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RESUMEN: En este trabajo se expone un nuevo método
audiovisual sonoro, basado en el trabajo del sonido en
postproduccion. Los nuevos sistemas digitales han
favorecido la proliferacion de nuevos métodos para
disefiar sonido, desde el material grabado en directo
hasta las modernas estaciones de trabajo digital
(DAW). Es necesario un estudio de referencias
sonoras y de narrativas para crear un paisaje sonoro
universal, para asi, sonorizar la pieza audiovisual. De
esta forma obtenemos una obra de carécter

experimental, la cual posee un disefio Unico.

ABSTRACT: In this project a new method of cinematographic
expression is presented, focusing on the post
production audio. New digital systems have allowed
the proliferation of new audio design methods in an-
array of areas, ranging from live recorded material to
the new digital audio workstation (DAW). A study of
sound references and narratives is necessary to create
a holistic sound universe thus adding sound to the
audiovisual piece. In this way, we are forming an

experimental piece, characterised by its own unique

tf

design.
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1. Introduccién

En el siguiente trabajo tedrico se propone un modelo de practica experimental llamado
narrasonogia, un método novedoso de creacion basado en el formato sonoro experimental, y
su aplicacion en la obra audiovisual Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019). Partimos
de una premisa que defiende el uso artificioso del sonido, moldeado de manera digital en su

proceso ultimo de manipulacion.

Todo ello, para conseguir de una manera eficaz transmitir un mensaje en un codigo
compartido y universal, el cual pretende ser aceptado de una manera no intrusiva. Se trata de
conseguir asi, que el espectador se reformule su propia figura como observador y participe
de manera activa, como se explica en el epigrafe de resultados. De este modo, el publico es
una figura creadora de una nueva narracion, que parte de sus recuerdos, experiencias y

analisis critico hacia una comprensién subjetiva.

Para ello, estudiamos la manera éptima de trabajar los sonidos desde su ideacion hasta su
ejecucion, con el fin de conseguir los resultados deseados. Para lograr con éxito este trabajo,
debemos conocer detalladamente los pasos de la produccion sonora y seguirlos de manera

metddica.

Es preciso el estudio del software necesario para la elaboracion de los sonidos, asi como el

material necesario para su captacién. Sabiendo que:

Mas alla de la grabacién y edicion de sonidos, el disefio sonoro es un elemento fundamental
para que una pelicula adquiera sentido y genere una atmdsfera envolvente, apoyandose en
convenciones sonoras que enriquecen la experiencia de diversos géneros cinematograficos

como el terror, la accion, el suspenso o el romance (Woodside, 2014: 26).

Se parte de la concepcion del disefio sonoro como elemento que puede trascender al plano
visual y elevarse por encima de este si fuera necesario. Es decir, no debe competir con la
imagen sino complementarse a ella segn nuestra intencion. Asi como Apunta Larson Guerra
en su libro Pensar el sonido: una introduccion a la teoria y la practica del lenguaje sonoro

cinematografico:



Ningun elemento cinematografico puede tener significado si lo tomamos aisladamente: es la
pelicula tomada en su conjunto lo que es una obra de arte, y si podemos hablar de los
elementos que la componen, lo hacemos un tanto arbitrariamente, separandolos

artificialmente para poder discutirlos a nivel teérico (2010: 141).

Por ello, tomamos la decision de trabajar paralelamente con la imagen y sus propias
caracteristicas en favor de un contenido que aporte significados tangenciales entre imagen y

sonido, y que a su vez favorezca la comprension entre ellos.

1. 1. Objetivos

Los objetivos principales son:

Crear un discurso sonoro universal en un namero limitado de planos, que consiga

transmitir la idea de la pieza audiovisual.

- Evitar los dialogos y en general las palabras, para no facilitar la tarea al espectador,
basada en la teoria verbocentrista de Chion (2008: 9).

- Generar a partir del sonido directo y el disefio de sonido un paisaje sonoro.

- Completar lainformacién visual bidimensional y ampliarla (uso del sistema surround
sound).

- Al igual que hablamos de tipologia de planos (PM, GPG, PPP), crear una

clasificacion de sonidos basada en la teoria expuesta en el libro Harmonices Mundi

(Kepler, 1619) y en la colorimetria.

1. 2. Estado de la cuestion

Cuando se trata un tema como el sonido en el ambito cinematografico, solemos caer en la
tentacion de pensar en composiciones espectaculares y musicas épicas. Compositores como
Hans Zimmer, James Horner o Clint Mansell son nombres que a menudo aparecen junto a
los directores de la obra. Sus bandas sonoras oficiales (BSO) se comercializan
independientemente de los filmes a los que pertenecen, ademas de dar a la pieza “calidad

estética y éxito publico’” (Jullier, 2007: 19). Pero el sonido en el cine esconde algo mas en



su concepcion: un mundo relativamente nuevo que tiene sus raices en un pasado lejano.
Hablamos de las primeras composiciones que deleitaron a los pueblos primitivos, con
instrumentacién fabricada a partir de materia organica tales como huesos y pieles. Es aqui,
donde podriamos sugerir la aparicion de los primeros disefiadores de sonido, con mencién
especial a los juglares que acompafiaban sus historias con musica hecha manualmente,
vociferando o susurrando, y que favorecian al desarrollo de su historia. Todos estos sonidos
guardan algo en comun: su finalidad expresiva y su artificialidad. Mas all& de la musica nos
topamos con los dialogos, que tienen una fuerte presencia en la mayoria de las realizaciones
actuales. Los didlogos forman parte de una trinidad formada por los efectos de sonido, la
mausica y las voces. Sin ellos parece que no podria desarrollarse una historia al completo, y
esto no es un debate actual, pues esta presente desde tiempo atras.

Nos encontramos, pues, ante un panorama que, mientras revela una amplia paleta de
recursos musicales utilizados en los dramas espafioles, hace callar practicamente todo
sonido que no sea el de las palabras, como si se tratara de una pelicula en la que se
hubiera borrado la banda musica (Huerta, 2003: 269).

Por ello podemos decir que es todo un reto en el panorama audiovisual actual, intentar
desarrollar una historia carente de dialogos, o al menos, no dependiendo de ellos. Existe una
artificialidad llevada a extremos creativos sin precedentes desde la creacion del disefio de
sonido (sound design), que supuso una revolucion en la creacion de nuevos métodos, lo que
la industria americana apadrind como foley! tras el trabajo de Walter Murch en el
largometraje dirigido por Francis Ford Coppola, Apocalypse Now (1979), muy bien recibidos
en la industria cinematografica, y en general el revulsivo apropiado para lo que necesitaba un

cine que exploraba nuevas construcciones del discurso audiovisual.

Ya en la década de los 30, el cine abocado al sonoro comenzaba a incluir la figura del
sonidista y mezclador de sonido, generando una oleada de detractores en linea a la escuela
rusa, liderada por Einsenstein, que profetizaba un uso del sonido en pos de la verosimilitud
ante la expresividad. Como cita el segundo articulo del Manifiesto del Sonido, publicado por

primera vez en 1928:

' También conocido en espafiol como efecto de sala, que trata de sincronizar en montaje una accion
con un sonido grabado a posteriori en el estudio.



El film sonoro es un arma de dos filos, y es muy probable que sea utilizado de acuerdo
con la ley del minimo esfuerzo, es decir, limitandose a satisfacer la curiosidad del
publico. En los primeros tiempos asistiremos a la explotacion comercial de la
mercancia mas facil de fabricar y de vender: el film hablado, en el cual la grabacién
de la palabra coincidira de la manera mas exacta y mas realista con el movimiento de
los labios en la pantalla, y donde el pablico apreciard la ilusion de oir realmente a un
actor, una bocina de coche, un instrumento musical, etc (Eisenstein, Pudovkin y
Aleksandrov, 2002).

No obstante, los detractores de esta teoria son muchos, y si bien es cierto que el sonoro trajo
esa redundancia vista-oido, también propuso nuevas teorias como el concepto cronogréfico,
el cual se mantiene vigente hasta nuestros dias. Esta categoria versa sobre la marcada
temporalidad de ciertos tipos de sonido, los cuales tienen un claro comienzo y final,

otorgando a la imagen que complementan una dimension temporal que no poseian per se.

“Es la diferencia, en cine, entre el orden de lo sonoro y el de lo visual: a escala
temporal comparable (pongamos de dos a tres segundos), los fenGmenos sonoros
estan mucho mas caracteristicamente vectorizados en el tiempo -con un principio, un

medio y un fin no reversibles- que los fendémenos visuales” (Chion, 1990: 29).

Con esta y otras teorias sobre los efectos beneficiosos del sonoro, los SFX? fueron
adquiriendo mayor importancia hasta culminar en una explosion de creatividad a partir de los
afios 70, de mano de autores como Walter Murch o Ben Burtt, creadores de numerosos
sonidos que han sido referentes para la industria. En la actualidad, esta creatividad puede
desarrollarse en cualquier lugar, incluso con escasos medios. “La tendencia de composicion
con sintetizador se convirtié en una herramienta mas en el cine independiente para sortear
algunos problemas presupuestarios, debido a su bajo coste creativo e interpretativo”
(\Valdell6s, 2004: 159).

El titulo de disefiador de sonido o sound designer no comenzo a colocarse en créditos hasta
finales de los 70, no obstante, si atendemos a la definicidn de disefio segun el diccionario de

Cambridge®, hace referencia directa a la planificacion previa. Si entendemos a esta con

2 Sound effects o efectos de sonido.
3 The way in which something is planned and made (la forma en la que algo es planeado y hecho).
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relacion al disefio de sonido, es probablemente junto con la posterior elaboracion lo que
imprime una impronta artificiosa. Como consecuencia y siendo esta su mayor condicion, todo

lo que oimos en un filme es un sonido artificial, disefiado.

Los més antiguos estudios de acustica datan de la época griega, encabezados por Pitagoras*
estudiaban el comportamiento de las ondas y vibraciones del aire y su propagacion por el
medio. Hoy en dia, los cines y salas de conciertos no se diferencian mucho de los teatros
griegos. Ni las historias que hoy contamos difieren tanto en tematica como las clasicas, pero
algo si que ha cambiado: la forma de hacerlo. Teniendo en cuenta que hoy dia el uso de la
tecnologia digital en el cine esta a disposicion de cualquiera, un disefiador de sonido no puede
evadir la metodologia que el proceso conlleva, desde el registro sonoro hasta la manipulacién
digital de la pieza. Segiin Woodside:

[...] mas alla de la grabacion y edicion de sonido, el disefio sonoro es un elemento
fundamental para que una pelicula adquiera sentido y genere una atmésfera
envolvente, apoyandose en convenciones sonoras que enriquecen la experiencia de
diversos géneros cinematograficos como el terror, la accién, el suspenso o el romance
(Woodside, 2014: 26).

Por tanto, es necesario el proceso de disefio sonoro para dotar a la pieza de significado y
apoyar a la narracién, “ademés con frecuencia, en el interior del discurso filmico, sus
funciones se han relacionado a la descripcién de estados psiquicos inestables, crisis de
identidad o conflictos sociales” (Valdell6s, 2004: 2).

Se concluye con esto que un buen uso sonoro tiene una repercusion directa en la concepcién
del filme al que acompafia sin depender de facilidades musicales “nada de musica de
acompafiamiento, absolutamente nada’’ (Bresson, 1997: 25). Igualmente, la libertad creativa
que permiten los medios digitales en cuanto a la creacion de sonidos y efectos innovadores,

nos permiten idear y sonorizar todo tipo de proyectos a un bajo coste.

4 Pitagoras estudio sobre los intervalos musicales y aplico formulas matematicas para descifrar los
patrones que seguian las notas musicales. Fuente:
https://www.palermo.edu/ingenieria/downloads/CyT6/6CyT%2003.pdf
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1. 2. 1. Referentes

Para la creacion de un nuevo modelo de sonorizacion basado en el método que proponemos:
la narrasonogia, es necesario conocer como han resuelto los profesionales del mundo
cinematografico los problemas ante los que se encontraban: (COmo personalizar un
sentimiento? ;Qué se siente al estar en un lugar al que nunca ird nadie? Estas son preguntas
que se plantean en Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019), gracias al estudio de las
narrativas y paisajes sonoros de los referentes y peliculas como las que se exponen a

continuacion.

Puesto que uno de nuestros objetivos es crear un lenguaje universal, hemos estudiado casos
y soluciones dadas por cineastas y artistas reputados a la hora de crear un lenguaje
comprensible y adecuado. Ejemplo de ello es la pieza de videoarte Genesis (Whitney, 1981)
en la que el compositor Ragnar Grippe hace uso de instrumentos de cuerda digitalizados para
sonorizar la creacién del universo. En Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019) usamos
dispositivos de cuerda digital porque lo relacionamos con sonidos espaciales. Esta
musicalizacion e instrumentacion psicodélica esta basada en los estilos de Synthwave, Stoner
rock y Ambient music. Esta decision estilistica no es arbitraria, sino una manera de dotar a
nuestra pieza de unas caracteristicas formales como son el uso de la reverberacion, flangers®

o distorsiones. Particularidades que afectan a como las piezas de audio son editadas.

Figura 1. Fotograma de Genesis (Whitney, 1981). Fuente: http://bit.ly/2kkaCy6

5 Efecto que hace variar un sonido entre frecuencias altas y bajas.
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También hemos estudiado el caso del filme Stalker (Tarkovsky, 1984), o Lawrence of Arabia
(Lean, 1962), peliculas en las que los silencios prolongados son herramientas que hablan
sobre lugares inhabitados y hostiles como son el desierto y una zona de contaminacion
nuclear, segun se muestra en la figura 2. Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019) versa
también de localizaciones inhdspitas y desconocidas para el ser humano, por lo que ha hecho

un uso de esa ausencia de sonido para reflejarlo.

Figura 2. Fotograma Lawrence de Arabia (David Lean,1962). Fuente: http://bit.ly/21G7 1uf

Ademas, en Stalker (Tarkovsky, 1984), se puede observar una clara referencia a la
temporalidad creada por el sonido y no por la imagen. Los planos se suceden a través de un
ritmo lento. Son planos secuenciales extendidos en su duracion en los que perdemos la nocion
de tiempo, pero que gracias al eco de las gotas de agua podemos concretar su lugar en la
cuarta dimension. En Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019), hay planos prolongados
en el tiempo, los cuales parecen alargarse ad infinitum en la pantalla, para crear esa sensacion

de cronologia indefinida, usamos la misma técnica del sonido como vector temporal.

La creacion de una dimension espacial mediante la sonorizacion es también uno de los puntos
a tratar. En la figura 3 se muestra el montaje paralelo de la secuencia del metro de Pi, fe en
el caos (Aronofsky, 1998). La sonoridad unificadora del tranvia da sentido a lo que sucede
en su cabeza. Al alboroto que tiene dentro. Cuanto mas intenta profundizar en sus
pensamientos mayor estruendo hay, y como consecuencia mas alto es el ruido del tranvia. La
naturaleza de la causa, como explica Chion, seria un sonido mecanico producido por un

tranvia extradiegetico y por ello no justificamos su intensidad respecto a la distancia que se
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encuentra. En esta secuencia el espacio se crea no mediante la posicion de los elementos, sino

por el volumen de esta causa (el tranvia).

Figura 3. Fotogramas Pi, fe en el caos (Darren Aronofsky, 1998). Fuente: http://bit.ly/2kkbXVH

Uno de los mas caracteristicos efectos que tiene el sonido es su vectorizacién como onda. La
duracion de la informacion depende del sentido. “En la memoria ecoica® la informacion
permanece durante dos segundos’’ (Kundera, 2010: 140), en cambio, cuando acompaiia a una
imagen este tiempo se puede multiplicar de una manera exponencial. Ademas de funcionar

de manera interna también lo hace de manera externa.

El ejemplo de Repulsion (Polanski, 1965), es un caso claro de como crear un tiempo
determinado y ademas poder avanzar sobre €l antes de que lo haga la imagen. La joven Carol
tiene una vida mondtona. Pero las experiencias pasadas que han hecho de ella la persona que
es hoy, le haran cometer actos desagradables. Antes de cada suceso, el sonido off screen
pronostica lo que va a pasar. Es este sonido el que permite al espectador profetizar sobre los
hechos futuros antes incluso de que sean mostrados. De este modo, se presenta un uso similar
en Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019), donde se usa este tipo de asociaciones de
causa y efecto para que el publico sea parte activa y participe en el filme.

® 0 memoria auditiva.
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Otro objeto de estudio ha sido hacer del silencio poseedor de significado, como propuso
Winston Ryder en 2001: Una odisea del espacio (Kubrick, 1968), cuando David Bowman y
su compafiero deciden hablar a solas en una capsula aparentemente insonorizada, segun se
muestra en la figura 4. En el exterior se oye un sonido mecanico y grave. Parece un ruido de
fondo, pero personifica a la inteligencia HAL 9000. En el interior de la capsula, alli donde
no puede llegar HAL, el silencio absoluto. Personificar algo mediante el silencio, o dar
significado al silencio, es una de las intenciones de Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme,
2019).

Figura 4. Fotograma 2001: Una odisea del espacio (Stanley Kubrick, 1968). Fuente:
http://bit.ly/2m1BGCF

2. Metodologia

El flujo de trabajo mostrado en la figura 5 consté de cuatro partes: la preproduccion, la
grabacion en directo o produccion, la fase de revision y posproduccién y, por ultimo, la
adaptacion del formato para su reproduccion. La tarea de produccién y postproduccion fueron

el principal foco de nuestros esfuerzos creativos.

En primer lugar, se llevo a cabo la preproduccion, con la preparacién de una clasificacion a
partir del anexo I, que fue estudiado a fondo para la eleccién de la banda sonora, su estilo e
instrumentacién. Para ello fue necesario un proceso de documentacion previo en el que se
buscaron referencias anteriores, para desentramar las soluciones dadas por expertos del
audiovisual y conocer sus metodos. Al haber hecho un buen trabajo previo, se pudo hacer

una Optima gestion del tiempo cuando se llegé a la postproduccion.
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FASES DEL PROYECTO DE OLUSUM

IDEAS

PREPRODUCCION ESTUDIO DE REFERENTES
ESTUDIO,DEL
GUION TECNICO
PRODUCCION RODAJE
REVISION

POSPRODUCCION LIMPIEZA DE BRUTOS
SINCRONIZACION

DISENO Y CREACION
DE SONIDOS SIGNIFICADO SONORO

MASTERIZACION

SONORIMETRIA

ESPACIALIDAD

Figura 5. Esquema del proceso de trabajo. Fuente: elaboracion propia.

En segundo lugar, se hizo el trabajo de campo: la produccidn y la captacién del sonido directo.
Se procedié a registrar todos los sonidos posibles, los cuales fueron manipulados
posteriormente. Fue necesaria la Optima captacion de estos, para que en la fase de
postproduccion nuestros esfuerzos fuesen dirigidos no tanto a la limpieza y correccion de los

registros sonoros, sino en la manipulacion y disefio de estos.

Acto seguido se realizd un primer visionado y se revisaron los brutos. Se depur6 todo el
material y se recogieron aquellos sonidos que no se grabaron. Se pudo acceder a librerias de
sonidos on-line 0 hacer una segunda tanda de registros, pero no fue necesario. Cuando se
tuvo todo el material, comenzd la fase de montaje y disefio de los efectos sonoros.
Paralelamente, en el caso de haber sido necesario, se trabajaria la voz en off y la mezcla
musical. En nuestro caso, los sonidos fueron recogidos en directo y, algunos fueron

producidos digitalmente utilizando software de sonido.
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En la fase de posproduccidn, se puso en practica el disefio sonoro partiendo de la teoria de
Gilles, y los estudios realizados por Kepler expuestos en su libro Harmonices Mundi de 1619.
A partir de estos se confeccion0 la tabla de relaciones del anexo Il dénde se establece una

conexion entre frecuencias cromaticas-sonoras, volumen en decibelios y escalas musicales.

El resultado final se adapto al formato Wav a 16 bits y a 96 KHz. Si acondicionamos nuestra
mezcla a cada tipo de espacio en el que se reproduzca conseguiremos que la experiencia del
audiovisionado sea la correcta. Para ello se puede exportar el archivo final en estéreo y Dolby,
como en sonido envolvente 5.1 si se quiere reproducir en cines o0 home cinemas. En el caso
de un proyecto como el que proponemos, no es necesaria la produccion en 5.1, cuestion que

explicaremos en el epigrafe de conclusiones.
3. Resultados

A continuacién, se exponen los resultados obtenidos, estructurados segun la metodologia

propuesta.
3. 1. Preproduccion

El primer paso para la sonorizacién de Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019), fue la
propuesta de ideas, es decir, lo que queriamos contar y codmo lo hemos hecho. Posteriormente
se procedio al estudio de la taxonomia de los planos trabajados, elaborados por mi compafiero
Enrique Espin Cosme, en el que se encuentran todos los aspectos y tipologias de audio que
se iban a grabar (sonido ambiente, wildtracks...). A partir de esta clasificacion de planos se
valoré que sonidos se recogerian en directo y cudles serian disefiados o elaborados en la
postproduccion. En muchos casos, los audios recogidos en el rodaje fueron llevados al estudio
para ser mezclados o directamente doblados. Para este proyecto, no precisamos de didlogos,
aunque es bueno tener en cuenta el proceso de grabacion en off para hacer todo tipo de efectos
foley o de doblaje, con el fin de recrear el sonido de algo o alguien con la mayor fidelidad y

claridad posible.
Que se perfeccione el tratamiento de las grabaciones en los dialogos es de vital importancia.

La voz es lo que recoge, en el rodaje, la toma de sonido, que es casi siempre, de

hecho, una toma de voz; y la voz es lo que se aisla en la mezcla como instrumento
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solista del que los demé&s sonidos, musicas o ruidos, no serian sino el

acompafiamiento (Chion, 1993: 13-14).

Esta sentencia contiene uno de los aspectos fundamentales del porque grabar en directo: los
dialogos y su repercusion en un producto audiovisual basado en el verbocentrismo, en el que
la mayor importancia recae en las palabras y significados que estas contienen ante cualquier
otro sonido. Sabiendo esto, y no queriendo caer en el error de un producto clésico basado en
la palabra, se consider6 experimentar con el simbolismo propuesto anteriormente en el
epigrafe de referentes, con el objeto de expresar algo sin voces. Asi, se tratdé de que los
sonidos hablasen por si mismos. No obstante, ciertos tipos de instrumentos han sido grabados

en directo respetando esta regla de calidad, recogiéndolos lo méas limpios y neutros posibles.

La eleccién de la banda sonora formo parte de la preproduccion. Un buen guion tiene que ser
respaldado por una buena banda sonora. La mdsica puede generar en el espectador unas
expectativas y unos sentimientos diferentes al de la imagen, por ello su importancia es capital
y depende de su universalidad. Dejando de lado el convencionalismo de aquellas
composiciones musicales que tratan de simpatizar y generar sentimientos paralelos a lo que

se esta viendo en pantalla, hemos tratado de crear una masica que tenga un discurso propio.

3. 2. Rodaje

El equipo de audio utilizado en Olusum (Coves Penalva, Espin Cosme, 2019) se puede

observar en la figura 6.
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Figura 6. Equipo de sonido en Olusum. Fuente: elaboracidn propia.
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Una vez se esta en set con todo el material preparado, es recomendable estar atentos a todo
lo que pueda ser importante a la hora de sonorizar en montaje. Tener en cuenta aspectos que
se olvidaron en la preproduccion y mediante el script apuntar los nuevos elementos que se
van a incorporar. Generalmente los exteriores tienen elementos incontrolables que dificultan
la grabacion, y en mas de una ocasion sera necesaria la captacion del piar de aquél pajaro que
sale en plano o aquel &rbol con su crujido de ramas caracteristico. De esta manera la
verosimilitud de nuestra pieza seré total y evitaremos recurrir a bancos de sonidos genéricos.
La creacion de un paisaje sonoro real posee mayor “veracidad necesaria’’ (Dominguez, 2011:
5) que cualquier otro creado en un estudio “que busca mas realismo’’ (Dominguez, 2011: 6).
Esa es la razon principal para evitar sonidos de bibliotecas online. Todo material propio
creado con una intencién determinada sera previsiblemente mejor que todos los audios

geneéricos que podamos encontrar.

La grabacion en set de Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019) ha respetado la propia
acustica del lugar donde se ha grabado el material, con todas sus caracteristicas. Los
elementos grabados han sido ambientes, o lo que en el ambito cinematografico se nombra
como roomtone, los cuales han servido en el disefio de sonido como base para afadir o
eliminar frecuencias, para aumentar o disminuir el volumen o para afadir los diferentes

efectos de sonido.
3. 3. Revisién y Postproduccion

La fase de revision no fue necesaria porque el material grabado en el lugar del rodaje fue

escaso Yy grabado con precision.

En cambio, la mayor parte de la produccion sonora se ha desarrollado en el montaje y edicion.
La estacion de trabajo de audio digital (DAW), necesaria para producir la pieza auditiva de
Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019), se muestra en la figura 7, la cual consta de
un hardware instrumental, y un software digital que permite su edicion. En el caso que ocupa
a este trabajo, se usan dos softwares de edicion de audio: Adobe Audition y FL studio. El
primero de ellos dedicado al montaje, edicién, FX y sincronizacion, y FL studio para la

creacion y disefio de los sonidos. Como instrumentacion se ha utilizado una Ibanez GRG con
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una pedalera de efectos KORG AX5G, amplificador Earthquake, un teclado MIDI KORG
Talktile49 y un controlador nanoKONTROL.

DAW
HARDWARE SOFTWARE
INSTRUMENTOS ORDENADOR INTERFAZ
-/ /
TECLADO MIDI GUITARRAS (‘( FL STUDIO AE[E))‘ICEF?CEN

Figura 7. Esquema arbdreo de la estacion de trabajo. Fuente: elaboracion propia

Para la construccion de la identidad sonora de la pieza audiovisual experimental llevé a cabo
un estudio sistematico de la tipologia de planos, para asi poder jerarquizar los sonidos que se
muestran y cuando se muestran, generando una clasificacion propia. Basandonos en la
clasificacion que propone Gilles en su libro La imagen-movimiento de 1983, estudiamos los
planos en sus dos principales niveles: el campo/fuera de campo y el plano en movimiento. El
campo Yy fuera de campo nos han servido para saber qué se estaba mostrando y como era la
manera 6ptima de mostrarlo. Lo que vemos en la pantalla tiene su importancia en lo que
estamos escuchando y viceversa. Por ello le hemos dado un valor sonoro a la colorimetria 'y
al espacio. ‘‘Escuchar un sonido en particular nos hace crear una imagen mental determinada,
0 bien ver un cierto color hace que nos venga a la mente un sonido particular’’ (Alten, 2008:
234). Este uso concreto del efecto sinestésico del oido-ojo ha sido una pieza clave para crear

este lenguaje universal tratado en los objetivos de este trabajo.

Como hemos mencionado anteriormente, el disefio posproducido del material sera el que le
afiada el valor final y el significado al que queremos llegar. No hay que tener miedo a moldear
nuestras grabaciones. Este fue un proceso que, ademas de necesario para el cumplimiento de
nuestros objetivos, ayudd a reforzar el significado que le hemos dado en la fase de

preproduccion y “‘es deseable que el disefiador de sonido no se limite a supervisar esta etapa,
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sino que sea el mismo quien las ejecute de acuerdo con las decisiones tomadas en la fase de

preproduccion’’ (Iglesias, 2004: 25).
3. 3. 1. Sonorimetria

Para la colorimetria hemos establecido un paralelismo entre el espectro visible y el audible,
es decir, al igual que las longitudes de onda caracterizan a un color, también lo hacen de un
sonido. Por lo tanto, podemos crear una conexién entre el espectro de mayor longitud de onda
como es la gama del color rojo y los sonidos con mayor longitud de onda como los graves.
De este modo, se crea una conexion entre lo que se ve y se oye, reforzando la informacion
sin caer en la redundancia. A esta analogia entre color y frecuencia le [lamamos sonorimetria.
Para llevar a cabo este proceso, ha sido necesaria la edicion en un software especifico. En
nuestro caso, usamos Adobe Audition para ecualizar las pistas y afiadir o eliminar ciertos
rangos de frecuencia. Como ejemplo, hemos utilizado filtros de paso bajo (Fig.8), en el que
eliminamos las frecuencias altas para afadir color a los bajos. Esto, por ejemplo, equivaldria

a un uso de una gama cromatica basada en el rojo y sus similares.

Figura 8. Programa Adobe Audition. Fuente: elaboracién propia.

Gracias a este metodo, ha sido posible crear un novedoso y sistematico modo de sonorizar

elementos de la cinematografia.
3. 3. 2. Espacialidad

Como hemos explicado en el epigrafe de revisién y postproduccién, un aspecto que hemos

estudiado ha sido la clasificacion de Gilles, en la que el primer nivel hace referencia al espacio
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tridimensional, generado por la posicion de la camara. Lo primero que nos viene a la cabeza
si estamos hablando de una figura lejana y foco de un sonido, es que el sonido que nos llegue
sea bajo e incluso inaudible en espacios abiertos y reverberante en espacios cerrados. Lo que
hacemos en estos casos es posicionarnos como espectador donde se encuentra la camara.
Hacer un uso diferente del sonido en este caso, hara que el espectador se plantee su propia
participacion en la pieza audiovisual. Para eso no nos basamos en el volumen del foco de
sonido segln su distancia respecto a la cAmara, sino respecto a otros factores: narrativos,
expresivos o artisticos. Segun el anexo 11, el volumen no esta determinado por la posicién del
objeto, sino por la distancia que hay entre el planeta representado y el centro del Sistema
Solar. Ejemplo de ello es la figura 9, en la que se hace uso de la panoramizacion para crear
ese efecto de movimiento estéreo tan usado en la muasica popular y cine contemporaneo, que
crea una ilusién de movimiento espacial gracias a la variacion de la intensidad acustica entre

los altavoces.

Figura 9. Programa Adobe Audition. Fuente: elaboracion propia.

El otro aspecto de la teoria de Gilles es la importancia que adquiere el fuera/dentro de

campo a la hora de crear el espacio cinematografico:

‘El fuera de campo remite a 10 que no se oye ni se ve, y sin embargo esta
perfectamente presente. [...] remite a su vez a dos nuevas concepciones del encuadre,
[...] un conjunto homogéneo mas vasto con el cual se comunica, y otras como un

cuadro pictorico que aisla un sistema y neutraliza su entorno’ (Deleuze, 1983: 32).
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Asi, se puede representar lo que se ve y lo que no se ve. El primero (fuera de campo) puede
proporcionar la informacién que complemente al segundo, creando un espacio por delante y

por detrés del espectador, el cual se situa en el centro de la accion rodeado de sonidos.

3. 3. 3. Fuente sonora

Para determinar la fuente sonora fue necesario analizar qué figura se estaba viendo, y que
caracteristicas tenia: tamafo, posicion, textura y/o color.

Saber cudl es la causa eficiente del sonido es el primer paso para conocer su naturaleza. La
escucha mas extendida es (...) la escucha causal, la cual consiste en servirse del sonido para
informarse, en lo posible, sobre su causa. Puede que esta causa sea visible y que el sonido
pueda aportar sobre ella una informacién suplementaria, por ejemplo, en el caso de un
recipiente cerrado: el sonido que se produce al golpearlo nos dice si esta vacio o lleno (Chion,
1990:23).

Mediante la imagen de un vaso podemos conocer su estado. Pero este solo puede ser uno. Si
lo representamos sonoramente este puede tomar muchas mas formas sin siquiera mostrarlo.
Podemos conocer su estado, del material que esta hecho, su tamafio y su posicion con tan
solo oir cdmo reacciona ante el golpeo de diferentes objetos. Para crear nuestros propios
sonidos, por tanto, debiamos conocer su causa. Establecimos el estudio de las formas como
causa sonora. Esto se observa en la figura 10 cuyos crateres han sido representados con
sonidos de impacto a gran velocidad. También se muestra en la figura 11 donde la

representacion de la creacion de los planetas también tiene un sonido propio.

Figura 10. Fotograma Olusum. Fuente: elaboracién propia.
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Figura 11. Fotograma Olusum. Fuente: elaboracion propia.

3. 3. 4. Significado sonoro

Una vez conocidos los elementos fisicos y acusticos para un correcto tratamiento narrativo,
se aborda el sentido simbolico y cultural. Aquel que unifica su aprehension. Basandome en
la teoria sobre musica planetaria de Kepler, recogida en el trabajo La teoria de la armonia de
las esferas en su quinto trabajo Harmonices Mundi (Kepler, 1619), se ha postproducido el
sonido de forma que se consiga la nota o escala precisa en representacion del significado que
posee nuestro sistema solar. Los planetas tienen un alto contenido simbdlico, como ejemplo
tenemos sus representaciones mitologicas. Para ello, hemos estudiado cada significado que
tienen estos y los hemos relacionado con el significado que hemos querido conseguir. Por
ejemplo, segun la teoria de Harmonices Mundi (Fig. 12) el La y su escala representan a
Neptuno y estan cargados de lejania y profundidad (con relacion al Dios Neptuno que mora
en las profundidades y a su distancia respecto al centro del Sistema Solar). Con todo esto,
hemos creado una escala propia para la pieza audiovisual relacionada con el significado de
todos los planos en conjunto y por separado, otorgando a cada elemento una nota concreta.

Por tanto, hemos usado una nota musical para ilustrar cada figura mostrada en pantalla, como
los circulos abstractos representados en Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019).
Asimismo, cada una de estas notas contiene su octava, su cuarta y su tercera mayor y menor
‘‘una teoria musical cuyo complejo proceso se iniciaba con la construccion de los seis casos

posibles de organizacion de las consonancias del tipo 3:4, 4:5y 5:6 en el marco de una doble
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proporcion u octava 1:2”” (Urreiztieta, 2013: 34). Estos casos, y sin ser necesario profundizar
en teoria musical, nos han facilitado el uso de una escala concreta para cada nota. El La al
que haciamos referencia antes estaria acompafiado de su correspondiente octava %2 (La),
cuarta ¥ (Re), la tercera mayor %5 (S1) y la tercera menor % (La#). Y este método es aplicable

a cualquier otra nota en la escala musical.

Hay variables que afectan a como se editardn estos sonidos. El color, con relacién a su
colorimetria, un tema abordado antes y por tanto en su frecuencia, y la distancia del propio
planeta con respecto al centro del Sistema Solar seran algunas de estas variables. En un caso
practico se podria decir que, Si queremos representar una escena pasional y amorosa,
representaremos el tono con la nota de Venus, un sonido de baja frecuencia y grave (basado

en la propuesta anterior del color) y una duracion o velocidad similar al tiempo real.
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Figura 12. Escalas en Harmonices Mundi (Kepler, 1619). Fuente: http://bit.ly/2m1BSIn

De esta manera se revaloriza la misica no como un simple acomparfiante de la imagen, sino
como poseedora de contenido significativo y produce una fusion de la que emergen nuevas

formas de entender lo que estamos viendo.

4. Discusion

La creacion de Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019) ha puesto de manifiesto ciertos
problemas, sobre todo en la parte de desarrollo tardia (postproduccion), y la mas

experimental. A la hora de crear un método de experimentacién audiovisual con un lenguaje
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propio, hay que tener en cuenta una serie de elementos que se fundamentan en la propia
diversidad de comprension de cada persona, es decir, no todos tenemos la misma cultura
audiovisual ni la misma capacidad critica. Por eso es evidente que los resultados sean tan
impredecibles. La propia concepcion del andlisis sonoro que lleva a cabo un publico que
presta mas atencion a la imagen dificulta el entendimiento del mensaje. Por esa dificultad de
comprension, o fallido intento de comunicacion por nuestra parte, cuando hablamos de
audiovisual experimental, ocurre que ‘‘todavia hoy en la actualidad surgen problemas o

dificultades para su aceptacion en determinados circuitos tanto oficiales como extraoficiales’’

(Benavides, 2010: 164).

El uso ademas de diferentes escalas y sonidos, con sus diferentes técnicas, también es un
elemento relevante a tener en cuenta. Seria recomendable una preparacion previa del

espectador para que tenga ese background y pueda entender el mensaje de manera precisa.

Sonorizar un metraje de experimentacion tan abstracto como Olusum (Coves Penalva y Espin
Cosme, 2019) ha sido una tarea complicada. Hay varias razones, una de ellas es la propia

abstraccion de las imagenes y sonidos que se suceden en la pantalla.

Por ahora, en materia de preproduccion no hay métodos alternativos a la grabacion clasica, y
es el conocimiento de todo el software musical donde radica el desarrollo creativo del disefio
de sonido. Por eso es recomendable el estudio de la materia y la continua formacion del artista

sonoro en un mundo en continuo desarrollo y cambio.

5. Conclusiones

Para finalizar, exponemos las conclusiones de este trabajo estructuradas segun los objetivos

propuestos.

El uso limitado de los planos es un factor a tener en cuenta desde el comienzo del rodaje.
Cabe decir que es una limitacion también en el plano sonoro porque se acorta el tiempo y el
espacio. Esto es una ventaja porque se puede construir una narrativa compleja en poco tiempo
y no condicionamos nuestro trabajo a una duracion predeterminada por la duracion de un

filme de corte estandar, sino por la duracion gue nosotros creemos que necesitamos para
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desarrollar la idea. Creo, en definitiva, que el tempo con el que hemos trabajado ha sido

suficiente para poder transmitir la idea intencionada.

La comprension universal de nuestro disefio es donde reside el mayor reto, pues el nivel de
cultura audiovisual de la audiencia es heterogéneo, asi como lo es su capacidad de analisis
critico. Es una cuestion que debemos seguir estudiando para intentar afinar lo maximo
posible hacia esa comprension universal. En general hemos resuelto que en el ‘‘momento
presente, ninguna de las vias ensayadas permite decir que se haya alcanzado un lenguaje
universal’’ (Fernandez, 2005: 17).

Es complicado acceder a un recuerdo colectivo compartido desde el disefio de sonido. Pero
podemos usar elementos culturalmente comunes para facilitar este proceso, con el objetivo
de generar un sentimiento o un recuerdo (en el mejor de los casos). No son necesarios los
diadlogos para entender la historia. De hecho, el cine mudo contaba historias comprensibles
por todos sin necesidad de carteles. No estamos hablando de la no sonorizacion de una pieza,
sino del no uso de dialogos. Por lo tanto, podemos decir que los didlogos son prescindibles,

el verbocentrismo facilita, pero no priva al espectador de entender lo que ve.

Mediante el uso del software digital hemos conseguido uno de los mayores retos que
presentaba este proyecto: la creacion de un paisaje sonoro. Gracias a la amplia variedad de
efectos que permiten programas como Audition o FL studio, se ha logrado una ambientacion
y una masterizacion digna de un proyecto profesional. No fue necesaria la exportacion en
formato 5.1 o sourround sound, dadas las condiciones en las que sabiamos de antemano que
iba a ser proyectada la pieza audiovisual, y estas no reunian las caracteristicas del sistema

5.1, como se dan salas de cine o los estudios de grabacion.

El ultimo de los objetivos hace referencia a la clasificacion taxonémica. Se ha logrado crear
una serie de asociaciones entre diferentes cualidades sonoras (frecuencia, volumen), que
generan una temporalidad y espacio propio. Surge una dimensién aparte con un lenguaje

propio y diferenciado de las imagenes.

Tras los resultados obtenidos en este trabajo, surgen nuevas lineas de investigacion futuras.

Una de ellas versa sobre el modo en el que se entiende una pieza audiovisual, con dialogos y
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sin ellos. Asimismo, se puede comprobar si es factible aplicar el método de la narrasonogia,

para sonorizar un filme convencional.

Una escucha activa y precisa es la clave para entender los fundamentos del audiovisual.
Tenemos que desprendernos de todos los prejuicios auditivos y empezar a entender que todo
conjunto audiovisual ha sido creado con una finalidad. Todas las imagenes y sonidos han
sido colocados por alguna razén. Para ello el disefiador, masico o mezclador, utilizara las
herramientas necesarias, con el fin de conseguir que el espectador proyecte en su mente y
cree nuevas realidades a partir de su percepcion sonora. De esta manera, el disefio de sonido
se revaloriza como creador de significado, dotando al producto audiovisual de nuevos

métodos narrativos.
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ANEXO I. ESCALETA DE OLUSUM.

SEC | TIPO COLOR TIEMPO FORMA

01 X NEGRO 0:00-0:10 SIN FORMA
02 P.P. | ROSADO/VERDE 0:10-0:20 LINEAS CIRCULARES
03 X BLANCO 0:20-0:25 SIN FORMA

04 P.M. | ROJO/AMARILLO 0:25-1:11 CIRCULOS

05 P.M. VERDE/ROJO 1:11-1:37 CIRCULOS

06 P.G. ROJO 1:37-2:08 CIRCULOS

07 P.G. AZUL 2:08-2:24 CIRCULOS

08 P.P. AZUL 2:24-2:40 CIRCULOS

09 P.M. AZUL 2:40-3:12 FORMAS PLANAS
10 P.G. | AZUL/AMARILLO | 3:12-3:42 CIRCULOS

11 P.G. | AZUL/AMARILLO/ |  3:42-4:28 CIRCULOS

ROJO
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ANEXO Il. TABLA DE RELACIONES CREADA A PARTIR DE LA TEORIA DE KLEPER.

COLOR ESCALA PLANETA INTENSIDAD FRECUENCIA Hz
dB
NEGRO 0dB 0-5Hz
AMARILLO | MI-LA-LA#-SOL SATURNO -10dB 5.000-8.000 Hz

PARDO X* LA TIERRA +5dB 200-2.000 Hz
ROSADO | SOL-DO-DO#-SI# VENUS +10 dB 2.000-5.000 Hz
AZULES | LAb-REb-RE-RE# NEPTUNO -15dB 15.000-20.000 Hz

ROJOS X* MARTE +5dB 100-200 Hz
VERDE DO-FA-FA#-RE# URANO -15dB 8.000-15.000 Hz

*En Harmonices Mundi no se encuentran datos de las escalas de los planetas Urano y Neptuno

Enlace de Olusum (Coves Penalva y Espin Cosme, 2019)

https://vimeo.com/357091122
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