelicula, aunque la palabra remeta en
primer lugar al efecto emocional que este procedimiento causa en el piblico” (p.11). Este
tipo de vivencia o efecto emocional que se genera en el publico se define gracias al
significado de suspense en inglés. Hace referencia a un estado animico de ansiedad,
angustia, tension o incertidumbre que se genera en el receptor por el retraso en la obtencion
de alguna informacion ocasionando que est¢ mas atento al desarrollo del conflicto. Se
anuncia que se va a resolver algin conflicto inmediatamente y se alarga la durada entre el
anuncio y la resolucion del mismo (ibid). Al espectador se le da la informacion de forma
dosificada para generarle expectativas, ocasionandole una intriga que mantenga su interés
en la historia y sirviéndole como estrategia bésica para capar a la audiencia (Morales,
2013). Cabe mencionar también la definicion que se realiza en el diccionario de la
Comunicacion escrito por Ignacio H. De la Mota (1988) en el cual expresa el suspense

como la “voz inglesa para designar la técnica narrativa para mantener en vilo la atencion
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del oyente o telespectador mediante interpelaciones o acciones paralelas provocadoras de

una mayor tension” (p.303).

Las peliculas del género de suspense se caracterizan por la intriga que generan en el
espectador y por la utilizacion de “ganchos” para que este tenga ganas de seguir viendo las
proximas entregas. Los temas que se suelen tratar en este género son temas criminales, de
intriga, misterio o espionaje y los personajes suelen ser policias, detectives, periodistas,
falsos culpables, criminales, etc. El cine negro o el cine de detectives son subgéneros del
suspense (Morales, 2013). No obstante, el suspense no es un fendmeno de la narracion que
se encuentre solo en este género especifico, sino que se puede encontrar en cualquier otro
género: el de aventuras y de guerra, western, melodramas y comedias, género de terror y
ciencia ficcion utilizan suspense para captar el interés del publico (Pérez, 1999). En toda
historia la informacion se da al espectador de forma estratégica en diferentes momentos del

film y por lo tanto se podria decir que toda historia tiene algun tipo de suspense.

El suspense debe de tener muy en cuenta el publico. Aunque esta caracteristica es normal
también en otros géneros o técnicas narrativas, aqui es de maxima prioridad para conseguir
su objetivo, generar esa sensacion emocional en el publico que ocasione la intriga
necesaria para mantener su atencion (Ruiz, 2015). En algunas ocasiones, también es
interesante dar al espectador ciertas informaciones que el personaje aun no sabe, jugando
asi con la ventaja informativa en relacion al personaje (Gaudreault y Jost, 1995). Es por
este motivo que, jugando con la informaciéon que se le ofrece en cada momento al

espectador, se pueden crean diferentes sensaciones en el publico.

Dentro de las propuestas que realiza Xavier Pérez (1999) sobre los procedimientos para
crear suspense se destaca en el nivel dramatico la inmovilidad de las acciones y en el nivel
filmico la enfatizacion del fuera de campo, la discontinuidad del relato por procedimiento
de puntuacion y elipsis y posponer la intriga fuera del tiempo de proyeccion. El primero
consiste en alargar el tiempo de espera, paralizando dramaticamente la accion. Que un
personaje se mantenga callado, quieto, solo respirando durante un periodo de tiempo,
genera suspense por la durada de este tiempo muerto. Se suele utilizar para expresar el
dilema mental de un personaje en cuanto a una accion. El segundo, consiste en no hacer
visible al espectador el espacio donde se esta llevando a cabo la accion de importancia. Se

consigue un suspense centrado en la curiosidad sobre lo que esta pasando mas que en la



18 Captura y sonorizacién del cortometraje de ficcion Infima — Memoria

resolucion del conflicto. En muchas ocasiones, no hacer visible la accion al espectador, es
una forma de retrasar la conclusion de la accion hasta que no lo ve finalmente. El tercero,
consiste en paralizar temporalmente la accion a través de diferentes técnicas como la
imagen congelada y el fundido a negro, sin mostrar al espectador que ha pasado en ese
momento y creandole el deseo de saberlo. El ultimo, consiste en la demora de la resolucion
del conflicto trasladando al publico a una temporalidad ajena a la de la historia,

motivandole y credndole la intriga de ver los proximos capitulos o la siguiente entrega.
En referencia a estos procedimientos, Pérez (1999) considera que:

Ninguno de ellos no es condicidon necesaria para la obtencion del suspense, si no se
dan, paralelamente, las condiciones apuntadas anteriormente: anuncio de una
resolucion inmediata entre dos alternativas opuestas y alteracion de la durada que

dista entre este anuncio y la resolucion consiguiente. (p.132)

Segun Jorge Augusto Ruiz (2015) la primera manifestacion de suspense cinematografico
considerada fue dada con una historia de ficcion de los hermanos Lumicre. El argumento
trata de una nifia pequeia que estd empezando a caminar. Se ve como la nifa va de la
izquierda de la pantalla a la derecha donde estd su mufieca. La madre, sigue a su hija por si
cae al suelo ya que son sus primeros pasos. El publico mantiene el interés por saber el

final, si la pequefia lo conseguira o sin embargo caera al suelo.

Se debe distinguir entre lo que denominamos suspense y sorpresa, donde continuamente
hay dudas sobre el significado y la diferenciacion entre ambas. Alfred Hitchcock hizo una
clara diferenciacion a modo de ejemplo en una entrevista con Frangois Truffaut (1974)

donde dijo:

La diferencia entre el suspense y la sorpresa es muy simple [...] Nosotros estamos
hablando, acaso hay una bomba debajo de esta mesa y nuestra conversacion es muy
anodina, no sucede nada especial y de repente: bum, explosion. [...] Examinemos
ahora el suspense. La bomba estd debajo de la mesa y el publico lo sabe,
probablemente porque ha visto que el anarquista la ponia. El publico sabe que la
bomba estallard a la una y sabe que es la una menos cuarto (hay un reloj en el
decorado); la misma conversacion anodina se vuelve de repente muy interesante

porque el publico participa en la escena. [...] En el primer caso, se han ofrecido al
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publico quince segundos de sorpresa en el momento de la explosion. En el segundo
caso, le hemos ofrecido quince minutos de suspense. La conclusion de ello es que
se debe informar al publico siempre que se pueda, salvo cuando la sorpresa es un
twist, es decir, cuando lo inesperado de la conclusion constituye la sal de la

anécdota. (p.61)

Vista esta ultima aportacion se concluye que el suspense es un recurso muy utilizado en
gran parte de las producciones audiovisuales, independientemente del género al que
pertenezcan. El retraso y la dosificacion de la informacion que desea obtener el espectador
crean una sensacion de angustia, tensiéon e incertidumbre, generandole expectativas y
manteniéndolo atento al desarrollo del conflicto. En producciones donde se hace uso de
este recurso, el publico es de vital importancia ja que lo que se busca es crearle un estado
emocional especifico que, con la generacion de esta sensacion, garantice el interés y por lo
tanto el éxito del proyecto. Como se vera en el aparatado 3.3.1.1 dedicado al sonido en el
género de suspense, alguno de los procedimientos desarrollados por Xavi Pérez para
generar este efecto emocional, tendran relacion con la funcion de los elementos sonoros en
este el suspense. Aunque este autor no hable del sonido, la inmovilidad de las acciones y la
enfatizacion del fuera de campo, se pueden llevar a cabo con la meditada forma de utilizar

los diferentes elementos de la banda sonora.
3.3.1.1. El sonido del suspense

Infima es un cortometraje que se podria categorizar en el género de suspense, con trazos de
cine de terror, con temas como el maltrato, la manipulacion o el odio. Mas alla del guion,
la narrativa o la dosificacion, fragmentacion y retraso de la informacion al espectador, la
banda sonora es un recurso de vital importancia y necesidad para favorecer la generacion
de suspense en este tipo de peliculas. A través de un silencio incomodo, de una musica
tensa, de ruidos escalofriantes o de la insercion de sonidos sin ver la fuente sonora, se da
informacion sin necesidad de mostrar explicitamente y se genera en el espectador la
tension necesaria que no se conseguiria de la misma forma sin la utilizacion de estos

recursos.

Por lo general, es habitual pensar que la musica es la unica que genera, a nivel sonoro, todo

el suspense en una pelicula. No obstante, y como se ha comentado anteriormente en el
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apartado 3.2 dedicado a los elementos de la banda sonora, mas alld de la musica existen
diferentes elementos sonoros, diferentes formas de tratarlos y utilizarlos que favorecen la

expresividad de la imagen y la generacién de emociones en el espectador.

En el género de suspense es muy importante crear una ambientacion sonora y musical que
ayude al espectador a adentrarse y a participar en la historia favoreciendo asi la aparicion
del suspense deseado. En este punto, la musica utilizada en suspense, terror o misterio se
puede englobar en el término de “musica del miedo”. El suspense o misterio provoca estar
continuamente alerta ya que en cualquier momento puede haber una accidon que provoque
sobresalto (Melo, 2013). Es por ese motivo que la musica, debe favorecer a generar este
tipo de sensaciones. Para dicho autor, recursos como la bitonalidad, la disonancia o la

atonalidad nos permitiran generar este tipo de sensaciones.

Por otro lado, para crear la ambientacion musical de una pelicula, se suele utilizar lo que se
denomina leitmotiv. Maria de Arcos (2006) lo define como “un motivo conductor de
ascendencia wagneriana: células musicales asociadas a personajes (y también a lugares,
épocas, etc), cuya funcion es expresar la naturaleza y sentimientos de estos, o bien
subrayar las situaciones representadas en la pantalla” (p.34). A través de un fragmento
musical corto o de un sonido repetitivo se consigue que el espectador relacione ese sonido
con la aparicion de un personaje o, sin embargo, como recurso para poner al espectador en
tension sobre algo que puede pasar. Ademas, también puede tener un caracter simbolico.
A modo de ejemplo, esta el caso de M, el vampiro de diisseldorf, de Fritz Lang en 1931. El
silbido que produce el asesino de nifias, le otorga un cardcter siniestro y malvado,
identifica al personaje y pone en tension al espectador sobre la accion que vendra a

continuacion, acercarse a su presa sin levantar sospechas.

En la creacion de la ambientacion sonora se puede optar por la utilizacion de una musica
que se vaya desarrollando a lo largo del transcurso de los hechos o, sin embargo, por una
ambientacion silenciosa. El silencio, y como se ha visto en el apartado 3.2.4 dedicado a las
funciones del silencio, también es un elemento imprescindible en la creacion de una
ambientacion sonora que genere suspense o distintas emociones en el espectador. Este
elemento se puede utilizar como silencio objetivo, entendido por la falta de musica o ruido,
o como silencio subjetivo, que, gracias a la ausencia de musica o ruido, crea un ambiente

emocional tenso, consiguiendo generar en el espectador lo que se busca en este tipo de
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peliculas (Beltran, 1991). Referente a este elemento, Maria de Arcos (2006) opina que
“puede haber ocasiones que interese una suspension brusca de la musica para conseguir,
por ejemplo, un determinado impacto emocional en el espectador” (p.135). En este
aspecto, un silencio brusco en un determinado momento puede informar de la situacion y

generar mas emociones que cualquier recurso sonoro.

Teniendo en cuenta estas aportaciones, la sensacion de silencio también se puede conseguir
aumentando el ruido de fondo, apurando los niveles de la sefial. El silencio del momento es
tan elevado e imponente que, incrementando el ruido de fondo crea una sensacion
oprimente y angustiosa. El espectador estd familiarizado con esta sensacion a pesar de que

el silencio, en la vida real no se escuche asi.

Para poder seguir hablando sobre la relacién entre suspense y los elementos sonoros que
favorecen esta sensacion o efecto emocional, es importante hablar primero sobre la
relacion establecida entre imagen y sonido. En este punto, Chion (1993), en su libro La
audiovision, plantea la hipdtesis que en una pelicula, el espectador no ve las imagenes y los
sonidos de forma separadas si no al contrario, la imagen se complementa del sonido y
viceversa. El sonido no solo acompafia a la imagen si no que engrandece su capacidad
expresiva. Ademads, puede dar un sentido o un significado a la imagen que no tendria sin
este recurso. Para entender mejor la relacion entre imagen y sonido, el autor denomina bajo
el nombre de ‘valor anadido’ a la relacién que se establece entre la imagen y el sonido en
un producto audiovisual, en el cual el sonido, y como se ha dicho anteriormente, aumenta

la capacidad expresiva de la imagen. En palabras del autor, define el valor afiadido como:

El valor expresivo e informativo con el que un sonido enriquece una imagen dada,
hasta hacer creer, en la impresion inmediata que de ella se tiene o el recuerdo que
de ella se conserva, que esta informacion o esta expresion se desprende de modo

natural de lo que se ve, y estd ya contenida en la sola imagen. (p.16)

Este fenomeno aparece cuando imagen y sonido estdn en sincronia. Lo denomina
‘sincresis’ y lo describe como “la soldadura irresistible y espontanea que se produce entre
un fendmeno sonoro y un fendmeno visual momentdneo cuando éstos coinciden en un
mismo momento, independientemente de toda ldgica racional” (p.65). Lo que vemos en

pantalla se engrandece y se hace mas espectacular gracias al sonido.
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En el nivel més primitivo se enmarca el valor afadido del texto sobre la imagen ya que el
papel de los didlogos es muy importante para el soporte de la expresion verbal. Por otro
lado, la musica o diferentes efectos sonoros también aportan valor afiadido a lo que se ve
en pantalla, desempefiando un papel importantisimo en la generacion de emociones en el
espectador. De este modo, establece dos maneras que tiene la musica para crear una
emocion en el espectador segun lo que se esté viendo en pantalla. Cuando la musica esta en
concordancia con el estado emocional del film, adaptando el ritmo, el tono y el fraseo
segun la situacion, se habla de musica o efecto ‘empatico’. En el lado opuesto, cuando hay
algiin tipo de contradiccion entre lo que suena y lo que quiere transmitir la imagen, se
habla de musica o efecto ‘anempatico’. Aunque la mayoria de veces hace referencia a la
musica, también ayudan a intensificar las emociones de una escena distintos ruidos o
determinados sonidos. Un ejemplo seria la pelicula Psicosis de Alfred Hitchcock en 1960,
cuando después de desarrollarse la dura accion en el interior del bafio, se mantiene durante

un largo periodo de tiempo el sonido del agua cayendo.

Es importante plantear también la idea desarrollada por Chion (1993) referente a las tres
maneras distintas de escuchar que estan acostumbrados los seres humanos. Se encuentra
pues la escucha ‘causal’; se utiliza el sonido para informarse sobre la fuente sonora
obligando a buscarla, la escucha ‘semantica’; hace referencia a que cualquier sonido, pide
un codigo que se debe descodificar para percibir el significado, y la escucha ‘reducida’; es
aquella en la que el sonido obliga a concentrarse en un elemento concreto. Es importante
destacar en cuanto a la escucha ‘causal’ que, en este tipo de escucha en la cual se basa del
sonido para informarse, se debe de tener en cuenta que el sonido puede proporcionar una
informaciéon no veridica y engafiar sobre la causa. De este modo y concluyendo la
aportacion del autor, es un recurso mas que efectivo para mantener la atencion y el interés
en el espectador generandole incertidumbre sobre lo que estd pasando realmente en la

accion que escucha pero sin embargo, no ve en pantalla.

También hace mencion en su libro al término ‘acusmatica’, concepto acuiiado por Pierre
Shaeffer y que se define como aquel sonido que “se oye sin ver la causa originaria del
sonido o que se hace oir sonidos sin la visién de sus causas” (p.62). Lo contrario a este
término es el sonido visualizado haciendo referencia al sonido que se produce y que se ve
la fuente sonora. Teniendo en cuenta estos dos términos, en una pelicula un sonido puede

aparecer inicialmente de forma visualizada y pasar a ser acusmatico o, sin embargo,
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primero ser acusmatico y poder visualizarse posteriormente. En el primer caso, se asocia
desde el principio el sonido a una imagen, ocasionando que cuando el sonido este de forma
acusmatica se tenga la imagen mental de la fuente. En el segundo caso, sin embargo, al no
ver inicialmente la causa que origina el sonido, se crea una tension en el espectador hasta
el momento de su visualizacion. Esta forma de utilizar el sonido crea un efecto de misterio

e intriga en el mismo por tener informacidn sobre la fuente sonora.

Por ultimo, es interesante hablar de la propuesta que hace referente a la ubicacion de los
sonidos respecto a la imagen, denominado el ‘tricirculo de Chion’. Estos conceptos se
diferencian entre ellos segln si son sonidos diegéticos o no diegéticos (si pertenecen a la
accion que estan representando o no) y si son acusmaticos o visualizados (si vemos la

fuente sonora o no):

e Sonido In: Es el sonido que su fuente se puede ver en pantalla y estd de forma
sincronica con la imagen, lo que se denominaria sonido visualizado. Un ejemplo
seria un personaje cuando habla y se ve en pantalla, el sonido de una pelota
golpeando el suelo y que la cdmara capte ese momento, entre otros.

e Sonido fuera de campo: Es el sonido que no se ve la fuente sonora en pantalla ya
que la cdmara no enfoca hacia el motivo que lo produce. Pertenece a la accion
(diegético) pero es acusmatico ya que no vemos la fuente sonora. Por ejemplo, en
un plano/contraplano el personaje que queda fuera de plano y sigue hablando se
considera que esta fuera de campo. Se puede dividir de dos maneras:

o Activo: El espectador escucha sonidos sin ver la fuente sonora generandole
una intriga y preguntas internas sobre ;qué es?, ;qué sucede?, ;que esta
pasando? Se trata de sonidos los cuales mas adelante se revelara su fuente,
de donde provienen.

o Pasivo: Corresponde al sonido ambiente, aquellos sonidos que nos dan
pistas de donde se esta, que no se ven y que engloban la escena.

e El sonido off: Son los sonidos que no vemos la fuente sonora (acusmaticos) y
aquellos que no pertenecen a la accidon (no diegéticos). Un ejemplo seria las voces
en off.

e Sonido ambiente o sonido territorio: Es el sonido ambiental caracteristico de una
localizacion. Un claro ejemplo es el ruido de la ciudad, donde encontramos diversas

fuentes sonoras como coches, pitidos, entre otros.
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e Sonido interno: Hace referencia a los sonidos que imagina un personaje pero que
sin embargo el espectador puede oir (voz-pensamiento). Se pueden distinguir entre:
sonidos internos-objetivos y sonidos internos-subjetivos o mentales.

¢ Sonido on the air: Son los sonidos que emite una radio, un teléfono, etc.

S Ao
B
4o h

/ Fuera ‘ off

de campo

/ 1. Frontera in/f. de ¢

; / 2. Frontera in/off )
/oA\' S ';_,—;07. 3. Frontera f. de c./off
4 visuaut?

Figura 3.1. Representacion grafica del 'tricirculo de Michael Chion"”

Fuente: Michael Chion, 1993

Dejando de banda los conceptos teoricos que Chion ha desarrollado y para seguir
entendiendo la relacion entre imagen y sonido, es interesante hablar también sobre los
planos sonoros. No obstante, es imprescindible entender primeramente el concepto de
punto de escucha. Este concepto hace referencia a la relacion espacial que hay entre el
elemento que se considere principal en una escena, un personaje por ejemplo, y los otros
elementos sonoros (Fuzellier, 1965). En este sentido, determina la posicion en la que se
centra la atencion y el resto de elementos sonoros se organizan en funcion de este elemento
principal. Una buena planificacion a la hora de situar el punto de escucha favorecerd a

ubicar al espectador en la escena.

Los planos sonoros tienen una funcioén descriptiva ya que permiten al espectador localizar
la fuente sonora en la escena y aportan el realismo necesario para que se implique mas en
la historia (Romero, 2017). Julio C. Vivares (2016) comenta que estos se pueden
diferenciar en varios tipos: planos de presencia, planos de lugar, planos temporales y
planos de intencion. Los de presencia, indican la distancia de la fuente sonora respecto al
oyente o al punto de escucha. Los de lugar informan al oyente donde se esta llevando a
cabo la accion. Los temporales son aquellos sonidos que informan al espectador del tiempo

de la accion. Por ultimo, los de intencion son aquellos que utilizan diferentes elementos
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sonoros para remarcar alguna cosa, por ejemplo el uso de una campanilla para dar a

entender que se esta dentro de un suefio.

Tal y como pasa con la imagen donde se pueden diferenciar varios planos de perspectiva,
con el sonido, se puede crear diferentes distancias entre las diversas fuentes sonoras y
segun el punto de escucha. Esta distancia viene marcada por el nivel sonoro que emite la
fuente sonora y por la intensidad con la que le llega el sonido al oyente (Sonnenschein,

2001). Rudolf Arnheim (1980), en relacion a este tema comenta que:

Es probable que en el espacio psicologico que nos proporciona el micréfono no
exista ninguna direccion, sino Unicamente distancia. Es decir, todas las direcciones
de las que parece venir el sonido y las variaciones que, por dicho motivo, se

producen, solo se captan en funcion de la distancia. (p.40)

La aportacion de Arnheim verifica la idea de la existencia de varios planos de presencia
sonora ya que el microfono es capaz de crear la sensacion de cercania o lejania seglin a la
distancia con la que se encuentre de la fuente sonora. No obstante, ademas de poder
trabajar las distancias segin donde se encuentren los microfonos en relacion a la fuente
sonora, con un buen trabajo en postproduccion, se pueden conseguir diferentes
sensaciones. Llevando a cabo una edicion en la cual se utilicen ecualizaciones especificas,
se afiadan diferentes tipos de reverberacion y se juegue con las intensidades sonoras en la
fase de mezcla, se establece una manera post rodaje de poder realizar diferentes planos

SONnoros.

Emma Rodero (2010) aplica la retorica planteada por Pedro Barea que a su vez destaco la
clasificacion de Edward T. Hall segin las distancias interpersonales intima, personal,
social y publica, hace una relacion con los diferentes planos de perspectiva de la imagen.
La distancia intima equivaldria al primer plano (PP), la distancia personal al segundo plano
(2P), la distancia social al tercer plano (3P) y la distancia publica al cuarto plano o plano de
fondo (PF). Estos se clasifican segun lo fuerte o flojo que lo escucha el espectador y por lo
tanto, respecto a como llega el sonido al punto de escucha. El primer plano (PP) es el plano
sonoro que sittia la fuente sonora junto al oyente, en el elemento principal o punto de
escucha. Se encuentra muy cerca del micr6fono y con un nivel de intensidad sonora alto.

El segundo plano sonoro (2P) sittia la fuente sonora a una distancia corta del oyente o
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punto de escucha pero no en el mismo lugar. El sonido se percibe cercano al oyente pero
con una intensidad menos elevada que el PP. El tercer plano sonoro (3P) sitia la fuente
sonora a cierta distancia del oyente o punto de escucha. Se consigue gran sensacion de
profundidad y distancia y la intensidad es menos elevada que en el 2P ya que esta mas
lejos del microfono. Por ultimo, el plano de fondo (PF) sirve de ambientacion a la escena.
El sonido ambiente generado por diferentes elementos como pajaros, ruido de coche,

comprenderian este plano sonoro.

Teniendo presente el término de acusmatica presentado por Chion, no cabe duda ver que,
en peliculas donde se hace un uso muy fuerte del suspense, la presentacion de sonidos sin
ver la fuente sonora, haciendo uso del fuera de campo activo, genera en el espectador
tension, intriga y misterio por revelar la identidad de la fuente o la causa. Ademas, también
genera estas sensaciones no saber qué estd pasando realmente en el lugar de los hechos ya
que se puede escuchar la accion, pero sin embargo no se puede ver. En este sentido, y
referenciando a la escucha causal, se puede jugar con el engafio al espectador, haciendo
creer a través del sonido que esta pasando una cosa cuando realmente no es asi. Por lo
tanto, cabe mencionar la importancia que juega la utilizacion del fuera de campo a nivel
sonoro en la generacion de un suspense centrado mds en la curiosidad de lo que estd
pasando que en la resolucion del conflicto. También, se puede utilizar para crear curiosidad
sobre la identidad de un personaje o como forma de retrasar la conclusion de una accidon
hasta que finalmente aparece en pantalla. En este sentido, Gémez, Sol¢, Uroz (2016, p.223)
consideran que “los sonidos son muy poderosos, ya que pueden ampliar la escena mas alla

del cuadro de la imagen creado una parte del fuera de campo™.

Partiendo de la idea de ‘valor afiadido’, un golpe, gracias al sonido tiene un caracter mucho
mas imponente, transmitiendo mucho mas y favoreciendo a crear el efecto emocional que
el suspense causa en el publico. Por otro lado, la musica también anade valor afiadido a la
imagen, remarcando ciertos momentos clave, informando al publico y creando un clima
determinado. En el género de suspense, con la utilizacion de musica ‘empdtica’ se
consigue que el espectador sienta lo mismo que los personajes, que se introduzcan en la
accion, dar informacion y mantenerlo alerta. No obstante, la utilizacion de musica
‘anempadtica’ consigue también que la emocidn que puede generar una escena se

intensifique atin mas gracias a la contradiccion entre lo que suena y se ve.
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Poder ubicar los sonidos en el espacio es otro elemento importante en la generacion de
realismo y suspense en el espectador. Imaginémonos un caso en el cual unos ladrones estan
atracando un banco. Afadir unas sirenas de policias, ubicadas en tercer plano o plano
general, se da a entender que la policia se esta acercando, creando asi la incertidumbre en
el espectador de si los ladrones conseguirdn salirse con la suya o sin embargo seran
atrapados por los policias. Ademas, si se alarga la durada entre el anuncio y la resolucion

del conflicto, se aumentara el estado emocional que le queremos generar.
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4. Marco teorico-procedimental

4.1. La sonorizacion

Carmelo Saitta (2012) define este término como “dar cuenta auditivamente de aquello que
se ve en la imagen” (p.185). Por otro lado, el profesor Julio C. Vivares (2016) define la
sonorizacion como “la diagramacion, sincronizacion y grabacion de todos los elementos
sonoros (musica, voces, efectos sonoros, etc) que acompanan a la imagen en un trabajo
audiovisual, a fin de establecer climas, escenografias, acompanar sonoramente la accion y
completarla” (p.1). Hay que tener en cuenta también la definicion que realiza la AITE
(Agrupacion de industrias técnicas espaifiolas del cine, television y multimedia) en su libro
el Libro blanco del sonido (2003) donde se analiza la situacién actual y futura de la
industria del doblaje y sonorizacion espafiola. Define la sonorizacion como “el proceso por
el cual, ya sea por grabaciones directas o sonido pregrabado, se crea una banda sonora que

de manera sincronica e inseparable acompafa a la imagen” (p.8).

El desarrollo de los sistemas digitales a principios de los 90 provocd una mejora y una
evolucion en los procesos de registro y postproduccion del sonido en el cine. Es por eso
que, la creacion de la banda sonora, a medida que pasan los afios, es un proceso cada vez
mas complejo y elaborado (Dominguez, 2011). Ha permitido que la sonorizacion de
cualquier produccion audiovisual se lleve a cabo de una forma més sencilla, que su
desarrollo sea un proceso mas elaborado con un mayor numero de personas implicadas
mejorando asi el resultado final, ofrece muchas mas posibilidades y sencillez a la hora de
su manipulacion y edicion posteriores. Los archivos no pierden calidad ni con el paso del
tiempo ni por el uso, ha supuesto una revolucion sonora en las salas de cine, ademas de
aportar muchas otras ventajas para el registro y la reproduccion del sonido en el

audiovisual.
4.1.2. Captacion del sonido directo

El sonido directo es el que se graba al mismo tiempo que la cdmara graba la accion. No
todos los sonidos que se graban en rodaje se deben de utilizar obligatoriamente en el
montaje. Quizd por una mala captacion, a nivel técnico, o por la grabacion de elementos

sonoros no deseados por las fuentes sonoras del rodaje, se pueden sustituir por voces
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dobladas o por efectos de sala. El sonido directo tiene como prioridad la captacion de los
dialogos que deben tener la mayor claridad posible y no tener sonidos que lo ensucien y
afecten a su inteligibilidad. Pero también, se encarga de la captacion del sonido ambiente o
roomtone, de la captacion de didlogos en la localizacion una vez grabada la imagen y de la
captacion de efectos de sonidos posterior a la toma de camara que puedan servir de ayuda y

de complemento de la imagen, los wildtracks (Dominguez, 2011).

PROA, colectivo de alumnos de la URJC de Madrid, pone a disposicién del publico
documentacion de las experiencias adquiridas por los miembros mas avanzados del
colectivo!. En el documento Consejos de sonido directo, hace mencion a los elementos
mas necesarios para el desarrollo esta técnica: la pértiga y el pertiguista, la grabadora, el

micréfono y la ropa.

El primer elemento, la pértiga y, como se vera con mas detalle en el apartado siguiente
4.1.2.1 dedicado a como usar este elemento, es uno de los elementos de mas relevancia en
la captacion de sonido directo. Un mal uso de ella puede fastidiar una toma, tanto a nivel
visual como a nivel sonoro. En planos alejados, se debe sostener la pértiga en alto y de
forma horizontal y en planos mas cerrados se puede poner tanto por encima como por
debajo de los actores acercAndonos mas a la fuente sonora. Ademas, tener claro los limites
de movimientos que se podran realizar, evitaran tener problemas en rodaje a causa de que

el microéfono y la pértiga entren en plano.

En cuanto al segundo elemento y haciendo referencia al pertiguista, es importante que,
para desarrollar su trabajo, sea agil, rdpido y fluido. Un buen profesional debe de poder
realizar cualquier movimiento y postura con su cuerpo para poder alcanzar y llegar a la
fuente de sonido lo mas cerca posible. A consecuencia de soportar mucho peso durante
largas jornadas de trabajo y durante tiempos prolongados, debe de tener cuidado de su
forma fisica y sobre todo de su espalda, haciendo estiramientos para evitar lesiones. Por
ultimo, es imprescindible que conozca lo mas posible el guion para anticiparse a los
movimientos de los personajes y conseguir grabar de la mejor forma posible la fuente

sonora.

! Accesible desde la pagina web de PROA: http://www.proa.es/aula.html
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A la hora de grabar el sonido en un rodaje, lo ideal seria trabajar con un minimo de tres
profesionales que se encargasen de esta funcion: el jefe de sonido, el pertiguista y un
ayudante. No obstante, no suele ser muy habitual que se encarguen tantas personas de esta
faena. Por eso, la persona encargada debe tener control de todos los elementos en cualquier
momento. Para lograrlo, es aconsejable utilizar sistemas de sujecion de la grabadora que le
permitan manejarla de una forma sencilla y ordenada y que no le molesten en la ejecucion

de la faena.

Referente al cuarto elemento, el micréfono, es imprescindible conocer las caracteristicas
del micr6fono que se utiliza para saber aprovecharlo al maximo de su capacidad. Como lo
importante estd centrado en los didlogos es necesario direccionar correctamente el
microéfono hacia la fuente sonora para permitir un buen registro. En todo rodaje, es ideal
realizar una primera prueba para que el pertiguista sepa en qué momento debe realizar sus
movimientos y para que, en la grabacion definitiva, la fuente sonora sea captada con la

mayor claridad posible.

Por ultimo, es muy importante también la vestimenta del equipo técnico. El pertiguista
debe utilizar una vestimenta que no favorezca la aparicion de ruidos ni reflejos. Por esa
razon se tiene que utilizar ropa comoda, eldstica, ligera, lo mas pegada al cuerpo para que
no se mueva y no provoque ruidos. Vaqueros o tejidos rigidos de algunas prendas serian
una mala eleccion. Referente al calzado, se debe utilizar calzado de suela blanda, comoda y
evitar un material que provoque ruidos al contactar con el suelo. Ademas, se debe utilizar
prendas oscuras para evitar posibles reflejos. Por ultimo, evitar accesorios como anillos,

colgantes, pulseras, entre otros que puedan provocar ruidos.
Juan José Dominguez Lopez (s.f.), ofrece 10 consejos para obtener un buen sonido directo:
1.Preparar con antelacion el equipo que se va a necesitar.
2.Utilizar varias personas para grabar sonido directo.
3.Controlar la sefal que entra en la grabadora.
4.Grabar siempre los roomtone.

5.Tener cuidado con la posicion del microfono.
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6.Preparar bien las secuencias o acciones complicadas de grabar.

7.Intentar mejorar las condiciones acusticas de las localizaciones.

8.Grabar todo lo que se pueda, aunque el director crea que no hace falta.
9.Grabar siempre el sonido de claqueta.

10.Convencer al equipo para que respete una buena rutina de inicio de toma.

Como se ha podido apreciar en estas aportaciones, la grabacion en directo tiene como
maxima prioridad la captacion de los didlogos de forma inteligible y clara con la menor
presencia de sonidos que la puedan afectar. Para poder llevar a cabo esto, el operador debe
conocer bien los elementos técnicos con los que trabaja, las técnicas a utilizar, poseer
habilidades fisicas y sobretodo, tener una preparacion previa tanto fisica como a nivel de
guion. Una buena combinacién de estos elementos favorecerd una captacion lo mads

profesional posible.

Plantear la grabacion con el uso de varios micréfonos es una técnica mas que aconsejable
para lograr captar todas las fuentes sonoras independientemente con diferentes micréfonos,
sin que se pierda nada por la accion de los personajes. Mas tarde, las diferentes pistas
podran ser editadas, procesadas y mezcladas para que no se note. No obstante, puede ser
mas dificil obtener relaciones espaciales y de perspectiva entre actores y escenarios a causa
de trabajar con micréfonos /avalier. Del mismo modo, al utilizar también otros tipos de
microfonos, de cafidon, por ejemplo, se puede equilibrar la obtencion de esta sensacion.
Ademas, utilizar varios microfonos tiene como consecuencia la necesidad de mas tiempo

de edicion en postproduccion (Alten, 2008).

Como se apuntaba en el apartado 3.3.1.2 dedicado al sonido del suspense y en el cual se
hace mencion a los distintos planos sonoros, se pueden diferenciar varios planos de
presencia sonora. Como explica el propio Stanley R. Alten (2008), una manera de
conseguirlos es mediante diferentes formas de operar los micré6fonos. Hay que considerar
que cuanto mas cerca se esté de la fuente sonora menos ruido de fondo se recogera
interpretando el sonido como cercano en un espacio pequefio y cuanto mas alejado, mas
ruido de fondo interpretando el sonido como lejano y dando la sensacion de un espacio

amplio. En caso de haber mas de un personaje, el espectador tomara la perspectiva del
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actor que se escuche mas cerca. En definitiva, para conceder realidad a las imagenes se
debe mantener una perspectiva sonora equivalente al plano utilizado siempre y cuando se
escuchen todos los sonidos con claridad. Si dos actores estan a cierta distancia, el que esta
mas cerca se debe de escuchar mas fuerte que el lejano. Alejar el micréfono en planos mas

amplios y acercar el micr6fono en planos mas cerrados favorece este efecto.

Para generar sensacion de movimiento, se puede llevar a cabo mediante la utilizacion de
dos micréfonos situados segun diferentes técnicas estereofonicas. Asi, se podra grabar la
accion siendo capaz de reproducir la sensacion del movimiento realizado y dando
dimension espacial a los diferentes sonidos. Para ello, es necesario que se reproduzca en un
sistema estereofonico (dos altavoces) apreciando como los sonidos se encuentran en un
punto o moviéndose en el eje izquierda-derecha. Esta sensacion también se puede llevar a
cabo en postproduccion de forma artificial. A partir de la modificacién del control de
panoramizacion, situamos los sonidos en un punto del eje izquierda-derecha. De esta
forma, también se puede crear la sensacion de movimiento o dimension espacial de un
elemento sonoro, aunque de forma menos efectiva y realista que con un par estéreo

(Mayol, 2014).
4.1.2.1. Uso de la pértiga

En la mayoria de producciones en las cuales se ve implicada la actuacion de actores, se
hace uso de microfonos de cafion operados con pértiga y/o inaldmbricos para la captacion
de todos los sonidos que se proyectaran durante el mismo. Cuando se trabaja con pértiga es
importante encontrar las posiciones y angulos 6ptimos para la captacion de los sonidos,
evitar que la sombra producida por este elemento pueda entrar en plano, intentar que su
manejo no estorbe a los actores ni al resto de equipo técnico, evitar que tanto el micréfono
como la percha no entren en plano y conseguir que la distancia entre microfono y fuente
sea equivalente a la perspectiva acustica que exige la escena. A pesar de poder usar una
grua o un tripode para el manejo de la pértiga consiguiendo llegar a sitios mas alejados y
sin el esfuerzo fisico del operador, lo mas habitual es su manejo manual, ocupando menos
espacio y con un mantenimiento y forma de operar mas sencilla que las grias con ruedas

(Alten, 2008).
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Respecto a su montaje, es muy importante abrir la pértiga empezando por la seccidon mas
proxima al microfono ya que favorece mantener el peso en la base de la pértiga
distribuyéndolo mejor. El cable que conecta el microfono con la grabadora debe enrollarse
entre dos y tres veces alrededor de la pértiga para evitar ruidos en su manejo. El exceso de
cable se puede enrollar y atarse en la cintura para permitir una maniobrabilidad mejor.
Todo micr6fono que se conecte a la pértiga necesita una montura para reducir el ruido de
manejo. Se puede utilizar tanto una montura de suspension, un Zeppelin, o un soporte de
pistola. Ademas, también es importante disponer de un protector contra el viento ya que los
microfonos utilizados son muy sensibles. En este aspecto, un Zeppelin con un peluche o
también llamado ‘gato muerto’ es la mejor opcion cuando hay viento fuerte. En casos con

menos viento, un protector de espume es suficiente?.

Como también dice Alten (2008), son diversas las directrices que se tienen que tener en
cuenta a la hora de utilizar una pértiga para captar de la mejor forma posible los didlogos

de los personajes:

1. Se consigue un sonido mejor colocando el micréfono por encima y a un cierto
angulo de la boca del actor ya que el sonido proviene de su boca. La posicion del
microfono dependera de la distancia focal y dangulo de la toma.

2. La distancia ideal del micr6fono en relacion a la fuente sonora es aquella en la que,
si el actor extiende un brazo y un dedo a 45 grados de forma horizontal en relacion
a su boca, toca el micréfono con la punta de su dedo. Estas distancias vendrian
dadas seglin la escena y plano: 40cm para un plano corto, 80cm para un plano
medio y 120 cm para uno largo.

3. Como mayoritariamente se utilizan micréfonos direccionales, se debera orientar el
microfono directamente hacia el actor para no aumentar el sonido de fondo.

4. En caso de tener que mover la pértiga segun el movimiento del actor, verificar que
hay suficientemente cable y espacio para poder llevar a cabo el movimiento.

5. Para no crear sombras el operador debe posicionarse en el lado opuesto de la luz

principal o sol.

2 De la traduccion que hace Maxi Ramirez sobre los usos de la pértiga dirigido por Mike Wihelm en
https://www.youtube.com/watch?v=7dRhqwfvbeA
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Figura 4.1. Captacion de sonido directo en exterior utilizando percha

Fuente: Escuelas artisticas de Los Realejos

No obstante, existen varios inconvenientes a la hora de utilizar una pértiga de forma
manual. En escenas largas y en las cuales el sonidista deba sostener la pértiga durante
mucho tiempo, puede llegar a hacerse pesado e incluso doloroso su manejo. También, en
planos amplios en los cuales se requiera utilizar la pértiga en alto y alargada, su manejo
puede ser dificil. Ademas, el manejo de la pértiga de forma brusca puede ocasionar ruidos

indeseables para la grabacion providentes del tubo de metal (Alten, 2008).

Es muy importante la técnica utilizada por el operador. Sostener de forma correcta este
elemento permite tener mucho maés control de la punteria y movimientos, prevendra el
cansancio de los brazos y posibles lesiones ademds de favorecer a la no aparicion de
ruidos. Primeramente, los brazos deben estar alineados con los hombros y se debe
posicionar una mano cerca de la zona inferior de la pértiga mirando hacia el cuerpo. Esta
mano puede utilizarse también para sostener el cable que gira alrededor de la pértiga.
Seguidamente, la otra mano debe sostener la pértiga con la palma hacia arriba y nos
aseguramos que los brazos siguen alineados con los hombros. La mano dominante (la que
se encuentra mas arriba) puede ejercer de articulacion para mover la pértiga colocandola
entre el dedo indice y el pulgar o agarrar fuertemente la pértiga si no hay mucho
movimiento en la escena. En caso de una situacion en la cual hay dos personajes, la pértiga
puede rodar entre los dedos de la mano dominante para evitar ruidos. Por ultimo, respecto

al tronco inferior, es importante flexionar las rodillas para moverse con fluidez 3.

3 De la traduccion que hace Maxi Ramirez sobre los usos de la pértiga dirigido por Mike Wihelm en
https://www.youtube.com/watch?v=7dRhqwfvbeA
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Alten (2008) plantea varios casos y sus respectivas formas de llevarlas a cabo:

e Personajes caminando enfrente de la cdmara: el operador de pértiga debe caminar
de lado o hacia detras poniendo el micréfono por delante de los actores.

e Cuando los personajes realizan movimientos complicados: Se puede hacer uso de
varios microfonos para captar todos los sonidos durante la accion.

e Dos actores en el mismo plano: En caso de utilizar solo una pértiga, se coloca entre
los dos y se va girando segun convenga. Como se ha comentado anteriormente, es
muy importante aprenderse el guion.

e Dos actores en el mismo plano, pero con movimiento: Si el movimiento no es muy
exagerado, se puede usar el mismo micréfono para captar los sonidos de los dos.

e Dos actores en el mismo plano, pero con grandes movimientos: Se necesitaria el
uso de otro micréfono para poder cubrir todo el movimiento.

e Dos actores en planos diferentes, pero cerca: Se debe colocar el microfono entre los
dos actores. Es importante que la distancia entre fuente y micréfono refleje la
distancia entre espectador y fuente. Es por eso que la persona que aparezca mas
cerca debera sonar mas fuerte.

e Dos actores en planos diferentes, pero lejos: Se utilizan dos micréfonos para poder
captar a los dos personajes. Se deben de colocar a una distancia que reflejen la

distancia del espectador a la fuente.

A pesar de haber millones de situaciones distintas, es comun ver codmo, en situaciones en
las cuales los personajes se encuentran alejados o realizan movimientos dificiles, se hace
uso de mas de un micréfono para poder grabar todo el movimiento. Ademas, siempre se
debe intentar colocar los microfonos a una distancia que refleje y respete la perspectiva

visual para que el producto sea lo mas realista posible.

Vista esta ultima aportacion, se puede concluir que la grabacion de sonido directo con la
utilizacion de micr6fonos operados a través de una percha, es la mejor opcion para poder
acompafar los movimientos y acciones de los personajes. Ademas, es la mejor opcion para
poder crear diferentes perspectivas sonoras a través de la modificacion de la distancia del
microéfono a la fuente de sonido. Es muy importante una buena técnica y preparacion del

operador. Ademas de permitirnos capturar las fuentes sonoras con mas control, ayuda a
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realizar un trabajo mas fluido sin comportar pérdidas de tiempo por repeticion de tomas o

incluso, por imposibilidad a nivel fisico de seguir trabajando.

4.1.3. Grabacion en estudio

4.1.3.1. El doblaje y ADR

La grabacion de sonido en estudio, a consecuencia de no tener fuentes sonoras
imprevisibles, permite controlar mucho mejor el sonido grabado. Ademas, se puede
manipular a nuestro gusto. En estudio se pueden realizar diferentes tareas: grabar las voces
de los actores realizando doblaje o ADR, crear sonidos de forma real o de forma artificial

con sintetizadores y generar la misica (Dominguez, 2011).

Gomez, Solé y Uroz (2016) hacen una distincion entre el proceso de doblaje y el proceso
de ADR. Llaman doblaje cuando “existe una traduccion entre dos idiomas: el de la version
original y el de la version doblada” (p.40). En cambio, el ADR es el “proceso de
regrabacion de dialogos en estudio con posterioridad al rodaje, para sustituir aquellas
tomas de sonido directo grabado en la localizacion que, por motivos técnicos o artisticos
no pueden aprovecharse” (p.40). Dominguez (2011) lo define como “la grabacion de
dialogos sincronizados posterior al rodaje” (p.4). Se puede utilizar para volver a grabar
momentos que no han sido bien grabados en directo, para cambiar el idioma de los
dialogos o porque han tenido una mala realizacion actoral y el director manda modificarlo.
En este proceso, se les proyecta a los actores de doblaje el fragmento de pelicula que deben
hacer, lo ensayan y lo realizan tantas veces sea necesarias hasta dar con la actuacion
correcta. Una vez se tiene la toma correcta, se realizan diferentes procesos para conseguir
un sonido lo mas parecido posible al que se obtendria en el espacio donde se situa la

accion, favoreciendo asi la credibilidad de lo grabado.

Para llevar a cabo este proceso, se combinan dos ambitos: los que engloban al actor y a la
interpretacion de la escena y, por otro lado, la parte técnica. El director de doblaje como el
supervisor de ADR son quienes se encargan de dar las directrices al actor y de aceptar o
echar para atrds las tomas intentando conseguir la méxima credibilidad y sincronizacion

con la imagen (Gomez et al, 2016).
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4.1.3.2. La técnica de Foley

El Foley o los efectos de sala son la grabacion de los sonidos que se producen cuando se
realiza una accidon en rodaje, pero son grabados y sincronizados en el estudio
posteriormente. Esta técnica se utiliza para generar sonidos que no fueron grabados en
directo o que sin embargo tienen poca presencia o fuerza o no se interpretan como tal. Se
pueden generar con objetos reales o sin embargo utilizando sintetizadores (en peliculas de
ciencia ficcion, por ejemplo) (Dominguez, 2011). En su elaboracion no se busca grabar el
sonido que produce realmente un objeto, si no buscar a través de sonidos generados con
otros elementos, un sonido mas idoneo para favorecer la credibilidad del espectador. Es
por ese motivo, que muchas veces se juntan los sonidos que generan diferentes elementos

para crear uno solo.

Los sonidos que se realizan en Foley, grabacion de pasos, vehiculos, friccion de ropa,
permiten reforzar la accion (Woodside, 2004). Permiten hacer mucho mas rico los sonidos
que aparecen en la pelicula ya que, muchas veces, con la grabacion de sonido directo no es
suficiente porque no captan con precision todos los sonidos que aparecen en la accion
(Pérez, 2018). Por eso, los artistas de Foley suelen trabajar en un estudio repleto de

materiales que les permiten recrear todo tipo de sonidos.

Figura 4.2. Captacion de efectos de sala (Foley)

Fuente: Megacable

Para la grabacion y edicion de los efectos de sala, se debe de intentar que el ruido de fondo
en la grabacion de estos elementos sea nulo o muy pequefio. Se suelen dividir en varios
grupos: movimientos, pasos y especificos. Referente a los primeros, se suelen grabar todos
en una pista usandose una o como maximo dos en toda la sesion. Para su elaboracion se

utilizan trozos de ropa, cuero, entre otros materiales segun la vestimenta de los personajes
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y se graban segin el movimiento de lo que ven en pantalla. En cuanto a los segundos, los
pasos, se suelen grabar en pistas independientes y una pista por personaje. También habra
una pista para pasos de fondos en escenas que haya mas personajes caminando en segundo
plano, grabandose sin sincronia con la imagen para dar la sensacion de un nimero mayor
de personas. Para su elaboracion se utilizan zapatos y materiales que puedan reproducir el
sonido de la escena, llevandose a cabo de forma estatica incluso si el personaje, por
ejemplo, esta corriendo. Por ultimo, referente a los elementos especificos, se suele usar una
pista para cada efecto. Para la elaboracion del efecto, se pueden utilizar varias capas con

sonidos completamente distintos, que juntos, dardn la sonoridad que se busca (Gémez et al,

2016).
4.2. La postproduccion de sonido

El sonido grabado en el rodaje de una produccion audiovisual pasa por diferentes procesos
hasta el resultado final visto y escuchado en pantalla. Este proceso empieza cuando todos
los archivos han sido transferidos al ordenador y se han nombrado y ordenado

correctamente.

Antonio Ayala (2010) define la postproduccion de sonido como “la fase final de la
elaboracion de la banda sonora que consiste en seleccionar, organizar y manipular los
diversos elementos sonoros que se utilizan en una produccion audiovisual” (p.9). Por otro
lado, Alten (2008) lo define como “la etapa final del proceso de la produccion cuando todo
el material que ha sido grabado se edita y se mezcla” (p.504). En esta fase se intenta pues,
que todos los elementos sonoros que conforman la banda sonora tengan una continuidad,

se complementen los unos con los otros y se distribuyan segun la importancia.

Seglin la dimension del producto audiovisual que se esté produciendo, la realizacion de las
fases de la postproduccion de sonido tendra mayor o menor trabajo y complejidad. Para
llevar a cabo de forma satisfactoria esta etapa, es muy importante disponer de unos
conocimientos previos y sobretodo de practica, ya que es un proceso complejo tanto a nivel
artistico como técnico (Ayala, 2010). Como se ha visto en el apartado 4.1 dedicado a la
sonorizacion, los aspectos técnicos de la postproduccion, han cambiado mucho con los
avances tecnoldgicos y la aparicion de los sistemas digitales, necesitando mas

conocimiento para su elaboracion. No obstante, el objetivo final siempre ha sido el mismo:
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crear la banda sonora que acompafia la imagen. Estos avances tecnoldgicos han permitido
establecer una separacion cada vez mas grande entre el sonido grabado en directo y la
banda sonora final. Por esa razon, en palabras de Josep Maria Mayol i Puentes (2014)
“actualmente, una grabacion puede acabar siendo muy diferente del audio que en su

momento captaron los micréfonos” (p.71).

Las fases que engloban la postproduccion de audio son: el montaje y la sincronizacion, la

edicion del sonido, la mezcla y la masterizacion.
4.2.2. Montaje y sincronizacion

Segiin Dominguez (2011), el montaje y la sincronizacion “es aquel proceso donde se
ordenan todos los elementos de la banda sonora, de manera que correspondan al montaje
visual” (p.7). Es, por lo tanto, la yuxtaposicion de los diferentes elementos sonoros,

didlogos, efectos, musicas, etc, para prepararlos al proceso de edicion y mezcla.

Profesionalmente, este proceso sigue los dos siguientes pasos: una vez se han grabado las
imagenes y el sonido, el montador se encarga de sincronizar y montar todo el film.
Seguidamente, lo envia al profesional del audio para que realice el disefio sonoro (Ribes,
2014). Cabe decir que, el montador, en este caso, realiza una pequefia edicion del sonido,
ya que marca, a groso modo, el inicio y el final de los archivos de audio mediante el inicio
y final de la toma que utilice. En este aspecto, una vez el montador da por finalizada la
edicion del video, proporciona al encargado de audio un archivo OMF (Open media
Framework), que contiene los archivos de audio sincronizados y montados segin la
imagen en una linea de tiempo. Ademas, también ofrece un archivo de video en baja
calidad para poder tener una referencia visual en la etapa de edicion, mezcla y

masterizacion.

Para el montaje se necesita un software multipista que permita reproducir varias pistas de
audio a la vez y conseguir con esto, por ejemplo, ubicar los sonidos escuchando el mar de

fondo y en primer plano a una persona hablando por teléfono (Ayala, 2010).

Normalmente, el audio se trabaja con el montaje definitivo de la imagen o minimamente,
con el montaje definitivo de cada secuencia (Dominguez, 2011). En caso de no ser asi, una

pequefia variacion en el montaje de video, podria alterar la sincronizacion.
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4.2.3. Edicion del sonido

Gomez, Solé y Uroz (2016) definen la edicién de sonido como:

El conjunto de procesos que se aplican a una sefial de audio (voz, musica, efectos,
etc) con el fin de definir su punto de inicio, final, unirla o separarla de otras sefiales
en la linea de tiempo y, en definitiva, dotarla de las caracteristicas necesarias para

poderla integrar posteriormente en la mezcla final de una produccion. (p.152)

Por otro lado, Ayala (2010), referente a este término afirma que “la edicion en muchas
ocasiones se reduce a un corta-pega, pero en realidad es un proceso mas complejo que
incluye la eliminacién de silencios y ruidos molestos, la combinacion de sonidos, el
reajuste de niveles de sonido, etc” (p.11). En esta fase se realiza una serie de trabajos
superficiales a los diferentes audios, para que cuando se mezcle ese audio con el resto del

proyecto resulte manejable.
Los principales objetivos de la edicion son los siguientes (Gomez et al, 2016, p.152):

e Marcar el inicio y el final de cada archivo y eliminar todo lo que no interese del
archivo original, también llamado “bruto”.

e Quitar el ruido no deseado de los archivos.

e Sincronizar audio e imagen perfectamente.

e Suavizar las entradas y salidas de los archivos (fade in/fade out).

e Megjorar la definicion y la inteligibilidad de las voces y conseguir las propiedades
adecuadas para el tipo de sonido que se esta escuchando.

e Adaptar la dindmica del clip de audio a la dindmica que se quiere mantener en el

producto (normalizar).

Antes de aparecer el sistema digital, este proceso se hacia cortando fisicamente con un
cuchillo y pegando la cinta de audio, realizando una edicion destructiva donde se alteraba
la informacion original de la sefial. Actualmente, este proceso se hace de forma electronica,
sin causar pérdidas en el archivo facilitando la faena de la edicion, lo que se considera
edicion no destructiva (Ayala, 2010). Permite borrar, afiadir y sustituir diferentes archivos

de audio, realizar copias de un sonido sin pérdida de calidad, mover la posicion de los
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archivos en la linea del tiempo, modificar su intensidad, ademés de poder deshacer todos

los cambios y volver al audio original (Mayol, 2014).

La edicién es un proceso en el que no se pueden diferenciar técnicas que se usen siempre
del mismo modo para todas las producciones. Existen muchisimas herramientas distintas y
diferentes formas de utilizarlas para llegar a unos objetivos concretos. Aun asi, si que
existen recomendaciones para orientar la forma de llevar a cabo este proceso. Las técnicas
a utilizar pueden ser diferentes segiin la produccion, pero los objetivos son iguales para
todas las producciones. Del mismo modo que no existen técnicas especificas y utilizables

siempre de la misma forma, si que hay una serie de reglas que se deben tener en cuenta.

Al cortar los diferentes audios para obtener la parte del audio que interesa, se debe tener
especialmente cuidado con el punto exacto donde se corta. En caso de cortar el audio por
un punto cualquiera, se puede provocar un brusco cambio de fase obteniendo un clic
molesto en el punto de corte. De este modo, existen algunas recomendaciones para que no
suceda esto: el punto de corte debe estar cuando la forma de onda sea cero o se puede
aplicar fundidos de entrada y salida a los clips (Gémez et al, 2016). En este aspecto, es
muy importante la manera de gestionar las transiciones entre estos archivos. Para suavizar
las transiciones y dar sensacion de uniformidad se realizan fade in o fade out o, sin
embargo, lo que se denomina crossfade. Consiste en unir dos o mas archivos diferentes de
audio con la utilizacion de un fundido cruzado, combinando un fundido de salida en un

archivo y un fundido de entrada en el otro (Ayala, 2010).

También es importante normalizar la sefial. En palabras de Gémez, Sol¢ y Uroz (2016) el
proceso de normalizacion consiste en “variar el nivel de las muestras de audio, de manera
proporcional en toda la sefial, respecto a un valor de referencia o norma” (p.159). Cuando
se normaliza un audio se modifica la sonoridad que se percibe, es decir, el nivel sonoro que
recibe el oyente. Este proceso se lleva a cabo ya que la mayoria de veces, los audios
grabados suelen tener unos niveles bajos y muy desiguales entre ellos. En caso de trabajar
con estos, se trabajara en la zona de niveles bajos y se estard desaprovechando gran parte
del margen dindmico. La normalizacién se puede llevar a cabo de dos formas: segun el
nivel de los picos y seglin el nivel de RMS. El primero, se tiene como referencia del nivel
maximo, los picos de la senal de audio, se igualan al valor de normalizacion que se quiere

(no superior a 0 dBs) y después se varia el nivel del resto de audio de manera proporcional.
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El segundo, se tiene como referencia el nivel promedio (RMS) de la seial de audio. El
inconveniente es que, una vez realizada la normalizacion, puede haber picos que superen
los 0 dBs y se debera realizar una compresion. Se debe de tener en cuenta el medio de

difusion del proyecto para optimizar lo mejor posible el nivel de salida.

Es muy importante para garantizar la calidad del audio reducir todo tipo de ruido que
aparece en el archivo y que no se desea tener. Este proceso se puede llevar a cabo tanto en
la edicion, como medida paliativa, aplicable a todas las pistas para solucionar un error
global, como en el inicio de la mezcla. Gomez, Solé¢ y Uroz (2016) afirman que estas
técnicas de reduccion o incluso eliminacion de ruidos, tienen como inconveniente la
pérdida de calidad de la sefial. Es por ese motivo que se tiene que utilizar con moderacion
y precision para evitar que la calidad del audio se reduzca drasticamente. Una forma de
reducir el ruido de una frecuencia concreta que se ha localizado previamente con un
espectrograma y que se encuentra a lo largo de toda una region de audio, es mediante una
ecualizacion. También existen reductores de ruido mediante plugins como los expansores y
las puertas de ruido, procesados para reducir ruidos especificos (clic, hum,etc), el de ruido
de banda ancha, los reductores graficos y adaptativos, entre otros. Es importante tener en
cuenta que cuanto mas se reduzca el ruido, la voz es menos natural. Por eso, es aconsejable
que la voz se mantenga natural ya que posteriormente, con los ambientes, el ruido puede

pasar desapercibido.
4.2.3.1. La edicion de los dialogos

Para las cuestiones que se trataran en este apartado, se basard en las recomendaciones

ilustradas en el libro Postproduccion de sonido para audiovisuales de Alejandro Goémez,

Jaume Solé y de Pablo Antonio Uroz del 2016.

La calidad e inteligibilidad de la voz es imprescindible para un buen seguimiento de la
historia por parte del espectador. Los objetivos de la edicion de los didlogos son: que la
historia fluya gracias a los didlogos claros y preparar pistas de voz que se puedan mezclar

facilmente en la siguiente fase de la postproduccion.

Profesionalmente, el encargado de editar los didlogos, realiza un primer visionado para ver
la calidad de la grabacion y si hay que remplazar posteriormente algun elemento. Se fija en

el nivel de ruido, las caracteristicas del roomtone y la calidad del dialogo. Ademas, importa
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el archivo AAF o OMF que le proporciona el montador de imagen y comprueba la

sincronizacion.

Una de las maximas dificultades a la hora de editar se encuentra en la discontinuidad que
hay entre los sonidos ambientes de las diferentes tomas. Si se utiliza una camara y se varia
su posicion para grabar los diferentes planos, se apreciaran cambios en el ruido ambiente
que se deberan solucionar con una precisa edicion de los mismos. Para esto, es
imprescindible la grabacién de roomtone en las distintas configuraciones para que no se
produzcan saltos sonoros poco creibles para el espectador. Esto, junto a la utilizacion de
los crossfade, hardn posible suavizar la transicion entre tomas o entre diferentes
micréfonos de una misma toma y afadira el ambiente sonoro necesario. En caso de no
disponer de un roomtone de la escena, hay la posibilidad de obtenerlo de la misma toma

que se quiere editar.

John Purcell (2007) hace mencion a tres reglas basicas para editar didlogos (como se cita

en Gomez et al, 2016):

1. Utilizar un roomtone al mismo tiempo: El roomtone es inseparable de la toma y
esta por debajo de la voz. Por eso, solo se debe superponer diferentes roomtone
durante los fundidos de entrada y salida entre clips de audio. Es aconsejable no
utilizar un roomtone anadido en una pista independiente, ya que sonard al mismo
tiempo el roomtone de la toma y el que se ha afiadido. Siempre que se pueda, es
mejor jugar con los solapamientos entre clips y los fundidos de entrada y salida
para suavizar las transiciones, aprovechando asi los roomtone originales al mismo
tiempo.

2. Cuando se alargan los fundidos cruzados entre clips para provocar asi suavizar las
transiciones, el ruido de fondo se incrementa ligeramente. Aplicando reductores y
ecualizadores se reducira este ruido de fondo pero, un buen ajuste de los fundidos
permite mejorar la relacion sefial-ruido sin modificar la sefal original.

3. No hacer muchos procesados a una escena: Si las pistas de dialogo estan bien
montadas, no habra preocupaciones por los efectos secundarios en la aplicacion de

plugins reductores o ecualizadores.

En la mayoria de rodajes, la voz de los personajes se capta con mas de un micr6fono

teniendo que, posteriormente en postproduccion, decidir cual serd el microfono de
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referencia. Pongamos el caso de una escena en la cual hay dos personajes y los micréfonos
utilizados son dos microfonos lavalier y una pértiga. A la hora de montar el didlogo, si se
utiliza los dos microfonos lavalier, el roomtone de la escena se doblaria. También hay que
tener en cuenta que las voces de los personajes se captarian por los dos micréfonos. En este
caso, se debe eliminar las partes de cada micr6fono en la que su personaje no habla y
suavizar, mediante fades de entrada y salida, el cambio de microfono para que haya

continuidad en el dialogo.

Por otro lado, en caso de tener que utilizar el sonido del micréfono lavalier y el de la
pértiga, su edicion serd mas dificil. Como el roomtone de los dos micréfonos serad
diferente, se debera sustituir en cada pista los fragmentos que no haya voz por el roomtone
de la pista. Supongamos un caso en que el micréfono lavalier 1 funciona bien pero el
micréfono lavalier 2 se queda sin sefal y, por lo tanto, hay que utilizar la pértiga. En la
pista de pértiga se remplazaran las voces lejanas del personaje 1 con roomtone de pértiga y

se dejaran las voces del personaje 2.

4.2.5. La mezcla

La mezcla es el proceso posterior a la fase de edicion. Una vez se ha trabajado en la
edicién cada archivo de forma separada, se adaptan y se ajustan los diferentes sonidos
entre ellos para obtener practicamente la banda sonora que se utilizara finalmente (Goémez

et al, 2016).

Los procesos que se utilizan se encuentran en forma de herramientas integradas en el
software. Estas herramientas en forma de plugins son los procesadores de tiempo
(reverberacion y eco), procesadores de dindmica (compresores, puertas de ruido,
expansores/limitadores) y procesadores de ecualizacion (Goémez et al, 2016). Con estas
herramientas se lleva a cabo una serie de procesados a la sefial de audio que implican
cambiar las cualidades naturales del sonido modificando la frecuencia, su forma de onda y
su amplitud (Ribes, 2014). Asi, se consigue mejorar la calidad del sonido original o, sin

embargo, alterarlo de tal manera que suene completamente distinto al sonido de origen.
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En el proceso de mezcla, se llevan a cabo de forma secuencial los siguientes trabajos:

Procesadores de dindmica: Se utiliza para controlar el nivel de la senal de forma
automatica. Los mas habituales son: el compresor, la puerta de ruido, el limitador y
el expansor (Ayala, 2010).

Ecualizacion: Ademas de las funciones correctivas de la ecualizacion en la cual se
puede realizar un filtrado de la sefial para eliminar algunos matices no deseados,
este elemento puede servir como herramienta creativa para modificar el timbre o
color sonoro de un sonido. De esta forma y realizando una modificacion del
espectro de frecuencias, se puede modificar el timbre y conseguir un resultado
mejor e incluso muy diferente al grabado en rodaje. Un ejemplo seria recortar las
frecuencias graves y agudas para obtener el sonido de un teléfono. También, se
puede conseguir que una voz suene mas clara u oscura que la original segin lo que
quiera transmitir un personaje. Ademas, se pueden crear sonidos no existentes ni
emitidos por ningun instrumento sin la utilizacion de este elemento (Mayol, 2014).
Efectos: Se incluyen los procesadores de tiempo (reveberacion, eco...), modulacion
(Flanger, Chorus...) y de tonalidad (Pitch change...) (Ayala, 2010). La utilizacion
de procesadores de tiempo permite recrear diferentes sonoridades segun la
localizacion. Por ejemplo, el sonido de una cueva no es el mismo que el de una
habitacion pequefia. Con la reverberacion se le proporciona al espectador la
informacion de como es esa localizacion ademas de establecer la distancia a la que
se encuentra la fuente sonora (Mayol, 2014).

Ajuste de niveles y panoramica: Se panoramiza cada uno de los elementos sonoros
para distribuirlos espacialmente y se ajustan los niveles de cada uno de los sonidos
para asegurar la continuidad sonora entre escena. Cuando se acaba este proceso, se
tiene como resultado la banda sonora final que compondrd nuestro producto

audiovisual (Ayala, 2010).

La persona que lleva a cabo este proceso es el mezclador y lo realiza en una sala con las

dimensiones acusticas y de pantalla parecidas o iguales a donde se distribuira el proyecto

(Gomez et al, 2016).
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4.2.6. La masterizacion

Esta fase es la etapa final del proceso que sigue el sonido en una produccion audiovisual.
Consiste en la elaboracion de una copia final para su comercializacion, con unas
caracteristicas técnicas determinadas segun la produccion a la cual vaya destinada (Ayala,

2010).

Esta fase puede ser entendida de dos maneras seglin el proceso que se realice. Uno de ellos
consiste en la masterizacion propia del audio (mastering), en la cual se llevan a cabo
procesados como puede ser ecualizacion, compresion y normalizacion, que se aplica a la
mezcla final una vez exportada. Por otro lado, el segundo de ellos consiste en la creacion
(authoring) de la copia maestra. Todo soporte fisico tiene unas caracteristicas determinadas
y con la masterizacion, se adapta el sonido a las propiedades del soporte en el que se
distribuird (Gomez et al, 2016). Esto, se refiere al hecho de que una mezcla final puede ser
buena para ser reproducida en estéreo en un CD, pero sin embargo no seria 6ptima para un

formato de cine en surround.

En la postproduccion de sonido para audiovisuales, el término masterizacion se refiere mas
al segundo proceso, el término de authoring, entendido como un proceso final para obtener
el soporte fisico y poder comercializar el producto (Ibid). No obstante, también se puede
realizar diferentes correcciones a la mezcla final mejorandola lo maximo posible y

acondicionandola de la mejor forma a su soporte fisico (Ayala, 2010)
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5. Analisis de referentes

Antes de empezar a escribir este proyecto, se realizd una busqueda de antecedentes,
aquellos estudios/trabajos parecidos a lo que se pretende hacer. Sin embargo, aunque se
encontrasen una serie de articulos, trabajos y libros con temas de gran interés para este
trabajo, se han hallado muy pocas publicaciones académicas que hablen del sonido en el

género de suspense.

Respecto a aquellos autores u obras que son referentes para este proyecto, se llevara a cabo
el andlisis de varias peliculas enmarcadas en el género de suspense, analizando los recursos

sonoros para favorecer la creacion de suspense, misterio e intriga en el espectador.

Por lo general, es habitual pensar que la musica es el tnico elemento que favorece esta
sensacion en una pelicula. Sin embargo, resulta obvio que el resto de elementos que
conforman la banda sonora y la forma de tratarlos y utilizarlos, también inciden en la
generacion del efecto emocional que este procedimiento causa en el publico. Por este
motivo, para poder aplicarlo posteriormente a Infima, se analizara todo aquel recurso

sonoro que se esté utilizando intencionadamente para provocar suspense en el espectador.

5.1. Custodia compartida (Xavier Legrand, 2017,
K.G.Productions)

Custodia compartida es una pelicula francesa, dirigida por Xavier Legrand, estrenada en
2017 y categorizada en el género de suspense y drama. Myriam y Antoine que se acaban
de divorciar, estan en proceso del tramite por la custodia de su hijo menor de edad. Ella
solicita la custodia exclusiva de su hijo ya que lo quiere proteger de su exmarido que lo
caracteriza de violento. En la parte opuesta, Antoine delega la habilidad de su exmujer de
poner a sus hijos en su contra. De esta forma, Antoine consigue finalmente que la jueza
declare la custodia compartida. A partir de este momento, Julen se verd envuelto en

primera persona en el conflicto que desarrollan sus padres.
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Esta pelicula hace uso del silencio como recurso expresivo. Mediante una ambientacion
sonora silenciosa, el suspense que quiere generar el director se intensifica, creando tension
en el espectador y manteniendo su interés en la accion. No solo la utilizacion de musica
ayuda a generar este estado emocional en el espectador, si no que la ausencia de la misma
también es util. Esto se puede apreciar claramente en esta pelicula, en la cual en ningin
momento se observa un fragmento musical que acompaiie el desarrollo de la accion. La
ausencia de musica, genera un ambiente tenso ideal para peliculas de este género. Este
silencio también se puede entender como las pausas generadas en los didlogos. Muchas
preguntas que realiza Julen a su padre, no tienen respuesta generando incomodidad y
tension por la espera de una respuesta que no se sabe si llegara o también, manteniéndose
en silencio durante mucho tiempo. Ademads, en muchos fragmentos se prioriza el silencio,
la accion en si misma, sin didlogos y creando una espera larga e incierta de lo que puede
pasar en ese momento. Esto ocurre cuando Antoine obliga a su hijo a desvelar la ubicacion
de la casa donde estan viviendo con su madre. Una vez entran en el domicilio y se
encuentra a su exmujer, mantiene un recorrido supervisando toda la casa, sin decir una
palabra, generando incertidumbre y tension por lo que puede pasar (ponerse nervioso o

estar tranquilo) manteniendo al espectador atento al conflicto.

En la pelicula Canibal, de Manuel Martin Cuenca en 2013, el tratamiento del silencio se
lleva a cabo aumentando el ruido de fondo. El protagonista, en la escena es la que se esta
comiendo unos filetes de carne, se prioriza el silencio, escuchdndose simplemente sonidos
de la accion como el cuchillo, el tenedor, la carne resquebrajandose y el sonido ambiente.
Aumentar el ruido de fondo es la forma de dar a entender al espectador que no se escucha
nada, que predomina el silencio permitiendo crear un ambiente tenso y angustioso para el

espectador.

Para la sonorizacion de /nfima, esta pelicula es referente a nivel sonoro ya que a pesar de
tener una ambientacion sonora en la cual la musica estd muy presente, se intenta también
resaltar e incrementar la tension de escenas con el uso del silencio, creando un ambiente
ideal para la misma. Ademads, las pausas generadas entre los didlogos de Nora y Aron
quedandose en silencio pensando sus palabras antes de pronunciarlas, generan tension por
la situacion y transmiten la sensacion interna angustiosa que vive los personajes. También,
en muchos fragmentos se prioriza el silencio y la accidon en si misma, casi con la ausencia

total de dialogos. Esto ocurre cuando Aron entra a casa de Nora con el cuchillo en la mano.
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En esta situacion angustiosa se utiliza una ambientacion sonora silenciosa, prevaleciendo
sus movimientos, sus respiraciones y el golpe final de la navaja, donde sus unicas palabras

son: {Nora!

5.2. El silencio de los corderos (Jonatha Demme, 1991, Orion

Pictures)

El silencio de los corderos es una pelicula estadounidense, dirigida por Jonathan Demme,
estrenada en el afio 1991 y categorizada en el género de suspense. Estd basada en la novela
de misterio y terror escrita por Thomas Harris en 1988, adaptandola para ser vista en la
gran pantalla. El FBI est4d buscando a un asesino que se hace llamar Buffalo Bill. A falta
de pruebas para identificar al asesino, el jefe de policia Jack Crawford, contacta con
Clarice Starling, una chica que se estd formando para entrar en el FBI y es licenciada
universitaria experta en conductas psicOpatas. Clarice visita la carcel de alta seguridad en
la cual se encuentra Hanibal Lecter, un psicOpata y asesino del cual debera sacarle

informacion para dar finalmente con Buffalo Bill.

Durante el transcurso de la pelicula, es habitual la utilizacion de elementos sonoros como
recurso para intensificar la generacion de suspense en el espectador. Referente a la
ambientacion sonora, se opta por la utilizaciéon de una musica empatica que se desarrolla a
lo largo del film y acompafia la mayoria de momentos de tension, ayudando a incrementar
esta sensacion angustiosa en el espectador. En su desarrollo se aumenta de intensidad y
ritmo cuando llega al climax de la accion, ofreciendo informacion sobre la importancia del
acontecimiento y de que algo proéximo puede ocurrir. Sin embargo, en algunos fragmentos
del film se ha optado por musica ‘anempatica’, por ejemplo en el transcurso entre las pistas
que se le da al espectador sobre la accidon que vendra a continuacion y el inicio del
desarrollo de la misma donde Hannibal ataca a los policias que traen su cena. Justo en el
momento en que se desarrolla la dura accion, se introduce musica empatica en sintonia con
lo que sucede. Otro momento en el que se hace uso de musica ‘anempatica’ es en el
fragmento que se hace un contrapunto entre el sufrimiento de la chica raptada y cuando

Buffalo Bill se esta maquillando y bailando.
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También se hace uso de los planos sonoros, no para crear suspense en el espectador, si no
como forma de ubicar la fuente sonora en la escena proporcionando informacion
suplementaria. En el principio de la pelicula, sonidos de disparos junto a una sirena, nos
ofrece la informacion del lugar en el que se encuentra, un campus de formacion de futuros

integrantes al FBI.

Se puede observar la utilizacion de sonidos que su reproduccion es muy diferente a la
realidad pero que, sin embargo, es aceptada por el espectador. Estos sonidos ‘hiperreales’
aparecen cuando Hannibal Lecter ataca a los policias que van a llevarle la comida a su
celda. El sonido de los golpes y de los mordiscos a los policias, se reproduce de una forma
muy distinta a la realidad, pero sin embargo, el espectador lo acepta y transmiten y

expresan mas.

Es importante destacar como el sonido engrandece la capacidad expresiva de la imagen
ademas de informar, lo que Chion denomina ‘valor afiadido’. En situaciones tensas para la
protagonista, por ejemplo en el momento en que Clarice acude a la carcel de alta seguridad
en la que estd Hanibal Lecter, se hace uso de fuertes golpes, sonidos desagradables y su
desarrollo de forma conjunta para expresar el miedo de la protagonista y crear un ambiente
tenso. Con un ambiente sonoro formado por fuertes golpes de puerta de hierro al cerrarse,
por pitidos que provienen de maquinas, por gritos de los personajes y junto a musica
‘empdtica’, provocan caos, informan del estado emocional de la protagonista y crea

incertidumbre por lo que le puede pasar.

Esta pelicula es referente a nivel sonoro para Infima ya que, en este cortometraje,
predomina una ambientacion sonora en la cual la musica tiene mucho protagonismo y se va
desarrollando durante el transcurso de los acontecimientos. El efecto emocional que se
quiere producir en el espectador durante el cortometraje y sobretodo en ciertos momentos
de méxima tension, se incrementa con el uso de musica ‘empatica’, incrementando su
intensidad y ritmo justo en el climax de la escena. Con este recurso, favorecemos generar
diferentes sensaciones como angustia, ansiedad, preocupacion, etc ademas de informar al
espectador sobre la gravedad e importancia del acontecimiento y de que algo proéximo
puede pasar. Por otro lado, se hace uso de sonidos que engrandecen la capacidad expresiva
de la imagen. Con la introduccion de un sonido mas impactante cuando Leon golpea la

cara de Nora en la ventana se incrementa la agresividad que se quiere transmitir en la
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escena, se informa del peligro produciendo asi empatia en el espectador por Nora y
generando preocupacion y miedo en situaciones angustiosas para la protagonista. Por
ultimo, se emplea la utilizacion de sonidos hiperreales. En este aspecto, cuando Nora clava
el cuchillo a Leon, el sonido reproducido no se asemeja a la realidad, pero es aceptado por

el espectador, transmitiendo mucho mas que el sonido original.

Cabe mencionar también el referente de la pelicula La naranja mecdnica de Stanley
Kubrick en 1971, en cuanto a la ambientacion musical se refiere. Ademas de la utilizacion
de musica ‘empatica’, también hace uso de musica ‘anempatica’ en diversos fragmentos.
Cuando Alex entra en una mansion que pretende robar, se encuentra con una anciana con
la que forcejea y acaba matando. A pesar de la dureza de la imagen, con este recurso se
consigue mostrar una contradiccion entre lo que se ve y suena, haciendo uso de una obra
clasica de Gioachino Rossini que se relaciona con lo comico y ridiculo. No obstante, este
efecto también se puede dar a través de sonidos y voces que provienen de los personajes.
En la misma pelicula, en el fragmento donde los drugos y Alex destrozan la casa de un
escritor y lo golpean, Alex canta alegremente una cancion, haciendo un contrapunto entre

la accion desarrollada y lo que se escucha.

5.3. El cementerio de animales (Dennis Widmyer y Kevin

Kolsch, 2019, Paramount Pictures)

El cementerio de animales es una pelicula estadounidense, dirigida por Dennis Widmyer y
Kevin Kolsch, estrenada en 2019 y categorizada en el género de thriller y terror. Es una
adaptacion de la novela de terror publicada en 1983 por el escritor Stephen King. El Dr.
Louis Creed y su esposa Rachel junto a sus dos pequefas se mudan a una casa rural
ubicada en el Maine. Al lado de su casa, en el interior del bosque se encuentra un
cementerio dedicado a animales. Conocen a Jud Crandall, el cual establece muy buena
relacion con la hija de ellos, Ellie. Esta buena relacion, provoca que Jud cuente a Louis los
secretos que se esconden en el bosque. Esta informacién y una serie de sucesos tragicos en

la familia, provocara alin peores consecuencias.
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Es habitual encontrar en este tipo de peliculas elementos sonoros que se utilizan como
recurso para intensificar el miedo y/o el efecto emocional que se quiere crear en el publico.
Como sucede en la mayor parte de peliculas por norma general, para la ambientacién
sonora se opta por la utilizacion de una musica que se va desarrollando a lo largo del film.
En momentos donde se quiere generar miedo e incertidumbre, como por ejemplo cuando
Rachel y Ellie ven en el bosque a unos jovenes con mascaras haciendo un tipo de ritual, se
hace uso de musica ‘empatica’, favoreciendo y magnificando el efecto emocional que se

quiere transmitir en esta escena.

Para la generacion de suspense en el publico, también es muy importante el uso que hacen
de sonidos acusmaticos, sonidos que estdn fuera de campo y que el espectador escucha
pero no ve la fuente sonora. Rachel, mediante un flashback, recuerda los momentos de su
infancia en los que tenia que cuidar de su hermana enferma. Para darle de comer, puso la
comida en un elevador que la llevaba hasta la habitacion donde se encontraba ella. Empez6
a escuchar una serie de golpes y ruidos desagradables que venian de esa habitacion,
creando incertidumbre en el publico sobre lo que esta pasando alli. Se utiliza pues, el fuera
de campo activo ya que genera preguntas sobre: ;Qué sucede? ;Qué es? pudiéndose
resolver estas cuestiones posteriormente. A medida que pasa el film, se hace un simil con
la escena que se acaba de plantear mediante la utilizacién del sonido. La repeticion de estos
sonidos acusmaticos hace que el espectador los relacione y los identifique con la escena

planteada, poniéndolo en tension y alerta por si se repite lo acontecido anteriormente.

Se hace uso también de sonidos que engrandecen la capacidad expresiva de la imagen. En
la escena planteada anteriormente, un fuerte golpe cuando la hermana cae por el elevador,
asusta al espectador, lo mantiene en tension hasta la finalizacion de la escena y la imagen

consigue asi un caracter mas imponente.

En Infima, del mismo modo que sucede en esta pelicula, se hace uso de sonidos

acusmaticos, entre ellos en la escena en la que Aron, a través de la pared, escucha como
Le6n mantiene una discusion con Nora. El espectador simplemente escucha los gritos de
Nora, preguntdndose y teniendo la incertidumbre sobre qué esta pasando en el otro lado de
la pared. Como no se ve la fuente sonora y referenciando a la escucha causal, proporciona
una informacion falsa ya que Nora est4 fingiendo los chillidos. También, y como pasaba en

el caso del silencio de los corderos, es referente por el uso del sonido para engrandecer la
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capacidad expresiva de la imagen. En este sentido, el golpe que proporciona Leon a la
pared del cuarto de bafio cuando esta amenazando a Nora, tiene un caracter mucho mas
imponente, reflejando la agresividad de la escena y ocasionando que el espectador este en

tension y se ponga en la piel de la protagonista.

5.4. Twisted Nerve (Roy Boulting, 1968, Charter Film

Productions)

Twisted Nerve es una pelicula britanica, dirigida por Roy Boulting, estrenada en el ano
1968 y categorizada en el género de suspense psicologico. Martin es un joven
desequilibrado mental. Bajo el nombre de Georgie, hace ver que tiene un retraso mental
para estar junto a Susan, una chica con la que ha cogido un vinculo muy fuerte. Cuando

ella decide pasar de €1, es tanta su obsesion que es capaz de cometer atrocidades.

Entre los recursos sonoros que se utilizan para intensificar el suspense en el publico se
puede destacar la utilizacion de leitmotiv. Mediante un fragmento musical corto realizado
por el protagonista, el espectador lo identifica con este personaje, lo pone en tension ya que
lo relaciona con otros momentos del film similares y, ademas, tiene cardcter simbolico. En
el caso que nos ocupa, Martin, realiza una melodia mediante un silbido cuando persigue a
sus victimas. Cada vez que realiza esta melodia, el espectador lo identifica con su
aparicion, lo pone en tension por la accidn que puede desarrollarse a continuacion y le
otorga un caracter perturbador y siniestro. Ademas, referente a los planos sonoros, la
ubicacion de este sonido en primer plano sonoro, le otorga presencia e importancia, siendo

un guifio al espectador para generarle tension sobre lo que pasara a continuacion.

En Infima se hace uso de leitmotiv, no mediante un fragmento musical realizado por algiin
personaje, sino mediante un sonido repetitivo realizado por Leon. Este personaje, en la
primera escena del cortometraje, se presenta realizando un tosido desagradable. Este
sonido simboliza lo mas oscuro de Leon, informando sobre el caracter y como es este
personaje. En todas sus apariciones se presenta con este sonido, permitiendo al espectador
identificarlo con esta persona y poniéndolo en tension sobre las consecuencias que tiene en

Nora su aparicion. Ademas, la ubicacion de sonidos en el espacio jugando con el fuera de
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campo, informa al espectador sobre la presencia de Ledén y lo pone en alerta sobre el

posible desarrollo de los acontecimientos.
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6.Metodologia y desarrollo

Para la elaboracion de este proyecto, primeramente se realizd un trabajo teodrico
documentando, investigando y analizando para establecer unas bases tedricas que
permitiesen cumplir los objetos de la parte practica. La busqueda de libros referentes al
sonido en diversas bibliotecas y la consulta de tesis, articulos, libros electronicos, entre

otros, permitieron cumplir los objetivos de este proyecto.

Una vez adquiridos estos conocimientos, se llevo a cabo la parte practica, realizando la
sonorizacion de Infima, la banda sonora de la cual iba a ser el objeto de estudio de este
proyecto. Para su elaboracion, se realizaron diferentes trabajos segln las tres grandes fases
de cualquier produccion audiovisual, preproduccion, produccion y postproduccion. Este
apartado tiene como objetivo explicar detalladamente los pasos, trabajos y herramientas

necesarias para la elaboracion del objeto de estudio.
6.1. Preproduccion

Esta fase engloba desde el inicio y nacimiento de la idea hasta el comienzo de la grabacion.
Es una de las fases mas importantes ya que, una buena planificacion es fundamental para
permitir trabajar mas adelante de una forma mas facil, rapida, eficiente y sin problemas que

puedan comportar pérdidas econdmicas y/o de tiempo.

La idea principal del trabajo era realizar la sonorizacion de un cortometraje,
independientemente del género y del tema que se tratase. Se pretendia hacer énfasis en los
dialogos, realizando una buena grabacion en rodaje, dejando en segundo plano los demas
elementos de la banda sonora. Al tener la propuesta de /nfima, esta idea principal cambio.
Se hizo una investigacion previa sobre el género de suspense, pudiendo apreciar que, en
este tipo de peliculas, el sonido jugaba un papel importantisimo y era un elemento
indispensable para la generacion de emociones en el espectador. Por este motivo, se
plante6 una aproximacion al sonido en funcion del género del cortometraje. Se penso y se
busco referentes para determinar y analizar como hacian uso del sonido en peliculas de esta
tematica y género. Asi se determino el estilo sonoro y se pudo destacar diferentes recursos

para generar suspense y aplicarlos a Infima.
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Una vez con las ideas claras y habiendo hecho una investigacion previa sobre este género,
se mantuvo un fuerte contacto con el guionista de /nfima. Este contacto era indispensable
para que se introdujese en el guion el maximo numero de recursos que, a través del sonido,

generasen ese efecto emocional en el espectador que produce el suspense.

A partir de aqui y partiendo de la necesidad de realizar una planificacion eficiente para
evitar posibles problemas futuros en rodaje, se elabor6 un guion técnico del sonido que
contiene todas las indicaciones necesarias para efectuar la grabacion. Este es un documento
que se redacta para que todos los departamentos técnicos y artisticos involucrados en una
produccion audiovisual comprendan cudl es su trabajo y las necesidades de este (Gonzélez,

2015).

Plano Equipo ' Audio [ Observaciones
26 Micréfono de canén. Camarero a Julia: Sombras producidas por la
Pértiga. Mire, no me quiero entrometer pero, | pértiga.
Grabadora. hay piedras mas amistosas. No deje

que ese borracho le deba nada.

Pedro:
Eh, eh...ponme otra y cébrate.

21 Micréfono de canén. Cliente 2: Sombras producidas por la
Pértiga. Dale otro cubata que es lo Unico que | pértiga.
Grabadora. necesita, ¢ verdad Pedro?

14 Dos micréfonos de candn. Julia: Sombras producidas por el
Pértiga. Ahora es cuando damos una pie de micro.
Pie de micro. vueltecita, primero yo (Julia dauna  Posible entrada en plano de
Grabadora. vuelta sobre si) y ahora tu... la pértiga.

Tabla 6.1. Guion técnico de sonido del cortometraje Bolero

Fuente: Jose Ribes, 2014

Una vez el guionista proporciono el guion definitivo y al mismo tiempo de la elaboracion
del guion técnico de video, se empez6 a realizar el guion técnico de sonido. Primeramente,
se obtuvo toda la informacidn necesaria y se elaboro especificando el nimero de escena y
de plano, el valor del plano, la posicién de los personajes, la accion, el equipo técnico de
sonido necesario, los didlogos que se grabaran, un desglose con los sonidos importantes y
por ultimo, un apartado de observaciones a tener en cuenta. En caso de encontrarse con
algin tipo de inconveniente que pudiera perjudicar la correcta grabacion del sonido de
alguna de las tomas, se negocid con los diferentes departamentos en la fase de lectura de

guion de la que se hablara posteriormente. De esta forma, todos los departamentos podran
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efectuar de manera correcta y sin obstaculos su trabajo. Es importante destacar que,
durante la elaboracion del guion técnico de sonido, se realizé una busqueda y seleccion del
material que seria conveniente utilizar en cada una de las escenas seglin las necesidades del

guion.

Al no poder abarcar la realizacion de una banda sonora propia, se contact6 con un
compositor, Kilian Duran, al cual se le proporcion6 ciertas pautas y referencias en relacion
al tipo de musica, al timing en el cortometraje y segun el estilo y tono que quiere el equipo

para favorecer la creacion de suspense.

Una vez finalizado el guion técnico de sonido, se llevo a cabo una serie de reuniones con
todo el equipo para hacer una lectura conjunta de los guiones. Se expusieron las distintas
propuestas de las diferentes areas y se intentd llegar a un acuerdo para no entorpecer la
faena de otros y poder trabajar en harmonia. En estas reuniones, también se elabor6d por
parte de la productora un plan de rodaje en el que se detallaron por cada jornada de rodaje,

las actividades que se llevarian a cabo.

A lo largo de la fase de preproduccion, se contactd con diferentes empresas de alquiler de
material audiovisual para que realizasen diferentes presupuestos y poder elegir la opcion
mas economica. Es asi que, al final de esta fase, ya se contaba con un presupuesto

definitivo para la obtencion del material del departamento de sonido.

Una vez se tuvo claro como se iba a plantear la sonorizacion del cortometraje, se elabord el
guion técnico de sonido para rodaje y se eligidé la empresa a la que se iba a alquilar el

material técnico, se paso a la siguiente fase: la produccion.

6.2. Produccion

En la produccion se puso en practica todo lo que se planificd anteriormente en el proceso
de preproduccion. Fue una de las etapas mas criticas del proyecto, ya que, una mala
grabacion del sonido directo podia ocasionar: realizar ADR por tomas de audio mal
grabadas o, en caso de haber realizado una captacion nefasta, realizar doblaje de todo el
cortometraje en un estudio de grabacion. Esto, podia acarrear serios problemas por

pérdidas de tiempo o por un aumento en el presupuesto inicial.
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Para explicar esta fase es necesario crear diferentes apartados segliin la faena desarrollada

en la grabacion en directo o en la grabacion en estudio.

6.2.1. Grabacion en directo

El trabajo efectuado en la fase de producciéon ha consistido primordialmente en la
grabacion de sonido directo, centrandose en la grabacion de los didlogos considerados

imprescindibles para entender la historia.

Para llevar a cabo este trabajo de forma correcta, fue indispensable la familiarizacion con
el material técnico profesional que se habia adquirido. Como nunca hasta entonces se habia
hecho uso de un material de estas caracteristicas, se busco informacion sobre su uso y se

realizaron diferentes pruebas en condiciones similares a las que se expondria en rodaje.

Una vez en rodaje, se intentd conseguir tomas de audio lo mas limpias posibles y sin ruidos
externos que pudieran afectar a la inteligibilidad de los didlogos y que pudieran resultar
inverosimiles. Para conseguir esto, se colocaron de forma estratégica el mayor nimero de
microfonos posibles (5 en total) para grabar de la mejor forma posible los didlogos de los
protagonistas principalmente y los sonidos de la accién que desarrollaban. En caso de fallar
un micréfono principal, se podia solucionar con la captacion del sonido a través de otros
microéfonos escondidos entre el decorado, por ejemplo. Cabe decir que a causa de la
localizacion en la cual se trabajo (espacio reducido) y los tipos de plano utilizados, se tuvo

que prescindir en algunas escenas de algunos microfonos por falta de espacio.

Aunque la prioridad se centrd en la grabacion de los didlogos, también se realizo en rodaje
la grabacion de los wildtracks, sonidos que se producen durante la escena pero que se
graban posteriormente a la toma de cdmara. Se volvio a efectuar su grabacion explicita ya
que quizd no se habian captado de forma correcta como pasos, movimientos, sonido de
ropa, puertas, etc. Los sonidos que se volvieron a grabar posteriormente a la toma de

camara fueron los siguientes:

Puerta cerrandose cuando Leon se va de casa.
Puerta cerrandose cuando Ledn entra a casa y deja las llaves en la mesa.

Puerta cerrandose cuando Nora se va de casa y cierra con llaves desde fuera.

b=

Lata golpeando al suelo cuando Ledn la tira.



Metodologia v desarrollo 61

5. Puerta del cobertizo abriéndose y cerrandose.
6. Nora arrastrandose por la habitacion.

7. Pasos de Nora, Arony Ledn.

8. Golpe del cuchillo contra el suelo.

9. Cerrar y abrir los cajones.

10. Golpe del marco de fotos contra el suelo.

Una vez grabada la toma de cdmara, también se grabd los diferentes sonidos de ambientes
o conocidos como roomtone, pudiéndose utilizar mas tarde en la fase de postproduccion y
necesarios para que no se noten cortes o transiciones entre didlogos o planos. En este
proceso, se necesitdé una gran implicacion de todos los miembros del rodaje ya que, si no se
conseguia un silencio absoluto, la realizacion de estas tomas de forma limpia seria un
trabajo muy complicado. Su realizacion de forma limpia fue dificil a causa de la
localizacion, en la cual se escuchaban continuamente sonidos externos. Se grabd roomtone
en las diferentes ubicaciones de la casa: terraza, habitacién de Nora, Aron y Ledn, pasillo,

cuarto de bafio y en la calle.

Las herramientas necesarias en esta fase engloban todo el material de sonido necesario
para la grabacion. Se compone por un micrdéfono de caiidon, dos micréfonos lavalier, dos

micréfonos de condensador, una pértiga y una grabadora.

El Schoeps CMIT 5u es un micréfono de caindn direccional, que da prioridad a la fuente
sonora que tiene delante y da menos presencia a lo que tiene a los lados o detras. Referente
al patrén polar es super cardiode, muy direccional, apreciandose esta caracteristica en la
Fig.6.2 que muestra el diagrama polar. Graba el sonido de una forma neutral reduciendo
las distorsiones y sonidos que provienen del movimiento. Este micréfono se utilizod
mediante el uso de una pértiga para la grabacion de todos los sonidos que engloban el
cortometraje, desde los didlogos de los personajes, los sonidos producidos en las acciones
de los mismos o wildtracks. Gracias a su calidad, es una de las mejores opciones en cuanto
a microfonos de cafion que se puede encontrar en el mercado. Cabe decir que, su gran

sensibilidad, hizo que se tuviese muy presente los niveles para evitar distorsiones.
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Figura 6.1. Diagrama polar Schoeps CMIT 5U Figura 6.2. Micréfono Schoeps CMIT 5U

Fuente: Schoeps Fuente: Schoeps

La Zomm FS8§ es una grabadora/mezcladora digital multipista portatil, capaz de grabar a una
resolucion de hasta 24 bits y una frecuencia de muestreo hasta 192 kHz, dependiendo de
las circunstancias y el formato del archivo. Incorpora 8 canales de entrada con conectores
combo XLR/TRS Neutrick con bloqueo permitiendo la conexion directa de diferentes
fuentes sonoras. Permite la grabacion de 10 pistas, 8 canales de entrada mas una pista de
mezcla estéreo. Incorpora una controladora Bluetooth inaldmbrica que, a través de la App
Zoom F8 Control descargable solo para plataformas iOS permite un control remoto

inalambrico. Con esta grabadora, se realizo la grabacion de todo el sonido directo.

Figura 6.3. Grabadora Zoom F§

Fuente: Zoom

El Sennheiser MKE 2 es un micr6fono lavalier de solapa, de tamafo muy pequefio, que
proporciona una alta calidad y es muy adecuado para microfonar instrumentos o discursos.
Tiene un patron de captacion omnidireccional y tiene una respuesta de 20-20.000Hz +-3
dB. Proporciona una excelente calidad del sonido y es extremadamente resistente, con un
diafragma y una cubierta especial que protege el micréfono del sudor y la humedad. Este
microfono se utilizd para la captacion de los didlogos de los personajes, siendo necesario la

utilizacion de dos ya que mdximo se localizaban dos personajes por plano. Se escondieron

Fuent
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en diferentes partes del cuerpo del actor. No obstante, si debido a la accion se producen
muchos ruidos por el roce de la vestimenta, se esconderan por el decorado gracias a su

pequeno tamafo.

Figura 6.4. Micr6fono Sennheiser MKE2

Fuente: Sennheiser

Por ultimo, el Akg C414 es un micr6fono de condensador que ofrece nueve patrones
direccionales de captacion ( omni-direccional, cardioide ancho, cardioide, hipercardioide,
figura de ocho, ademas de los cuatro patrones intermedios). Incluye tres filtros pasa-altos
ajustable ademads de tres niveles de pre atenuacion (-6, -12 y -18 dB). Como la prioriodad
era capturar la fuente sonora con el maximo nimero de micr6fonos posibles, la obtencion
de un par de micréfonos del mismo modelo, permitiria capturar la fuente con las mismas
caracteristicas, pero en angulos o posiciones diferentes. Ademads, también se utilizo para la

grabacion del roomtone de las distintas localizaciones.

Figura 6.5. Micr6éfono Akg C414

Fuente: Akg Acoustics
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6.2.2. Grabacion en estudio

El trabajo efectuado en esta fase, se solapd con la siguiente etapa, la postproduccion, ya
que era necesario empezar la postproduccion para ver donde carecia el audio y como se
podia solucionar. De esta forma, se podia decidir qué elementos grabar en el estudio de

grabacion.

Aunque la prioridad en todo momento ha sido conseguir grabar de forma satisfactoria
todos los sonidos en directo, se dejo la posibilidad a la posterior grabacion en estudio.
Aqui se podia realizar ADR, doblaje o también los llamados efectos de sala o Foley.
Finalmente, gracias a una buena captura del sonido directo en rodaje, no hizo falta la
grabacion de ADR ni doblaje que ocasionasen pérdidas de tiempo e incluso econdmicas.

Sin embargo, si se llevo a cabo la grabacion de efectos de sala.

En cuanto a los efectos, se estudid la posibilidad de cogerlos en diferentes librerias de
efectos y de realizarlos propiamente en un estudio de grabacion. Tras la decision de grabar
solo y exclusivamente aquellos sonidos indispensables que no transmitian lo suficiente y
que podian dar mas expresividad a la imagen o, sin embargo, que su reproduccion era poco
realista, se decidi6 volver a grabarlos en un estudio de grabacion. No obstante, también se
adquirieron algunos sonidos de librerias gratuitas, como por ejemplo del reloj o el sonido
de una melodia telefonica. Aunque principalmente no era una prioridad, los sonidos
grabados se realizaron para proporcionar una mejora notable en el resultado final a nivel de

credibilidad, expresividad y de generacion de emociones en el espectador.

Se grabaron en un estudio de grabacion en Cabrera, proporcionado por Pedro, el cual
ayudo a realizarlos y editarlos posteriormente. Los efectos que se grabaron y el modo en

que se hizo fueron los siguientes:

1. Golpe de Nora contra el cristal: Es el sonido que se reproduce cuando Leon golpea
la cara de Nora contra el cristal de su habitacion. El sonido grabado en directo tenia
poca presencia y no favorecia la expresividad de la imagen. Para solucionarlo, se
decidi6 mezclar dos sonidos: el sonido grabado en directo junto a un sonido
grabado golpeando con la palma de la mano una puerta de madera. La combinacion
del golpe a la madera y su posterior edicion, junto al sonido original, ocasiond una

mejora y realidad en la reproduccion de ese sonido.
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2. Cuchillo clavandose en Leon: Es el sonido que se reproduce cuando Nora, clava el
cuchillo a su padre Ledn en el cuarto de bafio. El sonido grabado en directo, no
resultaba creible para el espectador ya que, en ningin momento la actriz clavo el
cuchillo al actor. A falta de este sonido, se generd una hiperrealidad sonora,
combinando dos sonidos procedentes de manipular un cuchillo, un destornillador y
una naranja. Para ofrecer el matiz seco de cuando se introduce la navaja en el
cuerpo, se realizd golpeandola naranja con el mango del destornillador. Por otro
lado, para ofrecer el sonido de desgarro junto a un sonido de liquido, se realizaron
varios cortes a la naranja con el cuchillo, apretando la naranja para que saliese su
jugo. Aunque la reproduccion de este sonido no es el de la realidad, es aceptado por

el espectador transmitiendo mucho mas.

Figura 6.6. Grabacion de efectos Foley

Fuente: Elaboracion propia

3. Golpe de Ledn contra la pared: Es el sonido que se reproduce cuando Ledn,
amenaza a Nora en el cuarto de bafio y golpea la pared con sus dos manos. Para
aumentar su expresividad, se decidi6 aprovechar el sonido grabado golpeando una
madera y junto a la combinacion del sonido directo ofrecid un resultado mas
imponente y adecuado a la situacion tensa que se vivia.

4. Nora metiéndose la navaja en el bolsillo: Es el sonido que se reproduce cuando

Nora, buscando en la habitaciéon de Le6n por los cajones, se introduce la navaja en
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el bolsillo. En la grabacion en directo, no grabd de forma correcta la fuente sonora,
reproduciéndose un sonido que pasaba inadvertido para el espectador. Este sonido

se grab¢ introduciendo la mano en un bolsillo en el que habia guardado un plastico.

Aunque los efectos de pisadas o movimientos de ropa se graban mediante Foley, se decidid
no llevarlos a cabo ya que el sonido directo era lo suficientemente bueno y creible para el

espectador.

Las herramientas necesarias para llevar a cabo esta fase engloban la sala de grabacion
equipada con material técnico suficiente para la elaboracion y edicion de estos sonidos
como un microfono Rode NTI, pies de microfono, mesa de mezclas Mackie 8§-Bus,
monitores de escucha Tannoy Reveal Active, mas los elementos necesarios para realizar el
Foley como una naranja, un cuchillo, un destornillador, una bolsa de plastico y una puerta

de madera.
6.3. La postproduccion

La postproduccion es la ultima fase a la cual se enfrentaron los archivos de audio grabados
durante la produccion. Aqui se seleccionaron, se organizaron y se manipularon de tal

manera para conseguir finalmente la banda sonora que comprendio todo el cortometraje.

Después de grabar correctamente todo el audio necesario para el proyecto, se empezo a
trabajar en ¢€l, llevando a cabo diferentes procesos para crear la banda sonora definitiva con
un audio mas limpio, inteligible y, en definitiva, de mayor calidad, consiguiendo asi
recrear lo mas fiel posible el espacio sonoro donde se realizo la accion. Para lograrlo, se ha
seguido el camino de diferentes procesos que engloban desde la transferencia de los
archivos al ordenador, el montaje y la sincronizacion, la edicion del sonido, la mezcla y la
masterizacion. Es por eso que, para explicar esta fase es necesario crear diferentes

apartados seglin los procesos que se hicieron en las diferentes etapas de la postproduccion.
6.3.1. Transferencia de archivos

Cada jornada de rodaje, se pasaron todos los archivos guardados en la tarjeta SD de la
grabadora Zoom F8 al ordenador, en un formato WAV (Waveform Audio File Format)

para posteriormente poder editar el audio en cualquier DAW. Se trabajo con archivos de
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audio en este formato ya que es el que nos proporciona mejor calidad al no comprimir los
datos, aunque por consecuencia, los archivos sean mas pesado. Para evitar posibles
problemas, se realizaron varias copias de seguridad en diferentes discos duros y se llevo a
cabo una primera organizacion de los archivos por dias de grabacion. Una vez finalizado el
rodaje, para facilitar tanto las labores del montador como propias, se renombraron y se
distribuyeron los archivos por carpetas segun el numero de plano y de toma, segun lo

estipulado con el montador para que fuese mas sencilla la localizacion del archivo bueno.
6.3.2. Montaje y sincronizacion

Este proceso estuvo a cargo del montador de video, encargandose de montar y sincronizar
imagen y sonido de todo el cortometraje. El montador, en este aspecto, realizd un montaje
de audio, ya que a medida que montaba las imagenes, sincronizaba el audio y anadia las
distintas pistas de audio de cada toma en funcion de los micr6fonos utilizados. Aunque
posteriormente, el encargado de sonido realizd un trabajo mdas exhaustivo, se puede
considerar que el montador realizé una pequefia edicion, ya que marcé el inicio y el final

de cada toma de audio segin la imagen.

Es por este motivo que fue muy importante renombrar y ordenador los archivos de audio
para permitir localizarlos facilmente y ahorrar tiempo. En este tiempo de espera mientras el
montador realizaba su faena, se decidié aprovechar el tiempo haciendo pruebas de edicion,
revisando cada uno de los audios y buscando que tipo de efectos de sonido se podian

necesitar para complementar o sustituir los grabados en directo.

Una vez el montador dio por finalizado el montaje, proporciond un archivo OMF (Open
Media Framework), que contenia los archivos de audio sincronizados y montados segln la
imagen en una linea de tiempo. Ademas, también adjuntd un archivo de video en baja
calidad para poder tener una referencia visual en la edicion. Es importante que el archivo
sea de baja calidad para no forzar innecesariamente el PC cuando se trabaja con el software
de edicion. Una ventaja de los archivos OMF es que permiten alargar los fragmentos de
audio que el montador ha montado (y que ha recortado segun la imagen), permitiendo una

edicion mas exhaustiva y detallada.
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6.3.3. Edicion

Una vez se recibid el archivo OMF con el material montado y sincronizado, se pudo

empezar a trabajar con el sonido.

Primeramente, se decidié organizar de una forma estructurada la distribucion realizada por
el montador. Su montaje consistia basicamente en poner en diferentes pistas, los archivos
de audio (cada micréfono tenia un archivo) que se correspondian con la toma utilizada. Al
ver que esto no seguia una estructura logica para facilitar posteriormente la edicion y la
mezcla, se decidid organizar el proyecto creando diferentes pistas segin el tipo de
microéfono con el que se habia captado la fuente sonora y seglin el personaje que realizaba
la accion. Por este motivo, las pistas se nombraron de la siguiente manera segin si se
habian realizado con percha, lavalier 1 o 2, y condensador 1 o 2: Dial L Perc, Dial L Lav 1,
Dial L Lav 2, Dial L Con 1, Dial L Con 2... Esto se realizé de la misma forma con los
otros dos personajes, Aron y Nora. En las escenas y archivos que necesitasen una edicion y
una mezcla especifica, las pistas se nombraron de la misma forma comentada pero
especificando esta diferenciacion: Dial L Perc (2), Dial L Lav 1 (2), Dial L Lav 2 (2) ,
Dial L Con 1 (2), Dial L Con 2 (2)... Con todo esto organizado, se crearon las pistas de
efectos de sonido y de Foley. Lo efectos de sonido se decidieron nombrar en funcion de los
propios efectos, siguiendo la siguiente nomenclatura: FX1 golpe navaja, FX2 puerta...
Para los sonidos Foley se opt6 por la misma nomenclatura: FOL cristal, FOL navaja... Por
ultimo, se cred la pista para la banda sonora del cortometraje, la cual tuvo la siguiente

nomenclatura: BSO.

Fue muy importante la distribucion de las pistas por colores para tener una organizacion
visual del proyecto. En este aspecto, todas las pistas de Leon se colorearon con diferentes
tipos de verde, las pistas de Nora con diferentes colores de rojo, las de Aron con diferentes

colores de amarillo y, por ultimo, los efectos de sonido y Foley de color azul.
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Figura 6.7. Distribucion del proyecto en Pro Tools

Fuente: Elaboracion propia

Una vez se tenian las diferentes pistas organizadas y nombradas respectivamente, se
procedid a afinar los puntos de corte. Aunque el montador de video ya habia marcado el
inicio y el final de cada toma de audio, este trabajo lo habia realizado a grandes rasgos ya
que, en muchos archivos, se colaban sonidos indeseados o los puntos de corte no se habian
hecho con detalle reproduciéndose un clic molesto. Para suavizar las transiciones entre
archivos, se aplicaron fade in, fade out o incluso crossfade. Para realizar unas buenas
transiciones, los archivos de audio debian contener una cola inicial y final en las que
prevaleciese el sonido ambiente. Como en muchos casos esta cola no era suficiente y se
escuchaban diferentes sonidos de la accion, se tuvo que superponer roomtone para mejorar

estas transiciones.
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Figura 6.8. Ejemplo de Fade out, fade in y crossfade

Fuente: Elaboracion propia.

Al realizar la grabacion con diferentes micréfonos, se seleccionaron aquellos que habian
grabado la fuente sonora de la mejor manera. Asi, posteriormente en la mezcla, seglin el
plano sonoro y la distancia sonora que se quiera proporcionar, se combinaran y se ajustaran

los niveles de una forma u otra.

Se pudo observar que, en la mayor parte de los archivos, se apreciaba un ligero sonido
proveniente del mecanismo de la cdmara o de los diferentes elementos técnicos utilizados
en la localizacion. En este aspecto, se aplicé una ecualizaciéon como medida correctiva a
aquellos archivos de audio en los cuales esto estaba muy presente. Una vez se localizo el
sonido mediante un espectrograma, se llevd a cabo una reduccion en la zona de esas
frecuencias. Al buscar un sonido lo mas realista posible, esta ecualizacion se hizo de forma

limitada para que no alterase las voces de los protagonistas.

Por ultimo, se realizd un primer ajuste general del nivel de todos los audios, ya que, por la

forma que se habia grabado, se encontraban diferencias de nivel entre unos y otros.

6.3.3.1 Edicion de los efectos de sonido

Para los efectos de sonido grabados en directo, los wildtracks, y los efectos de sonido
encontrados en librerias, la edicién consistid en marcar el inicio y el final del clip
recortando exclusivamente el sonido que interesaba. Se aplicaron fundidos de entrada y
salida para que su reproduccion empezase de una forma mas suave. En la mayoria de ellos,
se realizd una mezcla ecualizando el efecto para proporcionar el tipo de sonido que se

buscaba.
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Respecto a los efectos Foley, una vez grabados los diferentes sonidos, se realizd una
primera etapa de edicion. En este punto, también se seleccion6 el inicio y el final del clip,
recortando simplemente el fragmento que interesaba. En caso de realizar un efecto con la
suma de varios sonidos, se ajustaron en el tiempo para su sincronizacidon y su combinacion.
También fue importante introducir fundidos de entrada y de salida, importantes para

suavizar su reproduccion.

Una vez esto, se pasod a la mezcla, en los cuales se ecualizé los diferentes efectos para
realzar o eliminar ciertas frecuencias y ajustarlas al sonido que se queria conseguir y se

adaptaron sus niveles. Las ecualizaciones realizadas fueron las siguientes:

1. Golpe de Nora contra el cristal: Se aplicd una ecualizacion realzando la zona de
agudos alrededor de los 5 kHz.

2. Cuchillo clavandose en Leon: Se realizaron dos tipos de ecualizaciones.
Primeramente, se realzaron las frecuencias agudas alrededor de los 3 kHz al sonido
perteneciente al desgarro y liquido. Respecto al golpe, se redujeron las frecuencias
medias y agudas proporcionando un sonido de impacto.

3. Nora metiéndose la navaja en el bolsillo: Se realzaron ligeramente las frecuencias

agudas para ofrecer un sonido més coherente con la accion.

Omisién de efecto
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Figura 6.9. Ejemplo de ecualizacion Foley 1

Fuente: Elaboracion propia
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6.3.4. La mezcla

Primeramente, se realizo un ajuste de dinamica de todos los archivos de audio. Se aplico
una compresion a aquellos archivos en los cuales, los cambios de dindmica provocados,
por ejemplo, por el chillido de un personaje, podrian ocasionar problemas de saturacion de
la sefial. De este modo, cuando la sefial supere un cierto umbral, sufrird una atenuacion
determinada. Se aplic6 una compresion a la voz de Ledén cuando grita a Nora en su
habitacion, cuando Nora grita a Ledn en el cuarto de bafio, cuando Nora finge que Leon le
va a pegar, entro otros momentos en los cuales, los cambios bruscos de dinamica, pudieran

afectar y saturar a sefial.

Pista Preset ©  Auto
Dial L Lav 1 a <gjuste de fabrica> = OMITIR
Dyn3Compressor/Limiter "= [GOMPARY PROT  Native

O—w sin entrada clave

COMP/LIMIT
- B KNEE ATTACK
b - -8
RATIO ‘@ RELEASE (@

GAIN

IN OouT GR

Figura 6.10. Ejemplo de compresion

Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente, como en la edicidon ya se habian seleccionado las pistas de los microfonos
que habian captado mejor la fuente sonora, se combinaron varios microfonos y se ajustaron
sus niveles para proporcionar una sensacion mas de ambiente o una sensacion mas directa.
Para generar una sensacion de ambiente se consigue enfatizando el sonido de la percha. Sin
embargo, para conseguir un sonido més directo y definido en el cual el ambiente queda en

un segundo plano, se consigue con el uso del lavalier. Desde un principio, se decidid que
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sonase de forma natural, sin ser un sonido procesado o parecido al de doblado, con sonido
de ambiente, prevaleciendo en la mayoria de casos la pista de la pértiga. De esta forma, en
momentos donde se necesitase reforzar la nitidez, la claridad de la locucion, se buscaria la
definicion con el lavalier. Se ha intentado que, en planos mas abiertos, se utilizase el
sonido de pértiga en primer lugar reforzandolo con el lavalier y en planos mas cerrados, el
lavalier proporcionase presencia en primer lugar junto al ambiente que ofrece el sonido de

pértiga.

En esta fase, mediante un ajuste de las intensidades de las distintas fuentes sonoras se
crearon los planos de presencia sonora. En el primer plano sonoro se han ubicado las voces
de los protagonistas. Sin embargo, en escenas en las cuales el/la protagonista escucha a
través de la pared, estas voces se escuchan en segundo plano sonoro. Por otro lado, los
efectos de sonido se alternan entre la ubicacion de primer plano sonoro y segundo plano
sonoro. Por ultimo, la musica también alterna entre distintos planos sonoros ya que, segin

el momento de la accion, la muisica incrementa o disminuye su intensidad.

Se pudo observar que, en algunos momentos, la reproduccion de diferentes sonidos como
puede ser friccion de la ropa, respiracion del personaje, entre otros no eran de agrado.
Ademas, en algunos momentos se colaban algunos sonidos provenientes del exterior, del
movimiento del equipo técnico, etc. Esto se solucion6 llevando a cabo el filtrado de ciertas
frecuencias mediante una ecualizacion. Un ejemplo se encuentra en el momento en que
Nora esta buscando por los cajones y armarios. El sonido grabado en directo cuando abre
el armario, tiene un grave excesivo. En este caso, se realizd una ecualizacion recortando
graves. También, se utilizo para modificar pequefios matices, por ejemplo en caso de tener

una voz muy apagada, donde se incrementaron los agudos.

Es importante mencionar que, la ecualizacion, ademas de haberse utilizado para enfatizar o
reducir ciertas frecuencias para favorecer la expresividad de un sonido en concreto, se
utilizo para crear distintos efectos. Seria el caso de cuando Nora habla a través de la pared
con Aron en el que se debe de dar la impresion que se esta escuchando desde el otro lado
de la pared. Se efectud una ecualizacion tal y como se muestra en la figura 6.10 reduciendo

las frecuencias medias y altas.
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Figura 6.11. Ejemplo de ecualizacion para crear un efecto determinado

Fuente: Elaboracion propia

Seguidamente, fue muy importante la panoramizacion de distintos sonidos. Ademas de ser
utilizado para generar ambiente de espacio duplicando la pista y panoramizando un archivo
a derecha y otro a izquierda, se utilizd para ubicar distintos sonidos especificos en el
espacio. Un ejemplo se encuentra cuando Aron y Nora mantienen una conversacion a
través de la pared. Ardn estd fuera de campo y se ubica el sonido en el lado derecho ya que
el espectador sabe que esta ubicado al lado derecho de la imagen. Otro caso es la
panoramizacion a la izquierda del efecto de sonido cuando Leodn cierra la puerta y se va de
casa. Nora, gateando por el suelo, mira como se va de casa girando la cabeza a la
izquierda. Otro ejemplo se encuentra cuando Nora, cierra la puerta de su casa culminando
la trampa a Aron. Ardn, gira la cabeza hacia la izquierda de la imagen cuando Nora cierra

la puerta. Por este motivo, este efecto de sonido se panoramizo a la izquierda.

Finalmente, se ajustaron los niveles de las diferentes pistas para crear una continuidad de
intensidad sonora y no haber saltos. Para llevar a cabo este proceso, se realizaron diferentes
grupos segun los didlogos de Ledn, los dialogos de Nora, de Ardn, los efectos de sonido y
la musica y se igualaron los volimenes de las pistas de cada grupo. Posteriormente, se

ajustaron los volimenes de cada grupo.
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6.3.5. La masterizacion

Una vez realizada la mezcla y la banda sonora ya estaba finalizada en el software utilizado,
se realizo la exportacion de la mezcla final. Al iniciar la sesion de Pro tools, los parametros
que se introdujeron fueron los aceptados por el DVD, archivos en format .wav,

profundidad de 24 bits y una frecuencia de muestreo de 48 KHz.

Con el archivo final ya exportado, se le aplicéd un plugin de masterizacion llamado iZotope
Ozone. Este plugin permite realizar ajustes de compresion, ecualizacion y limitacion a la
banda sonora en general. Por este motivo, si se consideraba que sonaba muy apagada, con
pocos agudos, con el ecualizador se realzaban las frecuencias agudas generales. Al haber
trabajo inicialmente con niveles altos y aceptables, en la etapa final, se ha aplicado una
masterizacion suave para tener controlado todo el recorrido dinamico del cortometraje.
Bésicamente, la masterizacion se llevd a cabo en dos estaciones: la ecualizacion y la
dinamica. Este plugin tiene un ajuste de ecualizacion muy preciso y fino ideal para poder
realizar este trabajo. Se ha aplicado una ecualizacion general deprimiendo -3,2 dB en
800Hz, se han realzando los graves y los agudos para acabar ofreciendo un sonido lo més
cinematografico posible. Referente al ajuste de dinamica, se realizO una compresion
multibanda general para que las partes susurradas no quedasen demasiado perdidas y para
que los posibles puntos de mayor nivel de volumen de la mezcla no se disparasen y se
convirtiesen en saturacion. No obstante, se podria haber realizado con un tnico compresor
ya que, las tres frecuencias en las que se dividid el proceso, estdn muy semejantes. La
compresion de graves se dispara solamente en golpes fuertes como los de Nora contra el

cristal, por ejemplo, permitiendo tenerlos controlados mediante la compresion.

Finalmente, se le entregd el archivo de audio acabado al montador para que lo sincronizase
con la imagen en la méxima resolucion y dar por finalizada la etapa de postproduccion de

sonido.
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Figura 6.12. Presentacion del masterizador iZotope Ozone 4

Fuente: Elaboracion propia

Para realizar la postproduccion, es necesario trabajar con una DAW lo mas completa
posible y que permita realizar las operaciones de la forma mas sencilla y rapida posible. Es
por ese motivo que la herramienta de tratamiento del sonido utilizada ha sido Pro Tools. La
eleccion de este software en comparacion con otros destinados a la misma funcién como
pueden ser Cubase, Logic Pro, Nuendo, etc, es gracias a la versatilidad y lo completo que
es a la hora de cubrir cualquier tipo de necesidad en edicion de audio. Pro Tools se podria
considerar de mayor calidad como herramienta de grabacion y para la edicion de audio. Sin
embargo, como secuenciador Midi, softwares como Logic o Cubase proporcionan mejores
prestaciones. Para el trabajo multipista, Pro Tools es considerado también la mejor opcion.
Da la posibilidad de crear nuevas playlists en la pista utilizada, permitiendo grabar mas de
una toma sin tener que crear otras pistas y causando asi agrandar la extension de la sesion.
Por ultimo, y no menos importante, cabe considerar el hecho de que es el software de

edicion estandarizado en el ambito profesional.
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7. Analisis de los resultados

Se listan a continuacion los principales resultados fruto del desarrollo de este proyecto. La
sonorizacion del cortometraje /nfima se ha realizado cumpliendo todos los objetivos
estipulados al inicio del proyecto obteniendo finalmente un sonido lo mas natural posible,
realizando un sonido directo Optimo para que la posterior postproduccion fuese lo mas

escasa posible y no tener como resultado un sonido procesado.

Muchos sonidos grabados en directo no transmitian lo suficiente, ya que la fuente sonora
no se habia grabado correctamente o su reproduccion no era muy fiel a la realidad. Se opt6
por la grabacion e introduccion de sonidos que daban valor anadido a la imagen,
aumentando la expresividad y la credibilidad de las imagenes que ve el espectador. Por eso
se decidi®6 hacer una combinacion entre, los sonidos grabados en directo y sonidos

grabados en estudio con materiales distintos que reproducian ese sonido:

e Elsonido del apufialamiento de Nora a Ledn.
e [La grabacion de un golpe seco con la mano a una madera.

e Elsonido de la navaja introduciéndose en el bolsillo.

En general, el producto mantiene una continuidad sonora entre planos, los didlogos de los
protagonistas se reproducen con la calidad deseada, no hay ruidos indeseados y se han

ubicado los sonidos en el espacio. Esto, se ha conseguido mediante:

e Utilizacion de varios microfonos.

e Afinar los puntos de corte de los archivos de audio.

e Suavizar las transiciones mediante fade in, fade out o incluso crossfade.

e Aplicar en caso necesario, el roomtone de la localizacion.

e Aplicar ecualizacion de forma correctiva para eliminar y filtrar sonidos indeseados.

e Aplicar compresion a archivos en que los cambios de dindmica pudiesen provocar
problemas de saturacion.

e Dar preferencia, ajustando niveles, a un micréfono segun una sensacion mas de
ambiente o, sin embargo, directa.

e Se ubicaron los sonidos en la escena mediante un ajuste de sus intensidades.
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e Aplicar ecualizacion para generar distintos efectos.
e Panoramizacion de algunos sonidos.
e Ajustar el nivel de todas las pistas.

e Masterizar la banda sonora final.

Para favorecer la generacion de suspense se han introducido los siguientes recursos

SONoros:

e Una ambientacion sonora con una musica ‘empatica’ que se desarrolla a lo largo
del transcurso de los hechos.

e La utilizacion del silencio como medio para generar suspense.

e FEl uso de sonidos de forma acusmatica mediante las posibilidades que ofrece la
escucha causal.

e La ubicacion de distintos sonidos en el espacio para que su presencia, informase al

espectador y generase tension por lo que puede pasar a continuacion.

A modo general, el producto realizado cuenta con las expectativas marcadas en
preproduccion. Gracias a una investigacion y documentacion previa sobre los recursos
sonoros en el género de suspense, este producto contiene los indispensables que el guion
permitia, para contribuir al suspense que el director quiere generar y mantener asi el interés
del espectador por el desarrollo del conflicto. Ademas, la introduccion de determinados
sonidos, el tratamiento y la ubicacion de los mismos, contribuye a crear verosimilitud a la
imagen y favorece su expresividad. De este modo, se ha podido aplicar lo documentado en

la memoria de este proyecto y obtener el resultado esperado en cuanto al sonido se trata.
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8. Conclusiones

Uno de los principales motivos por los cuales me interesé¢ por la carrera de Medios
Audiovisuales de la universidad Tecnocampus era por la pasion y aficion que tenia por el
audio. Por ese motivo, finalizar los estudios realizando un proyecto referente a este
departamento era una opcion de futuro, de enriquecimiento personal y la mejor opcioén que

podia escoger.

Lo que se pretendia conseguir con este proyecto fue la realizacién de la sonorizacion de
forma profesional del cortometraje /nfima, un cortometraje enmarcado en el género de
suspense. El estudio tedrico y el analisis de referentes realizados a priori, han permitido

cumplir los objetivos estipulados al inicio del proyecto.

Se ha podido observar como en el género de suspense, el sonido no se deja en un segundo
plano. La banda sonora, entendida como todos los elementos sonoros que conforman un
producto audiovisual, juega un papel imprescindible en la generacion del efecto emocional
que se quiere crear en el publico, manteniendo su atencién e interés. Mas alld de la
ambientacion sonora, he podido descubrir diferentes recursos sonoros que favorecen la
generacion de tension, intriga o incertidumbre del espectador, ademds de poder verificar la

gran incidencia que tiene el trabajo del sonido en el discurso final.

Con la sonorizacion de Infima, se ha podido afirmar la idea de ‘valor afiadido’ de Chion,
donde una imagen es capaz de expresar y transmitir muchisimo mas si va acompafiada de
sonido. La introduccién de sonidos que refuerzan los originales, la creacion de nuevos y la
ediciéon de los grabados en directo, han favorecido la emocidon que el director queria
transmitir, han dado verosimilitud a la imagen haciendo que el espectador se adentre en la

historia como si fuese un personaje mas.

Una buena preproduccion ha sido esencial para realizar los trabajos de produccion y de
postproduccion de una forma mas organizada y planificada, evitando posibles problemas
durante el transcurso de las mismas. Durante el proyecto, se ha conseguido un método de
trabajo y de organizacion propio tomando las decisiones mas convenientes para ejecutar el
trabajo, como por ejemplo, organizando las pistas del proyecto de la forma mas comoda

posible o valorando la necesidad de no realizar ADR.
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La banda sonora de /nfima ha finalizado con un sonido realista, expresivo y emotivo que,
gracias a la meditada forma de utilizar y editar los didlogos, los efectos sonoros y
ambientes, el silencio y la musica, ha logrado transmitir los sentimientos y sensaciones

acordes al género, tema e intenciones del director.

Se concluye que, la parte tedrica y la parte practica han seguido un camino conjunto, los
objetivos principales y secundarios se han cumplido ampliamente permitiendo adquirir los
conocimientos necesarios para poder realizar satisfactoriamente el proyecto y que sirva de

base para futuros proyectos en este &mbito.
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Planificacion 1

1. Planificacion

Para la elaboracion de este proyecto, se han seguido una serie de trabajos que engloban:

e Busqueda e investigacion para realizar un marco teérico tanto discursivo como
procedimental
e Redaccion de la memoria
e Captura, sonorizacion y postproduccion de un cortometraje de ficcion del genero de
suspense, dividido en las siguientes fases:
o Preproduccion
= Elaboracion del guion técnico
» Busqueda y seleccion previa del material técnico necesario
» Lecturas de guion
» Contratacion del compositor de la banda sonora
* Alquiler del material técnico
o Produccion
» Grabacion de sonido directo en rodaje
= Grabacion de Foley
» Creacion de una banda sonora por parte del compositor
o Postproduccion
» Corregir, editar y procesar las voces, los efectos de sonido, los
ambientes y la musica para dar uniformidad al producto final
e Analisis de los resultados obtenidos
e Extraccion de conclusiones mediante el cortometraje final establecimiento de las

posibilidades futuras

Respecto a los perfiles profesionales necesario para llevar a cabo este proyecto seria

aconsejable:

e Jefe de sonido en directo

e Ayudantes de sonido y operador de pértiga
e Técnico de postproduccion de sonido

e Artista de Foley

e Compositor de la banda sonora
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El autor de este trabajo lleva a cabo las funciones de jefe de sonido, operador de pértiga en
directo, técnico de postproduccion de sonido y artista de Foley. Sin embargo, las figuras de
ayudante de sonido en doblaje y de compositor de banda sonora lo llevan a cabo personas

externas del entorno de la universidad Tecnocampus.

1.1. Planificacion inicial

Para cumplir con las fechas de entrega estipuladas por la UPF, se realizé una planificacion
general previa, con fechas marcadas segun las tres grandes fases de cualquier produccioén
audiovisual: preproduccion, produccion y postproduccion. Se organizd una reunion con todo
el equipo para poner sobre la mesa y debatir de manera conjunta el tiempo que se necesitaba
para la consecucion de cada fase. Como se representa en la tabla que se proporciona a
continuacion a grandes rasgos, se llegd a la conclusion que la realizacion de la preproduccion
se llevaria a cabo de finales del mes de septiembre del 2018 hasta principios del mes de
marzo del 2019, que la produccion se desarrollaria en el mes de marzo y por ultimo, que la
postproduccion tendria lugar desde principios del mes de abril a finales del mes de mayo.

Cabe afiadir, que el feaser se realizo en la segunda quincena del mes de noviembre del 2018.

PLANIFICACION INICIAL

SETIEMBRE | OCTUBRE I NOVIEMBRE I DICIEMBRE l ENERO l FEBRERO I MARZO I ABRIL[ MAYO l JUNIO l JULIO IAGOSTO

PRE PRODUCCION (24/09/18 — 01/03/19)
PRODUCCION (01/03/19 — 25/03/19)
POSPRODUCCION (30/03/19 — 27/05/19)

D rcIon © (01/06/19 — 01/09/19)

Tabla 1.1. Planificacion inicial general por fases

Fuente: Anna Portero Arnalte
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Centrandose en una planificacion mas detallada en el departamento de sonido, se han
realizado en cada una de las fases, una serie de trabajos que tendran como objetivo final la
sonorizacion de este proyecto. Cada una de estas tareas tuvo asignada una durada

determinada y unas fechas de inicio y finalizacion para cumplir con los plazos previstos.

Mes septiembre octubre noviembre diciembre enero febrero marzo abril mayo junio
Semana 12 3 41 2 3 41 2 3 41 2 3 4 1 2 3 41 2 3 41 2 3/ 41 2 3 41 2 3 4 1 2 3 4
Preproduccién
Guién Técnico
Preparacion de material
Lecturas de guién
Contratacién compositor
Alquiler del material

Rodaje
Grabacién en estudio

Transferencia de archivos
Sincronizacién y montaje
Edicién del sonido
Mezcla

Revisiones finales

Tabla 1.2. Planificacion inicial del plan de trabajo en el departamento de sonido

Fuente: Elaboracion propia

En la fase de preproduccion las tareas que se realizaron fueron, la realizacion del guion
técnico, una busqueda y seleccion previa del material, diferentes reuniones con todo el
equipo para hacer las necesitadas lecturas de guion, la contratacion del compositor de la
banda sonora y el alquiler definitivo del material. Todos estos trabajos fueron realizados por
el perfil profesional del jefe de sonido. Ademas, se tuvo en cuenta la consecucion de recursos
externos ya que, si no se adquirian no se podia efectuar el rodaje. Engloban desde el alquiler
del material técnico utilizado, hasta la necesidad de contar con ayudantes de sonido en
rodaje. Su adquisicion, no provocd modificaciones a tener en cuenta en la planificacion

inicial.

Se planifico que la primera tarea tuviese inicio una vez estuviese acabado el guion definitivo
por parte del guionista. Por ese motivo su inicio se estipuld desde mediados del mes de
diciembre del 2018 hasta finales del mes de enero. Durante su elaboracion, se iba planteando
que recursos técnicos y humanos se iban a necesitar en rodaje. Asi, posteriormente y segin
lo planificado, se podia hacer una seleccion definitiva de los recursos segun el presupuesto
y las necesidades. En este aspecto, el alquiler del material se debia realizar a finales del mes

de enero. Por otro lado, se propuso que la lectura de los guiones se llevase a cabo en
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diferentes reuniones durante los primeros 20 dias del mes de febrero para poner en comun
todos los puntos de vista y llegar a un acuerdo. Durante estos dias se efectuaron las
modificaciones oportunas. Por ultimo, la contratacion del compositor de la banda sonora

debia de ser a finales del mes de febrero a través de una votacion de las diferentes propuestas.

En la fase de produccion, la faena mas importante y la que se tenia que tener mas planificada
era la grabacion en directo. Los dias de grabacion se estipularon para principios del mes de
marzo. Para realizar este trabajo se necesitaba el perfil profesional del jefe y la contratacion
externa de un ayudante y auxiliar de sonido. Una vez habiendo finalizado el rodaje, se le
proporcionaria un mes al montador para realizar sus funciones asignadas. Posteriormente el
técnico de sonido revisaria el audio y veria si se necesita realizar ADR y grabar sonidos que
el artista de Foley ejecutaria en una sala de grabacion externa sin que se hubiera visto
afectada la planificacién inicial. Es por eso que, este trabajo se debia solapar con la siguiente
fase, la postproduccion para ver donde carecia el audio y como se podia solucionar. Las
fechas para su elaboracion se estipularon de principios de abril, tras recibir el montaje
definitivo, hasta finales del mismo mes. Tras finalizar el rodaje y transferir los archivos de

audio al ordenador, se iniciaria la fase de postproduccion.

En postproduccion, es el montador el que se encargaria de la sincronizacidon y montaje de
imagen y audio que debia iniciarse una vez finalizado el rodaje a mediados de abril.
Posteriormente, una vez proporcionado el montaje al técnico de sonido y revisado por este,
llevaria a cabo la edicion del sonido, que se debia iniciar a principios de abril y finalizar a
finales del mismo. La mezcla se debia realizar de principios a mediados de mayo.
Finalmente, se dejo margen de un par de semanas para realizar la masterizacion y las
revisiones oportunas. Aunque se obtenia material propio para la realizacion de esta fase, se
necesitd la consecucion de recursos externos como un estudio de grabacion con diferentes

monitores de escucha para tener una percepcion diferente.
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1.2. Desviaciones

Por factores externos que se escapan al control del departamento de sonido ocurridos durante
la elaboracidn del proyecto, se tuvieron que realizar modificaciones a la planificacion inicial.
En el siguiente cronograma se muestran las variaciones que se han cometido de forma

general.

PLANIFICACION FINAL

SETIEMBRE OCTUBRE| NOVIEMBRE I DICIEMBRE | ENERO l FEBRERO | MARZO | ABRIL | MAYO |JU‘NIO| JULIO AGOSTO

. (24/09/18 — 04/04/19)

PRODUCCION (04/04/19 - 08/04/19)

POSPRODUCCION (08/04/19 - 06/06/19)

mgl'z{lll;l;'gllg: Y (06/06/19 - 01/09/19)

Tabla 1.3.Planificacion final general por fases

Fuente: Elaboracion propia

Realizando un andlisis mas concreto, en la fase de preproduccion, la elaboracion del guion
técnico se inici6 finalmente a mediados de enero, cuando el guionista proporcioné el guion
definitivo. Su durada se extendid hasta finales del mes de febrero, con retraso de un mes en
relacion a la planificacion inicial lo que causéd que el alquiler de los recursos para el rodaje
se realizase a finales del mes de febrero. El retraso en la entrega del guion narrativo
definitivo, provoco que las lecturas de guion se iniciasen mas tarde de lo planificado, durante
la primera quincena del mes de marzo, dejando margen a las posibles modificaciones.

Finalmente, la contratacion del compositor se realizo a finales del mes de marzo.

En la fase de produccion, la grabacion en directo se realizo finalmente del 4 al 8 de abril, un
mes mas tarde de lo planificado. El retraso en los dias estipulados para el rodaje no fue a
causa de la consecucion de los recursos externos, si no del pequefio retraso producido en la
preproduccion. Una vez finalizado el rodaje y habiendo realizado la transferencia de
archivos al ordenador, se le proporcioné un mes al montador para cumplir su objetivo. Es
asi que, el dia 8 de mayo, envid la version definitiva para la elaboracion del TFG. La

necesidad de grabar ADR o sonidos Foley se solapd con la etapa de postproduccion,
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empezandose finalmente a principios del mes de mayo tras recibir el montaje y finalizandose

a finales del mismo mes.

En la postproduccion, la sincronizacion y montaje se extendié hasta mediados de mayo,
efectuando las revisiones oportunas por parte del departamento de sonido. La edicion se
llevo a cabo finalmente una vez se obtuvo el montaje, inicidndose a principios de mayo y
finalizando a mediados del mismo mes, lo que caus6 que la mezcla y posterior masterizacion
se realizase de finales del mes de mayo a principios de junio. Todas estas consecuencias

causaron una reduccion en el tiempo para realizar las revisiones finales.

Mes septiembre octubre noviembre diciembre enero febrero marzo abril mayo junio
Semana 12 3 41 2 3 41 23 41 2 3 41 2 3 41 2 3 41 2 3 41 2 3 41 2 3 4 1 2 3 4
Preproduccién
Guién Técnico
Preparacién de material
Lecturas de guién
Contratacién compositor
Alquiler del material

Rodaje
Grabacién en estudio

Transferencia de archivos
Sincronizacién y montaje
Edicién del sonido
Mezcla
Revisiones finales

Tabla 1.4. Planificacion final del plan de trabajo en el departamento de sonido

Fuente: Elaboracion propia
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2. Analisis de la viabilidad técnica

Para llevar a cabo todo el proceso de grabacion y edicion del audio se requieren unos
elementos técnicos determinados. Esto incluye desde material técnico utilizado, la necesidad
de ayudantes de sonido en rodaje hasta la necesidad de una infraestructura para llevar a cabo

la postproduccion y grabacion de Foley.
El material técnico que se ha necesitado ha sido:

e Estudio domestico de postproduccion de sonido equipado con:
o Ordenador IMacBook 27’ del afio 2015, macOS Hight Sierra
o Software Avid Pro tools
o Interficie de audio Roland Rubix 24
o 2 monitores Yamaha Hs7
o Auriculares AKG K-240
e (Grabadora Zoom F§
e Microfono de caiion Shoepts SCMIT 5U
e Micréfonos lavalier Sennhheiser MKE2
e Microfonos de condenador Akg C414
e Pies de micr6fonos
e Discos duros externos
e C(Cableado
o Diversos cables Canon XLR
e Estudio de grabacion profesional equipado, entre otros elementos técnicos con:
o Micréfono Rode NT1

o Mesa de mezclas Mackie 8-Bus

La demanda de este material se tuvo que realizar con anticipacion para tener disponibilidad
los dias de grabacion estipulados. A llevar a cabo esta accidon con antelacion, no se encontrd

ningun impedimento a la hora de obtener el material que se deseaba.

El software de edicién Pro Tools, se adquiri6 a través de la web del fabricante, que cede su
uso a estudiantes por un precio de 10,99 euros mensuales. En el equipo humano, se necesitd

de la ayuda de Kilian Duran y Enric Soto (estudiantes de Medios Audiovisuales del
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Tecnocampus) para que ejerciesen de ayudantes de sonido en rodaje. Ademas, Kilian Duran,

también realizé la banda sonora del cortometraje gracias a sus habilidades en composicion.

Por ultimo, para realizar los efectos Foley y la mezcla final del cortometraje, se utiliz6 el
estudio de grabacion proporcionado por el técnico de sonido Pedro, ubicado en Cabrera de

mar, el cual estaba totalmente equipado para llevar a cabo estos procesos.
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3. Analisis de la viabilidad economica

3.1. Plan de financiamiento

Desde un primer momento, se tuvo en cuenta que, a nivel econdmico, este proyecto superaria
nuestras capacidades econdmicas y por lo tanto no podria ser financiacion propia. La idea
del equipo fue, desde el principio, realizar un producto audiovisual lo mas competente y con
un resultado final lo mas profesional posible. Es por eso que se buscd y se investigd sobre el

crowdfunding, mas concretamente el Verkami, como mecanismo para financiar el proyecto.

Gracias a la implicacion de todo el equipo, haciendo difusion por redes sociales y por
familiares, se consigui6 alcanzar el objetivo planteado inicialmente, 5.000 euros, para poder
trabajar con mejor material, mejores localizaciones, poder cubrir con todos los gastos y, en
definitiva, obtener un resultado final lo mas profesional posible. Cabe afiadir que siempre
hubo la posibilidad de que cada miembro del equipo hiciese una aportaciéon economica en
caso de no llegar al objetivo planteado. Ademas, en caso de excedernos finalmente con el
presupuesto total que se habia realizado, cada miembro del grupo, equitativamente, debia de

poner la cantidad de dinero especificada.

3.2. Costes de produccion. Presupuesto

Para calcular el coste de la produccion del proyecto en el &mbito de sonido se ha divido el
presupuesto en dos bloques: por un lado, la realizacion del teaser y por otro, la realizacién
del cortometraje final. En las tablas que se mostrardn a continuacion, se especifican los
elementos técnicos y humanos utilizados para la elaboracién de estos dos trabajos. Para
calcular el importe de las diferentes partidas se han consultado paginas web de alquiler de

material audiovisual y para el coste de los recursos humanos, los precios establecidos en el

BOE.

Para la realizacion del teaser se necesitd una cantidad mas pequefia de material ya que, su
elaboracion no requeria de tanto material técnico y humano como el cortometraje. Gracias
al servicio de préstamo de material audiovisual que ofrece Sermat a los alumnos de la
Universidad Tecnocampus, el coste del material de sonido se redujo notablemente. No

obstante, en caso de haber adquirido el material en una empresa externa, incluyendo la mano
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de obra, el coste estimado segln la pagina web por un dia de grabacion con IVA y seguro

incluido hubiese sido el que se especifica en la siguiente tabla.

Equipo Precio producto Unidad Coste total
por dia
Micréfono unidireccional Rode 19,05 € 1 19,05 €
NTG-2
Suspension, antiviento y Zeppelin 10,16 € 1 10,16 €
Rode Blimp
Pértiga de aluminio Rode Boom Pole 10,16 € 1 10,16 €
Zoom H4 12,70 € 1 12,70 €
Cable de audio XLLR 3,81 € 2 7,62 €
Auriculares 5,08 € 2 10,16 €
Jefe de sonido 102,51 € 1 102,51 €
Ayudante de sonido 80,14 € 1 80,14 €
Estudio + Técnico de postproduccion 300 € 1 dia 300 €
de sonido
Compositor de la banda sonora 150 €

TOTAL: 692,34 ¢

Tabla 3.1.Presupuesto departamento de sonido para el teaser

Fuente: Elaboracion propia.

Para la realizacion del cortometraje, sin embargo, se necesitd una cantidad mas grande de
recursos técnicos, humanos y de infraestructuras a consecuencia de la complejidad de su
elaboracion. Para obtenerlo, se hizo uso tanto del material que proporciona gratuitamente

Sermat como del alquiler de material mas profesional en empresas especializadas. De este
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modo, se pudo reducir notablemente el coste de su obtencion. La empresa 16nou, elabor6é un
presupuesto, que ascendid a 318,61€, en el cual se especificaba para cinco dias de grabacion
el total del material que se queria obtener. Si se hubiera adquirido todos los recursos en una
empresa externa, beneficidndonos de los descuentos por dias de alquiler, ademas de la mano
de obra, el coste estimado seglin la pagina web de 16nou! por cinco dias, incluyendo IVA y

seguro, hubiese sido de:

Equipo Precio por Unidad Coste total
dia

Micréfono direccional Shoeps CMIT 5U 38,10 € 1 114,30 €
Microfono de solapa Sennheiser MKE2 15,24 € 2 91,44 €
Micréfono de condensador Akg C414 36,00 € 2 205 €
Suspension, antiviento y Zeppelin Rode 10,16 € 1 30,48 €
Blimp
Pértiga de aluminio Rode Boom Pole 10,16 € 1 30,48 €
Zoom F8 48,26 € 1 144,78 €
Cable de audio XLR 3,81¢€ 5 34,29 €
Auriculares 5,08 € 2 30,48 €
Jefe de sonido 102,51 € 1 366,1 €
Ayudante de sonido 80,14 € 1 286,2 €
Auxiliar de sonido 50,87 € 1 1819 €
Artista de Foley 30,4 € 1 30,4 €

1 Accesible desde la pagina web de 16nou: https://16nou.com
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Estudio + Técnico de postproduccion de 300 € 6 dias® 503,2 €
sonido
Compositor de la banda sonora 1 800 €

TOTAL: 2.849,05¢€
Tabla 3.2. Presupuesto departamento de sonido para el cortometraje

Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de haber adquirido todo el material en una empresa externa, para la elaboracion
del teaser y el cortometraje, incluyendo la mano de obra, el coste total del departamento de
sonido hubiese ascendido a 3.541,3 €. Sin embargo, al utilizar la opcién de Sermat para
alquilar el material que consideramos oportuno y realizar personalmente la mano de obra, el
coste total se vio notablemente reducido, lo que permitié que mediante el verkami se pudiera

obtener material de mejor calidad proporcionado por la empresa 16nou por un total de

318,61€.

2 Aunque los materiales se alquilen 5 dias, es necesario el alquiler de un estudio de grabacion y del
técnico de postproduccion durante 6 dias posterior a rodaje.
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4. Aspectos legales

El documento realizado para la elaboracion de este proyecto se protege bajo la licencia de
creative commons’ de Reconocimiento - NoComercial - SinObraDerivada (by-nc-sa). Con
esta licencia, si se reconoce la autoria, puede ser reproducida, distribuida y publicada. No se
permite usar la obra original con finalidades comerciales ni la elaboracion de posibles obras

derivadas.

Los derechos de la produccion de /nfima estaran repartidos entre todos los integrantes que
conforman este proyecto. Ademas, también constaran en ellos la Escuela Universitaria

Tecnocampus de Mataro.

Los aspectos legales que se deberdn tener en cuenta con la realizacion de este cortometraje

tendran que ver con:

e Registro de la banda sonora original: Para poder demostrar la autoria de la banda
sonora que se realizara, deberd de ser registrada para que, en caso de ser utilizada
para otros proyectos, se obtenga una retribucion de ello. La SGAE (Sociedad
General de Autores y Editores) realiza este servicio.

e Registro de la obra: Se hara un registro de la obra creada para tener constancia de
su autoria y que, en caso de una posible distribucion por personas ajenas, el autor
tenga los derechos del contenido. Safe Creative, permite hacer a los autores
registros de sus obras y realiza politicas de cesion de los derechos de explotacion

con licencias como Creative Commons.

(€ O8G

Figura 4.1. Creative commons de Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada

Fuente: Creative Commons

3 Accesible desde la pagina web de creative commons: https://creativecommons.org
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1. Anexo 1. Guion técnico de sonido

Direccion: Yago Ray / Produccion: Anna Portero / DOP: Alex Diaz/ Sonido: Ricard Perez

Equipo técnico Didlogo Desglose de sonidos

Infima

N° INT/ Localizacié Esc Plano Observaciones

Valorde  Personaje Accibn
Plano

1

11

PM

Leony
Nora

Leon va al cobertizo en el que se
encuentra Nora, la agarra y la lleva
violentamente a la casa.

Ci

micréfono lavalier, 2
micréfonos de condensador
y 2 grabadoras.

Ledn: “Te lo diré una sola vez, sal”

Tosido fuerte. Pasos.
Golpe lata.

Respiracion profunda.
Forcejeo. Nora siendo

arrastrada.

Esconder microfonos en el interior del
cobertizo.

3 INT
4 INT
5 INT
6 INT
7 INT
8 INT
9 INT

INT

INT

INT

Habitacion
Nora

Habitacion
Nora

Habitacion
Nora

Habitacion
Nora

Habitacion
Nora

Pasillo

Habitacion
Nora

Habitacion
Nora

[

[

©

=

[

=

28.

29.

2.10.

PP

dePMa

PS

PA

PM

PG

PD
PM

PP

PP

dePGa
PM

Nora

Ledny
Nora

Leony
escorzo de
Nora

Nora

Arén

Ledn empotra la cabeza de Nora
contra el cristal de su habitacion.

Ledn lanza a Nora contra el suelo.

Leon recrimina a Nora.

Nora se acerca a la puerta de su
habitacion para observar como Ledn
se va de casa.

Se observa la habitacion desordenada
de Nora.

Se cierra la puerta de la casa.
Nora se acerca a la pared para ver si
estd Aron. Después de todo el didlogo
Nora se separa de la pared y busca en
su bolsillo la llave.

Nora pregunta por Aron

Aron contesta a Nora

Aron dialoga con Nora

Aron se sienta en la mesa del
ordenador y busca por internet.

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
microfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora .

-Micréfono de caiion, 2
microfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora .

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora,

-Micréfono de caion.

-Micréfono de caiion, 2
micréfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de caiion, 2
microfono lavalier, 2
micréfono de condensador
y grabadora

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora,

-Micréfono de cafion, 2
microfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora

Leon: “Pareces un puto nifio con este
pelo. Si esque ya lo decia tu madre™

Ledn: “;Me escuchas?”

Leon: “Tienes 10 minutos para recoger
esta pocilga”

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Golpe cara de Nora
contra la ventana.
Respiracion Nora.

Golpe Nora contra el
suelo.

Sonido bajando la
persiana.

Leon pasos hacia la
puerta. Gateo de
Nora. Puerta
cerrando.

Puerta cerrandose.

Gateo de Nora.
Golpes en la pared.

Didlogo

Didlogo

Dialogo

Pasos de Aron hacia
¢l ordenador. Sonido
de la silla. Sonido
teclas del ordenador.

Enfatizar golpe en Foley. Microfono
escondido en el decorado.

Micréfono de cond dor direcci 4

el suelo para captar el golpe.

Enfatizar golpe de la persiana. Esconder
microfonos para que capten bien el sonido.

Sonido fuera de campo Leon marchandose.
Y cerrando la puerta. Microfono lavalier
arras de suelo captando el gateo.
Microf densador direccionando ¢l

suelo.

Tener cuidado con los niveles.

Microfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono de caion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los dialogos.

Microfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono de caiion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los didlogos.

Microfono lavalier escondido en el
decorado. Micrdfono de caiion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los didlogos.

Microfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono de caion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los didlogos.

Microfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono condensador
escondido captando las teclas. Microfono
de caiion siguiente el movimiento.

13 INT
14 INT
15 INT

INT
17 INT
18 INT
19 INT

Pasillo

Pasillo desde
sala de estar

Habitacion
Nora

Habitacion
Nora

Comedor

3L

3133

34

3553

3.6.

3.7

PM

dePGa
PM

PP

PP

PM

PD

Nora

Nora

Arbn

Arén

Reloj de
cuco

Nora se acerca a la puerta de su casa.
Coge la llave y prueba que funcione.

Nora se acerca a la puerta de su casa.
Coge la llave y prueba que funcione.
Nora mira hacia la puerta de su
habitacion. Se hace una coleta y se
dirige hacia ella.

Nora pregunta por Aron

Arn contesta a Nora

Nora agachada conversa con Aron.
Gira la cabeza cuando ¢l le pregunta
por la habitacion de su padre.

Aron se sienta en el suelo para seguir
hablando con Nora. Hasta el
momento en el que a Aron le vibra el
movil.

-Micréfono de caiion, 2
microfonos lavalier, 1
micréfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caién, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de cafidn, 2
micréfonos lavalier, |
micréfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caiion, 2
micréfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de caiion, 2
microfonos lavalier, |
microfono de condensador
y grabadora,

-Micréfono de caiion, 2
microfono lavalier, 2
microfonos de condensador
y grabadora.

Nora: * Si si perdona, espera un
segundo™

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Entero: SECUENCIA COMPLETA.

Pasos hacia la puerta.
Llaves abriendo la
puerta.

Pasos hacia la puerta.

Llaves abriendo la
puerta.

Dialogo

Didlogo

Diilogo, reloj de
cuco.

Dialogo

Sonido del reloj de
cuco.

Seguir el movimiento de Nora con el
microfono de caiion. Esconder micréfonos
para captar el sonido de la puerta.

Seguir el movimiento de Nora con el
microfono de caiion. Esconder microfonos
para captar ¢l sonido de la puerta.

Micréfono lavalier escondido en el
decorado. Micrdfono de caiion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los didlogos.

Micréfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono de caiion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los dialogos.

Micréfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono de caion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los didlogos.

Micréfono lavalier escondido en el
decorado. Micrdfono de caiion
direccionando muy bien la fuente sonora.
Captar imprescindiblemente los didlogos.




2 Captura y sonorizacién del cortometraje de ficcion Infima- Anexos

20 INT Pasillo 4 4L PG Nora Nora va de su habitacion a la de su -Microfono de caiidn, 2 - Pasos y movimiento ofono lavalier escondido y
padre. microfonos lavalier, 1 de Nora. direccionando el suelo. Microfono
micréfono de condensador condensador direccionando el suelo.
y grabadora. Microfono de cafion siguiendo el
movimiento.
21 INT | Habitacion 4 = 42. dePGa Nora Entra en la habitacion de su padre -Microfono de caidon, 2 Nora: “Aron, odio este lugar”. Pasos de Nora. -
Ledn PM con cautela. Se dirige hacia la microfonos lavalier, 2
esquina desde la que habla con Arén. | micréfonos de condensador
y grabadora.
22 INT | Habitacion = 4 = 43. PM Nora Nora busca por la habitacion. -Microfono de caion, 2 - Sonido removiendo Situar bien los micréfonos para captar
Leon microfonos lavalier, 2 los cajones y el todos los movimientos (cajones, etc).
micréfonos de condensador armario.
y grabadora.
23 INT | Habitacion 4  44. PM Aron A Aron le llaman al telefono. Aron: “Me esta llamando mi madre™ Sonido de mévil mediante efectos de
Arén sonido.
24 INT | Habitacion = 4 = 45. PM Nora Nora responde a Aron mientras -Microfono de caidn, 2 Nora: “Pues no se lo cojas™. Armario viejo. Micréfono lavalier escondido en el
Leon remueve un cajon. microfonos lavalier y decorado para captar el sonido del cajon.
grabadora. Microfono de cafion direccionando didlogo
y movimiento.
25 INT | Habitacion =4 = 4.6. PM Nora Abre una cajonera -Microfono de caion, 2 Nora: “Pues no se lo cojas™. Cajon. Microfono lavalier en el decorado de la
Ledn microfonos lavalier y cajonera.
grabadora.
26 INT | Habitacion = 4 = 47. PM Nora Mira debajo de la cama. Se levantay | -Micréfono de caidn, 2 Nora: "No se, dame ideas™ Nora resopla. Microfono lavalier escondido en el interior
Leon resopla. microfonos lavalier y del armario.
grabadora.
27 INT | Habitacion 4 = 48. PM Aron Arén responde a Nora. -Microfono de caidn, 2 Ardn: “Mi padre a veces guarda cosas - Microfono lavalier escondido en el
Aron microfono lavalier, 2 entre los calzoncillos™. decorado. Captar bien el didlogo.
microfonos de condensador
y grabadora.
28 INT | Habitacion 4 = 49. PD Arén de Arén busca inspiracion en su -Microfono de caiion, 2 - - -
Arén fondo habitacion. Observa la navaja. microfono lavalier, 2
microfonos de condensador
y grabadora.

29 INT | Entradaal = 5 5.1 PG Leon Entra por la puerta de la calle -Microfono de caon, 2 - -
edificio microfonos lavalier y
grabadora.
30 INT | Escaleras 552 PM Leon Sube. -Microfono de caidn, 2 - Pasos en la escalera, = Microfono lavalier escondido a lo largo de
microfonos lavalier y sonido tosido de Leon la escalera direccionando al suelo.
grabadora. Microfono de caiion siguiendo el
movimiento.
31 INT | Habitacion = 6 = 6.1 PM Nora Nora abre el cajon y encuentra algo -Micréfono de caidn, 2 Nora: “jAron, la tengo!” Sonidos removiendo Micréfono lavalier escondido en el
Leon (la navaja) microfono lavalier, | el cajon. decorado captando los sonidos mientras
microfono de condensador busca en el cajon. Micréfono de caiion para
y grabadora. captar el didlogo.
32 INT | Habitacion 6 | 6.2. PD Nora Nora intenta abrir el cajon -Microfono de caion, 2 - Forcejeo con el cajon. Microfono lavalier escondido en el
Leon microfono lavalier y Sonido removiendo el decorado captando los sonidos mientras
grabadora. cajon. Golpe cuando  busca en el cajon. Microfono de cafion para
lo abre. captar el dialogo y movimientos. Realizar
wildtrack del golpe de la puerta cuando
Leon entra a casa.
INT | Habitacion 6 = 63. PP Aron Arén escucha que algo no va bien. - - -

34 INT | Entadaal 7 7.1 PM Leon. Se saca las llaves de la chaqueta e -Micréfono de caiion, 1 - Llaves introduciendo = Realizar wildtrack del golpe de la puerta
piso introduce la del piso en la cerradura. microfono lavalier. en la cerradura. Golpe cuando Leon entra a casa.
de la puerta
cerrandose.
35 INT | Habitacion 8 | 8.1 PM Nora Nora, nerviosa, intenta cerrar el -Microfono de caidn, 2 - Cajon atascado. Microfono lavalier escondido en decorado
Ledn cajon. microfonos lavalier, 1 Golpe seco cerrando  de la cajonera. Vigilar niveles. Realizar un
microfono de condensador el cajon. Golpe de la wildtrack de la puerta cerrandose para
y grabadora. puerta cerrandose.  ubicarlo posteriormente en fuera de campo.
36 INT | Habitacion =8 = 8.2. PD - El cuadro de la mujer de Leon -Microfono de caion, 2 - Cuadro moviéndose. = Microfono lavalier escondido en decorado
Ledn tiembla con las sacudidas de Nora a microfonos lavalier, 1 de la cajonera. Microfono de caiion
la mesita de noche. microfono de condensador acompaiiando la accion. Vigilar niveles.
y grabadora.
37 INT | Habitacion =8 = 83. PP Nora Se le cae el cuadro. Su cara se -Microfono de caidn, 2 - Cuadro golpeando el Microfono lavalier escondido en decorado
Ledn descompone. microfono lavalier, | suelo. de la cajonera. Microfono de cafion
microfono de condensador acompaiiando la accion. Vigilar niveles.
y grabadora.
38 INT | Habitacion 8 & 84 PM Noray Aparece Leon de pie en la puerta -Micréfono de caidn, 2 - Pasos de Leon. -
Leon Leon microfono lavalier, 1

micréfono de condensador
y grabadora.



INT

INT

INT
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. .
Habitacion
Leén

Escaleras

Pasillo

Pasillo

10

10

10

8.5.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4,

9.5.

9.6.

10.1

10.2

10.3.

PG

PG

PP

dePGa

PM

dePGa

PM

PD

PG

PM

PM

PM

Escorzo de

Leony
Nora.

Arén.

Arén.

Arén.

Aron.

Aron de
espaldas

Aron de
frente

Leon repasa con la mirada la

Nora,

-Microfono de cafion, 2
icrofonos lavalier, 1

aterrada, lo mira con cara de pénico.

Al escuchar a Nora pega la cabeza
contra la pared. Aron se recrimina sus
palabras a Nora. Se pone de espaldas

a la pared hasta que vuelve a
escuchar a Nora.

Se exalta al escuchar lo del otro lado
de la pared.

Arbn aterrorizado esta inquieto por la
situacion.

Arén se levanta y se apresura a su
mesita de noche para coger su navaja.
Duda si cogerla 0 no y la deja encima

de la mesita.

Aron deja la navaja encima de la
mesita de noche.

Aron se envalentona, coge la navaja y
sale medio corriendo de su
habitacion.

Aron esta parado delante de la puerta
de casa de Nora. Se decide a entrar,

Aron entra lentamente en la casa. Al
final del recorrido la camara se queda
fija. Se ve como Aron sale del bafio
con las manos llenas de sangre.

Se aproxima lentamente por el
pasillo. La camara desciende para
ensefiar como se cambia la navaja de
mano para secarse el sudor. Al final
se observa una sombra detris de ¢l.

microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de cafion, 2
microfono lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, 2
microfonos de condensador
y grabadora.

-Micréfono de caiion, 2
micréfono lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier y
grabadora.

-Micréfono de caiion, 1
microfono lavalier.

-Microfono de cafion, 2
microfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
micréfono lavalier, 1
micréfono de condensador
y grabadora.

Aron: “;Nora?* Nora: “Por favor papi,
ha sido un accidente™ Leon: “;Que
buscabas? No me digas que no te lo
adverti...

Nora: “Papi baja eso...” Papi lo juro
cambiare... Papa baja el cuchillo”.

Sonido dejando la
chaqueta encima de la
cama.

Movimientos de
Aron. Roce con la
pared. Respiracio

Micrd de condensad 44

Microfono lavalier escondido en el
decorado. Microfono de caiion
fiando la accion.

llanto de Arén.

Movimientos de
Aron. Roce con la
pared. Respiracion y
llanto de Arén.

Movimientos de
Arén. Roce con la
pared. Respiracion y
llanto de Aron.

on profunda

Microfono lavalier escondido en el
decorado.

Varios micréfonos captando sus
movimientos.

Honcad i

entre el

de Arén. Sonido de

golpe a la mesita de

noche. Sonido de la
silla moviéndose.

Golpe dejando la
navaja en la mesita de
noche.

Coge la navaja. Pasos
de Aron.

Pasos de Arén.
Respiracion
acelerada.
Respiracion de Aron.
Pasos de Aron.

Pasos de Aron.

decorado de la mesa. Micréfono de caion
acompaiando la accion.

Microfono condensador escondido entre el
decorado de la mesa. Micréfono de caiion
acompaiiando la accion.

Microfono de caiidn acompaiia la accion.

Microfono lavalier escondido entre el
decorado captando sus movimientos.
ficrofonos de condensad i
entre el decorado. Microfono de caiion
acompaiiando el movimiento.

Captar el sonido de Nora cuando pasa
detras de él.

INT

INT

INT

INT

INT

INT

INT

INT

INT

INT

INT

Habitacion
Leon

Habitacion
Leon
Habitacion
Leon

Habitacion
Ledn

Habitacion
Leén

Habitacion
Leén

Habitacion
Leén

Habitacion
Leon

Habitacion
Leon

Habitacion
Leon

Habitacion
Ledn

111

1.2

1.3

114

11.5.

11.6.

11.7.

11.8.

11.9.

11.10.

111

PM

PP

PM

PG

PM

PM

PM

PM

PM

PP

PP

Nora

Nora

Nora

Noray
Leon

Noray
Leon

Noray
Leon

Noray

Leon

Nora.

Leén.

Nora

Leon.

Nora esta buscando en el cajon y de
repente encuentra lo que busca. Se
pone de pie y observa una navaja.

Nora observa la navaja

Nora gira levemente su cuerpo para
guardar la navaja en un bolsillo.

Nora comenta a Aron que ha
encontrado lo que buscaba. De
repente se gira y observa a Leon.
*Ledn no se ve en este plano.

Nora observa petrificada a Leon, que

acaba de aparecer en la puerta de la
habitacion.

Nora recula y Leon se va
aproximando a ella.

Leon lanza a Nora contra la
pared. SECUENCIA COMPLETA.
MASTER. Leon agarra a Nora por el
brazo y se la lleva.

Nora choca contra la pared. Pone los

brazos en cruz para protegerse.

Leon agarra a Nora

Nora se defiende.

Forcejea con Nora.

-Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caiion, 1
microfono lavalier.

-Microfono de cafion, 1
microfono lavalier.

-Micréfono de cafion, 1
microfono lavalier y dos
micréfonos de condensador.

-Microfono de caion, 2
microfono lavalier, 1
micr6fono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de caion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de cafion, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

Nora: “jAron, la tengo!™

Nora: “Ha...ha sido un accidente. De
verdad...” Leon: ;Que buscabas?

Leon: jEh? ;Que buscabas?

Nora: “Por favor, papd”

Leon: “No me digas que no te lo
adverti”

Sonido removiendo el
cajon.

Sonido introduciendo
la navaja en el
bolsillo.

Sonido de golpe de
puerta cerrandose.
Pasos de Leon.

Sonido golpe de la

chaqueta en la cama.

Sonido forcejeo.

Sonido forcejeo.

Sonido forcejeo.

Sonido forcejeo.

Mi did. d

lavalier en d
de la cajonera. Vigilar niveles.

En caso de no grabar bien este sonido,
realizarlo posteriormente en Foley.

Capturar correctamente el didlogo.

Ubicar posteriormente estos sonidos en
fuera de campo.

Micrd de T i
cama.

enla

Vigilar niveles. Vigilar forcejeo con el uso
del lavalier corporal. Microfono de caiion
acompaiiando la accion.

Vigilar niveles. Vigilar forcejeo con el uso
del lavalier corporal. Micréfono de caiion
acompaiiando la accion.

Vigilar niveles. Vigilar forcejeo con el uso
del lavalier corporal. Microfono de caiion
acompaiando la accion.

Vigilar niveles. Vigilar forcejeo con el uso
del lavalier corporal. Micréfono de caiion
acompaiando la accion.

Vigilar niveles. Vigilar forcejeo con el uso
del lavalier corporal. Microfono de caiion
acompaiiando la accion.
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INT
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Pasillo

Baiio

Baio

Baiio

Pasillo

Pasillo

Baio

Baiio

Baiio

Baiio

Habitacion

Leon

Habitacion

Leon.

Habitacion
Leon.

Pasillo

Habitacion

Aron

Cuarto de

estar

Baio

Baio

122

123,

124.

12.7.

12.7b

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

14.1

14.1b

14.2.

14.3.

14.4.

PA

PM

PM

PM

PG

PD

PD

PM

PD

PM

PG

PM

PP

PG

PM

PG

PP

PM

PG

Noray
Leon.

Noray
Ledn

Noray
Leon.

Noray
Leon.

Noray
Leon.

Ledny
Nora

Noray

Leon.

Nora

Nora

Nora

Nora

Nora

Nora

Aron,

Noray
Aron.

Nora

Nora.

Aron.

Arony
Leon

Nora consigue escaparse de su padre
y se mete en el baio intentando cerrar
la puerta a tiempo.

Ledn impide que Nora cierre la
puerta del todo y entra en el bafio.
Leon le da un tortazo a Nora,

Ledn levanta la mano para darle un
golpe a Nora.

SECUENCIA COMPLETA HASTA
APUNALADA.

Ledn le levanta la mano a Nora y
Nora lo apuiiala. Ledn cae al suelo.
Nora se acerca al |

-Microfono de caion, 2
microfono lavalier, 1
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfonos lavalier, 1
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfonos lavalier, |
microfono de condensador
y grabadora.

-Micréfono de caidn, 2

microfono lavalier, |

Se ve como la navaja estd clavada,

Nora golpea con el pie a Leon.

Nora lava la navaja en el lavamanos y
mira a Ledn con desprecio. Se guarda
la navaja y sale del baio.

Nora lava la navaja en el lavamanos.

Nora sale del bafio y se dirige a la
habitacion de su padre.

Nora llega acelerada a la habitacion
de Ledn,

Nora finge que su padre la amenaza
con un cuchillo,

Igual que el plano anterior.
SECUENCIA ENTERA.

Arén tras escuchar lo que ocurre al
otro lado de la pared se levanta, coge
su navaja y se dirige al piso de Nora.

Nora va de la habitacion de su padre
a la puerta de la calle, la cual deja
entre abierta. Va a bi

de cond
y grabadora.

-Microfono de caion

Microfono de caiion, 2
microfono lavalier, |
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, |
microfono lavalier, 1
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de candn, 1
microfono lavalier, |
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfonos lavalier, |
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, |
microfono lavalier, 1
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caion, 1
microfono lavalier y |
microfonos de condensador.

-Microfono de caidn, 1
microfono lavalier, |
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caion, 2
microfono lavalier, 2
microfono de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfono lavalier, 1
icrd de cond

suk ion a por

la mochila y aque Aron entre
en el edificio. Desde la misma

posicion final, Nora se asoma y cierra

la puerta del piso. Aron sale del bafio

y va corriendo a la puerta,

Nora entra apresurada en su
habitacion y coge una chaqueta y una
mochila,

Nora espera a que Aron entre en el
edificio. Mismo plano mientras
avanza por el pasillo.

Aron impactado por ver el caddver,

suclta la navaja ¢ intenta reanimar a

Leon. Toca la sangre y se mancha la
cara.

Lo mismo que en el plano anterior.

y grabadora.

-Micréfono de caidn, 2
microfono lavalier, |
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfono lavalier, |
micr6fonos de condensador
y grabadora.

-Micréfono de caidn, 2
microfono lavalier, |
microfonos de condensador
y grabadora.

-Microfono de caidn, 2
microfono lavalier, |
microfonos de condensador
y grabadora.

Leon:“Nifata de los cojones!™
Nora:*{Déjame!”

Leon: *Te crees que soy gilipollas?”

Nora: “Papa baja eso..." Papa lo juro
cambiare... Papa baja el cuchillo.

Aron: *;Nora?"

Aron: {Nora!

Ar6n: |Nora!

golpe de la puerta,

Sonido pasos, sonido
golpe de la puerta,

Golpe de Leon contra
la pared. Sonido de la
puerta del labavo.

Sonido de la navaja
clavandose.

Sonido del grifo.

Sonido del grifo.

Pasos de Nora.

Respiracion de Nora,
Pasos de Nora.

Movimientos de
Ardn, navaja. Pasos.

Llave introduciéndose
en la cerradura,
Puerta abriéndose.
Roce de la mochila
contra el suelo. Golpe
de la puerta
cerrdndose con llaves.

Pasos de Nora. Roce
de la mochila con el
suelo.

Sonido abriendo la
puerta, Respiracion
Aron,

Respiracion de Aron,
Impacto de la navaja
contra el suclo.

Respiracion y llanto
de Aron. Golpe de
puerta cerrindose con

Vigilar niveles. Microfono de caiion
acompaiiando toda la accion.

Vigilar niveles. Microfono de cafion
acompaiiando toda la accion.

Vigilar niveles.

Realizar sonido apufialada en Foley.

Vigilar los niveles. Ubicar microfonos en el
interior de la ducha para captar el sonido de

la puerta al caerse Leon.

Realizar este sonido posteriormente en
Foley.

Grabar wildtrack del agua cayendo por el

grifo.

Grabar wildtrack del agua cayendo por el

grifo.

Microfono lavalier y microfono
condensador escondido en el pasillo
captando movimiento y pasos de Nora.

Vigilar niveles. Dar sensacion de espacio,

de ambiente.

Ubicar el sonido de Nora cerrando la
puerta fuera de campo.

Lavalier ubicado arras de suelo para captar

¢l roce de la mochila, Microfono
conservador direccionando al suclo.
Microfono de caidén acompaiiando la
accion.

icrofono de percha acompanando la

accion, Lavalier y condensador escondido

para captar impactd de la navaja.

Lavalier y condensador escondido por el

decorado en el interior de la ducha.
Microfono acompaiia el movimiento.

Lavalier y condensador escondido por el

decorado en el interior de la ducha.
Microfono acompaiia el movimiento

llaves.

Ubicar en fuera de campo el golpe de la
puerta cuando Nora s va,
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Pasillo 14 145, PM Aron. Aron va a la puerta de la calle -Microfono de caiion, 2 - Pasos y respiracion de  Vigilar los niveles ya que Aron chillara.
corriendo cuando Nora la cierra. microfono lavalier, 1 Aron.
microfonos de condensador
y grabadora.

Pasillo 14 146. PP Arén. Aron intenta abrir la puerta. -Micréfono de caiion, | Aron: “{Nora" Sonido de golpes con ~ Vigilar los niveles del golpe a la puerta con
microfono lavalier. el puiio a la puerta. el puiio, de los chillidos y de la puerta
Sonido intentando intentando abrir.

abrir la puerta.

Pasillo 14 147. PD Arén. Se ve como estira del pomo. -Microfono de carion, | Aron: “{Nora" Sonido moviendo Vigilar los niveles.
microfono lavalie hacia un lado y el otro
¢l pomo.

79 EXT

80 EXT

Calle 15 151 dePGa Nora PLANO SUSPIRIA: Nora sale porla = -Microfono de caiion, 2 - Pasos de Nora. Golpe ~ Seguir el movimiento con el microfono de
PM puerta del edificio y mira hacia atrds. microfono lavalier. de la puerta del caiion. Ubicar un microfono lavalier en la
exterior cerrindose. puerta para captar los primeros
Sonido ambiente de movimientos.
ciudad.
Calle 15152 pp Nora Nora mira con duda hacia el edificio. = -Microfono de caiién, | - Sonido ambiente de
microfono lavalier. ciudad.

Tabla 1.1 Guion técnico de sonido

Fuente: Elaboracion propia
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165

Serveis Audiovisuals

C/Valencia, 25

08015 Barcelona
info@16nou.com
Tel. 933 632 866

PRESSUPOST N©°: 2019000786

PRESSUPOST

Client: PEREZ POLO, RICARD
Contacte: Ricard Pérez

Teléefon: 653460271

Mail: rperezp@edu.tecnocampus.cat
Data: 27/03/2019

NO Ref: 2019000786b EM

DATA DE SORTIDA: 03/04/2019 17:00
DATA DE DEVOLUCIO: 09/04/2019 10:00

DESCRIPCIO PREU QUANT. IMPORT TOTAL
DATES DE FACTURACIO: 04/04/2019 AL 08/04/2019
GRAVADORA ZOOM F8 114,00 1 102,60
MICRO DIRECCIONAL SCHOEPS CMIT 5U 90,00 1 81,00
MICROFON de solapa SENNHEISER MKE2 (PER PETAQUES 36,00 2 64,80
EMISSORAS SENNHEISER) + Caixeta
TOTAL LLOGUER MATERIAL 248,40
ASSEGURANCA 6% 14,91
C Itin les dicions de I guranca a la web TOTAL IMPOSABLE 263,31
Confirmacié amb ordre de comanda
Asseguranca: Es factura el 6% sobre el valor del lloguer. I.V.A 21% 55,30
Quan es cancel-li una comanda ( pressupost confirmat) durant les
24 hores prévies al lloguer es cobrara el 50% d'una jornada del TOTAL PRESSUPOST 318,61€
material pressupostat
Totes les optiques s “entreguen amb filtre protector. PAGA I SENYAL 0,00 €
Es responsabilitat del client la devolucié en perfecte estat de la
lent frontal i del filtre; si te algun desperfecte el client abonara la IMPORT A PAGAR 318,61 €
reparacié o substitucié d"aquest.

COORDIALMENT,
16nou Serveis Audiovisuals SL

Accepto pressupost i condicions de contracte:

16nou Serveis Audiovisuals SL Valéncia, 25, 08015 Barcelona Telf.: 933632866, NIF: B64957947

Tabla 2.1 Presupuesto 16nou

Fuente: 16nou
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3. Anexo III. Composicion de la banda sonora

Kilian Duran ha llevado a cabo la elaboracion de una banda sonora acorde al tema, al género
y segiin lo que el director queria transmitir en cada fragmento del cortometraje. Para el
personaje de Nora, se ha elaborado un leitmotiv que se divide en dos, ya que podria

considerarse que el personaje tiene dos caras:

e La cara buena: Realizadas con las notas SOL - SI - RE que llevadas a cabo
conjuntamente hacen un acorde mayor. Esto, dard a entender al espectador la
inocencia de Nora, una chica que es atormentada por su padre y empatizara con ella.

e La cara mas oscura: Realizadas con las notas SOL - LA#0SI b -DO#0RE b,

forman un acorde menor para mostrar todo lo contrario que anteriormente, resaltando

la parte mas oscura de este personaje.

En cuanto a Leon, se ha elaborado un leitmotiv con una melodia a piano en la primera escena
del cortometraje. Se ha realizado una melodia con las notas FA # - SOL # - LA. La distancia
entre SOL # y LA es de 1 semitono, provocando una disonancia ideal para generar sensacion
de tension y miedo en el espectador e informar, desde un principio, sobre la figura oscura y
malvada de Leodn. Esta melodia caracteristica del personaje, se ira repitiendo en varios
fragmentos del film con la utilizacion de otros instrumentos para alertar, por ejemplo, la

presencia inmediata de Leon.

Por otro lado, al personaje de Arén no se le ha elaborado ningin leitmotiv que se pueda
identificar con ¢l. No obstante, se ha realizado una melodia alegre con harpa mediante las
notas RE # - FA # - SI, junto a un acorde por debajo resaltando el sentimiento de esperanza
cuando a través de la pared, escucha por primera vez la voz de Nora. Nora, que ha mantenido
una accion angustiosa y tensa con su padre, se acerca a la pared para hablar con Aron. Es en
ese momento, cuando se pasa a la otra habitacion, que la ambientacién musical cambia por
completo, llevando a cabo esta melodia que transmite una sensacion pacifica y de esperanza
en el espectador. Sin embargo, cuando Nora vuelve a hablar de su padre, se realiza un cambio
armonico con las notas DO # - FA # - LA, ademas de sonar la melodia del leitmotiv de su

padre de fondo, informando asi al espectador sobre los problemas de Nora con su padre.
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Cabe decir que, ademas de realizar el leitmotiv caracteristico de los personajes, se han
elaborado diversas melodias para favorecer los sentimientos que quiere transmitir la escena

(tensidn, intriga,etc) pero no se han hecho con un porque mas allé de generar ese sentimiento.

Por ultimo, en la escena final cuando Arén entra a la casa y se puede observar como Nora
tiene los ojos llorosos, se ha introducido unos acordes a piano generando una sensacion de
tristeza ideal para ambientar esta escena. El espectador, mediante estos acordes, se da cuenta
que Nora se siente mal por lo que esta haciendo, empatizara con los personajes y se adentrara
en el desarrollo de esta escena tan dura donde Nora, es capaz de traicionar a Arén y a los

sentimientos que tenia hacia €l para poder liberarse del infierno que vivia con su padre.



	Índice de figuras
	Índice de tablas
	Glosario de términos
	1. Introducción
	2. Definición de los objetivos y alcance
	2.1. Objetivos principales
	2.2. Objetivos secundarios
	2.3. Alcance

	3. Marco teórico-discursivo
	3.1. El sonido en el cine
	3.1.1. Orígenes de la combinación de sonido e imágenes
	3.1.2. Establecimiento del cine sonoro

	3.2. Definición estructural de la banda sonora
	3.2.1. La palabra
	3.2.2. Efectos de sonido, ruidos y ambientes
	3.2.3. Música
	3.2.4. Silencio

	3.3. Sobre la noción de género cinematográfico
	3.3.1. El suspense
	3.3.1.1. El sonido del suspense



	4. Marco teórico-procedimental
	4.1. La sonorización
	4.1.2. Captación del sonido directo
	4.1.2.1. Uso de la pértiga

	4.1.3. Grabación en estudio
	4.1.3.1. El doblaje y ADR
	4.1.3.2. La técnica de Foley


	4.2.  La postproducción de sonido
	4.2.2. Montaje y sincronización
	4.2.3. Edición del sonido
	4.2.3.1. La edición de los diálogos

	4.2.5. La mezcla
	4.2.6. La masterización


	5. Análisis de referentes
	5.1. Custodia compartida (Xavier Legrand, 2017, K.G.Productions)
	5.2. El silencio de los corderos (Jonatha Demme, 1991, Orion Pictures)
	5.3. El cementerio de animales (Dennis Widmyer y Kevin Kolsch, 2019, Paramount Pictures)
	5.4. Twisted Nerve (Roy Boulting, 1968, Charter Film Productions)

	6.Metodología y desarrollo
	6.1. Preproducción
	6.2. Producción
	6.2.1. Grabación en directo
	6.2.2. Grabación en estudio

	6.3. La postproducción
	6.3.1. Transferencia de archivos
	6.3.2. Montaje y sincronización
	6.3.3. Edición
	6.3.3.1 Edición de los efectos de sonido

	6.3.4. La mezcla
	6.3.5. La masterización


	7. Análisis de los resultados
	8. Conclusiones
	9. Bibliografía
	10. Filmografía
	Índice de figuras
	Índice de tablas
	Glosario de términos
	1. Planificación
	1.1. Planificación inicial
	1.2. Desviaciones

	2. Análisis de la viabilidad técnica
	3. Análisis de la viabilidad económica
	3.1. Plan de financiamiento
	3.2. Costes de producción. Presupuesto

	4. Aspectos legales
	Índice de tablas
	1. Anexo I. Guion técnico de sonido
	2. Anexo II. Presupuesto 16nou
	3. Anexo III. Composición de la banda sonora

