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“Cada sonido tiene su propia historia y se van sumando para narrar como suena el
entorno. El reto es que tiene que pasar desapercibido. Por eso es natural que no sea
particularmente notorio, porque tiene que suceder en el contexto de la bistoria y
ayudar a narrarla, sin distraerte, aungue hay géneros de cine donde todo se tiene que
notar, entonces es parte de la naturaleza del filme y estd bien. Pero en la mayoria de
los proyectos el trabajo de sonido tiene que pasar desapercibido y al mismo tiempo estar
lleno de informacion. La labor de sonido es pensar cdmo suena el entorno. La carga

emocional también estd narrada por el sonido’.

Martin Herndndez

Productor, disefiador y editor de sonido.

PRODUCCION Y POSTPRODUCCION
DE SONIDO




PRESENTACION

El Fideicomiso para la Promocién y Desarrollo del Cine Mexicano en la Ciudad de México
(PROCINECDMYX), tiene entre sus objetivos desarrollar procesos de educacién audiovisual en
tres sentidos:

El primero busca formar espectadores criticos y con capacidad analitica ante los
productosaudiovisuales que cadavezmds estan presentesen nuestrasactividades
cotidianas, para lo cual capacitamos a los programadores y organizadores de
cineclubes con el fin de que cuenten con los elementos necesarios para introducir
la pelicula en aspectos cinematograficos y tematicos en sus proyecciones y al
final generar un debate sobre la tematica, el tratamiento y distintos aspectos
técnicos y narrativos de la pelicula, lo cual amplia la capacidad analitica de
los espectadores y al mismo tiempo se conocen los vecinos al escuchar y ser
escuchados por los asistentes a la proyeccién, lo cual genera comunidad.

El segundo, se refiere a la formacion y capacitaciéon de personas interesadas
en producir sus propios productos audiovisuales, esto lo hacemos por medio
de un proyecto, en coordinacién con las alcaldias de la Ciudad de México, que
hemos denominado Formacién de Productores Audiovisuales Comunitarios, que
consiste en la imparticién de una serie de talleres por parte de especialistas del
medio cinematografico y audiovisual en las siguientes areas de la produccion:
lenguaje audiovisual, guion, produccidn, realizacion, fotografia, sonido y
edicién; el proceso concluye con la realizacion de un producto audiovisual que
es presentado en diferentes ventanas para que llegue a un publico mayor: en la
comunidad que le dio origen, en el circuito de exhibicién de PROCINE, y en los
canales publicos de television que deciden apoyar su difusién.

El tercero consiste en iniciar en los diferentes niveles educativos, desde la basica
hasta la media superior, un proceso de alfabetizacion audiovisual que hemos
denominado “Saber Mirar’, que tiene a su vez tres partes: que los alumnos
aprendan a analizar a distintos niveles los productos audiovisuales, la integracién
de creaciones audiovisuales en el proceso educativo y aprender los principios
basicos del proceso de produccién audiovisual.

Los siete manuales que forman parte de esta coleccién, constituyen una herramienta
fundamental para el cumplimiento de los objetivos de educacién audiovisual que PROCINE
tiene contemplados dentro de su proyecto de trabajo.

Consideramos que también pueden apoyar proyectos y talleres de formacién audiovisual
de otras instituciones o grupos independientes, por lo que los ponemos a su disposicion,
esperando que contribuyan a generar procesos de formacién cinematogréfica y audiovisual
en los habitantes no solo de la Ciudad de México.

Para terminar, queremos agradecer al equipo de produccién de PROCINE que durante el
confinamiento por COVID-19 se dedicé a la escritura, disefio e ilustracién de la coleccién
completa de Manuales Practicos de Creacion Audiovisual Comunitaria, ellos son: Rodrigo
Flores, Fabiola Mosqueira, Gabriela Alvarez, Blanca Martinez, Anaid Gonzélez, Gerardo
Ramirez, Elizabeth Rodriguez y Héctor Quijas; asi como a Pablo Ferndndez Murguia, quien
se sumo a este proyecto para apoyarnos en la escritura del presente Manual de Producciény
Postproduccién de sonido.

Cristian Caldnico Lucio

Ciudad de México, diciembre de 2020.




INDICE

Introduccién... 11

La produccién audiovisual

Atmosfera audiovisual... 14

Elementos de la banda sonora

18...Didlogos
18...MUsica
19...Efectos

Sonido

Elaboracién de la banda sonora
Preproduccién... 28

Produccién... 31
Postproduccion... 44

60... Bibliografia




INTRODUCCION

Este volumen tiene como finalidad enfatizar en la importancia del sonido en una obra audiovisual,
explicando los pasos y la importancia de su disefio tanto en su significado como en su significante; y
los elementos bésicos indispensables para desarrollar el disefio especifico de audio que el emisor (autor)
desee enviar al receptor (audiencia).

Sabemos que el sonido va mis alld de su definicién en la RAE: “Del lat. sonitus, infl. m. Sensacién
producida en el érgano del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un
medio eldstico, como el aire”, por ello, para obtener una obra audiovisual con el sonido en normas
universales serd importante comenzar por entender el procedimiento de cada frecuencia vibratoria a
la que comtinmente llamamos sonido, y estar conscientes de que nuestro protagonista de este manual
depende no solo del entorno, sino de las condiciones de temperatura (clima).

Anhelamos que este manual que traza el camino desde el cémo del sonido en la obra audiovisual

(detallando la preproduccién, donde se concibe la atmdsfera audiovisual), hasta la masterizacién de
una pieza, te sea de utilidad en este camino del mundo sonoro.
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Atmésfera audiovisual

El sonido de una pieza audiovisual debe ser producido con extremo cuidado en cada uno de sus
pasos para garantizar la claridad narrativa, eficacia sensorial y atmosférica, asi como ausencia de ruido.

El cine es un arte audiovisual cuyo principal modo de representacidn es la creacién (o recreacién) de
atmdsferas, mediante imdgenes en movimiento y sonidos, evocando la vida como la preconcibe un
autor; narrdndola, describiéndola, evocando su emocién y conduciéndola hacia una postura dramdtica
frente a lo que acontece.

De acuerdo con Michel Chion (1998), el cine conduce al espectador por una atmdsfera audiovisual
indisoluble, en la que todos los elementos se ligan y complementan indiscerniblemente para establecer la
representacién. Es por ello que el sonido en el cine estd presente desde la concepcién de la atmésferaen la
mente del autor. Enla escritura, la direccidn, la produccién y el equipo humano de sonido (disefiadores,
sonidistas en rodaje, editores, mezcladores) se pone en juego la memoria auditiva del mundo que han
observado durante su vida, como instrumento de creacién de la banda sonora cinematogréfica y por
ello es importante que ejerciten la escucha de lo cotidiano como actividad reflexiva.

La produccién y postproduccién de sonido cinematogréfico (o de cualquier pieza audiovisual) se
basan en la escuchay se rigen por ellaalo largo de todo el proceso. La escucha dicta alaescriturayala
direcciénla parte sonora de la atmdsfera que plasmardn en el guion, y para el equipo humano de sonido
es la herramienta principal de trabajo, pues ésta conduce sus acciones con respecto a la conformacién
de la banda sonora en cada una de sus fases.

IMI |15| MANUAL DE SONIDO V
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La banda sonora cinematogréfica es el conjunto organizado del total de los sonidos montados en y
parala pelicula u obra audiovisual; estd compuesta de tres secciones sonoras que agrupan sus elementos:
didlogos, musica y efectos.

Dialogos

Son el factor central de la narrativa, por lo que jerdrquicamente supeditan al resto de los elementos de
la banda para que nada empafie su claridad.

En un sistema de sonido 5.1 los didlogos ocupan el canal central, y en la edicién de sonido y mezcla de
didlogos son el centro y a su alrededor giran el resto de los elementos sonoros.

Los didlogos son registrados en el sez durante el rodaje y para suplir carencias o defectos, mediante

.,

doblaje en la postproduccion.

Musica

La musica se emplea como motor emotivo, expresiéon dramitica, coloracién de atmdsferas y
provocadora de sensaciones. Contribuye también a la expresién y fundamentacién del ritmo en la
obra audiovisual. En ocasiones, también propicia los flujos temporales y su direccién en la conjuncién
de planos.

La musica se clasifica en diegética y extradiegética:
*  Diegética, es parte de la narracién y sus fuentes estdn en escena.

*  Extradiegética, no vainscrita en la historia; estd puesta sobre una escena o secuencia
como motor de atmdsferas, narrativas o emociones.

| 18]

Son una vasta seccién de la banda sonora, que contiene distintas subsecciones.

| Efectos

Esta subseccién lleva el mismo nombre que la seccién que la abarca, los efectos son ruidos
puntuales producto de o contenidos en la escena como coches, truenos, elevadores;
también pueden ser extradiegéticos, trabajando en la coloracién de atmdsferas o como
factor de ritmo, por ejemplo, en transiciones entre escenas y planos usando un efecto
whoosh.

Los efectos diegéticos pueden sustituir a la musica en cuanto a la creacién de atmésferas
y posturas dramdticas, por ejemplo, al generar tensién organizando adecuadamente los
elementos de una tormenta con vientos, crujidos y truenos.

| PFX

Los PFX o Efectos de produccién son registrados en el sez durante el rodaje. Se trata de
los sonidos producto de las acciones de los personajes y otros eventos en el sonido directo
que no son los didlogos. Constituyen también el centro de la narrativa y como tales se
sitGan en el canal central del 5.1. Si bien con los didlogos conforman el conjunto del
sonido directo y van al canal central, también se separan de éstos en la edicién y mezcla
por motivos normativos de la pista internacional (la banda sonora sin didlogos) o M&E
(musica y efectos) que quedan como deliveries (entregas de los masters de sonido).

| Incidentales

Los efectos incidentales se insertan en la postproduccién. Son la recreacién de los sonidos,
producto de las acciones de los personajes que no han quedado bien registrados durante el
rodaje. En principio, se graban en un estudio, un cuarto sin reverberacién para no denotar
un espacio y poder insertarlos en la sonoridad central del sonido directo registrado en el
rodaje, sin embargo, de ser posible, se graban en locaciones similares a las del rodaje para
que contengan ya la huella del espacio en que se producen.

| Ambientes

Los efectos ambiente son continuos sonoros (con variaciones en el tiempo y con ritmo),
que describen los contextos en que sucede la historia. Son la base en la que se montan los
diferentes planos de imagen para unificar secuencias. Dan ademds colores de atmdsfera
con intenciones dramdticas. Los ambientes mds complejos se construyen también con
efectos puntuales (trinos de pdjaros, réfagas).
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Elsonido se origina en el movimiento asf que, de una manera u otra, todo lo que estd relacionado con la
vida produce sonido. La vibracién de los cuerpos y objetos en movimiento provoca el estremecimiento
del aire, cambios de presién que lo hacen vibrar en consonancia, transportindose por ¢l ondas que el
escucha percibe como sonido; es decir, el sonido es el efecto que produce en el aire la vibracién de un
cuerpo en movimiento; si el cuerpo vibra entonces el aire vibra.

Se habla predominantemente del aire, pues es el medio por el que establecemos bdsicamente la
comunicacién auditiva; sin embargo, por el agua y los sélidos también se transmite el sonido y esto
ultimo repercute particularmente en la eleccién y uso de la locacién, por el ruido que se transmite
por muros y estructuras.

El nimero de vibraciones por segundo de un cuerpo agitado es la frecuencia del sonido, percibida
en la escucha como tono. A mayor numero de vibraciones por segundo, mayor frecuencia y por lo
tanto se produce un tono mds agudo. La frecuencia se mide en Hertz o ciclos por segundo y los seres
humanos podemos escuchar vibraciones desde 20 hasta 20,000 Hz (20 kHz). La nota musical La, con
la que afina una orquesta, es producida por instrumentos oscilando a 440 Hz o ciclos por segundo.

Hay que anotar que el tamafio de los cuerpos incide en sus velocidades de vibracién, asi, cuerpos
grandes oscilan mds lento que los pequenos, por ello el aletear de un mosquito es mds agudo que un
trueno. Las ondas de los cuerpos grandes son de mayor tamafio que las de los pequefios y por ello se
establece que la longitud de onda es inversamente proporcional a la frecuencia.

La cantidad de energfa o intensidad con la que se producen las vibraciones en la escucha la definimos
como volumen donde, a mayor intensidad, mayor volumen. El volumen se mide en decibelios (dB), en
escalas logaritmicas diferentes referenciadas a valores distintos y en una de ellas 0 dB es el umbral del
silencio y 120 dB el umbral del dolor en la audicién humana. En una sala de cine el volumen méximo
debe ser 85 dB.

Otra caracteristica del sonido son los arménicos y los envolventes. Los arménicos son producto de
vibraciones secundarias a la vibracién fundamental (frecuencias mds altas), mientras que los envolventes
son cualidades variables en cada sonido:

*  El ataque (attack): cémo se refiere a la manera en que empieza un sonido. Piénsese
en la diferencia entre golpear un tambor o pulsar la cuerda de una guitarra, en ésta
ultima el ataque es mds suave.

¢ Sudesarrollo en el tiempo (sustain): vibracién de un cuerpo que se extingue pronto
o de uno que se sostiene por mds tiempo (una piedra y una campana golpeadas).

¢  Terminacién del sonido (decay): si se extingue secamente o permanece su resonancia
por un tiempo.

|22

Los envolventes y los arménicos en conjunto los percibimos como timbre, es por ellos que distinguimos
la diferencia entre una nota La tocada por una trompeta de la que se ejecuta en el piano; en los
instrumentos musicales, los mecanismos de ejecucién, el tamaifio, los materiales de los que estin
hechos y las condiciones en las que son tocados, determinan los arménicos y los envolventes, es decir,
el timbre de los sonidos.

El registro de sonido y sus posteriores procesos son una labor delicada que requiere siempre de reconocer
en la audicién los arménicos y envolventes, para que queden registrados y permanezcan caracterizando
fielmente al sonido a lo largo de su modulacién en los diferentes procesos.

Generalmente el tratamiento de la dindmica y la reduccién de ruido en la postproduccién son procesos
y
que afectan las caracteristicas envolventes.

En la audicién, el sonido contiene también la memoria de los lugares en los que se produce y por los
que ha transitado, incorpora una huella del espacio en que sucede. En un interior podemos escuchar
la mayor o menor reflexién del sonido en las superficies de su construccién: si son porosas como el
adobe y las telas, el sonido es absorbido; si son lisas como la piedra, el mosaico, el sonido es reflejado y
el escucha entonces recibe la suma del sonido que surge de la fuente, mds el de los rebotes en paredes,
techos y pisos, y eso se llama reverberacion.

El tiempo de reverberacién estd relacionado con la distancia a la que quedan las superficies reflejantes
de la fuente de sonido y por eso solo escuchando podemos saber si se trata de un sonido producido
en una catedral o en un bafio.

Si la distancia a la que el sonido es reflejado es demasiado grande, entonces obtenemos un eco:
escuchamos el reflejo tiempo después del sonido original y lo percibimos completo, como una
repeticion.

Los tiempos de reverberacién deben tomarse en cuenta parala eleccién de una locacién de rodaje, pues
dan color al sonido y son dificiles de suprimir en la postproduccién. Hay que pensar que mientras mds
lejos esté la fuente sonora del escucha (el micréfono), el sonido reverberado se sumard mds al sonido
primigenio y lo empafiard.

La sonoridad de un espacio es parte de la atmdsfera cinematogrifica que se quiere representar, por
ejemplo, la sonoridad de un departamento amueblado y la de uno vacio y lo que esa sonoridad, menos

o mds reverberante, puede implicar o describir acerca de los personajes que lo habitan y sus relaciones.

Otro dato mds acerca del sonido es la dindmica, que se refiere a la relacién que guardan los volimenes
de distintos sonidos entre sf, en un espacio y tiempo determinados.

El registro de un didlogo en rodaje debe tener mucho mayor volumen que el ruido que hay donde el
didlogo es pronunciado; la voz de un personaje cercano se escucha a mayor volumen que la de uno lejano.
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El cine goza de tener un rango dindmico amplio, de manera que en la sala de proyeccién pueden
escucharse gritos y susurros, sin embargo, hay que notar que estos tltimos solo son posibles de escuchar
con claridad en ambientes de nulo ruido.

Hay también una dindmica interna del sonido durante su flujo temporal, por ejemplo, en un didlogo
con momentos exaltados en que el volumen sube en picos. La propia relacién del sonido con sus
armonicos y envolventes es una relacién dindmica también.

Si bien el cine goza de amplio rango dindmico en la sala de proyeccidn, las plataformas de streaming
digital, las tabletas y teléfonos celulares tienen un rango dindmico restringido donde los silencios quizd
no se escuchan y los sonidos fuertes no tienen la misma energfa, asi, al masterizar para esos medios
habri que restringir deliberadamente el rango dindmico, comprimir la sefial, subir el volumen del
silencio y limitar el de las explosiones.

Hablemos ahora de la fase, asunto que interesa al usar mds de un micréfono. El sonido es producto
de una oscilacién en las particulas que conforman el aire y va alternando periodos de compresién por
otros de rarefaccién o relajamiento de ellas. En la representacion visual de la onda sonora las vemos
como crestas y valles.

Cuando dos ondas sonoras que van hacia un escucha (2 micréfonos distintos) hacen coincidir sus
crestas y valles, significa que estdn en fase y se suman, duplicando la amplitud del sonido (el volumen),
mientras que, sillegan fuera de fase, lo cual es comun al trabajar con mds de un micréfono, si coincide
la cresta de una, con el valle de la otra, se cancelan y restan los micréfonos, resultando un sonido pobre,
por ello hay que invertir la fase de una de las sefiales, para que coincidan, o bien, empatar las tomas
en la edicién para que esto suceda.
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Todas las caracteristicas anteriores del sonido han de ser manipuladas durante los procesos de
produccién y postproduccién de la banda sonora cinematografica.

El volumen, la frecuencia y la dinimica se modulan en los dispositivos para el registro sonoro y su
postproduccién, donde tendremos varios controles de volumen para la sefial, procesos de filtro y
ecualizacién parala modulacién del contenido arménico o de frecuencia, ademds de limitadores en los
dispositivos de sonido directo y en la postproduccién distintos tipos de compresores para modificar
la dindmica de los sonidos.

En el proceso de postproduccién se modulan la reverberacién y el eco afiadiendo al sonido simuladores
de distintos espacios para crear acusticas especificas. Por el contrario, reducir la reverberacién es dificil.

Es importante entender que las cualidades fisicas de los sonidos son susceptibles a la manipulacién y
modulacién para conseguir efectos estéticos determinados, especificos en cada proyecto; sin embargo
buena parte de los recursos invertidos en este terreno serdn para aclarar y limpiar la narrativa de la
obra audiovisual: sus didlogos.
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La produccién de una banda sonora lleva varios procesos que aqui se exponen
siguiendo el orden cronoldgico en que se desarrollan.

Preproducciéon

Comienza en la concepcidn de lo sonoro ante el proceso de creacién de la idea. Se desarrolla en la
escritura del guion, donde se asientan los dispositivos sonoros que son parte de la narrativa, los sonidos
del contexto de las historias que describen personajes o situaciones y las atmdsferas.

En la escritura se hard uso de la experiencia de vida e imaginacién auditivas para ponerlas en juego

durante la creacién de la sonoridad de la pelicula. Los recursos sonoros planteados en el guion son el

primer vehiculo de comunicacién de la direccién con el equipo de disefio sonoro y registro de sonido
el rodaje, quienes inician su labor con la lectura y primera escucha del guion, para después trabajar

del rodaje, q lab lalecturay ha del d trab

en un ejercicio de imaginacién colectiva para la concepcién de la sonoridad del proyecto.

El disefio sonoro y el registro de sonido en el rodaje son trabajos de interpretacién que se encargardn
dellevar a cabo la conformacién de la atmosfera que desee crear la o el director de la obra audiovisual.

La lectura del guion por parte del equipo de sonido se conduce en dos sentidos:

A) En la concepcién de la sonoridad del proyecto.

B) En resaltar los elementos sonoros planteados en la escritura.

De esos dos pasos se genera una lista concreta o escaleta de sonidos por grabar y un desglose en términos
de produccién con definicién de fechas y equipo de sonido requerido para el registro; generalmente es
necesario por lo menos un rodaje de sonido extra que complete la librerfa para desarrollar el proyecto
en el montaje. Del proceso de trabajo del equipo de sonido en la preproduccién, y como producto de
lalecturay discusién del guion, también surge la sintesis por escrito para la inclusién de la concepcién
sonora del proyecto en la carpeta de produccién.
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| Ruta técnica

Durante la preproduccién se elige la ruta completa que seguird el proceso técnico del sonido. Se
determinan los formatos digitales de registro (se recomienda utilizar y mantener 48 KHz de frecuencia
de sampleo y 24 bits como formato de archivo de sonido durante todo el proceso). Se define también
lavelocidad en laimagen parala postproduccién: las principales hoy en dia son 23.96 0 24 fps ( frames
per second o cuadros por segundo).

Se designan los procesos de sincronizacién del sonido, ya sea que el registro se haga en cimara, donde
el sonido queda sincrénico durante el rodaje, o en una grabadora, donde habrd necesidad de hacer
marcas de sincronia durante el rodaje y posteriormente habrd que sincronizar cada una de las tomas
en la mesa de edicién de imagen, al inicio de la postproduccién. Para las marcas de sincronia durante
el rodaje se pueden usar la claqueta tradicional y las pizarras de identificacién, o la claqueta electrénica
que genera un bzp automdtico paraimageny sonido, que ademds inyecta un mismo cc’)digo de tiempo
tanto a la cdmara como a la grabadora de sonido.

Se establece el formato de sonido para la proyeccién:
Estéreo, 5.1, 7.1, 0 Dolby Atmos.

Se precisa la ruta que seguird el sonido desde su sincronizacién en la edicién de imagen, el montaje en
la postproduccién de sonido hasta la mezcla, que requiere de un estudio especializado para terminarse
correctamente.

Se acuerdan los deliveries o entregas de sonido, es decir, qué formato de mezcla se entrega y qué
materiales adicionales para distribucién. Por ejemplo, una pelicula 5.1 entrega generalmente para su
distribucidén la mezcla 5.1, mezcla estéreo 0 2.0 y M&E 5.1y 2.0 (musica y efectos, es decir, la mezcla
de la pelicula sin didlogos).

Se concreta el equipo de sonido que serd utilizado en el rodaje, qué tipo de grabadora, cudntos
micréfonos, cudntos canales de grabacién.

| Locacién

Se dice que la produccién de sonido es una larga cadena y que su calidad depende de la calidad del
eslabén mds débil de la cadena; aunque las condiciones sean perfectas si el micréfono estd mal colocado
este error se hard evidente en el resultado final.

El primer eslabén de la produccién filmica sonora es lalocacién. En ella pasa la historia que serd rodada,
sus caracteristicas producirdn el espacio en el que sucede la accién, perceptible a través de la audicién.
En la comunicacién del sonido es fundamental que, para que la sefial sea legible de forma efectiva,
la relacién sefial-ruido sea eficiente. La narrativa de una obra cinematogrifica que ha de llegar con
claridad hasta la sala de cine requiere de estas condiciones, de manera que es fundamental que la
locacién sea silenciosa o de bajo ruido para escuchar con claridad los didlogos y las acciones de los
personajes durante la filmacién.
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Elsonido compete a la produccién pues esta provee las locaciones, lo que compromete ala o el productor
acomprender lo arriba expuesto en torno a la relacién sefial-ruido, para que la narracién que contenga
su producto tenga claridad y limpieza. La produccién pone las condiciones en las que se desarrollard la
construccién de laidea, de manera que es la primera responsable en la produccién de sonido pues solo
en buenas condiciones es posible un sonido que esté por encima del ruido. De esta manera la eleccién
de las locaciones tiene que estar hecha bajo estos criterios y para ello es esencial la participacién de la
o el sonidista que hard el registro del sonido directo en el rodaje.

El entorno debe ser silencioso y sobre todo lejano del ruido automotor y de aviones, sin presencia de
transmision de sonido via estructural en la construccién, por ejemplo, es comuin escuchar la resonancia
que produce el motor de la bomba de agua en los muros de ciertas construcciones. Este tipo de ruido
debe ser eliminado o controlado para que no suceda durante la toma. Las condiciones actsticas de
reflexién del sonido en muros, techos y pisos deben ser congruentes con el espacio pertinente a la
narracién y tomarse en cuenta la dificultad de anular su huella en el registro sonoro, ademds, un
ambiente de reverberacién excesiva empafari la claridad de la sefial comunicativa (el didlogo) que
queremos escuchar. Las condiciones de unalocacién reverberante se pueden mejorar si hay la posibilidad
de amueblar, anadiendo telas, alfombras y materiales absorbentes para disminuir el efecto de reflexién.
Es importante considerar que las condiciones actsticas de una locacién pueden variar con el dfa o las
horas, de manera que durante el scouting se debe visitar la locacién en condiciones similares a las que
habr4 cuando se filme.

Es comun pedir a los vecinos que controlen sus emisiones sonoras durante el rodaje o bien durante
las tomas.

También la propia produccién puede afiadir ruido al rodaje y por ello deberd encargarse de alejar la

planta de luz de las entradas y muros del sez. De igual manera, en cada sez el equipo de cimara debe
cerciorarse de no provocar ruidos con sus movimientos, por ejemplo con el Dolly.
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Produccion

El sonido directo es el que se registra en el ser durante un rodaje.

El sonido directo es generalmente la esencia de la narrativa cinematogrifica, contiene los didlogos y
también las acciones de los personajes (los sonidos incidentales) y los mantiene como hilo conductor.

En el sonido directo registrado es primordial la claridad en la sefal, que debe estar por encima del ruido
para que didlogos y acciones sean perfectamente legibles. La ausencia de ruido en el registro del sonido
directo es la meta absoluta, poco probable de conseguirse en las grandes ciudades o al lado del mar.

Es dificil tener ambientes carentes de ruido, sin embargo hay que hacer siempre todo lo posible para
lograrlo, ya que es la primera condicién para un sonido y una narrativa claros en pantalla.

Incluso si se pretendiera una banda sonora llena de ruidos, porque asf lo requiere el drama o la historia,
siempre serd necesario que ruidos y didlogos sean registrados por separado, de manera que en el montaje
y la mezcla se pueda modular al gusto la relacién dindmica entre ellos, asf como su posicién exacta en
términos de sincronfa.

Elsonido directo correcto trasciende sus técnicas y dificultades en materia de ruido, paralograr ademds
exponer una estética especifica. Para ello es importante la concepcién desarrollada sobre la sonoridad
del proyecto a partir de la lectura del guion, para establecer emplazamientos y recursos enfocados a
mejorar la narracién o las atmésferas proyectadas.

En didlogo con el departamento de disefio de sonido y direccién, la o el sonidista con el material
grabado en el rodaje, abastece al montaje de recursos para una labor fluida y por tanto més creativa
pues el conocimiento que tiene del proyecto le conduce a grabar, ademds de didlogos claros y limpios,
room tones, wild tracks, ambientes, efectos e incidentales producidos en el sez de filmacién.

El crew de sonido directo en ficcién estd conformado, generalmente, por dos o tres elementos: sonidista,
microfonista y asistente de sonido o cablista.

| Sonidista
Es responsable del registro y por tanto lo dirige.

El centro de la actividad del sonidista es la escucha y por ello generalmente se coloca fuera del sez, lejos
del sonido directo, paraddjicamente, para escuchar a través de los audifonos la sefial sin contaminacién.

El sonidista hace un trabajo de escucha reducida: més alld de lo que los sonidos comunican, le concierne
el percibir sus componentes como objetos para registrarlos de la mejor manera posible; didlogos y
acciones monitoreados por la audicién que verifica su presencia, su color, el ruido de fondo que tienen,
la huella del espacio, sus resonancias, sus armédnicos y sus envolventes.
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El sonidista va al rodaje a buscar lo significativo de cada escena para registrarlo, siempre teniendo
en cuenta que cada escena estd en continuidad con el resto de la secuencia. Ello implica mantener
la continuidad en el volumen de los fondos sonoros de los distintos planos que se articulardn en el
montaje, pero también hace falta no solo registrar lo que suena en la escena sino lo que sonard entre
escenas como ambientes y wzlds, unificando distintos planos en sus secuencias.

| Microfonista

Se coloca directamente en el set, en el centro de la accién y siguiéndola de cerca para conducir la sefial
al registro. La actividad principal del microfonista es la escucha. A través del micréfono se registran
los didlogos, las voces y por tanto las interpretaciones de los personajes y sus acciones. La posicién del
micréfono frente a la fuente es crucial no solo parala claridad y legibilidad, sino para la representacién
mis fiel de la sonoridad de la escena. También es labor del microfonista administrar y colocar los
micréfonos inalimbricos y abastecerlos de baterfa.

| Asistente de sonido
Es quien facilita el movimiento y funcionamiento del equipo a través de los distintos z.

En el documental, que usa equipos de trabajo mds pequefios, es comtn que el sonidista sea también
el microfonista; en muchos proyectos hoy incluso, el director es el sonidista.

| Equipo de sonido

Una lista de equipo de sonido estindar puede ser:

1 micréfono hipercardioide direccional,

1 caiia,

1 soporte de micréfono con suspension eldstica,

1 zeppelin (cubierta para exteriores y viento),

1 peluche paravientos,

2 micréfonos lavalier con accesorios windscreens, clips, transmisores y receptores,
1 mixer portitil estéreo de minimo 3 canales,

1 grabadora estéreo o multicanal (muchas grabadoras tienen su propio mixer),

2 audifonos (sonidista y microfonista),

Cables de micréfono XLR balanceados,

Cable XLR para enviar sefial de audifonos al microfonista desde el mixer,

Cable para envio de la sefial mixer-cimara y monitoreo de regreso cimara-mixer,
Baterias,

Reportes de sonido,

Tarjetas SD para la grabadora de sonido,

Gaffer, cinta transpore, double face y micropore (para los micréfonos inalimbricos).

L e e
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Para un rodaje es imprescindible, por lo menos, tener un sistema de boom completo: un
micréfono hipercardioide con su cable balanceado XLR, su montura con suspensién a
prueba de vibraciones por la manipulacién y su protector de viento (windscreen), todo ello
montado en una cafia que permita extender el micréfono hasta el centro mismo de la accién.
Este micréfono requiere de alimentacién phantom 48 V; y si no usa baterfa propia entonces
la cdmara, grabadora o mixer deben contar con fuente para alimentarlo. Esta alimentacién
llega al micréfono via el propio cable de sonido.

Cuando estos micréfonos se usan muy cerca de la fuente de sonido producen un efecto que se
llama proximidad, donde las frecuencias graves se sobreamplifican y quitan toda naturalidad
al sonido, por ello es que tienen un filtro de graves incorporado, que se activa mediante un
switch colocado en el cuerpo del micréfono.

Este sistema de boom y unos audifonos es lo minimo de equipo necesario, tomando en cuenta
la posibilidad de conectar el boom directamente a la cimara. Aunque se puede trabajar de
esa manera, no es lo recomendable pues el sonidista queda imposibilitado de monitorear
cémodamente el sonido a través de los audifonos conectados, a esto se suma que durante la
toma no podrfa manipular los controles de sonido ubicados en la cimara, y podria interferir
con el trabajo del fotégrafo.

Los audifonos deben ser de respuesta plana, pues no afiaden color enfatizando frecuencias
especificas y responden de igual manera a todas ellas para escuchar el sonido tal como es. De
preferencia, han de cubrir bien la oreja para evitar la contaminacién por el sonido externo a
los audifonos.

Otra herramienta es el mixer o mezcladora, que debe ser portitil. A la mezcladora se conectan
el boom y los micréfonos inaldimbricos, para modular el sonido que transmiten de manera
independiente cada uno, controlando su volumen, dindmica (con un limitador), contenido
armoénico o de frecuencia (con filtros) y posicién (paneo) en el estéreo: L (left) y R (right).
Una vez modulada la sefial, si el sonido ha de ser grabado en la cdmara se envia ah{ a través de
un cable que sujeta al sonidista a la cdmara, pero con la libertad de conectar los audifonos al
mixery de modular ahf la sefial.

La libertad de movimiento absoluta del sonidista viene cuando se trabaja con una grabadora
de sonido, ya sea que del mixer se envie la sefial a la grabadora o que la grabadora tenga su
propio mixer o bien, que los micréfonos se conecten directamente a la grabadora.

La grabadora debe ser estereofénica o multicanal, de manera que haya espacio para grabar
con varios micréfonos o duplicar el mismo a menor volumen como forma de proteccién.
En una grabadora estereofénica (de dos canales) se graba en un canal el boom y en el otro la
mezcla que se hace en el mixer de los inalimbricos. Hoy lo comuin es usar mds de dos canales
de grabacién. La grabadora generalmente es de disco duro y con puertos para hacer backups
en tarjetas SD de distintos formatos.
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Es probable que los didlogos requieran del uso de micréfonos lavalier, sean alimbricos o inaldmbricos,
que estdn disefiados para ponerse en el pecho de los actores, cerca de la emisién de la voz. Estos
micréfonos garantizan la presencia del didlogo en planos muy abiertos, por ejemplo, en los que el boom
estd impedido de acercarse. En situaciones ruidosas los inalimbricos producen una mejor relacién
sefial-ruido que el boom, que estd expuesto al ambiente, mientras que el Javalier estd oculto entre la
ropa aunque, al mismo tiempo, esta condicién puede provocar recepcion alterada del sonido, carente
de agudos, absorbidos por la ropa si la cdpsula del Javalier estd demasiado oculta. Se necesitan dos de
estos micréfonos, por lo menos, para poder tener personajes en didlogo, con las voces en igualdad de
condiciones en términos de su presencia y su plano.

Los lavalier colocados en el pecho de un actor estdn siempre a la misma distancia de laboca, garantizando
la presencia de la voz, sin embargo, la voz se registra en primer plano y esto puede conducir a ciertas
incongruencias entre planos de cimara y de sonido, por eso el boom es el micréfono principal en el sez,
pues estd disefiado para establecer la correspondencia entre planos de cdmara y planos sonoros, un
principio esencial del sonido en las obras audiovisuales.

Hay que pensar en el lavalier como un micréfono adicional que se puede esconder précticamente en
cualquier lugar del sef (una maceta, un florero, la azucarera), para lograr el registro deseado.

| La cadena sonora

Micréfono boom

Después de una locacién adecuada para el registro de sonido, la posicién del o los
micréfonos es fundamental para un buen resultado. El boom es un micréfono direccional,
hipercardioide, que capta sélo lo que llega de frente, por lo que debe de colocarse dirigido
a la fuente de sonido para mantenerla en eje, que es la posicién en la que el sonido se
escucha en toda su claridad y riqueza; el micréfono atenta o cancela el sonido que llega
por los costados o por atrds de su cuerpo.

Micréfonos Lavalier

Disefiados para colocarse en el pecho de los personajes, los lavalier se sitan ala altura del
plexo solar para que reciban la voz sin que la barbilla haga sombra al sonido. Requieren
de clips y pins para colgarse o prenderse a la ropa o bien se fijan con cinta adhesiva a
la ropa o la piel del actor. La cinta adhesiva puede ser de doble cara (doxble face), con
pegamento por ambos lados o con gaffer se pueden hacer dobleces en la cinta que dejen
el lado con pegamento expuesto para fijar el micréfono a la ropa. El micréfono debe
quedar absolutamente fijo y su cdpsula a resguardo de los roces con la ropa, para evitar
ruido. La cdpsula no puede quedar totalmente tapada pues se empobrece el sonido asi,
mientras mis expuesta a la voz quede, mejor. Cuando no es posible colocar el lavalier en
el pecho se puede colocar también detrds de la oreja, la cdpsula mirando hacia el frente, o
escondido en el pelo, colocando la cdpsula, dirigida hacia la voz, por encima de la frente.

o /1]
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Hay lavalier con cable e inalimbrico, siendo este tltimo el mds utilizado. En estos sistemas
el micréfono va conectado a un transmisor que convierte el sonido en radiofrecuencia para
hacerla llegar sin cables hasta el receptor, a la entrada del mixer. El transmisor va oculto
también en los bolsillos o bien colgado de un cinturén de velcro rodeando el cuerpo del
actor, con cuidado de dejar en libertad su antena de transmisién.

En el transmisor hay un primer control de volumen que se debe ajustar para evitar
la distorsi6én y al mismo tiempo tener una sefial efectiva. El receptor convierte la
radiofrecuencia en sefial electrénica de sonido nuevamente y mediante un cable corto la
conduce a una entrada del mixer. Los sistemas inalimbricos consumen bastantes baterfas,
ya que las usan tanto en el transmisor como el receptor.

|35| MANUAL DE SONIDO V



Mixer

La sefial de los micréfonos es conectada al mixer, donde es preamplificada y modulada
para enviarse a su destino final en el registro: la grabadora o la cdmara.

Por cada entrada al mixer hay un control de volumen, un switch para activar un filtro que
corta frecuencias graves y un control de paneo para enviar el sonido a distintos canales.

El mixer conduce la senal de sus entradas, después de modularlas, hacia una salida
estereofdnica conectada a la entrada de la cdmara o de la grabadora donde se hard el
registro.

En un sistema de boom y 2 lavalier para grabar en estéreo, lo mds comun serfa enviar desde
el mixerla sefial del boom al canal L (efz, izquierdo), mientras la sefial de los 2 lavalier se
mezcla enviando ambos a R (rght, canal derecho). La idea es mantener L y R separados
hasta el montaje de sonido y la mezcla, donde se concreta su vinculo definitivo.

En la salida del mixer hay un control master de volumen y un medidor de sefial cuyo
despliegue visual es gran aliado de la escucha. Este medidor generalmente tiene una marca
en -10dB 0 -12dB, segtin la escala con la que el fabricante indica el volumen correcto que
debe marcar, en promedio, una sefial consistente, como un didlogo con presencia y a
buen volumen. A la entrada del mixer también hay un limitador: un control de volumen
automdtico que impide que el sonido exceda cierto nivel. Este limitador resulta de gran
auxilio en situaciones de sonidos explosivos o golpes a gran volumen, sin embargo
hay que tomar en cuenta que modifica la dinimica propia de los sonidos, cambiando
su morfologfa. El limitador es para usar en situaciones especificas y en general ha de
permanecer apagado.

Monitoreo

En tanto que la actividad rectora en el registro sonoro es la escucha, es fundamental la
calidad del monitoreo en el mixer. Una vez establecido el nivel correcto de la sefial se fija
el nivel del volumen en los audifonos, en una posicién en la que se escuche con energfa
suficiente para apreciar los detalles, pero sin lastimar los ofdos. Una vez establecido el
nivel de este volumen no debe moverse mds durante todo el rodaje, esto permitird una
constancia en la audicién alo largo de los dias para mantener la continuidad dindmica en
los registros. Las variaciones en el control de volumen del monitoreo no afectan la sefial
a grabar, pero s la apreciacién que tenemos del conjunto.

Grabadora
La sefial proveniente del mzxer es una sefial de linea, no con nivel de micréfono, y debe

marcar en el medidor de sefial de la grabadora un equivalente a la que marcaba en el del
mixer el sonido consistente, promediando -10dB o -12dB, segtin la escala establecida.
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| Dindmica en el set

Elsilencio es un requisito indispensable de trabajo en el sez. Solo en el silencio es posible que un equipo
humano se ponga de acuerdo para emprender un mismo proyecto; solo asi se escuchan con claridad
las instrucciones que el director enuncia al equipo para conseguir lo proyectado.

El silencio es esencial para que la comunicacidn sea efectiva y que la o el sonidista pueda detectar en
cualquier momento posibles ruidos intrusivos en el sez.

En un rodaje de ficcién lo mds apropiado es tener un carrito de sonido para colocar el equipo de
grabacidn: mixer, grabadora y receptores inalimbricos.

Se trata de una mesa de trabajo con estantes, que tiene ruedas para moverse ficilmente por distintos
sets sin necesidad de desconectar el equipo.

En filmaciones con video assist se coloca el carrito junto a éste, de manera que el sonidista pueda observar
las escenas ahi, ya sincrénicas.

Paralelo al cable del micréfono que viene del set al mixer, corre otro llevando de regreso la seial de
salida del mixer hacia los audifonos del microfonista. Ese cable conduce también la voz del sonidista,
quien habla a través de un micréfono de talkback incorporado en el mixer, para mantener a la distancia
un didlogo con el microfonista.

La o el asistente de sonido debe encontrar el lugar adecuado para colocar el carrito y el equipo de
sonido debe estar en su lugar, con los cables tendidos, conectados y funcionando el flujo de la sefial,
sin ruido, antes de que inicien los ensayos.

Como inicio se observa la mecdnica que hacela o el director para explicar al crew en qué consiste la escena
y c6mo son los emplazamientos, movimientos de cdmara y de personajes. A partir de la observacion
de esta mecdnica se toman las decisiones para abordar la escena en cuanto al uso de los micréfonos:
dénde serdn colocados y cudl serd el desplazamiento del boom.

Una vez listos el set y los actores, viene el ensayo. El sez guarda absoluto silencio, asf que es un momento
crucial en el sonido directo para detectar cualquier ruido perturbador en el ambiente o interferencia
eléctrica en los cables (o lineas), para que sean cancelados o suprimidos.

Antes de correr el ensayo sonidista y microfonista miran por el visor de la cimara o por el video assist
para conocer el tamafo del plano. La o el microfonista calcula la distancia que tendr el boom con
respecto a las fuentes de sonido, que generalmente son las bocas de los personajes, lo que lo conduce
a emplazarse por encima de sus frentes. Después, con ayuda de la o el operador de cdmara, busca el
limite de su posicién mds cercana a la accién sin que el micréfono aparezca a cuadro.
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La dindmica consiste en meter el micréfono a cuadro y luego, con la voz del operador de cdmara como
gufa, subir o mover poco a poco el micréfono hasta que la voz anuncia que estd fuera de cuadro, al limite.
Esta esla posicién del micréfono y el microfonista la memoriza trazando un tridngulo imaginario con la
mirada entre sf, la punta del micréfono y un punto determinado del paisaje como una rama, una grieta
en la pared, la ventana, etc., de esta manera el micréfono puede volver siempre a la misma posicién.

Durante el ensayo se perfeccionan los movimientos. La o el operador de boom debe memorizar los
didlogos y conocer el guion completo, pues el micréfono debe siempre anticiparse a la accién y al
dialogo para estar en su lugar, en eje, cuando éstos sucedan.

Mientras tanto, el sonidista coloca su atencién absoluta en la escucha, para descifrar el contenido
sonoro, la presencia del didlogo en volumen y en tamafio de plano, cémo se escucha el espacio y el
fondo sonoro, qué elementos tiene y a qué volumen; se cerciora también de que estén presentes en el
sonido armédnicos y envolventes.

En el ensayo la o el sonidista ajusta el nivel de la toma. Se requiere de buen nivel en el didlogo y al
mismo tiempo de la correspondencia entre el plano sonoro y el plano de imagen. El resultado debe ser
la legibilidad absoluta del dialogo. A partir del resultado del ensayo es posible la conversacién entre
sonidista y microfonista para mejorarlo. En situaciones complejas es recomendado grabar los ensayos,
asf habrd mds elementos para el montaje de sonido en la postproduccidn.

Llegado el momento de filmar se replica lo ensayado para registrarlo en la cdmara o la grabadora. La
o el sonidista estd atento a las voces que dirigen el trabajo en el sez y responde a ellas afirmativamente
después de comprobar que no hay ruido presente y que su sistema funciona éptimamente.

Una vez que cdmara y sonido estdn corriendo, se introduce la pizarra con identificacién de la
secuencia, escena y toma por filmar. Para sonido se canta (se lee en voz alta) y para cimara estd escrita.
Inmediatamente después se da el claquetazo, un golpe registrado (un clac) en la audicién y la visién
que se convierte en la marca de sincronia para el montaje.

Corre la toma y sonidista y microfonista se vuelven todo oidos.

El micréfono durante la toma

El boom estd en constante movimiento para ir de un personaje a otro, anticipando la
accién y el didlogo. Este movimiento desde luego debe evitar transmitir ruido a través de
la manipulacién y vibracién de la cafia o cualquier otra parte del boom.

Hablar del constante movimiento del microfonista implica que tenga libertad para ello,
por eso sostiene la cafia con los brazos extendidos, para poder llegar a cualquier punto
propuesto, para estar cerca de la accidn y su sonido. También es necesaria la limpieza y
orden en el manejo de los cables para que jamds se atoren al extenderse y nadie tropiece
o se enrede con ellos.
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El trabajo con el micréfono implica garantizar el eje constante en el sonido de las o los personajes y
ubicar sus didlogos y acciones frente a la cdpsula en el punto de mayor claridad del sonido. El boom
debe seguir al personaje en movimiento guardando la posicién relativa de la cdpsula con respecto a la
fuente, para mantener el eje. La o el microfonista debe mantener constante la relacién dindmica cony
entre los elementos de la escena. Para un didlogo en movimiento que conserva el mismo plano, el boom
se mueve acorde para mantener constante la distancia entre el micréfono y la fuente; esta distancia,
ademis, debe ser equivalente entre personajes en el mismo plano.

En el trabajo de la o el microfonista debe haber conciencia absoluta de los planos y movimientos de
cdmara, para que los planos sonoros coincidan con los de imagen mediante la distancia y posicién del
micréfono con relacién ala fuente de sonido, ya que el plano sonoro estd determinado por esta distancia.

Debe primar la legibilidad, asi que la correspondencia exacta entre plano de imagen y plano sonoro no
es posible siempre. En ocasiones existen didlogos lejanos que hay que hacer mds presentes (con ayuda
del lavalier o aumentando la cercania del boom) para que no exista problema en su audicién.

Piénsese que el micréfono hipercardioide, al ser direccional, puede colocar al ruido fuera de ¢je,

poniendo la fuente del ruido de espaldas a la cdpsula, buscando un emplazamiento donde quede en
eje la sefial y fuera de eje el ruido.
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Grabacién durante la toma

En cualquier sistema de grabacién es fundamental que el registro sonoro sea lo mds fiel
posible al sonido producido y su timbre.

La grabacién debe contener las cualidades sonoras del sonido original de manera que se
escuchen con claridad sus envolventes y arménicos. El micréfono debe ser colocado donde
mejor se escuche la representacion fiel del sonido, guiado por los oidos del microfonista
y el sonidista.

Los arménicos y envolventes tienen poco volumen, asi que en ambientes de mucho ruido
pueden quedar enmascarados o ausentes debido a un micréfono mal colocado.

Debe registrarse también la naturalidad del sonido en su relacién con el espacio en que
se produce.

Elsonido debe ser registrado a buen nivel y estar por encima del ruido propio del sistema
de grabacidn, sin llegar ala saturacién, producto del volumen mds alto de lo que el sistema
permite. Como auxiliar a la escucha, el mixer o grabadora cuentan con un medidor de
sefial que visualmente ayuda a establecer el control del nivel. Actualmente los medidores
de senal digitales que usan escala negativa con 0dB como méximo volumen, colocan
una indicacién en -10dB o -12dB para sefialar que en torno a estos niveles debe rondar el
promedio de una sefal consistente, digamos un didlogo pronunciado con buen volumen
de voz, en un plano cerrado.

Los sonidos de mayor volumen no deben pasar de -3dB para dejar atin espacio (beadroom)
de 3 dB por cualquier pico de sefial inesperado; la sefial no deberfa llegar nunca a 0dB,
que en sistemas digitales indica saturacién.
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Lagrabacién debe tener rango dindmico amplio para poder registrar gritos y susurros. El
nivel se ajusta siempre a partir del sonido de mayor volumen, un grito que podria marcar
-3dB en el medidor, mientras que los susurros deberfan grabarse con este mismo nivel
ajustado para conservar su relacién dindmica con los gritos; sin embargo, en ocasiones serd
necesario darle un poco mds de volumen a los susurros de manera sutil, lo que implicard
subir el ruido de fondo, también.

Si bien el control de volumen en principio, deberfa mantenerse fijo durante toda la toma,
se pueden hacer variaciones graduales con delicadeza. Al ajustar el nivel se debe tener
en consideracién que los fondos sonoros en un mismo espacio y tiempo filmico deben
tener continuidad, asi que la relacién dindmica entre fondo y didlogo debe ser constante
a través de las distintas tomas que forman una escena o una secuencia.

El nivel del volumen se ajusta a partir del sonido mds fuerte, para la escena completa en
todos sus emplazamientos.

| Planos sonoros

El plano sonoro estd determinado por la distancia entre la fuente de sonido y la escucha, en este caso
el micr6fono. Al alejarse una fuente sonora no solo se percibe disminucién en el volumen sino que la
reverberacién, en un interior, comienza a ser mds presente, alterando la calidad del sonido.

En la cinematografia, en principio, el plano sonoro debe ser correspondiente al plano de imagen, a
menos que una estética deliberada implique lo contrario.

El boom debe comportarse de acuerdo con los movimientos de cimara o de los personajes con respecto
a ésta. Sila cdmara es fija y el personaje se aleja, el micréfono queda fijo también y la fuente sonora se
alejade él. Sila cimara se acerca al personaje, el micréfono se acerca con ella hacia un plano sonoro més
cerrado. Si la cimara sigue al personaje en movimiento a una distancia determinada, el micréfono lo
sigue también, manteniendo una distancia constante frente a ¢l durante todo el movimiento.

Un didlogo entre dos personajes en el mismo espacio no deberfa cambiar sustancialmente de textura
o timbre al pasar de un plano de imagen abierto a uno cerrado, pues el resultado del montaje serfa de

ruptura, mds que de continuidad.

La distancia variable del micréfono frente a la fuente del sonido produce cambios en la textura por la
mayor o menor intervencién del ambiente, incluida la reverberacién en los interiores.

Para el micréfono en el set el plano cerrado no es tan cerrado, para que conserve la reverberacién del
cuarto y mantenga cierta continuidad con la sonoridad del plano abierto.
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| Ambientes, wild tracks y room tones

Una vez concluida una toma, es responsabilidad dela o el sonidista comunicar cualquier interferencia
importante que ponga en riesgo la claridad del sonido. Es decisién dela o el director el repetir o no una
toma por sonido defectuoso, pero deberd ser alertado de los inconvenientes que acarrean los defectos
en la claridad y limpieza. Sila toma no se repite es momento de pedir un wild track, eso significa que
el set permanece en las mismas condiciones para recrear la toma inicamente para sonido, de manera
que pueda ser sincronizado en el montaje contra la toma elegida de cdmara.

Las grabaciones wzld track son tomas de sonido que no tienen sincronfa con el registro de cimara. Un
wild track puede ser también para reforzar la presencia del sonido de ciertas acciones, didlogos, efectos
sonoros e incidentales importantes que por las condiciones de la toma no han quedado registrados
de la mejor manera. Otros wild refuerzan las descripciones y la narrativa, o se colocan en la base de la
conjuncién de planos en el montaje, por ejemplo: los ambientes de las locaciones y las acciones fuera
de cuadro en el resto del campo cinematogrifico, o sonidos que se sabe es necesario complementar
para la edicién, tales como el auto del personaje, la discusién lejana o el sonido del molino que es
descrito en el guion.

Por ejemplo, el auto del personaje no cesa su sonido al salir de cuadro, como en el rodaje, sino que éste
se prolonga hasta que se disipa en la lejania, entonces hay que registrar ese sonido en un wzld. Como
se ve, el trabajo del sonidista en el rodaje no consiste inicamente en registrar el contenido los planos y
escenas, sino lo que queda mds alld de ellas y las vincula. Es importante tener un plan de grabacién de
estos wild tracks para que la produccién y la direccién abran espacio y tiempo en el set para realizarlos.
El plan se desprende de la lectura del guion y a partir de ¢l fueron desplegados en una escaleta de
sonidos por grabar durante el rodaje.

Es responsabilidad de la produccién ofrecer condiciones propicias para el adecuado registro sonoro
durante el rodaje, otorgando espacio y tiempo al sonidista para hacer las tomas extra de sonido.

Room tone es el ruido de un cuarto, el sonido caracteristico de la locacién donde suceden las acciones
y didlogos que registramos; este ruido del cuarto es el ruido de fondo de la escena, asi que termina
siendo, en el montaje, el ambiente constante que unifica distintos planos en una secuencia.

En el transcurrir de un tiempo lineal en la cinematografia, el 700m tone debe mantenerse constante,
no variar de plano a plano, entonces debemos registrar este ruido que, ademds de unificar los planos,
permitird que al haber eliminado ruidos en la edicién de didlogos y PFX, los espacios vacios de ambiente
que queden sean sustituidos por este ruido de fondo, que es el mismo.

Los room tones debemos registrarlos en cada locacién y, tratdndose de ambientes muy cambiantes, en
diferentes horas del dia; durante su registro el micréfono en el ser mantiene su posicién predominante
durante las tomas de didlogos y el sez completo guarda silencio para realizar la toma de sonido (solo el
ambiente del cuarto). Se recomienda grabar por lo menos 2 minutos de este ambiente.
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Reportes de sonido

Alfinalizar cada plano, la toma de sonido es registrada y son descritas sus condiciones en
el reporte de sonido, que serd la gufa para acceder al sonido directo en la postproduccion.

El reporte de sonido es la comunicacién entre el sonido directo y el 4mbito de la
postproduccidn, por lo que requiere de claridad y descripcién detallada del contenido
sonoro de las tomas. Se anota ahf la calificacién que las describe como buenas o fallidas,
al tiempo que describe elementos que haya que destacar (presencia de ciertos ruidos, etc.)
El reporte lo elabora la o el sonidista en el transcurso del rodaje, de ser posible mediante
el registro inmediato después de cada toma o bien al final del dfa de rodaje.

Elreporte debe llevar el nombre del proyecto, quién lo dirige, quién produce, quién hace
el sonido, quién el micréfono. Describe el equipo de grabacién, los micréfonos usados, las
condiciones (monoaural, estereofénico, multicanal), la velocidad en cuadros dela pelicula
y la frecuencia de sampleo y el bit rate de grabacion. Despliega también un listado, toma
por toma, con la descripcién de lo que contiene como nimero de secuencia, de escena
y de toma, las observaciones o descripcién del contenido de la toma y su nimero de
identificacién como archivo de audio.

Los room tones y wild tracks en el reporte de sonido se identifican marcando una X'y
deben quedar referidos con la secuencia, escena y toma a la que corresponden como

toma extra de sonido.
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| Documental

Las condiciones del rodaje en el documental son distintas a las de la ficcién. No hay mecdnicas, no
hay ensayos y aunque haya preparacién, el guion va incorporando lo que de la realidad salta durante
el rodaje, sin embargo, las condiciones de produccién de sonido incorporan los mismos elementos:
seleccién de locaciones libres de ruido, claridad en los didlogos y las acciones, grabacién de room tone y
wild track, asi como de ambientes y efectos de manera exhaustiva, pensando que después serd imposible
volver al lugar remoto en que se est4 filmando.

Para las entrevistas, hay que seleccionar con cuidado las locaciones, que deben estar libres de ruido.
Lo mds comun es que la voz del entrevistado se vaya a off, junto con su ambiente, que si es ruidoso o
notorio, estard fuera de contexto en la secuencia e impediré evocar lo que se quiere.

Habrfa que pensar el sonido del documental en dos tiempos: primero preguntarse si la materia prima
sonora no debe ser documental también, describiendo los lugares y contextos en que se filma. Segundo,
en el montaje se trata ya de una pelicula que requiere de cualquier artificio o sonido cinematogrifico,
aunque no tenga nada que ver con el contexto de la pelicula.

Postproduccion

| Edicién de imagen

El'sonido en esta etapa queda en manos dela o el editor de la pelicula. El primer paso esla sincronizacién
de imagen y sonido a través de la claqueta registrada o del c6digo de tiempo inserto.

Todas las tomas son sincronizadas y es importante que la o el editor conserve todos los canales de
sonido grabados para que la seleccién final de su uso y las relaciones dindmicas entre micréfonos sean
decididas en la edicién de sonido.

La o el editor de imagen deberd mutear (silenciar) aquéllos canales que no use, pero deberdn permanecer
sincrénicos permanentemente, y ser cortados como los canales habilitados en el transcurso del proceso,
para que finalmente sean transmitidos a la o el editor de sonido, quien requiere de todos los recursos
del registro en el rodaje para implementar el mejor sonido posible.

En esta parte del proceso es comuin usar librerfas de sonido para complementar el material en la mesa de
edicién y comenzar a observar las ideas en movimiento y desarrollar la primera propuesta de elementos
sonoros para la pelicula, que serd retomada por la o el editor de sonido.

Esimportante que el diseiador sonoro acuda a la proyeccién de algtin corte no definitivo para retomar

la discusién creativa con direccién y edicién, para hacerse una primera idea de ritmos, texturas y forma

de la pelicula.
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Una vez cerrado el corte de la obra audiovisual es hora de enviar el material a edicién de sonido a través
de archivos OMF o AAF, que son formatos de intercambio de datos entre plataformas distintas. La
reconversion del archivo despliega el #Zme line del editor de imagen en el sistema de edicién de sonido.
Es necesario que al exportar desde la edicién de imagen el OMF o el AAF se agreguen handles a los
sonidos, es decir, que los archivos de sonido abiertos en la edicién de sonido puedan ser extendidos
més alld de como aparecen cortados. El handle minimo sugerido es de 15 segundos.

En el documental es comin que el handle sea el de la toma completa, para echar mano de los ambientes
o didlogos que contiene.

Generalmente la pelicula es partida en rollos de 20 minutos aproximados para trabajarse en el montaje
de sonido (y la correccién de color) en una cantidad manejable de datos.Los cortes entre rollos deben
tener presente la continuidad de la musica, los ambientes y los efectos para no interrumpirla, los cortes
se hardn en el paso de una secuencia a otra cuando vaya por corte directo.

Se entrega a la o el editor de sonido un QuickTime con la imagen del corte definitivo de la pelicula.
Este video debe tener un pop o marca de sincronia 2 segundos antes del primer cuadro de accién e
incluir tZme code (c6digo de tiempo) visible, muy util para compartir referencias en cuanto al trabajo
sobre la banda sonora.

| Edicién y montaje de sonido

En el montaje de sonido se completa la construccién de la atmdsfera cinematogrifica, colocando cada
uno de los elementos que componen la banda sonora en su lugar especifico, aquél en el que interacttia
de manera determinada con el resto de los elementos de la escena, sonoros y visuales, para producir
narrativas o sensaciones determinadas.

En este proceso la obra audiovisual cobra vida.
En el proceso de montaje de sonido es importante considerar la necesidad de tiempo para la reflexién,
para conocer el material filmico a profundidad y asf actuar e interpretarlo mejor. Es también importante,

en la edici6n, probar todo lo que se imagina para materializarlo y observar si funciona; una idea que
parece absurda puede cobrar vida con un resultado extraordinario.
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La sala de edicién: la actividad central de la o el editor de sonido es la escucha, a partir
de ella es que va conformando su produccién sonora, por ello las condiciones actsticas
del cuarto en que se trabaja y la calidad del monitoreo son esenciales en la edicién.

La edicién de sonido se hace de manera digital, en algtin sistema en una computadora en
el que seguramente hay posibilidad de tener muchas pistas y efectos (otra connotacién del
término: moduladores de sefial o plug-ins) para procesar sonidos y crear nuevos.

Es importante checar la compatibilidad del sistema con los requerimientos de la sala de
mezcla.

Es necesario que el equipo esté en un cuarto silencioso, sin contaminacién auditiva del
exterior y que no produzca reverberacién o resonancia a ciertas frecuencias.

Elmonitoreo debe ser de respuesta plana (sin énfasis o resta en frecuencias determinadas),
para que en la escucha los sonidos estén representados tal como son.

El volumen del monitoreo debe ser fijo para tener una constancia auditiva durante todo
el proceso y, como en el sonido directo, se puede ajustar a partir de que en el sistema se
reproduzca un didlogo presente, en plano cerrado a buen volumen, para que en el medidor
de sefial master (ala salida del sistema) promedie -10 0 -12 dB (segtin el equipo).

Desde luego, el ideal serfa tener un cuarto medido en su actstica para presentar soluciones
definitivas a los problemas de resonancia y reverberacién que pueda tener la obra, ademds
de monitoreo calibrado para trabajar especificamente en ese cuarto.

Idealmente habria que trabajar con monitores (bocinas) de campo cercano, de 87, que
tengan mejor respuesta a los sonidos graves, que es donde estin colocados muchos de
los ruidos indeseables en el sonido directo. Si es imposible trabajar con monitores (se
podrian usar también de 6”, con sus carencias), se puede editar con buenos audifonos,
pero no es lo recomendado.

Montaje de sonido: El primer paso en la edicién de sonido es ver la pelicula, sentirla sin
analizarla adn, para comenzar a introducirse en su ritmo y su sentido. Posteriormente,
en una segunda proyeccién, hay que escucharla analiticamente, tanto lo que suena,
como lo que falta y estard por sonar, en un proceso mental de integracién de la atmésfera
audiovisual en el que, incluso, se enuncian onomatopeyas en el transcurso, preparando
asf la busqueda de sonidos en librerias y la produccién de un rodaje sonoro especifico
para el montaje.

La sesién de escucha culmina con una lista (escaleta) de sonidos a buscar y marcas en el
time line que indiquen los sonidos requeridos en las distintas escenas.

A continuacién, la o el editor ha de reconocer y organizar el sonido en el time line que
recibié via OMF o AAF, un proceso de escucha pero ya con accién sobre los sonidos
que estdn montados y que contienen el sonido directo y una primera aproximacién a la
propuesta de la o el editor de imagen y la o el director sobre la sonoridad de la pelicula.
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En esta organizacién se le da un primer sentido ala banda sonora, y se afinan las intenciones
puestas ahi, en el primer tratamiento de la dindmica en el que los gritos y susurros van
ocupando su justo lugar. Al mismo tiempo se reconocen las dificultades en el sonido de
ciertas escenas por su ruido o carencias y se hacen audibles los momentos en los que serd
necesario el doblaje de actores y de incidentales.

Se trata de un proceso de exploracién de cada uno de los sonidos de la sesion en el que se
escuchan todos los micréfonos y se desecha lo que no ha de utilizarse, lo que evidencia
de inmediato las mayores carencias sobre las que hay que trabajar.

La sesién o time line de sonido serd organizada en grupos de tracks (canales o pistas) por
las secciones y subsecciones de la banda sonora:

Diilogos

Doblaje de didlogos (se separan por su actstica, que es distinta ala del rodaje)
PFX (sonido directo sin didlogo)

Efectos

Ambientes

Incidentales

Musica

’
I
I
I
I
I
I
I
¢

Cada seccién tendrd varios tracks para el montaje, al interior de cada seccién serd
importante agrupar los sonidos en tracks, por categorias: vientos, autos, pasos, ropa,
etc. El proceso de edicidn se trabaja por secciones.

El trabajo en los efectos y la musica tendrd como referencia el de la edicién de didlogos y
directos, y como éstos irin mejorando en el proceso, perdiendo ruido y ganando claridad,
serd importante ir actualizando la referencia si se trabaja en sesiones distintas.

La edici6én de sonido se hard en lo que se conoce como sistema A-B, alternando pistas
en planos contiguos, pues una regla bdsica de esta labor es que nunca se colocan dos
sonidos diferentes uno tras otro en el mismo canal, ya que cada uno de ellos requiere
de tratamiento distinto, incluyendo volumen, paneo y otros moduladores de sefial que
durante la mezcla se aplican directamente al canal.

Alfinal del proceso de edicidn, la sesién tendrd que estar organizada acorde alos criterios
que disponga la mezcla.

El formato principal de la banda sonora, si es estéreo, 5.1, 7.1 o Dolby Atmos, tiene
implicaciones en la edicién, pues mientras mds canales haya en la reproduccién, habrd que
tener también mds canales de sonido en el montaje, ya que se requiere de mayor variedad
y densidad en el sonido.
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Libreria de sonido: Con la pelicula en mente y la lista o escaleta de sonidos necesarios
para el montaje, iniciala creacién de la Librerfa del proyecto. Por un lado, es momento de
salira grabar lo que se ha decidido obtener de esta manera, por otro y para complementar,
se echard mano de librerfas de sonido comerciales. Estas librerfas estin catalogadas, asi que
labisqueda de los sonidos se hace por palabras clave (la mayoria en inglés) que conducen
a una variedad mds o menos grande de archivos con las grabaciones. Hay que escuchar
cada uno delos sonidos que interesen de este catdlogo con las escenas en mente, haciendo
el proceso inverso de construccién de la atmdsfera audiovisual imaginaria a partir del
sonido, para saber si éste serd util o no.

La escucha es doble, pues importa la expresién que pueda dar el sonido a la escena, pero
también requiere de una escucha reducida que se acerque al sonido como un objeto, para
identificar su calidad, qué tan claro es, si tiene distorsién, cudl es su relacién dindmica
con el ruido de fondo, si se escuchan con claridad sus armdnicos, sus envolventes, etc.
Los sonidos seleccionados son organizados en carpetas con categorias temdticas (autos,
lluvias, timbres, pdjaros), incluso, tratdndose de una copia del archivo original, es posible
renombrar cada sonido con una categoria propia y es recomendable afiadir al nombre,
con palabras clave también, una descripcién atil del contenido de la toma de sonido (auto
llega, motor grave).

Una catalogacién similar es la recomendada para las grabaciones propias que se han
emprendido y serd atil incluir algin signo que denote su origen para diferenciarlas
de los sonidos obtenidos en las librerias comerciales. Pasard lo mismo con los sonidos
nuevos creados, como efectos via manipulacién electrénica o electroacustica, habrén de
catalogarse con algl’m signo propio. Mientras mds completa, mejor organizada y catalogada
esté la librerfa, serd mds fluido el proceso de edicién.

El rodaje sonoro para completar la librerfa de la pelicula debe, para obtener una grabacién
de calidad, seguir las mismas recomendaciones que se han desplegado en el capitulo acerca
del sonido directo en el rodaje.

El cine documental debe proveer su propia librerfa, lo que implica un esfuerzo extraen el
rodaje. Se trata de una experiencia tinica e irrepetible que implica registro documental de
las acciones y los paisajes en los que se desarrolla. Es probable que en la postproduccién
sea imposible recrear el viaje, revisitar los paisajes en los que se rodé la pelicula, por ello
el documental debe volver de su rodaje con una librerfa exhaustiva. Desde luego, ya en
la mesa de edicién, el documental es en esencia una puesta en escena también, con sus
requerimientos expresivos propios que pueden suponer echar mano de cualquier otro
sonido fuera de contexto o de cualquier librerfa del mundo para generar la experiencia
cinematogréfica especifica.

Una vez completay organizadalalibrerfa se puede comenzar la edicién de los incidentales,

ambientes y efectos de la pelicula, al mismo tiempo que se trabaja en la edicién de didlogos
y del sonido directo.
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Edicién de didlogos: los didlogos son generalmente la pieza central de la narrativa
audiovisual, su montaje estd destinado a mejorar su claridad y afinar su expresién y estética.
El sonido directo y sobre todo los didlogos son el punto de partida para organizar la
dindmica del conjunto de la banda sonora. En aras dela claridad narrativa, no hay sonido
que empane la presencia del didlogo, a menos que se haga de manera deliberada.

Debe trabajarse exhaustivamente en la limpieza de los didlogos eliminando el ruido, en
principio, con la navaja de corte en la edicién. Se cortan las tomas de sonido para dotarlas
de principio y final definidos, claros y limpios, revisando la transicién que hay entre una
toma y otra. Se pueden usar fades para iniciar y acabar los sonidos, lenta o rdpidamente.

Después, al interior de la toma, se corta con la navaja de edicién cada uno de los ruidos
indeseados que se pueden cortar sin comprometer el contenido dtil narrativo. Al hacerlo
quedan huecos en los ambientes de fondo de las tomas y el sonido faltante debe ser
sustituido con el 700m tone que fue grabado durante el rodaje. Cuando esto no es posible
se buscan pausas en los didlogos y acciones de la misma toma para tener solo el ambiente.
Los fragmentos hallados se copian y pegan como parche en los huecos de la toma; estos
parches se tejen con la toma original a través de crossfades que eviten que se note el paso
de un fragmento a otro.

Es comun el uso de supresores de ruido digitales con los que se logra la restauracién de
los didlogos en contextos ruidosos. En estos sistemas hay que cuidar que los procesos de
supresién no alteren la naturalidad sonora de los didlogos. Los tratamientos de reduccién
de ruido o modulacién dindmica (compresores, expansores, gates) tienen efectos notables
en los arménicos, elimindndolos y empobreciendo asi el sonido si no se aplican con
cuidado; estos procesos de pérdida deben considerarse como el limite de su aplicacién.

Continuidad de fondos sonoros: se refiere a los ambientes que subyacen a los didlogos,
estd relacionada con la gramdtica de la pelicula: une planos en un mismo espacio, o bien
expresa saltos en el tiempo (elipsis) o de un espacio a otro. Dos personajes en un crisscross
pueden tener en sus tomas un sonido muy distinto como ambiente por el eje de micréfono
y las horas del dfa en que fueron filmados.

En la edicién de sonido los ambientes de estos dos personajes deben unificarse para
producir un mismo espacio, ése que comparten en la diégesis. Hay que pasar de un fondo
a otro mediante un crossfade sutil, sin que se note el cambio. En ese sentido, la edicién
de sonido es el arte de “guardar las apariencias”, pues todas las costuras que implica la
banda sonora deben ser inaudibles.

El didlogo cinematogrifico ideal es aquel cuyo volumen estd situado bastante por encima
del volumen del ambiente de fondo. Parte del trabajo de enfatizar la claridad del didlogo
radica en acentuar esa diferencia por medio del volumen preciso, que sube para el didlogo
y baja en las pausas; el limite siempre es la naturalidad.

Estos procesos se logran también automdticamente via los reductores de ruido o
dispositivos para modular la dindimica, como el expansor y el gaze.
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Balance de micréfonos, fase: los didlogos registrados en micréfonos distintos son
sumados en la edicién de sonido para lograr los mejores resultados expresivos posibles
en la claridad y el timbre.

En principio el boom es el micréfono principal de las escenas, ya que su plano sonoro
corresponde al de laimagen y su sonido resulta mds natural. Por lo general, el lavalier estd
fabricado para responder mejor a ciertas frecuencias medias-altas que son importantes
en la voz, resolviendo un poco el problema de estar oculto entre la ropa, pero generando
un sonido duro, agudo. Por el contrario, el sonido del boom resulta balanceado con
respuesta integral a todas las frecuencias que recibe, produciendo, a una distancia cercana,
la sensacién de mds cuerpo en la senal.

Cuando el boom es el micréfono principal para la escena, el lavalier se suma como
micréfono auxiliar que robustece la sefial; si el boom tiene un plano abierto el lavalier
suma presencia.

Cuando el boom no alcanza a cumplir con lo necesario para expresar el didlogo, el
planteamiento se invierte y se utiliza el Javalier como micréfono principal y el boom se
suma con el sonido de la locacién y el plano sonoro.

Alsumar micréfonos distintos, es probable que éstos se encuentren fuera de fase, lo cual
auditivamente se nota de distintas maneras, sobre todo en la falta de frecuencias graves,
falta de presencia, se puede escuchar un phasing o una sibilancia que va modulando con
el movimiento de los personajes. El efecto puede ser tan grave que la suma de micréfonos
puede sonar con menor presencia que uno solo de ellos. Asf que, como parte de la suma
de micréfonos en la edicién, hay que ponerlos en fase.

En los sistemas en los que se visualiza la forma de onda de los sonidos, se empatan los
micréfonos guiados por las gréficas que los representan, moviendo una de las tomas
para hacer coincidir las crestas y los valles de ambas; a la escucha retornan los graves, la
presencia, la “completud” de la voz. Debe tomarse en cuenta que la relacién de fase se
ve alterada por el movimiento de los personajes, de manera que hay escenas en las que se
debe corregir constantemente.

Para acabar de afinar la suma hay que escuchar dénde estd el mejor balance y qué relacién
dindmica se establece entre los distintos micréfonos para lograr el mejor timbre.

Dindmica: en la edicién de sonido se modula la dindmica de la banda sonora, dando
énfasis a lo significativo y estableciendo contrastes dramdticos y ritmicos

La dindmica es uno de los fundamentos de la expresién sonora. Relaciona a todos los
elementos sonoros estableciendo jerarquias; unos esenciales, significativos, otros parte
del decorado. Representa también las relaciones establecidas por los planos sonoros con
sonidos cercanos, lejanos, con mayor o menor presencia. La dindmica establece la relacién
entre figura y fondo. Al interior de cada sonido hay también una dindmica, la de sus
inflexiones, que en la edicidn se reafirma y pule o bien se transforma.

En un didlogo, se trabaja con el volumen para mejorar la claridad, subiendo aquellos
pasajes que lo requieran para su legibilidad. Se puede, por ejemplo, corregir la diccién
subiendo el volumen a letras pronunciadas débilmente en la actuacién.

Ladindmica de una banda sonora generalmente estd definida por el nivel de los didlogos
(de los elementos narrativos) y a partir de ahi se establecen las relaciones del resto de los
elementos: musica y efectos.

Doblaje, estética e intencién dramdtica: generalmente hace falta algin doblaje, sea
para sustituir didlogos de escenas ruidosas, mejorar la interpretacién o bien para grabar
una voz off o didlogos que no estaban contemplados.

El doblaje se registra en una sala de grabacién en sincronfa con la imagen proyectada. La
imagen en la postproduccién tiene sobreimpreso un cédigo de tiempo (zme code) como
referencia para ubicarse en las escenas.

Se recomienda también hacer doblajes en ambientes controlados, similares a los de las
escenas, por ejemplo, doblar en exteriores para obtener mayor realismo en la atmdsfera.
En todo caso, en el doblaje siempre hay una diferencia en los fondos con el didlogo pues
en el sonido directo estd presente el sonido ambiente de la locacién y en el doblaje de
estudio no hay sonido ambiente (con la idea de poder insertarlo después en cualquier
situacién). Habrd que recrear, con apoyo de los ambientes también, la naturalidad de las
voces en la escena.

En la mezcla se simulard un comportamiento del didlogo en el ambiente, similar al de
la escena y se trabajard para igualar el timbre del doblaje al del sonido directo. El doblar
una escena en didlogos implica también doblar sus incidentales, los sonidos producto
de las acciones de los personajes que estaban grabados con ellos.
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Musica y Efectos, M&E: con el propésito de hacer una pista internacional para la
distribucién de la pelicula, en la edicién, se separan los PFX de los didlogos ya que en la
mezcla irdn a grupos o stems distintos: unos al de efectos y otros al de didlogos, aunque
ambos grupos de elementos van situados, en principio, en el canal central de un sistema
5.1.

Al suprimir los didlogos es necesario poner un fondo parecido al que fue suprimido con
ellos. En peliculas industriales se reconstruyen también los incidentales que habia, pues
la idea es que la pista internacional, salvo didlogos, sea idéntica al sonido original.

Es importante que al final de la edicién de didlogos y sonido directo (PFX) la pelicula
corra de principio a fin, perfectamente, solo con esta seccién.

En cuanto ala edicién de efectos, en principio cumplen funciones narrativas, constituyen
elementos sonoros de las escenas, sea como artefactos en cuadro, partes del paisaje o bien
producto de fuentes que no son visibles. En la edicién de efectos se refuerza, por ejemplo,
el auto del personaje, se trabajan las caracteristicas, el color de su motor y se refuerza su
presencia sonora cuando estd fuera de cuadro, al alejarse o venir desde lejos.

También son efectos los truenos lejanos, que sin ser vistos, en una habitacién cerrada,
se escuchan y forman parte de la escena, actuando sobre ella. Hay también efectos
extradiegéticos, como un whoosh en el paso de una escena a otra.

Cuando en la construccién de un efecto se trata de un sonido objetivo, éste es descrito con
exactitud. En su simil con la realidad se basa su verosimilitud y esta sonoridad es acorde
a la estética de la pelicula (Cion, 1998). En principio, un sonido firsico o caricaturesco
no tienen cabida en un drama, son inverosimiles; no asf cuando funcionan en el tono al
que pertenecen.

Por otra parte estdn los efectos subjetivos, oniricos, las atmdsferas inéditas, fantdsticas y
quiméricas en las que el sonido tiene todo por inventar, siempre de acuerdo con los limites
formales y narrativos de la pelicula.

Muchos de estos sonidos serdn producidos a partir de procesos electrénicos y sumas
de distintos sonidos deformados. Se crean estos sonidos usando efectos diversos como
filtros, ecualizacion, distorsién, delay, reverb, pitch shift, etc., a través de ellos los sonidos
procesados se desnaturalizan, transformdndose en algo nuevo.

Hay que notar que el efecto que se requiere especificamente para el proyecto que uno edita
no existe en ninguna librerfa de sonido, m4s bien hay que construirlo a partir de tomas
distintas que sumadas van conformando lo que la o el editor de sonido tiene en mente.

La edicién de efectos es un proceso de creacién y produccion de efectos nuevos, inéditos,

aunque resulten de la suma de capas de efectos de librerfa, por ello, grabar el sonido propio
es bdsico pues se produce exactamente el resultado deseado.
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La o el editor de sonido tiene desde luego oido musical y la edicién de efectos requiere de
consideraciones que provienen de la musica, como el ritmo (¢qué tan seguido trina un
pdjaro en nuestro paisaje?), el tono (frecuencia) y la exploracién del espectro de frecuencias
completo de una banda sonora con graves, medios y agudos. La dindmica en la musica
es también un elemento esencial.

En las peliculas centradas en los didlogos y el sonido directo, la edicién de ambientes y
efectos ha de hacerse escuchando éstos como referencia, pues han de montarse sobre los
ambientes de fondo del sonido directo y, al editar, hay que escuchar cémo trabajan en
conjunto.

Siel sonido directo ocupa el canal central, los efectos ocupan los canales correspondientes
a su situacion en el espacio cinematogrifico, o bien panean de un lado a otro, como un
coche que pasa de derecha a izquierda.

Los Efectos no solo describen lugares, situaciones y afinan narrativas, sino que tienen o
proponen colores emocionales y estados de 4nimo reflejo de la situacidn de los personajes.
Los efectos diegéticos son también un mecanismo dramdtico y pueden cumplir papeles
que tradicionalmente se han dejado a la musica, en el ritmo y la emocién.

Edicién de ambientes: Define también la gramdtica de la pelicula. Los ambientes
unifican escenas, tiempos y lugares o expresan rupturas entre ellos. Son descriptivos,
narran los contextos en que sucede la historia, son parte del paisaje que habitan los
personajes y por tanto descripcién de éstos, como el arte en el sez.

Los ambientes constituyen el espacio diegético. Este espacio se puede relacionar a su
vez con la mayor o menor inmersién del espectador en la sala cinematogrifica, con la
modulacién de la presencia de los sonidos en los distintos canales. Sensaciones distintas se
generan al contrastar, por ejemplo, el sonido proveniente de un solo canal frontal, frente
al delos canales todos, diversificando direcciones y ocupando un mayor espacio en la sala.
Asi como para poner ambientes en L y R se necesitan por lo menos dos micréfonos o
tomas de sonido distintas, para el trabajo en 5.1 o 7.1 se requiere de nuevos tracks con
tomas que panean hacia atrés; se necesitan por lo menos 4 tomas para establecer un paneo
cuadrafénico, L, R, LS, RS.

Si bien los ambientes son continuos sonoros, estin compuestos también por efectos
puntuales, con la intencién de darles organicidad, variaciones en el tiempo, ritmo.

Los ambientes también crean atmdsferas emotivas o dramdticas, utilizando elementos
diegéticos.
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Edicion de musica: esta tarea es responsabilidad de la o el editor de sonido, quien propone
maneras de incorporar el score a la banda sonora para que acttie en conjunto con el resto
de los elementos, incluida la imagen.

Las formas de integrar la musica son diversas: hacerla diegética, sonando en la escena o
como parte del ambiente; protagénica, extradiegética, en un didlogo con laimagen a solas;
presente, pero a un nivel en que dialoga con efectos y didlogos, etc.

La edicién de musica puede derivar en suprimir algunos czes o moverlos a otra secuencia,
quitarles instrumentos, editar la propia musica para ajustarla a los puntos de sincronfa
que se proponen de acuerdo con la o el director, quien desde luego tiene la tltima palabra.
Los cortes en la musica deben ser a tiempo para conservar ritmo y fraseo y mucho de esto
habr4 de contemplarse para el caso de musica en la escena, en el sonido directo, desde la
edicién de imagen.

En el montaje de escenas filmadas con playback de musica, los cortes de la edicién de
imagen deben respetar el fraseo y la ritmica respeten de la musica, que serd sumada ala pista
original y fluir de manera continua. Sila o el editor de imagen no tuviese ritmo musical,
serd bueno pasar los cortes a la o el editor de sonido para que los ajuste recuperando el
fraseo.

Para la musica extradiegéticaen 5.1y 7.1, lejos de limitarse a trabajar con solo una mezcla
frontal, Ly R, es conveniente explorar distintas distribuciones espaciales en los diferentes
canales para los instrumentos.

Incidentales: los sonidos incidentales o foleys son los que se graban para complementar
los sonidos producto de las acciones de los personajes. Se crean como efectos de sala, con
artefactos distintos, registrados en el silencio del estudio de sonido para que, al no denotar
espacio, puedan ser incorporados a distintos ambientes.

Los incidentales se interpretan siguiendo “en vivo” las acciones en la pantalla y se graban
uno por uno los necesarios para complementar la escena en distintas tomas. Después, en
la edicién se ajusta a la perfeccién la sincronia y la intencién.

Los incidentales son esenciales a la narrativa, denotan las acciones de los personajes y
por ello estin cargados de intencién dramdtica; ademds de hacerlos en sincronfa los
incidentales deben ser interpretados, no se trata de recrear solo el sonido, sino también el
gesto en el movimiento del cual se desprende. Los incidentales se pueden grabar también
en locacidn, si ésta es silenciosa; ayuda que tengan incorporado el sonido del lugar similar
al de la escena, los naturaliza. De otra manera, como en los doblajes, los incidentales
pasardn por tratamiento que, entre otras cosas, los dote a través de un efecto (reverb por
nombrar uno), de la atmdsfera de un espacio determinado al cudl integrarse.
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| Mezcla

Laactividad central del mixer es la escucha, de manera que la herramienta fundamental de la mezcla es
el monitoreo, que debe ser eficiente (buen volumen sin distorsidn) y de respuesta plana; un monitoreo
potente y transparente que exprese el sonido como es, para modularlo con certeza. En una sala de
mezcla el nivel de monitoreo esté fijo, hay certeza de los volumenes relativos.

El cuarto en el que se hace la mezcla debe ser uno aislado de los ruidos del exterior, en el que no haya
reverberacidn, frecuencias resonantes, ni ondas estacionarias, de modo que el tnico sonido que se
escuche sea la sefial directa de los monitores. En caso de sufrir alguno de estos defectos, se puede
ecualizar el monitoreo para suprimirlos; en cualquier caso esto implica la medicién de la sonoridad en
el cuarto para ubicar las frecuencias excedidas, lo que necesita la asesorfa de un experto o un sistema
de autocalibracién.

Para la mezcla, los sonidos estdn ya todos montados y hay que avanzar ahora escuchando cada uno
de ellos para ir fijando su lugar definitivo en la banda sonora: dénde y c6mo comienza, cémo termina
y se vincula con los demds sonidos; cudl serd su contenido arménico (de frecuencias) definitivo, su
volumen y dindmica interna, su relacién dindmica con el resto de sonidos, su colocacién en el espacio
de la sala cinematogrifica (paneo), su colocacién en el espacio diegético (mediante el reverb y el delay),
ademds de trabajar en su limpieza (filtros y supresores o reductores de ruido) para afinar su claridad.

La mezcla es el proceso en el que se consolidan las intenciones narrativas mediante el énfasis o foco,
se concretan las atmdsferas y la eficacia de las sensaciones propuestas y se consolida la estética final del
sonido en la pelicula.

El centro de la mezcla es la consola, el dispositivo alimentado en distintos canales por los sonidos para
ser modulados y dirigidos hacia su destino final en la grabadora. En la consola el sonido es modulado
en su volumen, en su dindmica, su contenido arménico y es ubicado su lugar en el paneo. El sonido
ademds es dirigido por una ruta planificada para, al final, en el master, llegar a las salidas de la consola
que estdn conectadas a la grabadora en la que quedard registrada la mezcla final.

En los estudios virtuales de computadora, la grabadora son canales dispuestos del propio sistema. Las
consolas tienen salidas auxiliares que conducen el sonido hacia otros dispositivos de sefial (llamados
efectos periféricos) como cajas de reverberacion, de eco (delay), reduccién de ruido y ecualizadores,
filtros y moduladores de dindmica (compresores, expansores, gates, limitadores) adicionales.

La sefial modulada por estos dispositivos es regresada a la consola para conducirlos a su destino final.

La consola y la mezcla pueden estar en un sistema de mezcla digital interno, en una computadora,
donde los efectos periféricos de procesamiento son los llamados plugins.

El primer paso en la mezcla es preparar la consola definiendo las rutas que seguirdn los sonidos para
ser conducidos a las salidas auxiliares que los lleven a las cajas de efectos o plugins y después a sus stems
o secciones para de ahi llegar al master y la grabadora; estos stems corresponden a las 3 secciones de la
banda sonora planteados al inicio: didlogos, efectos y musica, donde cada seccidén quedard grabada de
manera independiente, ademds de sumarse en el Prént Master de la mezcla final de sonido.
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Cada seccién de estas tiene un canal master (un submaster en la mezcla) que las conjunta. Las salidas
delos canales de cada seccidn se dirigen a la entrada de este master, de manera que se puedan modular
no solo individualmente, sino en conjunto. Una vez configurada (o seteada) la consola, se establece la
cadena de tratamiento (efectos o plugins) por los que pasard el sonido. Es importante el orden o sucesién
en que se colocan los dispositivos, pues conduce a resultados distintos; se sugiere el siguiente orden
bésico: filtro, compresién, ecualizacién y reduccién de ruido.

La narrativa, generalmente estd sustentada en los didlogos, es la primera seccién de la banda sonora
que se mezcla y es a partir de ésta que se establece el resto de elementos. Los didlogos de la pelicula se
mezclan completos, y se sigue entonces con la mezcla de la siguiente seccidn (musica) o subseccidn de
los efectos (incidentales, ambientes), hasta completarlas todas.

Al iniciar la mezcla se escucha primero el sonido que se ha de modular, se fija su volumen, se filtran
los graves, muchos de los cuales en entornos urbanos son el “ruido gris” de la ciudad (una especie de
Hum, ruido de frecuencias graves), o provienen de la reverberacién en los cuartos. Con el compresor se
ajusta la dindmica propia del sonido, en general se trata de una compresién suave solo para conformar
mejor los bordes y consistencia del sonido y contener ciertas inflexiones disparadas.

Después viene la ecualizacidn, en la que se modela el contenido arménico del sonido enfatizando
aquellas frecuencias en las que el sonido se aclara y escucha mejor, y restando aquellas en las que hay
resonancias excesivas o distorsidn.

Finalmente, si es necesario, se aplica la reduccién de ruido, que es inicamente para tratamiento de

didlogos y PFX.

Mediante el paneo se ubica el sonido en un punto definido del espacio o se traza una trayectoria y
finalmente se afiade al sonido un reverd para, al mismo tiempo, sumergirlo mejor en el espacio diegético
y distribuirlo en el espacio de la sala de proyeccién.

Se sigue entonces el mismo procedimiento para cada uno de los sonidos que componen la banda sonora.
Lamezcla consiste en escuchar y actuar sobre el sonido para asignarle su lugar definitivo en la pelicula.
Enla mayorfa de sistemas y consolas todos estos procesos pueden ser automatizados, para reproducirse
idénticos cada vez. Una vez automatizada una secuencia se retorna al principio para grabar lo que
se ha hecho en cada stem. Es momento de ver fluir lo que se ha hecho para escuchar el resultado;
posteriormente, se podrdn hacer las correcciones que se han anotado, para insertarlas en la grabacién.
Completado el stem de didlogos se procede a mezclar el de efectos, teniendo como referencia al primero
en el que se podrin seguir haciendo las correcciones necesarias que van surgiendo en el proceso de
complementar con los otros elementos y finalmente se mezcla el stem de musica, teniendo como
referencia los dos anteriores.

Sila musica es protagdnica, serd mejor ruta mezclar ésta contra los didlogos y posteriormente los efectos.
La mezcla final es el ajuste fino del balance que se ha obtenido al mezclar los szems uno tras otro.

Se escucha el conjunto final y se hacen las correcciones pertinentes antes de imprimir el sonido o
grabar el Print Master.
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La grabacién es el momento de escuchar toda la pelicula y se hace de corrido, para que fluya y cobre
vida como es.

Posteriormente se hacen e insertan en las grabaciones las correcciones necesarias que fueron registradas
en una lista, durante la proyeccién.
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| Masterizaciéon

El proceso de masterizacién implica la impresién de distintos formatos de sonido, como ejemplo de
una mezcla 5.1 se imprimen:

T Print Master 5.1

I M&E 5.1 (Musica y efectos sin didlogos para distribucién internacional)
I Mezcla estéreo o 2.0 (para streaming, television, etc.)

; M&E estereofdénico

La mezcla estéreo es una reduccién del 5.1 que conduce los canales izquierdo y derecho del surround
(LS, RS) haciael frente, sumdndose a Ly R (izquierda y derecha), por lo que han de ser reducidos -3dB,
mientras el subwoofer o LFE (Low Frequency Effects) que se incorpora al centro se reduce hasta en
-13dB para integrarse al formato estereofénico de la mezcla.

La mezcla estéreo requerird de compresién o limitacién en cierto grado, pues serd proyectada en sistemas
de rango dindmico restringido (hasta en un teléfono celular).

Los archivos de sonido de la mezcla son todos en formato .wav (24 bits, F.S 48K Hz).

Antes del estreno serd importante proyectar la pelicula para comprobar que no tiene errores de
impresion.
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