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Introduccidn

Introduccién

En la época actual, la comunicacion masificada es un hecho. La globalizacion de
la informacién permite la creacion de nuevos modelos emisor-receptor en multiples
formas, con diversos formatos y plataformas de difusion. Los avances de la
tecnologia digital permiten la hipercomunicacion, es decir, la transmision de
informacion en tiempo real de cualquier evento humano o natural que pueda

documentarse a través de texto, fotografia, video o grabacién de sonido.

Al conjuntar estos elementos de documentacién se ingresé a un nuevo nivel; la
comunicaciéon audiovisual ha evolucionado desde los inicios de la cinematografia,
el desarrollo de la television, hasta la actual transmision de informacion via
internet. En este contexto, las disciplinas del Disefio y la Comunicacion son
material intelectual, académico, y profesional indispensable en el auge de los
medios audiovisuales. El Disefio y la Comunicacion audiovisual son disciplinas

gue se consolidaron como profesiones clave en este contexto historico.

Las bases de esta investigacion se centran en el estudio de las ciencias de la
comunicacién, en su especialidad audiovisual, es decir, la creacion de mensajes
con imagenes y sonidos. El estudio del disefio y la comunicacién audiovisual tiene
una gran importancia en la formacion académica y profesional que se ofrece
dentro de la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM), las condiciones
particulares que se encuentran dentro de la universidad son el material principal

para el desarrollo y presentacion de esta propuesta.

En especifico, este proyecto beneficia a la especialidad de Medios Audiovisuales e

Hipermedia, la cual, se encuentra dentro de la Licenciatura en Disefio y



Comunicacion Visual, tomando como referencia la actualizacion del plan de
estudios con fecha de noviembre 2013, cuyo recinto de estudio esta en la Facultad
de Artes y Disefio (FAD). Bajo esta circunstancia, la investigacion se suscribe al
contexto académico-profesional de la Universidad Nacional Autbnoma de México,
para enmarcar la vertiente teorica y practica del disefio de sonido en los medios

audiovisuales y su aplicacién en la animacion contemporanea.

Las cualidades que aporta el disefio de sonido demuestran la necesidad de
resaltar su estudio académico y su desarrollo en la industria de la produccion
audiovisual. Bajo el contexto en que se desarrollo el concepto de Sound Desing, la
traduccion literal para éste seria “disefio de sonido”. En México, en el Centro de
Estudios Cinematograficos (CUEC) se ha adoptado la traduccion de “disefio
sonoro”; para los contenidos audiovisuales es preciso referirse al sound desing
como disefio de sonido, ya que todo lo que se escucha en la experiencia de la
audiovision es puesto en ese lugar y en ese momento por el responsable de la
parte sonora de los contenidos audiovisuales, requiere de habilidades y
conocimientos tanto del sonido como de sus tratamientos analogos y digitales para

adaptarse a las necesidades de la imagen, y en conjunto transmitir el mensaje.

Por su parte, los estudios de arquitectura han aportado el concepto de disefio
sonoro, que se refiere al tratamiento del sonido en espacios dedicados a la
experiencia sonoro-visual en tiempo real, es decir, recintos. También la
dramaturgia permite usar el término de disefio sonoro, aplicado al teatro en la
construccion de las obras para complementar el ambiente sonoro y acentuar las

actuaciones de los personajes. Por lo tanto, una traduccion mas precisa para
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referirnos a la parte sonora en el mensaje audiovisual es disefio de sonido, para
mas referencias se puede consultar el Anexo 1: Exploracion institucional de la
profesionalizacion en el campo del disefio audiovisual, la animacién y disefio
sonoro: Facultad de Artes y Disefio (FAD) y Centro Universitario de Estudios

Cinematograficos (CUEC).

La investigacion que a continuacion se desglosa, sobre el disefio de sonido,
permite profundizar en esta disciplina, para ampliar el campo del conocimiento del
disefio audiovisual, tanto en su desarrollo profesional en los distintos medios y
formatos, como en encontrar su vinculaciéon profunda con la practica de la
animacion contemporanea. A través de un estudio, correlacional, comparativo,

explicativo y conceptual, se aborda el analisis del disefio audiovisual.

La finalidad del audiovisual es presentar una serie de elementos, tanto visuales
como sonoros, para ser recibidos por los receptores e interpretados como una
obra estética, es decir, un conjunto de estimulos capaces de transmitir un
mensaje. El objetivo principal de esta investigacion es contribuir al reconocimiento

del disefio y la comunicacion audiovisual, en su especialidad de disefio de sonido.

En particular, esta investigacion se enfoca a la parte sonora de los medios
audiovisuales, la investigacion hace hincapié en las practicas y procesos del
disefio de sonido, como la grabacion, produccion y postproduccion de audio digital
para producciones audiovisuales. Las disciplinas académicas del disefio y la

comunicacién audiovisual son las bases tedricas y metodologicas para el



desarrollo de la propuesta. Por lo tanto, el enfoque de esta investigacion interesa a

los creadores y disefiadores audiovisuales.

En el capitulo uno se centran las bases teoricas y conceptuales del disefio y la
comunicaciéon audiovisual. Se enmarca su desarrollo historico y su contexto actual.
Ademas se muestran los estudios sobre la audiovision del autor Michel Chion. En
este apartado se encuentran las principales caracteristicas de los formatos y

plataformas para la transmision y difusion de contenido audiovisual.

En el capitulo dos se desarrolla el concepto tedrico-practico de disefio de sonido,
esta especialidad permite encontrar las relaciones que plantea el tratamiento de la
sefal digital para incorporarse a contenidos audiovisuales. Ademas se estudia el
fendmeno fisico del sonido para conocer a fondo el material con el que se trabaja.
También es relevante la apreciacion de los efectos que surgen a partir de los

estimulos sonoros.

En este apartado se observan las practicas y procesos durante la realizacion del
disefio de sonido, en sus practicas de produccidon/grabacion, edicion y
postproduccion. También, se presentan los procesos de la produccién/grabacion:
dialogos, sonido guia, sonido directo, ambientes, sonidos incidentales. Asi como
los procesos pertenecientes a las practicas de edicion: efectos especiales de
sonido, musicalizacion y el silencio. Por ultimo, en este apartado se encuentran los

procesos de postproduccion: montaje, sincronizacion y proyeccion.

En el capitulo tres encontramos las relaciones entre la practica y la teoria del

disefio de sonido vinculada a la animacion. En principio, se denota la popularidad
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de la industria del sonido en la industria cinematografica animada, fendmeno que
se repite para la creacion de animacién transmitida por television e
Internet. También, se muestra el desarrollo histérico de la animacion y el disefio
de sonido tanto para la industria norteamericana a través de un analisis
comparativo de las producciones animadas Shrek (Jenson/Adamson, 2001), Hora
de aventura, Capitulo 1: Panico en la fiesta del palacio (Ward, 2010), El viento se

levanta (Miyasaki,2013).

Esta cercania geografica con América del Norte permed los contenidos
audiovisuales, tomando como referencia a los estudios de animacion que
actualmente se encuentran realizando grandes proyectos que implican a los
profesionistas de las ramas de animacion y sonido. Las producciones que se
analizan de estos estudios muestran las posibilidades y diversificaciones que
tienen las profesiones dedicadas a la manipulacion de imagenes y sonidos, para

crear experiencias audiovisuales.

La animacion se presenta como un lienzo en blanco para el disefiador de sonido;
por lo tanto, es importante revisar las posibilidades creativas, de la creacion
sonora. En este apartado, se presentan ejemplos videograficos para ayudar a
comprender mejor las practicas y los procesos del disefio de sonido, asi como su
importancia en el producto final, el cual sera transmitido y difundido por las

distintas plataformas audiovisuales.

En el capitulo cuatro se encuentra la muestra grafica donde se aplican las

practicas y los procesos del disefio de sonido en los contenidos audiovisuales de



autor. La importancia de trasladar los conceptos tedricos a la practica implica una
realizacion profesional sobre la conjuncion de imagenes y sonidos, la cual se
implementa como un mecanismo de aprendizaje, donde se aplican los procesos
para la creacion de contenidos audiovisuales. A la vez, estos ejemplos sirven

como una referencia introductoria para la formaciéon de los disefiadores de sonido.

El primer ejercicio de disefio de sonido muestra un ambiente audiovisual, el cual
aplica las préacticas de producciéon/grabacion y edicion. El segundo, es un
guidbn/maqueta para animacion de corta duracién, en este caso, el disefio de
sonido se aboca a la musicalizacion y la grabacion de voz. En el tercer ejemplo, se
presenta un paisaje sonoro con la aplicacion de las practicas de edicion y
postproduccion de audio digital de larga duracion. El cuarto ejemplo es un mini
documental resultado del trabajo en colaboracion. Con estas producciones se
completa el objetivo principal, que es contribuir al reconocimiento del disefio y la

comunicacién audiovisual, en su especialidad de disefio de sonido.



Capitulo 1: El disefio y su practica en la comunicacién audiovisual

CAPITULO 1

El Disefio y su practica en la comunicacion audiovisual

La revision tedrica del disefio audiovisual, permite entablar las relaciones entre
imagen y sonido. Para que estos elementos se entrelacen, se necesita la
formulacion de estimulos visuales y sonoros, para crear y transmitir un mensaje a
cierta audiencia, con fines, culturales, artisticos, comerciales, sociales y politicos,
todos coinciden en la difusion; asi, podemos vislumbrar un proceso industrial e
independiente que recurre a la teoria y practica de la comunicacion audiovisual,
sus herramientas y procesos para llevar a cabo una produccion. “Audiovisual, es
un correlato representacional”, ' es decir, la “realidad re-presentada” expone
incentivos visuales y sonoros, que nos permiten tridimensionar el espacio/tiempo,

y construir un mensaje para mostrar, en este caso, mediante la aplicacion del

disefio audiovisual, en ambas especialidades, hacia la vista y el oido;

La irrupcién masiva de la produccion digital de contenidos audiovisuales ha provocado un
. . n 2
profundo cambio en todas las tareas relacionadas con ella”.

Aunado a lo anterior, el concepto de “Disefio” se hace presente y adquiere una
connotacion basada en la accién. Realizar material audiovisual como la principal
actividad que se desarrolla dentro de la profesionalizacion de los medios

audiovisuales "Disefiar significa crear."

Al “crear” hacemos participes dos procesos que se acotan al quehacer humano,

uno corresponde a aquel que crea-realiza-produce, y otro que consume-adquiere-

1 oo e . L Lo L
Pefia Timon, Vicente. Narracion Audiovisual. Investigaciones. p. 37.

2 Mercedes Caridad, Et al. Documentacién Audiovisual: nuevas tendencias en el entorno digital. p.67.
® Ricard, André. La aventura creativa: las raices del disefio. p. 12.



contempla; como podemos ver, estas acciones requieren del conocimiento para
saber el “qué se hace” y el “como se hace”, en particular, acotemos estas acciones

a la profesion de los disefiadores audiovisuales.

“La cultura dominante es, fundamentalmente, audiovisual. El discurso mediatico lo
invade todo y ha logrado permear diferentes estructuras de la comunicacion

humana."*

Bajo esta condicion, todo lo relativo a la imagen y el sonido, fusionados
se convierten en un mensaje integro, destinado a ser difundido por los distintos

canales, hacia multiples receptores.

El presente auge de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) las
convierte en una herramienta digital que permite la interconexion de millones de
personas alrededor de los cinco continentes, potencializando en una nueva
direccion a la comunicacion masiva; "Las formas de comunicacibn modernas a
principios de siglo XX dieron lugar a muchas nuevas practicas de ocio y rituales de
comunicacién.” > Estas condiciones sociales expanden las posibilidades de
transmitir un mensaje audiovisual, ademas de permitir su desarrollo académico y

profesionalizacion.

El concepto de “comunicacion humana, implica la transmision de informacion, de

n6

ideas, de mensajes mediante algun tipo de procedimiento"”. Por lo tanto, la

comunicacion tiene como objetivo poner en comun una vida social activa, donde

* Victor Manuel Amar Rodriguez, El cine y otras miradas: Contribuciones a la educaciéon y a la
cultura audiovisual. p. 28.
° Athique, Adrian. Digital Media and Society: An Introduction. P. 49. Tr. del A.

® Maria Ledesma y Mabel Lépez Comp. Comunicacién para disefiadores. p. 21.
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cada individuo tenga las mismas bases morales, culturales y sociales que
corresponden con el contexto nacionalista que le corresponde por nacimiento.
Estas concordancias sirven para crear una identidad compartida entre semejantes,

para explorar la existencia humana en el mundo.

Considerando esta definicion, en el complejo mundo real y contemporaneo, se
construye un panorama provechoso para el desarrollo de especialidades
relacionadas con la comunicacion audiovisual, al profesionalizar sus distintas
facetas de produccion, difusion y consumo abren las puertas para la investigacion.
La creacion de mejores contenidos de los medios audiovisuales contribuye al

progreso social, que es y sera la finalidad intelectual de las Universidades.

Al estudiar la perspectiva que proviene de la rama del conocimiento que
corresponde a la Comunicacion, encontramos la definicibn siguiente: “La
comunicacion audiovisual, ambito cientifico que estudia y practica la mediacion del
emisor en el hecho y acto comunicativo de manifestaciéon audiovisual”.” Por lo
tanto, se reconoce como Audiovisual a cualquier producciébn que entrelace

estimulos sonoros y visuales. Para la realizacion de dichos estimulos, se

conjuntan conocimientos, técnicas, tecnologias y recursos digitales.

Es preciso comprender el significado y las diferencias entre relato y narracion
audiovisual; estos términos se presentan como recursos para la comunicacion de

mensajes y muestran ciertas similitudes, entre ellos como: la enmarcacion del

7 Vicente Pefia Timon, Op cit. p. 65.



espacio literal, es decir, recrear el mundo real de los objetos o el espacio

abstracto, el cual se refiere a mundos idilicos, fantasticos, oniricos o imaginarios.

Los elementos comunes del relato y la narracién son: accion, acontecimiento,
espacio, tiempo y personajes. El relato audiovisual parte de una estructura
compleja, procura la incorporaciéon de mudltiples incitaciones visuales y sonoras,

para ayudar a la audiencia en la comprension de lo que se relata.

La narracién, pues, se resume en este esquema: un historia depende de un tiempo y se
puede contar en un espacio y por un narrador cuya funcién es organizar el discurso.®

Tanto el relato como la narracion, ambas de caracter audiovisual, se conciben
como representaciones de una construccion real o artificial, recurriendo al uso de
tecnologia, de software y hardware especializado para la captura, produccion,

edicion y reproduccion de material visual y sonoro.

Sabemos que la percepcién humana es fundamentalmente un proceso de captacion-
interpretacion de las perturbaciones fisicas del entorno. Y que la comunicacion audiovisual
introduce, como elemento nuevo en este sistema, perturbaciones fisicas artificiales que
simulan voluntariamente a las naturales.’

A partir de esta conceptualizacion, se determinan ciertos componentes que se
manifiestan en el audiovisual, resultado de la unidon de informacion simultanea
para la cohesion de un lenguaje polisémico. El mensaje audiovisual contiene en si
mismo multiples significados, y por lo tanto, generar multiples respuestas por parte

de los espectadores.

Gdomez Tarin, Francisco Javier. Elementos de narrativa audiovisual expresion y narracion. p. 69
o Rodriguez Bravo, Angel. La dimensidn sonora del lenguaje audiovisual. p. 31.

10



Capitulo 1: El disefio y su practica en la comunicacién audiovisual

En el caso particular del mensaje audiovisual, la interpretacion depende de las
percepciones culturales, educativas, formativas, sociales y particulares de los
receptores. El reto de los profesionales en mensajes audiovisuales consiste en
retomar convenciones sociales, comunes para la mayor parte de la audiencia. A
partir de lo anterior, toma relevancia el estudio del disefio audiovisual, el cual es
considerado una disciplina joven, donde resaltan como antecedentes, su
nacimiento a partir del desarrollo del cine sonoro, ya que la imagen/sonido
fusionados en la pantalla se convirtieron en un sistema complejo de comunicacion.
El auge del disefio audiovisual se gestdo con el crecimiento de la Industria

Televisiva y posteriormente con la propagacion del Intenet.

El disefio audiovisual es un sistema de comunicaciéon que se basa en la capacidad

expresiva de la forma a través de unidades de significacion. [...] Es un sistema de signos
en tanto que es una forma de significacién que interrelaciona signos visuales, auditivos y
verbales.'

La importancia actual que conlleva el conocimiento del disefio audiovisual, como
disciplina académica y una profesion en el campo laboral, depende de que: “Es un
medio de comunicacion y creatividad que ha crecido y se esta desarrollando al
amparo de los grandes medios de comunicacién audiovisual de masas”.'' Los
disefiadores audiovisuales tienen su campo de accion en formatos que transmiten
video y audio, como television, internet, proyecciones publicas con fines

educativos, comerciales, sociales, culturales o gubernamentales.

El disefio audiovisual se encuentra sujeto a una evolucion constante y acelerada,

se desplaza sobre las huellas de la tecnologia, se adapta a las distintas culturas y

10 Rafols, Rafael y Antoni Colomer. Disefio Audiovisual. p.14.
1 .,
ibid. p. 9
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sociedades, las cuales se encuentran generando informacién audiovisual sin
parar. “[...] El audiovisual se volvidé para nosotros una prodigiosa herramienta de
exploracion pero es la electronica, no el registro y la reproduccion del movimiento,

lo que permitié este avance”.*?

El desarrollo tecnolégico permite la manipulacion de la imagen y el sonido,
adaptandolo a cualquier tipo de discurso. En consecuencia, la profesionalizacion
en este rubro requiere del entendimiento de la forma estética, en este punto se
conectan la tecnologia y la imaginacion. Al tener herramientas, las posibilidades
son infinitas, se adaptan a cualquier tipo de idea, bajo la forma de un mensaje

audiovisual, cuyo contenido se basa en objetivos reales y particulares.

Para reconocer la “forma estética”, el audiovisual se sitta en el marco de la
pantalla, usando los recursos provenientes de la reproduccién, por lo tanto, es
preciso procurar que aquello que se presenta al publico tenga parametros de
calidad estética, corroborando la asimilacion del mensaje completo. “[...] toda
confrontacion entre un observador y un producto de la industria humana reviste un

caracter Gnico."

Con fundamento en lo anterior, la estética del disefio audiovisual pone énfasis en
la forma de presentar imagenes y sonidos que se conjuntan en la proyeccion, para
entrever las capacidades creativas y técnicas de los realizadores audiovisuales.

Las aplicaciones practicas, asi como las formas estéticas, permiten recrear una

'2 Sorlin, Pierre. Estéticas del Audiovisual. p. 74.
'3 pierre Sorlin, Op. Cit. p. 264.
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realidad sonora/visual para transmitir un mensaje. En este sentido: “la estética no
se define en recetas o0 en reglas, se manifiesta en el juicio de aquellos a quienes
apasiona el trabajo de creacion.”*

El disefio audiovisual se nutre de los conocimientos generados del estudio de la
forma estética; "La estética es una experiencia ligada a toda obra audiovisual. La
organizacion de los colores y las imagenes en la superficie de la pantalla, en un
determinado orden que varia a lo largo del tiempo y que estan unidos a unos
sonidos, es lo que nos da el significado estético.””® Con esta perspectiva, las
diferentes vertientes del estudio del disefio y la comunicacion audiovisual permiten

encontrar nuevas formas de comprender las formas estéticas para generar

sensaciones y emociones en los espectadores.

Hasta aqui, el estudio del disefio audiovisual, se concibe como una rama del
Disefio encargada de la produccion de mensajes con imagenes y sonidos de la
realidad presente o de mundos mentales ficcionales, requiere de individuos

capacitados para desarrollar proyectos audiovisuales.

Con este breve acercamiento a la conceptualizacion tedrica del disefio audiovisual
surgen otros conceptos para definir el fendmeno de la comunicacion a partir de la
sincronizacion de imagenes y sonidos. A continuacién se muestra una explicacion
sobre el concepto de Audiovision, el cual ha sido acufiado por el investigador de

origen francés Michel Chion, en sus estudios sobre el sonido en la cinematografia.

4 Pierre Sorlin, Op. Cit. p. 273.
'°> Rafael Rafols y Antoni Colomer, Op. Cit. p. 22.
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1.1 Consideraciones tedricas de La Audiovision.

Las teorias del autor Michel Chion® revisan el concepto de audiovisién y su
implicacién tedrica y practica en las producciones audiovisuales. La formacion del
investigador comenzd con la composicion musical, posteriormente se dedico a
vincular los estudios de literatura con la cinematografia, privilegiando el estudio del
sonido dentro del conjunto de la proyeccion final, ademas de comprender sus

diferentes facetas y procesos de produccion, edicion y postproduccion.

El autor propone el concepto de “valor afiadido”, el cual se aplica en el ambito
cinematografico. Existe una coincidencia fundamental entre el disefiador
audiovisual y el cineasta; los profesionales de la cinematografia vinculan los
universos sonoros Yy visuales para crear peliculas o filmes, que tienen como

finalidad una proyeccion de larga duracion.

Esta proyeccion requiere de ciertas circunstancias para transmitir el mensaje en su
totalidad; es decir, al ver una pelicula, la audiencia esta predispuesta a percibir
una sucesion de imagenes y sonidos con un principio, un desarrollo, un climax y
un desenlace que remite a los sentimientos, emociones y acciones de los
personajes. Cada elemento audiovisual contiene matices tanto en la composicion

individual como en conjunto.

Los estudios cinematograficos muestran el origen de la audiovision, como
elemento fundamental de la union entre imagenes y sonidos, pero quedan algunas

cuestiones: ¢ En qué medida se pueden conjugar las imagenes y los sonidos para

16 http://www.michelchion.com/vl/index.php?option=com_content&task=view&id=20&Itemid=44
Consultado: 02/08/14; 21:12 hrs.
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Capitulo 1: El disefio y su practica en la comunicacién audiovisual

generar la sensacion de movimiento?; ¢qué sucede durante la proyeccion del
audiovisual que ambos sentidos (visual y auditivo) crean una percepcion
completamente distinta a solo ver fotografias o escuchar una cancion o la radio?;
¢, qué resultado genera la sincronia de imagen y sonido? Como punto de partida se

define lo siguiente:

Este fendémeno del valor afiadido funciona sobre todo en el marco del sincronismo
sonido/imagen por el principio de la sincresis que permite establecer una relacion
inmediata y necesaria entre algo que se ve y algo que se oye.17

Con la cita anterior, se deduce que, el disefio audiovisual tiene como caracteristica
sincronizar imagenes y sonidos, con la libertad de ordenar los elementos visuales
y sonoros a complacencia de los objetivos y metas que se propongan. Las
posibilidades de creacion audiovisual son un privilegio del crecimiento
cinematografico, ademas de colocar su produccion y difusion en la mira de la

industria de la informacion, la comunicacion y el entretenimiento.

Es importante notar que, las palabras claves para todo lo relacionado con el
campo audiovisual es *“sincronismo”, “sincresis”, “sincronizacion”, “sync”. En
palabras del autor Michel Chion: "Un punto de sincronizacion es, en una cadena
audiovisual, un momento relevante de encuentro sincrono entre un instante sonoro

y un instante visual".*®

El contenido audiovisual a disefiar, se encuentra dotado de capas visuales y
sonoras que se conjugan perfectamente en la percepcion de los receptores, esto

se logra al combinar en el marco de la pantalla y su sistema de amplificacion de

7 Michel Chion, La audiovisién. Introduccién a un analisis conjunto de la imagen y el sonido. p.17.

'® [dem., p. 61.
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sonido, “un instante sonoro y un instante visual” abarcando la mayor cantidad de
informacion posible. Para que esto suceda, es preciso seguir un metodo que
desarrolle la parte visual, mientras que otra parte debe enfocarse en lo auditivo.

Para que ambas partes se encuentren unidas en el montaje final.

Un ejemplo de la sincronizacion es: una escena donde se ve a un caballo cruzar
un bosque a paso ligero, si la intencion del audiovisual es mostrar la sensacion
real de estar montando un caballo en el bosque, es necesario sincronizar los
pasos del caballo, recrear el ambiente del bosque, el cual esta supeditado a las
texturas y colores del fondo visual, del entorno en el que se lleva a cabo la accion;
por otra parte, se toman en cuenta los sonidos que identifiquen la verosimilitud de

los personajes, en este caso, del caballo y quién lo cabalga.

Aunado a esto, podemos incorporar una melodia musical que acentle la
percepcion sensorial de la escena, es decir, colocar una referencia sentimental o

emotiva, a través de la musicalizacion®®.

Por lo tanto, “Desde la aparicion del sonoro [el autor se refiere al cine sonoro], se
ha buscado vincular de manera indesligable el sonido de la imagen”®. Sobre esta
afirmacion abundan ejemplos dentro de las producciones audiovisuales, ya sea
para representar la realidad o experimentar distorsionando las realidades visuales
y sonoras; estas posibilidades de creacion colocan a la audiovision como materia

prima para la contradiccion y la invencién de nuevos mundos audiovisuales.

'% Sobre el proceso de musicalizacion se ampliara en el Capitulo 2
% Gémez Tarin, Francisco Javier. Elementos de narrativa audiovisual expresion y narracion. p.496.
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Capitulo 1: El disefio y su practica en la comunicacién audiovisual

Sobre los cuestionamientos al inicio de este apartado, ¢Qué sucede durante la
proyeccion del audiovisual, donde ambos sentidos (visual y auditivo), crean una
percepcion completamente distinta a solo ver fotografias o escuchar una cancion o

la radio?; ¢ qué resultado genera la sincronia de imagen y sonido?

Para contestar las interrogantes, es preciso recurrir al analisis de la proyeccion
audiovisual, sus recursos y herramientas tecnoldgicas son la principal diferencia
entre una secuencia de fotografias, escuchar una cancion en el reproductor de la
computadora o sintonizar alguna estacion de radio. “En la cuestion de la
proyeccion interviene también el modo de propagacion: la luz se propaga, al
menos aparentemente, de manera rectilinea, pero el sonido se expande como un

gas”.?! Sobre la afirmacién anterior se deduce que:

La proyeccion de los contenidos audiovisuales deben mostrar los resultados
visuales, los cuales se enmarcan a la dimension de la pantalla, “de manera
rectiinea” o frontal. Entretanto, los resultados sonoros se encuentran
condicionados al lugar donde se lleva a cabo la proyeccion; es decir, la proyeccion
de los audiovisuales varia dependiendo de la pantalla y el sistema de sonido que
se utilice, el publico al que se presente y la plataforma de difusion. Para completar

la idea de la sincronizacion dentro de la audiovision:

La sincresis (palabra que forjamos combinando <<sincronismo>> y <<sintesis>>) es la
soldadura irresistible y espontanea que se produce entre un fenédmeno sonoro y un
fendbmeno visual momentaneo cuando éstos coinciden en un mismo momento,
independientemente de toda logica racional.””

1 Michel Chion, La audiovision. Introducciéon a un analisis conjunto de la imagen y el sonido. p.137.
2.
Ibid. p. 65.
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La referencia anterior muestra la posibilidad de resolver la pregunta planteada
sobre los resultados que se generan a partir de la sincronia de imagen y sonido.
Con certeza, el disefio audiovisual genera una experiencia estética, que se
establece entre el contenido de las distintas propuestas audiovisuales y las

posibilidades de proyeccion que puede tener la misma.

Como en toda teoria, perspectiva o proposicion, existen los cuestionamientos de
otros investigadores que pueden observar el fenomeno de la comunicacion
audiovisual desde otros puntos de vista y otros campos del conocimiento, en este
caso, el campo mas recurrente es la cinematografia, la cual, a su vez, esta

intimamente ligada a la narrativa audiovisual.

Uno de los especialistas en Comunicaciéon audiovisual, de origen espaiiol,
Francisco Javier Gomez Tarin, en su texto Elementos de narrativa audiovisual
expresion y narracion, nos muestra su opinion sobre los estudios de Michel Chion

y su empefo por otorgarle al sonido un lugar a la par de la imagen:

La sincronia, o mejor, sincresis, en los términos propuestos por Michel Chion, uno de los
tedricos mas empefiados en reivindicar la potencia del sonido en el audiovisual (no como
refuerzo sino con la misma entidad que la imagen), ha sido y es la condicion hegemonica
del cine.”®

Con esta reflexion, se comprende la importancia de los procesos de ensefianza y
realizacion de cada rubro de los contenidos audiovisuales, para consolidar una
profesionalizacion reflejada en las instituciones universitarias competentes y en la

calidad de los contenidos. Por lo anterior es preciso centrar el punto fundamental

23 : . . . : o L s
Francisco Javier Gomez Tarin, Elementos de narrativa audiovisual expresion y narracion. p. 496.
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qgue hace posible ejercer el disefio audiovisual. La imagen y el sonido son parte de
una misma rama, cuya naturaleza es reciproca; como una manifestacion que ha
superado sus propias expectativas, ya que el mundo real y contemporaneo que

vivimos se esta convirtiendo en un mundo audiovisual.

Actualmente, el uso de las tecnologias para transmitir, producir y consumir
informacion y entretenimiento es parte de la vida de los seres humanos, a través
del tiempo hemos sido participes de cambios radicales y lo que caracteriza a
nuestro tiempo es la informacion digital audiovisual. "Las representaciones de la
realidad construidas socialmente a través de diversas instituciones producen
subjetividades y configuran, en parte, nuestra identidad"?*. El mundo real es un
mundo audiovisual, y el mundo virtual lo potencializa hasta tener un alcance

global.

Al tomar en cuenta lo anterior, se reitera la importancia del disefio audiovisual en
la era digital al requerir de profesionales dotados con los conocimientos y
herramientas necesarias para desempefiar su labor al innovar en los contenidos
audiovisuales, de los cuales podemos observar dos aspectos, aquel especializado

a la imagen y otro, al sonido.

Los estudios sobre la imagen son parte importante durante la formacion
profesional de los disefiadores audiovisuales, y lo debe ser también la parte que

respecta al sonido; "Cada pieza de disefio selecciona los niveles de codificacion

24 Mariano Romero, Francisco José. Emocién, Cine y Memoria. Analisis de las producciones de
Walt Disney y Pixar Animation Studios. p. 145.
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pertinentes para su interpretaciéon"®®. Por lo tanto, este proyecto se enfoca en la
teoria y practica del disefio de sonido, a partir de la produccion de contenidos para

los medios audiovisuales y su aplicacion en la animacion contemporanea.

En este apartado encontramos el acercamiento tedrico que hace el investigador
Michel Chion sobre el concepto de audiovision, el cual se cimenta en la sincresis,
de imagenes y sonidos para fundamentar una nueva percepcion sensorial que
permite a los contenidos audiovisuales profesionalizarse. La evolucion de la
creacion y difusion de informacion crea una nueva concepcion de los sentidos de

la vista y el oido fusionados.

Esta nueva modalidad se hard mas popular permeando a nuevas generaciones
que creceran con tecnologias de proyeccion audiovisual en la mayoria de los
ambitos sociales. En el siguiente apartado, se encuentra una revision panoramica
de los principales formatos de transmision audiovisual, considerando
caracteristicas, recursos Yy posibilidades que ofrecen a los disefiadores

audiovisuales.
1.2 Panoramade los principales formatos de transmision audiovisual.

En este apartado se analizan las caracteristicas de los formatos de transmision
audiovisual, utilizados en los medios masivos de comunicacion audiovisual. Dentro
de estos medios se encuentra el cine, la television y las plataformas multimedia. Al

retomar el concepto de audiovisual se puntualiza que: "(...) surge a principios de

%% Ledesma, Maria y Mabel Lépez compiladoras. Comunicacién para disefiadores. p. 33.
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los afios 30 en Estados Unidos con la eclosion del cine sonoro y las primeras

experiencias de transmisiones televisivas".?®

La articulacion de los elementos en las producciones audiovisuales se consolido a
partir de: "El nacimiento de la publicidad fue el anuncio. La necesidad de hacer
saber a una sociedad consumidora los bienes de otra sociedad mas pequefia: la

"2’ El potencial de la industria de los

productora, que los ponia a su alcance
medios masivos de comunicacion audiovisual se caracterizan por transmitir
largometrajes, cortometrajes, series, capsulas, comerciales, videoclips,

cineminutos; con el fin de obtener ganancias econémicas.

En definitiva, podriamos decir que es un fendmeno social iniciado por la industria del cine,
gue responde a una economia de mercado, por Ioztanto, un proyecto politico e ideoldgico
totalmente apologético de la sociedad de consumo.

Para los profesionales de la comunicacién audiovisual es importante conocer las
caracteristicas de los formatos de transmision audiovisual, los cuales responden al
crecimiento econdmico que representan actualmente. Para observar el area de
oportunidad de estas manifestaciones, las cuales responden a las necesidades de
comunicaciéon de las plataformas de transmision y difusidn. A continuacion

explicaremos estas manifestaciones y sus caracteristicas principales.

La relacion espacio-tiempo en el cine y el audiovisual esta condicionada por el hecho de
gue el espacio es siempre vzisible, concreto e identificable. Pero en cambio el tiempo es un
concepto variable y relativo.”

%6 |sidro Moreno, Narrativa audiovisual publicitaria. p. 28.
?" Usos y efectos de la comunicacion audiovisual. Coordina. Vicente Gonzalez Radio. p. 89.

28 Representacion y cultura audiovisual en la sociedad contemporanea. Coordina Elisenda Ardévol
y Nora Muntafiola. p. 203.

29 pau Atienza Mufioz, Historia y evolucion del montaje audiovisual, de la moviola a Youtube. p.213
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En la gama de posibles proyecciones para el disefio audiovisual destacan la
proyeccion para television, que representa el triunfo de la electronica para lograr
transmitir contenido audiovisual. "La television es, en esencia, un sistema para la
produccion y distribucién de contenidos audiovisuales en tiempo real."* La
aportacion de la comunicacion y el disefio audiovisual en concreto a la television
consiste en difundir diversos contenidos, que contemplan tanto la realidad y como

la ficcion, oficio aprendido gracias al desarrollo de la cinematografia.

Concebida para el ojo y para el oido, la television comparte, multiplicandolos, los efectos
gue ya habia puesto en ejecucién el cine, es capaz de generar formas desconocidas
gracias al acoplamiento de la informatica y la electrénica, sabe dirigir el movimiento en
lugar de captarlo simplemente, llega a simular lo que escapa a la mirada humana.*

La television permitié que cada individuo pudiera llevar la experiencia estética del
cine a la sala de su casa. La television se convirtié en el pinaculo de la industria
audiovisual. La historia y evolucidn de la television es amplia y extensa, por lo que
para fines de esta investigacion tomaremos una definicion actual de lo que

representa la television.

Los avances tecnoldgicos incrementan las capacidades de transmision de
contenidos destinados a la poblacion local y global; "La palabra "television”, como
se sabe, significa "vision a distancia."® La introduccion de este sistema de
comunicacion audiovisual se nutrié del trabajo y la experiencia de expertos en la

captura, edicion, montaje y proyeccion de imagen y sonido grabada o en vivo.

3% José Martinez Abadia, et. al. Manual basico de tecnologia audiovisual y técnicas de creacion,
emision y difusién de contenidos. p. 239

%! pierre Sorlin, Op. Cit. p. 195.

%2 Elsa Betterdorff y Raquel Prestigiacomo. El relato audiovisual: La narracion en el cine, la
television y el video. p. 67.
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Actualmente, nuestra interaccion con la televisibn se ha convertido en una

caracteristica de la sociedad contemporanea,;

La television implica un cambio de estatuto de las imagenes en movimiento, dado que se
sustituye la temporalidad de las imagenes proyectadas por la emisién en directo de la
realidad representada.33

Por lo tanto, los tratamientos necesarios para la transmision de mensajes, se
realizan por especialistas en las disntas areas del negocio de la television; “Por
television entendemos toda empresa cuya principal actividad sea la de transmitir a
distancia imagenes y sonidos a través de ondas electromagnéticas o por cable”.®*

Con la expansion de las TIC, (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)

podemos sumar la television satelital y por Internet.

(...) la sociedad global de la informacién comenzé a configurarse conceptualmente con el
desarrollo de los satélites que permitieron acercar, en el tiempo y el espacio, la distribucion
de sefiales televisivas.*

La amplia oferta de contenidos dentro de un solo soporte y los objetivos que se
pretenden sobre el emisor responden a las necesidades de comunicacion de tipo,

informativo, comercial, divulgativo, social, cultural y de entretenimiento.

El uso de los medios de difusion audiovisual esta determinado por los usuarios, en
este caso, el televidente. “El uso de la television [...] es una practica fragmentaria
que cada espectador modifica cotidianamente.”® Con esta cita, se pone en
evidencia la participacion del receptor que, por voluntad, decide poner su atencion

en los contenidos televisivos, es €l quien decide cuando y a qué ritmo recibe la

* Representacion y cultura audiovisual en la sociedad contemporanea. Coordina Elisenda Ardévol
¥4Nora Muntafiola. p. 204
Rafael Rafols y Antoni Colomer, Op. Cit. p. 81.
% vicente Gonzalez Radio (Coord.) Usos y efectos de la comunicacion audiovisual. p. 50.
% pierre Sorlin, Op. Cit. p. 196.
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informacion, y es a su criterio la manera en que ordena sus preferencias y

frecuencias de consumo.

Los contenidos audiovisuales que se transmiten por television estan
fundamentados en la comunicacion audiovisual, con una estructura narrativa que
contiene la informacion a difundir, esto permite el desarrollo de las posibilidades
que ofrece el disefio audiovisual, a partir de sus herramientas, técnicas y recursos
para ampliar la experiencia estética de los mensajes. Para lograr amalgamar los
signos audiovisuales y enmarcarlos en la pantalla se requiere de cierto saber

intelectual y profesional.

En el marco del contexto actual, las herramientas y técnicas tienen como
objetivos: la macro difusion, a través de los medios adecuados y la
personalizacion, la cual es comun dentro de las plataformas multimedia que se

pueden encontrar en Internet.

La denominada hipermedia podria considerarse como una forma especial de "multimedia
interactiva", que emplea estructuras de navegacion mas complejas que aumentan el
control del usuario sobre el flujo de la informacion.®”

Los usuarios de Internet pueden seleccionar sus gustos y preferencias, por lo que
la industria productora puede tomar referencias para la creacion de contenidos
audiovisuales dedicados a segmentos especificos del publico, con la ventaja de
tener los datos exactos de consumo. La transicion del siglo XX al XXI, dio luz a un
mundo interconectado, hipercomunicado y multidimensional, combinacion al

alcance de una conexion de Internet.

% pau Atienza Mufioz, Op. Cit. pp. 165-166.
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Entendiendo como hipermedia todas las manifestaciones multimedia interactivas, incluidas
las mas recientes como la realidad virtual, la television digital interactiva y las nuevas
propuestas de radio digital con aportaciones visuales interactivas sobre la interfaz de
navegacion.

La informacion audiovisual inunda las ciudades, en practicamente todo el mundo,
es una especie de necesidad por ser vistos, escuchados, mostrados, cualquiera es

productor y cualquiera es consumidor, se tiene la posibilidad de ser ambas.

Internet no es mas que la metafora del comsportamiento cotidiano de esa red ingente que
es hoy ya, el arte (y la vida) de nuestro siglo. o

El panorama de los medios audiovisuales cambid, ahora para los profesionales del
disefio audiovisual las herramientas estan disponibles y en evolucion, lo que
provoca una carrera tecnoldgica por transmitir, ya no en cantidad, porque hay
demasiado, ahora se busca ser mejor; lograr el objetivo de presentar al mundo

real como palpable y los mundos de ficcion, auténticos.

La labor de crear vinculos inseparables de imagenes y sonidos es una oportunidad
por hacer de los contenidos audiovisuales verdaderas muestras de identidad, que
permitan al espectador sentirse parte de esa realidad. La sociedad contemporanea
necesita sentir intensamente, necesita ser seducida; en la actualidad, los sentidos
de los individuos estan saturados de estimulos visuales y sonoros, todo el tiempo,
en todo lugar. Las televisiones y las camaras de video se hicieron necesarias en
los hogares, se han convertido en herramientas de supervivencia urbana, las

cuales se pueden llevar en el bolsillo.

38 |sidro Moreno, Op. Cit. p. 28.
%9 Lloreng Barber y Montserrat Palacios. La mosca tras la oreja: de la musica experimental al arte
sonoro en Espafia. p. 90.
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El contexto de los medios audiovisuales se encuentra ligado a la evolucion del
cine sonoro; por lo tanto, el antecesor de la television y las plataformas multimedia
es el cortometraje. El cine comparte la acepcion de ser un medio de comunicacion
masiva, especialmente durante su auge en el siglo XX. La base de ambos, la
television y el cine, como medios se centra en la difusion y transmision de

contenidos audiovisuales.

[...] El cortometraje es un discurso audiovisual, [...] la caracteristica de duracion, que
conlleva la necesidad de reduccion y concentracion, exige un analisis que deriva de su
caracter de discurso breve pero altamente significativo.40
La caracteristica de la duracion es una ventaja potencial para el disefio audiovisual
en los medios, la coyuntura se encuentra en la profesionalizacion de los métodos y
procesos que implica producir contenidos audiovisuales. Los actuales
componentes de la produccién digital han permeado a la industria cinematogréfica,

la television por cable o satelital, ademas de los recursos que ofrece la transmision

por Internet.

Dentro del disefio audiovisual, las posibilidades de creacion de los estimulos
visuales y sonoros permiten crear innovadoras formas de transmision audiovisual
al presentar tipografia en movimiento, animacion por computadora, sonido estéreo
o surround (sonido envolvente) e imagenes grabadas, ademas de experimentar
con la manipulacion en tiempo real. A la par de la industria cinematogréafica y
televisiva, se desarrolla una vertiente artistica catalogada como “video arte”, que

deriva del cine experimental o vanguardista, que tiene como caracteristicas el

40 . . . . -
Annemarie, Meier. El cortometraje: el arte de narrar, emocionar y significar. p. 121.
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discurso autonomo en la sincresis de imagenes y sonidos, rebasando los limites
del lenguaje audiovisual, prescindiendo del sentido de presentar un mensaje

articulado.

El videoarte se ha desarrollado, necesariamente, en relaciéon con la televisién, o contra la
television, y en relacion con el cine clasico, que son las otras artes en movimiento.**

El disefio audiovisual, el cual se encuentra cada vez mas especializado, esta
adquiriendo un publico consistente de disefiadores, artistas visuales y sonoros que
se acercan a la hibridacion de técnicas para producir, grabar, editar y reproducir
material audiovisual. Este material por naturaleza es efimero, la luz y el sonido,
como fendémenos fisicos, han sido conquistados por la mirada y la escucha
humana. La necesidad natural de seguir experimentando con nuestro entorno,

encontrd una linea audiovisual, para reflejar multiples realidades alternativas,

(...) estamos también ante una aplicacion masiva de la tecnologia a los procesos
productivos (..) una tecnologia que tiene que ver con la informacion.*

En este apartado, se explican las caracteristicas de los principales formatos de
transmision audiovisual, de la evolucion del cine sonoro y la television, a las
nuevas formas de comunicacion audiovisual a través de las plataformas
multimedia que proporciona el Internet. Para recalcar el punto fundamental, el
disefio audiovisual se encuentra insertado en el sistema industrial de la
comunicacién y la informacion, pero también cuenta con vertientes vanguardistas

dentro del campo de la naciente experimentacion artistica audiovisual.

*1 Jorge La Ferla (Comp.), El medio es el disefio audiovisual. p. 289.
2 Guiomar Salvat Martinrey y Vicente Serrano Marin. La revolucion digital y la Sociedad de la
informacion. p. 38.
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CAPITULO 2

Introduccion a la teoria y practica del disefio de sonido en los medios
audiovisuales

En este capitulo se explora el concepto de “sonido”, dentro del disefio audiovisual,
su estudio es amplio y basto. Al ser un fendmeno fisico y humano permea la

concepcion de la realidad en nuestro espectro del conocimiento;

El sonido es una fuerza: emocional, perceptual, fisica. Puede excitar los sentimientos,
expresar intenciones y, si es lo suficientemente alto, vibra el cuerpo. El sonido es
omnidireccional; esta en todos los sitios.*®

En este sentido, el punto donde se hace presente la creacion de la parte sonora
para completar los contenidos audiovisuales debe complementar las
caracteristicas que nos muestra el autor. Analizar el sonido dentro de la imgen
requiere de conocimientos sobre la manipulacion de audio y el disefio audiovisual.
Ademas, escuchar es una actividad de caracter dinamico, entra en relacion con la
imagen, para crear una atmosfera de realidad necesaria, asi el mensaje logra

llegar al publico interesado.

Por lo tanto, dentro de la industria que corresponde a los medios audiovisuales,
las capacidades, habilidades y aptitudes de las diferentes especialidades en la

rama del audio digital son realmente valoradas, en particular;

El Disefiador de sonido debe ser sensible a todos los sonidos, agradables o
desagradables, excitantes 0 no excitantes, significativos o no significativos, bien ejecutados
o mal ejecutados. Cuanta mas atencion preste el sonido, mejor podra articular los
requisitos sonoros literales y estéticos de una produccion.

Esta labor comienza con el estudio de la naturaleza propia del sonido, es decir, la

percepcion del fendbmeno fisico, para conocer su potencial creativo y sus infinitas

3 Stanley R Alten. Manual del audio en los medios de comunicacion. p. 4.
“idem., p.7
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posibilidades en relacion con la imagen y obtener una referencia estética que logre
cautivar al publico. "Sound consists of rapid pressure variations (el sonido consiste
en variaciones rapidas de presién)."* En particular, este proyecto se enfoca en lo

relativo al disefio de sonido digital.

La concepcion fisica del sonido encuentra en la ciencia de la Acustica su
escenario académico y profesional; “Acoustics is the central scientific discipline to
the subject of sound and space (La acustica es la disciplina cientifica central del
tema del sonido y el espacio)™®. Es decir, el sonido es concebido como todas
aquellas vibraciones de las moléculas de aire, tiene como elemento inherente al
tiempo; contrario a lo que atafie a la imagen, la cual puede comprenderse sin

necesidad de que exista un lapso de tiempo.

La excepcionalidad de crear contenidos audiovisuales, en cuyo caso, la imagen y
el sonido se entrelazan creando un producto autocontenido. En este proceso se
desarrolla la industria de la tecnologia y la electronica para la produccion,
grabacion, edicion y reproduccion del sonido digital. Por lo tanto, los disefiadores
de sonido se especializan en la manipulacion de vibraciones de aire dentro de una
temporalidad. Los sonidos que se presentan dentro de los contenidos
audiovisuales son simultdneos y generan una concordancia con la imagen
proyectada. Otro concepto, derivado de la fisica, para explicar los fenbmenos

sonoros es el “Nivel de Presion Sonora” (NPS) o Sound Pressure Level (SPL), el

* Gilbert P.U.P.A. and Willy Haeberli. Physics in the Arts. p. 179.
*® peter Grueneisen. Soundspace, Architecture for Sound and vision. P. 13
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cual nos muestra el resultado matematico en lo que conocemos como los

Decibeles, dB.

La Presion de sonido (p) es una medida de la fuerza acuUstica en un area dada , y

representa un aumento y disminucién por encima y por debajo de la presion atmosférica
47

normal.

Esta medida, indica la intensidad con la que los sonidos son percibidos por el oido
humano. Para llegar a un estandar mundial sobre el volumen del sonido, se le
otorgd un valor relativo y dimensional bajo la medida de los decibelios (dB), esta
graduacion expresa la relacion entre dos cantidades, la presion sonora y la
energia o intensidad, con la formula dB-SPL. El umbral de audicion para los seres

humanos, es de 0dB-SPL a 120dB-SPL.

La escucha comienza alrededor de los 3dB, un ejemplo de medicion es acercar el
dedo indice y el pulgar al oido frotar ligeramente, ese tenue sonido esta entre los
20-30dB, mientras que la turbina de un avion, en su punto maximo, se encuentra
en los 120dB, justo donde comienza el umbral del dolor para el oido. Aunado a
esta medida, es importante definir el concepto de ciclos por segundo "unidad
también denominada Hertzio (Hz), en honor de fisico matematico aleman William
Hertz, que produjo las ondas de radio en su laboratorio en 1887."*® Para el ser
humano el rango audible se encuentra entre los 20-20.000 Hz, equivalente a 0O-

120dB.

Cuando una vibracion recorre todo un ciclo del movimiento de elevacion y descenso, desde
la compresién a través de la depresion ha completado un ciclo. EI nimero de ciclos que
completa una vibracién es un segundo, en un segundo expresa su frecuencia. Si una

* Gilbert P.U.P.A. and Willy Haeberli. Physics in the Arts. p. 48. Tr. del A.
*® Angel Garrido Bullén, Fisica del sonido. p. 240
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vibracién completa 50 ciclos por segundo su frecuencia es de 50 herzios si completa
10.000 ciclos por segundo su frecuencia es de 10.000Hz o 10 kilohercios (kHz)49.

La respuesta auditiva humana se modifica con la edad y el envejecimiento,
ademas de considerar otros factores como el volumen en que se escuchan los
auriculares o si se esta constantemente dentro de ambientes saturados de sonido.
Es importante, considerar el buen uso de los aparatos de reproduccion sonora, ya
que no solo los disefiadores de sonido se encuentran en un papel vulnerable
frente a la decadencia auditiva, el publico en general también pierde sensibilidad

acustica.

Cuantitativamente hablando, podemos decir que en promedio un nifio escucha
perfectamente hasta los 22000Hz, un joven hasta los 16000, un adulto hasta los 12000 y
una persona de 70 afios hasta los 8000; a esta edad puede comenzar la falta de
sensibilidad a todas las frecuencias, esto es, el principio de una sordera progresiva™.

Con estas condiciones que otorga el oido humano, la percepcion del sonido se
muestra graficamente a través de la onda de sonido, "Onda es toda perturbacion
que se propaga."> A partir de esta definicién, el sonido digital puede ser
manipulado y producido con la ayuda de la tecnologia. Todos los sonidos, "han
sido separados de sus cuencas naturales y les fue dada una existencia

" %2 capaz de incorporarse a los contenidos

independiente y amplificada,
audiovisuales. Los procesos de creacion en el audio digital comparten ciertas

caracteristicas visibles en las ondas sonoras.

“9 Stanley Alten. Op. Cit. p. 14.

> Rosa Agost Frederic Chaume (eds.). La traduccién en los medios audiovisuales. p. 89.

°L Angel Garrido Bullén, Op. Cit. p. 147.

5 Raymond Schafer. El nuevo paisaje sonoro. Un manual para el maestro de musica moderno. p.
58
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* “Frecuencia o Tono”; "La frecuencia (...) es el numero de ondas que se
estan propagando en cada segundo.”®*Mientras que el Tono es una
percepcion auditiva, es decir, nuestro oido no realiza los calculos
matematicos de las ondas sonoras, pero si es capaz de distinguir entre un
tono agudo o grave.

* ‘“Intensidad o Volumen”; estos conceptos estan ligados a la amplitud de la
onda sonora, "La intensidad del sonido significa la cantidad de energia
sonora,"* la cual responde en dos sentidos dentro de nuestra percepcion
auditiva, sonidos fuertes o sonidos deébiles.

« “Timbre”; el timbre responde a las preguntas “a qué o cémo suena™, es
decir, que el Timbre esta ligado a los conceptos anteriores, pero adiciona
otras carateristicas que pueden ser variables y mutables, “El Timbre es una
cualidad subjetiva que describe la calidad tonal, o el color de tono de un

sonido complejo;”*°

ya que tienen que ver con el espacio donde se
desarrollan las ondas sonoras y el tiempo en que tardan en llegar hasta

nuestros oidos.

Estas caracteristicas basicas del sonido, son la base y el inicio para comprender la

labor que implica el disefio de sonido, en especifico del audio digital.

(..) la onda sonora, mediante un convertidor analdgico-digital, se transforma en una
secuencia numeérica binaria, esto es, de ceros y unos que son la clave en que van

°% Angel Garrido Bullén, Op. Cit. p. 232.

>* Gilbert P.U.P.A. and Willy Haeberli. Op. Cit. p. 208.

*® Samuel Larson Guerra. Pensar el sonido: una introduccién a la teoria y la practica del lenguaje
sonoro cinematografico. pp. 19-20.

°® peter Grueneisen. Op. Cit. p. 54. Tr. del A.
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representadas las caracteristicas de la onda: amplitud, frecuencia y timbre. Se ha traducido
el lenguaje de la acustica al lenguaje de las computadoras.57

A partir de la capacidad del ser humano para escuchar, la sensibilidad que se
requiere para trabajar con el sonido se deriva de desarrollar habilidades que
permitan interactuar de manera continua durante los procesos que requiere la

manipulacion de sonido.

El sonido se puede agrupar dentro de tres categorias: musica, sonidos, y palabras (...) “la
produccion de audio depende de la relacién simbidtica entre la sensibilidad estética del
disefiador de sonido y la experiencia técnica del ingeniero (...) El ingeniero es responsable
de que el sonido sea bueno y el disefiador de sonido es responsable de que sea
interesante.®

Las posibilidades que ofrece el audio digital se rigen por las carateristicas de las
ondas sonoras al ser convertidas en el lenguaje computacional, este proceso es la
herramienta principal para la labor del disefiador de sonido. Es en el software

donde las caracteristicas manipulables de las ondas sonoras se muestran:

* “Tempo”; relativo al tiempo para referirse a la velocidad de un sonido, el
cual tiene una funcion narrativa que indica la temporalidad en pantalla.

* “Ritmo”; la sensacion sonora que indica al espectador las ramificaciones
que tendran los diversos sonidos.

« “Ataque”; corresponde a la entrada y salida de los sonidos, en el caso del
audiovisual, corresponde con las imagenes.

* “Duracion”; el periodo de tiempo que debera tener un sonido para lograr
manetener la narrativa deseada.

» “Decaimiento”, es la manera se cerrar un conglomerado de sonidos, puede

ser de manera gradual, intempestiva o lenta.

" Rosa Agost Frederic Chaume, (eds.). La traduccion en los medios audiovisuales. pp. 113-115.
*% Stanley Alten, Op. Cit. p. XVII.
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Estas son las principales caracteristicas de las ondas sonoras en los procesos
digitales de audio, "Es importante tener en cuenta que la percepcion acustica en el
espacio y el tiempo, con su total de cuatro dimensiones, juegan roles
complementarios."® Ademas de lo anterior, en el disefio audiovisual se suma la
relacion de los sonidos con la imagen, complementando el mensaje final. Para
elaborar cualquier propuesta de disefio de sonido, tiene como base el concepto de

la “escucha”, el cual se basa en la percepcion sobre determinado estimulo sonoro.

La audicion humana y la percepcion es un sistema complejo y altamente evolucionado. Es
capaz de detectar una amplia gama de estimulos e identificarlos por el tono, timbre,
intensidad de la ubicacién.®

Al “escuchar”, nuestros sentidos se centran en la forma del sonido, en el caso del
disefio audiovisual, el sonido identifica el espacio y el tiempo en el que se
desarrolla la accion. Por lo tanto, parte de la labor del disefiador de sonido es
centrar la percepcion del espectador sobre la dimensidén sonora conjugada con la

imagen, en la proyeccion de los distintos medios audiovisuales.

El ser humano oye estereofénicamente (y los animales también) porque tienen dos oidos, y
nuestro cerebro, por la distinta intensidad sonora que reciben ambos oidos al escuchar un
sonido, es capaz de hacernos saber de cudl direccion proviene asi como su probable
lejania.®*

A manera de repaso, el fendmeno de la Escucha, desde su concepcion fisiologica,
parte de las tres partes por las que esta formado el El oido: tenemos al oido
externo, oido medio y oido interno. Una explicacion sintética se basa en que:
cualquier onda sonora es captada por el oido externo y redirigida por el canal

auditivo hasta el timpano, un érgano diminuto cuya funcion es vibrar y hacer llegar

% Fritz Winckel. Music, Sound and Sensation: A Modern Exposition. p. 78. Tr. del A.
% peter Grueneisen. Op. Cit. p. 52
®l Rosa Agost Frederic Chaume, (eds.). La traduccion en los medios audiovisuales. p. 110.
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las vibraciones a la coOclea, una espiral llena de liquido que protege el nervio
auditivo encargada de transformar las vibraciones en impulsos eléctricos, para ser

interpretados por el cerebro.

Es a partir de este proceso que los sonidos nos gustan, disgustan, emocionan,
conmueven, estresan o calman. "(...) desde que el sonido puede ser captado,
enmarcado y separado de su fuente original, todo ha sido cambiado, todo es
insidiosamente distinto."®* Cada sonido tienen una reaccién en nosotros, la cual es
particular y a la vez, social. Las convenciones que hemos adoptado respecto a los

sonidos tiene sus raices en cuestiones culturales y personales.

Por lo tanto, "El sonido, en tanto que facultad sensorial y vehiculo comunicativo, es
una necesidad existencial de la que no podemos aislarnos”.®® El desarrollo
profesional de los aspectos sonoros del disefio audiovisual deben tomar en cuenta
el mensaje que se desea transmitir, para lograr crear un mundo sonoro que pueda

lograr sus objetivos con la audiencia.

La importancia de; "Captar y preservar la textura del sonido vivo es una antigua

ambicion del hombre,"%

es lo que mantiene el enfoque del disefio de sonido
dentro de los procesos de produccion-difusion de los medios audiovisuales.
Particularmente, los ejemplos de la aplicacion del disefio de sonido en la

animacioén contemporanea muestra los resultados sonoros, faciles de indentificar;

®2 Lloreng Barber, y Montserrat Palacios. La mosca tras la oreja: de la misica experimental al arte
sonoro en Espafa. P. 90.

®3 Alfonso Puyal. Teoria de la comunicacién audiovisual. p. 238

® Raymond Schafer. Op. Cit. p. 58
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ademas, se pueden notar los detalles necesarios para recrear los mundos

fantasticos que ofrece la produccion animada.

Aunque se pueda llegar a pensar que el disefio del sonido, la muisica y la animacién son
independientes y sus técnicas y sus discursos distintos, es justamente estableciendo
relaciones entre estas diferentes formas artisticas como se obtienen las peliculas animadas
contemporaneas.®

Por razones comerciales, la Industria Americana de la Animacion, a partir de los
afos noventa, ha mantenido un estandar sobre la produccién de audio para cine y
television, tanto si es para la animacion, como para el Motion Picture, “Accion
Real”. Para estos fines, el disefio de sonido se define como: “El disefio de Audio
es una hoja de ruta con las indicaciones sugeridas para tomar; cada una esta

abierta a la experimentacion y el desarrollo”.®®

En este caso, coincidiendo con los esquemas de diversos autores, se muestran
los elementos principales para llevar a cabo los procesos y las técnicas en el
disefio de sonido, esquematizadas por la Industria Americana y que es replicada
en paises de Latino América, como México. Existen variaciones sobre la forma de
disefiar el sonido, para contenidos audiovisuales experimentales o artisticos. En
esencia; "El disefiador de sonido es una persona que crea sentido, narrativamente

"6 Por lo tanto, a la

o metaféricamente, a través de imagenes de sonido.
formacion académica de los disefiadores audiovisuales es posible complementarla

con el estudio del disefio de sonido.

Tras una breve resefia sobre el fendbmeno del sonido, desde distintas

perspectivas, las cuales tienen extensas formaciones y especializaciones

® paul Wells. Op. Cit. p. 56.
66 Tony Zaza. Audio Desing: Sound recording techniques for Film and Video. p. 26. Tr del A.
®Tony Zaza. Op. Cit. p. 36. Tr. del A.
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académico-profesionales. En el siguiente apartado se encuentran las practicas y
procesos del disefio de sonido para medios audiovisuales, centrando atencion en

las necesidades, estéticas y de comunicacion, de la animacion.

2.1 Précticas de produccién y grabacion de audio digital

Los principios basicos de los fenbmenos sonoros son la base para el desarrollo de
la especializacion en disefio de sonido. Las caracteristicas de los diversos sonidos
y el proceso humano de la escucha muestran la importancia de la audiovision y su
alcance a través de los medios audiovisuales. A continuacion, se desarrollan las
principales practicas y sus procesos, para conocer a fondo la vertiente del sonido
dentro del Disefio y la Comunicaciéon audiovisual. El primer concepto que surge de

las practicas de grabacion de audio digital es:

La acusmatizacién aisla los objetos sonoros y los convierte en portadores de conceptos.
Ahora, con mucha frecuencia, el sonido prescinde de su fuente y se conecta con un sentido
nuevo que ya no tiene nada que ver con su origen directo sino con su forma sonora y con
su situacién en el contexto audiovisual.®®

Es decir, la acusmatizacion tiene funciones narrativas, comunicativas, estéticas,
culturales, sociales, las cuales corresponden a la creacion sonora, este concepto,
es particular, refleja la fusion entre estimulos sonoros y visuales, en este caso, la
practica del disefio de sonido que corresponde al audio digital. ElI audio digital
tiene su fundamento en la recoleccién de sonidos que puedan ser procesados en

lenguaje computacional, a este proceso se le conoce como tranmision;

La Transmision es el transporte de una forma de onda de un lugar a otro. La calidad de la
transmision se juzga por la precision en la semejanza con la forma de onda original.69

% Angel Rodriguez Bravo. La dimension sonora del lenguaje audiovisual. p. 36.
% Bob McCarthy. Sistemas de sonido: Disefio y Optimizacion, herramientas y técnicas modernas
para el disefio y alineamiento de sistemas de sonido. p. 23.
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Como es natural dentro de la evolucion, el audio digital tiene sus raices en la
tecnologia para la grabacion y reproduccion de audio analdgico, el cual convierte
las ondas sonoras en sefiales eléctricas para mostrar que: "El rango dinamico se
determina por la resolucion de bits. La sefial analdgica se codifica en valores de

voltaje, que se almacenan como bit,””®

por medio de un transductor electroacustico,
es decir, un soporte fisico capaz de captar los desplazamientos de las moléculas
de aire. El aparato que hace posible esta conversion es el microfono. Este

elemento, como una extension del especialista de sonido, se ha convertido en un

elemento significativo de la realizacion de audio;

Cualquier micro es siempre mucho méas dependiente de la distancia respecto a la fuente
sonora que el oido humano. Cuando la fuente sonora se aleja unos pocos centimetros de
la zona de captacion 6ptima del micro, el sonido captado se altera, dando como resultado
un cambio importante de su calidad al ser reproducido.71

A partir de lo anterior, los esfuerzos por simular lo que se escucha en la realidad
es transportado al ambito de los procesos audiovisuales. En la era de la tecnologia
digital, los sonidos grabados tienen mas calidad, al eliminar el ruido, el cual es
definido como: "Ruido es cualquier sefial sonora indeseada."’? Para complementar
la formacién del especialista en sonido, existen amplios estudios sobre Microfonia
y una gama de pruebas que pueden realizarse para determinar el mejor
desempeiio dentro de una grabacién. En principio, los distintos tipos de
micréfonos comparten caracteristicas de manufactura y se diferencian por sus

funciones de captacion:

" Bob McCarthy. Op. Cit. p. 66.
"t Angel Rodriguez Bravo. Op. Cit. pp. 28-29.

2 Raymond Schafer. Op. Cit. p. 30.
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« la “directividad””

se refiere al lugar de captacion que tiene el microfono en
cuestion, y puede ser “omnidireccional’, es decir, por todo sus lados.
“bidireccional”, que capta por dos lados, normalmente por el frente/detras.
“unidireccional”’, que su éarea de captacion es solo por un lado del
microfono.

e tipo de “transductor” con el que se encuentran manufacturados.
“electroestaticos”, “electrodinamicos”, “piezoeléctrico”, todos funcionan bajo
el mismo principio: las ondas sonoras remueven la energia contenida en la
parte del diafragma del microfono generando una tension eléctrica, la
variacion consiste en los materiales con los que estan fabricados, lo cual
también repercute en el sonido que tendremos en la grabacion o la
reproduccion.

» La “utilidad” es una de las propiedades mas importantes de los micréfonos.
Estos pueden ser. para grabaciones de “mano”, regularmente son
grabadoras sencillas que suelen ser utilizadas para grabar testimonios o
entrevistas, con calidad suficiente para ser entendibles; de “estudio”, son
micréfonos que estan elaborados para usarse en lugares cerrados con
particularidades acusticas, que permiten grabaciones de alta calidad; de
“contacto”, mejor conocidos como Lavalier, por la marca que los dio a
conocer, los cuales son de gran utilidad para la grabacion de diadlogos o

para la realizacion de programas televisivos en directo, permiten que el

" Apuntes de la clase. (Fundamentos Tecnoldgicos del Audio Digital. Master en Musica y
Videocreacion Electréonica) en Centro de Formacién Permanente, Universidad Politécnica de
Valencia, Semestre 2015-1.
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usuario tenga facilidad de movimiento; los “inhalambricos””

, es decir, que
funcionan de manera remota, evitando el cableado directo a los altavoces o

el sistema de grabacion.

Los micréfonos son herramientas necesarias para la grabacion de sonido.
Ademas, se necesita de un reproductor de sonido, para escuchar aquello lo

grabado y poder manipularlo. Por lo tanto:

Tener un buen ambiente y buenos monitores son igualmente, si no mas, importante que
tener un buen micréfono y tarjeta de sonido. El area de grabacién es critica; ningun ruido
de ventiladores o aire acondicionado, iluminacion fluorescente, movimiento del aire,
pequefias reflexiones, zumbido del transformador, y una miriada de otras fuentes de ruido
tiene un impacto negativo en la grabacién75.

La tecnologia actual permite que la grabacion digital convierta las sefales
eléctricas del sonido a un lenguaje en cédigo binario, el cual se representa en Bit,
que es le término que corresponde a un valor asignado dentro de la informéatica
para transmitir informacion; es decir que el audio digital se basa en lenguaje
adaptado a la electronica digital, que permite la lectura y manipulacion de las
denominadas WaveForm o “formas de onda”. "El sonido es una onda. (...) Una

forma de onda exhibe la caracteristica de presién."’

Las ventajas de la electronica digital son: "el aumento de la dinamica a 96 o 100
dB, que elimina practicamente el ruido de fondo;""” la gran cantidad de informacién
que se puede almacenar, la facilidad, exactitud y precision de los programas

disefiados para la grabacion, edicion, postproduccion y reproduccion de audio

* Douglas Spotted Eagle. Using Soundtrack: Produce original Music for Video, DVD, and
Multimedia. pp. 140-144

& Douglas Spotted Eagle.Op Cit. p. 130. Tr. del A.

7 Tony Zaza. Audio Desing: Sound recording techniques for Film and Video. p. 215.

" Jerénimo Labrada. El sentido del Sonido: la expresién sonora en el medio audiovisual. p. 299.
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digital. En comparacion con los sistemas analogicos, los digitales lograron tener
una inmunidad al ruido propio de los transductores. También, el software digital es
un elemento basico dentro de cualquier equipo computacional, por la sencillez de

programacion, solo requiere de una tarjeta de audio, micréfono y altavoz.

Con estos elementos, se realiza la conversion analdgica-digital gracias a un
microprocesador, es decir, una unidad de control aritmética-l6gica capaz de
convertir las sefales eléctricas a codigo binario, para su registro y devuelva la
sefal digital a sefales eléctricas para su reproduccion. El software mas comudn
utilizado para procesos de grabacion, produccion, edicion y postproduccion son los
basados en Digital Signal Processing, DSP, es decir, “Procesador de Seiial
Digital”, mejor conocidos como: Sistemas Multipistas. En este sentido, "El lenguaje

digital supone la eliminacién de las fronteras.""®

Entre las marcas comerciales mas populares a nivel internacional se encuentran:
Pro Tools y Adobe Audition; También existen otros programas que se distribuyen
via Internet y son de libre acceso, en otros casos, estan abiertos a las
aportaciones de los usuarios. Cualquier herramienta para la creacidon sonora es
conveniente, las habilidades y la creatividad de quienes las llevan a la practica es
lo que marca la diferencia al aprovechar todas las posibilidades que brinda el

disefo de sonido.

La tecnologia del audio nos permite tratar el sonido como un fendbmeno que es posible
empaquetar, separar y reproducir de forma completamente independiente del objeto fisico
que lo generd.

’® Carmen Pefiafiel Saiz y Nereida Lépez Vidales. Claves para la era digital: evolucién hacia
nuevos medios, nuevos lenguajes y nuevos servicios. p. 66

’ Angel Rodriguez. Op. Cit. p. 47.
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Este proceso es claro dentro de los contenidos audiovisuales, y adquiere un matiz
mas complejo cuando se enfrenta a las producciones animadas, donde todo el

campo sonoro es recreado, por lo tanto:

Llamaremos ente acustico a cualquier forma sonora que habiendo sido separada de su
fuente original, es reconocida por el receptor como una fuente sonora concreta que esta
situada en alguin lugar de un espacio sonoro.®

Para comprender mejor, el concepto de “espacio sonoro” considera todos los
sonidos que daran vida a una realidad transmitida por el soporte audiovisual. A
continuacion se presentan las practicas de grabacion de audio digital para

contenidos audiovisuales mas comunes dentro del disefio de sonido.
Dialogos, Doblaje, Subtitulacion, Sonido Guia.

Los contenidos audiovisuales usan el recurso de la palabra hablada para captar el
interés del espectador. Por lo tanto; "El texto es una unidad minima de
comunicacién que vehicula un sentido completo por medio de algin lenguaje
(verbal, visual, audiovisual, multimedia).”®"* En particular, la grabacién del dialogos
centra su atencion en crear relaciones con las imagenes para coincidir con la
cultura, los gustos y las preferencias del publico. El primer profesional para esta

labor es el traductor;

El traductor, como receptor, tendra su propia interpretacion de lo gue ha leido, y sabra con
datos objetivos por qué se han utilizado unas palabras y otras no.’

Traducir el texto audiovisual incrementa el alcance de transmision, convirtiendo a

sus productores en potenciales empresarios de la industria audiovisual;

% Angel Rodriguez. Op. Cit. p. 48.

8 Maria Ledesma y Mabel Lépez (Comp.) Comunicacion para disefiadores. p. 56.

8 Miguel Angel Bernal Merino. La traduccion audiovisual: Andlisis practico de la traduccion para los
medios audiovisuales e introduccion a la teoria de la traduccion filoldgica. p. 68.

42



Capitulo 2: Introduccidn a la teoria y prdactica del disefio de sonido en los medios audiovisuales

La labor de los traductores y de los estudios de doblaje es practicamente invisible, aunque
el hecho es que dicha labor, complementaria pero esencial para la recepcién del texto
audiovisual extranjero.®

La traduccion trasciende las fronteras, es gracias a esta condicion que los
contenidos audiovisuales acceden al mercado internacional. Sin duda, una de las
industrias que mas beneficios ha logrado con los avances tecnologicos en el audio
digital son los estudios de doblaje. "El doblaje es sin duda una trampa: un efecto
de los muchos que utiliza el cine para que su obra sea universalmente creible."®*

Las voces son el elemento mas importante del doblaje y se catalogan en dos

vertientes, la voz y el texto.

El doblaje, por ejemplo, ha permitido la construccién de nuevos personajes partiendo de
una recomposicion del par voz-imagen y posibilita mezclar los rasgos fisicos y de expresion
gestual de un actor con la capacidad de expresién oral y sonora de otro.®

En el caso del doblaje, la personificacion al escuchar los didlogos de los actores o
de los personajes animados permiten crear un vinculo familiar con el mensaje que
se presenta, a pesar de ser contenidos producidos en paises con culturas
diferentes; "[...] actualmente el doblaje es una necesidad y esta condicionado no
s6lo por factores econdmicos sino también por las caracteristicas de la identidad
de una nacién."® Los actores de doblaje usan sus voces y sus habilidades de
actuacion para adaptar el idioma a las caracteristicas de los guiones

audiovisuales.

La utilizacion de dialogos claros, sencillos, cotidianos, donde tecnicismos y barroquismos
s6lo tengan cabida por exigencias del guién, conseguiran la empatia que necesita el
espectador para creer lo que se esta oyendo.87

83 Miguel Duro (Coord.). La Traduccién para el Doblaje y la Subtitulacion. p. 47.
8 Alejandro Avila. El doblaje. p. 17.

# Angel Rodriguez. Op. Cit. p. 36.

% Rosa Agost. Traduccion y doblaje: palabras, voces e imagenes. p. 17.

8 Alejandro Avila. Op. Cit. pp. 25-26.

43



A la par de los actores de doblaje, la responsabilidad del profesional del audio
encargado de que la grabacion de los diadlogos sea de la mas Optima calidad
audiovisual. El doblaje al usar la grabacion de voces en sincronizacién con la
imagen requiere de habilidades propias del disefio de sonido, de otra forma;
"Cuando se oye un dialogo fuera de sincronismo se crea una sensacion de
desconcierto."® Otra forma en la que se presenta la traduccién de guiones

audiovisuales, es a través de la subtitulacion:

El subtitulado se puede definir como una practica lingiliistica que consiste en ofrecer,
generalmente en la parte inferior de la pantalla, un texto escrito que pretende dar cuenta de
los didlogos de los actores asi como de aquellos elementos discursivos que forman parte
de la fotografia (cartas, pintadas, leyendas, pancartas...) o la pista sonora (canciones). o

Esta forma de traduccidon audiovisual tiene ventajas para el publico lector; "Los

subtitulos permiten al espectador disfrutar de las voces originales de los
||90 A H 7.

actores."™ A pesar de ser un habil lector en la pantalla, los subtitulos captan una

parte importante de la atencion del espectador, la accion de detenerse a leer el

mensaje distrae de los detalles en la pantalla. El efecto contrario sucede cuando

se escucha el doblaje, el sonido tiene completa relacion con la imagen y se

completa la audiovision, con mayor claridad.

Para colocar el subtitulo en sincronizacion con la voz del actor o los personajes se

han desarrollado técnicas que permiten conjugar el texto con el sonido:

Para calcular la longitud de una linea de subtitulado se ha venido recurriendo,
tradicionalmente, lo que se denomina regla de los seis segundos, segun la cual, en este
periodo de tiempo el espectador (medio) es capaz de leer y asimilar la informacién

% Jeronimo Labrada. Op. Cit. p. 91.
% Jorge Diaz Cintas. La traduccion audiovisual: El subtitulado. p. 23.
% Jorge Diaz Cintas. La traduccién audiovisual: El subtitulado. 48.
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contenida en dos lineas de subtitulos, cuando cada linea cuenta con unos 35 espacios o
. 1
pulsaciones.’

Los contenidos audiovisuales de accion real y la animacion tienen procesos de
y: . s . . e 92
grabacion de dialogos. En este rubro, el lenguaje sonoro cinematografico
contempla el sonido directo, es decir, el sonido sincrénico o de produccion que se
registra durante la misma filmacién. En el caso de que ciertos didlogos de los
actores no estuvieran claros se recurre a la practica del ADR automated dialogue
replacement “reemplazo automatizado de dialogo”.”®* En la animacion, se utiliza el
sonido guia, que es la lectura del guién de animacion por los animadores para

adaptar los movimientos propios del habla.

Sonidos Incidentales, Foley.

La Industria norteamericana del sonido popularizé la especialidad de produccion y
grabacion de “sonidos incidentales”, labor conocida como Foley, nombrada asi por
Jack Foley, el primer Foley Artist “Artista de Foley”. "Jack Foley was an athlete, a
writer, a Hollywood stuntman, and a silent film director (Jack Foley era un atleta,
un escritor, un doble de accién de Hollywood, y un director de cine mudo.)";** Jack
Foley se dedicO a encontrar objetos cotidianos para recrear diversos sonidos, para
representar la idea de una atmaosfera sonora real, sus aportaciones evolucionaron

dentro del cine norteamericano.

Sound Effects can be created in the recording studio. In the Hollywood tradition thus called
Foley, and the recording stage is called a Foley stage (Los Efectos de sonido se pueden
crear en el estudio de grabacion. En la tradicion de Hollywood lo llaman Foley, y el estudio
de grabacién se llama Foley estudio).*

° Jorge Diaz Cintas. Op. Cit. p. 27.

2 samuel Larson. Op. Cit. pp. 141-145.

9 Woody Woodhall. Audio Production and Postproduction. p. 73.
94 Woody Woodhall. Op. Cit. p. 218.

% Vincent L. Wolfe (Edit). Audio Sweetening for Film and TV. p. 42.
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Por lo tanto, los sonidos incidentales son todos aquellos que tienen como fuente

sonora las acciones de los personajes.

Tales como pasos, ruidos de ropa, manipulacion de objetos como cubiertos, vajillas,
puertas, cajones, etcétera. Su funcion principal es la de darle realismo y corporalidad a la
presencia fisica de los personajes.*®

La especializacion en los procesos de produccion y grabacion de sonidos
incidentales tienen como lugar de trabajo los estudios cerrados, disefiados con la
acustica adecuada para lograr captar el sonido lo mas claro y real posible. Los
sonidos incidentales aportan un énfasis narrativo al evidenciar los objetos y
entornos en los que se desenvuelven los personajes. Los profesionales del Foley

describen la labor: "Nosotros creamos y editamos con nuestros cuerpos."®’

En el caso de la animacion, los sonidos incidentales forman parte de la
transformacion real de los personajes, por lo tanto, ejecutar los sonidos necesarios

requiere de habilidades corporales;

Cuando un artista Foley esta caminando un taco , el rendimiento se basa en el personaje
creado por el actor y el flujo de accién creado por el editor de imégenes.98

La animacion es un ejemplo ideal para conocer y aprender de las técnicas del
sonido incidental. "La Animacion, ya sea en funciones, independientes, la
publicidad comercial, o disefio web, se basa principalmente en Foley."® La
animacion y el disefio de sonido se entrelazan y potencializan sus capacidades de

produccion y transmision audiovisual, también reflejan la audiovision y sus

% Samuel Larson. Op. Cit. p. 142

*”vanessa Theme Ament. The Foley Grail: The Art of performing sound for Film, Games, and
Animation. p. 32. Tr. del A.

*® Vanessa Theme Ament. Op. Cit. p. 106. Tr. del A.

% vanessa Theme Ament. Op. Cit. p. 160.
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posibilidades creativas. “Las sesiones de Foley son divertidas, creativas y de

trabajo intensivo.”%

Los diversos procesos de produccion y grabacion de audio digital, en el caso de
los sonidos incidentales, “Foley cursiva es el proceso de re- creacion y grabacion
de sonidos humanos en sincronia con la imagen de corte.”*®* Por lo tanto, forman

parte del estudio del disefio y la comunicacion audiovisual.
Ambientes

La produccion y grabacion de ambientes es el reto de recrear una realidad factible
presente en guiones audiovisuales apegados a la realidad cotidiana o de caracter
fantastico, irreal, experimental y artistico. El ambiente contextualiza el lugar y

otorga dimensién al entorno.

Los llamados ambientes o atmdésferas sonoras, cumplen varias funciones en el audiovisual:

representacion emocional, evocar sensaciones de tension o relajamiento. Representacion
. . . . .z e 102

espacial, en interior o exterior, representacion temporal, dia, noche. 0

La importancia de la ambientacién entre imagenes y sonidos permite al espectador
adentrarse en el entorno y el contexto en el que se llevara a cabo la accion de los
personajes. "El sonido puede decirnos muchas cosas sobre nuestro medio
ambiente."*®® La grabacién de los ambientes se realiza en su escenario natural, o
con recursos digitales, también se combina con otras técnicas de creacion y arte

sSonoro.

% Woody Woodhall. Op. Cit. p. 221. Tr. del A.

191 Woody Woodhall. Op. Cit. p. 75. Tr. del A.

192 3er6nimo Labrada. El sentido del Sonido: la expresién sonora en el medio audiovisual. pp. 84-85
103 Woody Woodhall. Op. Cit. p. 201.
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Hay ambientes de ciudad, de campo, de bosque, de mar, de rio, de selva, etcétera (...). La
funcion principal de los ambientes es la de dar realismo (o verosimilitud) y profundidad a
los espacios que aparecen en pantalla.*®

En el momento de la proyeccion y transmision, los ambientes suelen pasar
desapercibidos, reconfiguran sus significados al colocarlos junto a los parametros
de la imagen. “La impresion de ubicacion como una funcion del tiempo no esta, sin
embargo, confinado a la oreja, el 0jo procesa la impresion visual como una serie

de tiempo.™®

Los ambientes conectan al espectador con el tiempo y el espacio de los
personajes y la situacion. "Los sonidos nos informan del mundo al tiempo que nos
incorporamos a él a través de nuestras respuestas sonoras."**® Estas respuestas
estan contempladas en el guidon audiovisual, por lo que el proceso de la
produccion y grabacion de ambientes es otra especial del disefio y la

comunicaciéon audiovisual. Como ejemplo:

Un sonido que continua inspirandonos a través de los siglos, como manifestacion en las
obras de muchos poetas y musicos es el canto de los pajaros.*”’

En conjunto con otros elementos sonoros, como los didlogos de los actores o
personajes, los sonidos incidentales y los ambientes, dan como resultado una
estructura del espacio sonoro. "En la banda de sonido es importante cuidar sobre
todo la continuidad espacio- temporal."'% Los ambientes requieren de un proceso

de produccion y grabacion de audio digital para beneficiar a los contenidos

104
105
106
107
108

Samuel Larson. Op. Cit. p. 143.

Fritz Winckel. Music, Sound and Sensation: A Modern Exposition. p. 77
Alfonso Puyal. Teoria de la comunicacién audiovisual. p. 240.

Patricia Kruth and Henry Stobart (Edit). Sound. p. 7.

Jorge La Ferla, (Comp.) El medio es el disefio audiovisual. p. 350.
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audiovisuales, ademas representan una especialidad en desarrollo, dentro de la

disciplina del disefio de sonido.

Las practicas de produccion y grabacion de sonido requieren de aparatos
adecuados para entrelazar el material sonoro y visual; a diferencia de las practicas
de edicidn, las cuales recurren a programas computacionales para adecuar los
contenidos audiovisuales. Otra de las practicas del disefio de sonido corresponde
a la edicion de audio digital, a continuacién se presentan los principales procesos

para su produccion.
2.2Practicas de Edicion de sonido

La edicién audiovisual es una practica que tiene su origen en la cinematografia.
“En el trabajo de edicion en México, generalmente los que terminan la pelicula son
muy pocos.”*® La labor de editar sonido se integra por otras especialidades, como
la produccion musical que permiten desarrollar las habilidades necesarias para
editar la banda de sonido en conjunto con la imagen. Los editores de sonido
también necesitan de un lugar en la academia, para especializar sus

conocimientos sobre el disefio y la comunicacion audiovisual.

A continuacion se presenta el proceso mas comun en la edicion de audio digital, el

cual esta dedicado al aspecto musical de los guiones audiovisuales.

19 Armando Casas (Responsable académico). Cuadernos de estudios cinematograficos. Namero

10. Aspectos tecnolégicos. p. 18.
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Musicalizaciéon

La musica es muy importante en la historia de la humanidad, es una
manifestacion artistica. Por estas razones, cuando la cinematografia la integra
como un elemento fundamental para el discurso audiovisual, se incrementa la
investigacion y las aportaciones. La musica necesita de un proceso de edicion

para acoplarse a las imagenes de la pantalla.

La musica contribuye magistralmente a la creacion de climas adecuados para transmitir

expresividad a los programas audiovisuales. El profesional que se encarga de su seleccion
. . 11

es el ambientador musical.**

Desde la perspectiva del cine sonoro, la musica deja de ser un acompafiamiento
en las salas de proyecciéon para volverse protagonista dentro de su espacio en la

creacion audiovisual.

Cuando se escucha la musica, note como pequefios cambios en los arranques y
sostenidos afectan en los asientos, cémo acelerando o frenando las notas por una fraccion
de segundo de mas de menos altera el ritmo, como ligeras diferencias de tono cambian el
balance de la sonoridad, cémo la linea de los bajos, el tambor, el relleno, la lirica, el
arreglo, la produccién y la musicalizacién afiaden interés y significado.™*

Por lo tanto, estas caracteristicas que aporta la muasica, se relacionan y fusionan
con la imagen, para crear matices dentro del paradigma de la audiovision. "Hoy en
dia todos los sonidos pertenecen a un ininterrumpido campo de posibilidades que
se halla dentro del extenso dominio de la musica".'*? Las respuestas sonoras de
los espectadores respecto a la musica en los contenidos audiovisuales responden

a la melodia.

19 José Martinez Abadia, Pere Vila | Fumas. et. al. Manual basico de tecnologia audiovisual y

técnicas de creacion, emision y difusion de contenidos. p. 170-171.

1 stanley Alten. Op. Cit. p. 9.

1z Raymond Schafer. El nuevo paisaje sonoro. Un manual para el maestro de musica moderno. p.
14.
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La melodia es la trama musical de la cancién, y se puede cantar en letras, o ser
interpretado por instrumentos. La melodia es la parte memorable que se tararea en solitario
después de que la cancion ha terminado. Cuando usted piensa en el tema de tu pelicula
favorita, es la melodia que recuerda.™*®

El principio de la musica es la experiencia corporal, que invita al cuerpo a tener
una sensacion interna, que moviliza emociones y sentimientos. El ejemplo
primitivo de esta sensacion se desarrolla desde el vientre, evocando el ritmo
béasico de la vida: El latido del corazén.*** A la vez, la musica, como un elemento
dentro de la composicién audiovisual, adquiere la responsabilidad de transmitir a
la audiencia el sentido intangible del mensaje, y de una hermosa manera, la

musica acentla los estimulos sonoros.

“La importancia de la grabacion musical es tal que ha venido a reemplazar al
manuscrito como la auténtica expresion musical".’*> La edicién musical retoma
partes o el total de una pieza musical para acoplarla en el contenido audiovisual,
por lo tanto, en este proceso la musica y su lenguaje tienen su propio lenguaje

digital;

El término (Beat) latido se refiere al efecto aclstico de alternar un sonido fuerte y suave
gue viene de la alternancia dentro y fuera de las oscilaciones. La frecuencia de latido es la
tasa de repeticion de fuertes y suaves alternancias - es decir, cuantas veces por segundo
se cancelan los dos sonidos."*°

La tecnologia digital de audio permite que estos procesos sean sencillos de

manipular en cuanto a las variaciones del tempo en la musica;

3 Mary Plummer. Op. Cit. p. 84. Tr. del A.

14 picd Hernandez, David. Apuntes de la clase. (Fundamentos de la Musica y su Lenguaje. Master
en Mdasica y Videocreacién Electronica en Centro de Formacion Permanente). Universidad
Politécnica de Valencia, Semestre 2015-1.

5 Raymond Schafer. Op. Cit. p. 59.

18 Gilbert P.U.P.A. and Willy Haeberli. Physics in the Arts. p. 182. Tr. del A.
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Cuanto mas rapido el ritmo, mas optimista y enérgica una pieza de musica suena. Cuanto
mas lento el ritmo, la canciéon suena mas relajada. El tempo predeterminado para un
proyecto de la banda sonora es de 120 BPM [Beats per minute, Latidos por minuto]).**’

La musica representa un elemento de la banda sonora en el audiovisual capaz de
ampliar los estimulos audiovisuales, creando una conexidn emocional y
sentimental con el espectador, sin embargo, la especialidad de la edicion musical

ya no es exclusiva de los musicos;

[...] la musica del s. XX es hija de la electricidad. Via tecnoldgica, el sonido y su
desenvolverse en el tiempo ha dejado de ser una preocupaciéon exclusiva de los musicos,
para devenir un intrigante parametro a resolver si no por todos, si por muy diversos
planteamientos de musicos y no musicos.

La mausica seguira perteneciendo a los estimulos sonoros mas delicados y
preciados dentro de los contenidos audiovisuales. "La musica existe de modo tal
que podemos sentir el eco del universo vibrando a través nuestro."''° Parte de la
labor de los disefiadores de sonido es prestar atencion a la seleccion y la edicion
musical, la cual representa una parte esencial para conectar con el publico en el
momento de la exhibicion. Dentro de la edicion musical, la imagen complementa

una unidad indivisible y continua del mensaje audiovisual.
Efectos especiales de sonido.

Dentro de la practica de la edicion de audio digital, los efectos especiales de
sonido son una especialidad dedicada a generar momentos de alta tension
dramatica, en el disefio y la comunicacion audiovisual; estos sonidos se definen

como; “Los sonidos producidos por la accion de todo tipo de artefactos, vehiculos,

117

s Mary Plummer. Soundtrack: Create original scores for Video, DVD, and the Web. p. 44

Lloreng Barber y Montserrat Palacios. La mosca tras la oreja: de la misica experimental al arte
sonoro en Espafa. pp. 69-70.
9 Raymond Murray Schafer. El rinoceronte en el aula. p. 33
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criaturas reales o fantasticas y elementos de la naturaleza”.*?° Los efectos sonoros
son todos los sonidos derivados de las acciones y lugares de los personajes o
protagonistas, estos pueden ser registrados al momento de la filmacion, si se trata
de una produccién de accion real. Para la animacion, todos los efectos especiales

se crean, seleccionan y editan.

Los efectos juegan un papel importante en el establecimiento del estado de animo,
localizar el foco de la accion, la creacion de espacios fuera de la pantalla, y la participacién
de las facultades imaginativas de la audiencia en la narrativa.***

El proceso de grabacion y edicion es similar al de los sonidos incidentales, pero
suele verse de una manera mas salvaje, ya que dependiendo la importancia
narrativa que se le otorgue a los efectos especiales, cada uno requiere un

tratamiento para lograr la calidad expresiva deseada.

Los efectos duros, en el mundo de la ediciobn de sonido, se refieren a los sonidos no
humanos que estan en sintonia conllza; imagen, como el sonido de las puertas al cerrar el
auto, choques de accidentes aéreos.

En el disefio y la comunicacion audiovisual, los efectos de sonido aportan

corporeidad al mensaje.

Los efectos sonoros ambientales y los efectos de sonido aportan una sensaciéon de
realismo a la imagen que hay que cuidar con esmero. El técnico de sonido introduce
grabaciones efectuadas en los escenarios de rodaje o recurre, con frecuencia, a la
realizacion de efectos simulados o a la incorporacién de efectos de archivo.'”

La efectos de sonido son un recurso narrativo importante en los contenidos
audiovisuales, se han popularizado a través de las bibliotecas de efectos

especiales de sonido de libre descarga en Internet. Al seleccionar y editar efectos

120 samuel Larson. Op. Cit. p. 143.

2L Tony zaza. Op. Cit. p. 105. Tr. del A.
122 \Woody Woodhall. Op. Cit. p. 71. Tr. del A.
128 jJosé Martinez Abadia, Pere Vila | Fumas. et. al. Op. Cit. p. 170.
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de sonido se incorporan elementos sincronizados con la imagen, también ofrecen

la posibilidad de enriquecer los espacios fuera de pantalla.

El Silencio

En la edicion de sonido, un recurso narrativo implica disminuir el espectro sonoro.
El silencio es un tema para reflexionar detenidamente, porque el objetivo principal
de insertar un silencio en la narracion sonora implica generar una realidad
audiovisual, desde la perspectiva del disefio de sonido, ¢ Es posible hacer sonar el
silencio? "En el cine el silencio se hace visible, tiene presencia en la imagen. De la
misma manera que un espacio asume valor de espacio real solamente cuando

incluye sonido."**

Una opcion creativa sobre el recurso de silencio la presento en el 2013, el cineasta
mexicano Alfonso Cuarén con su pelicula Gravity “Gravedad”,** una historia que
tiene como escenario el espacio exterior, donde sucede un accidente fatal en la
Estacion Espacial Internacional, cuya uUnica sobreviviente es la Doctora Ryan
Stone. La parte sonora destaco la creacion de los ambientes, efectos especiales,
sonidos incidentales y su uso del Silencio. La pelicula logra envolvernos en el

entorno espacial, donde ocurre la tragedia, y en la tierra, donde el héroe logra su

redencion.

124 Daniela Mussico Nombela. El campo vacio: El lenguaje indirecto en la comunicacién

audiovisual. p. 54.

12% Gravity. 2013. 90 min. Estados Unidos. Dir. Alfonso Cuarén. Guién Alfonso Cuarén, Jonas
Cuar6n. Mdasica Steven Price. Fotografia Emmanuel Lubezki. Protagonistas Sandra
Bullock, George Clooney. Warner Bros. Pictures / Esperanto Filmoj / Heyday Films.
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El Silencio es un elemento sonoro complejo debido a lo que simboliza en la
realidad y la cultura. Las técnicas para generar silencios dentro de las narraciones
audiovisuales requieren de cierta experiencia en la produccion y edicion de sonido,

para resolver los requerimientos estéticos y narrativos del mensaje.
2.3Practicas de Post produccién de sonido

Las practicas de postproduccion de sonido digital se han fortalecido a la par de la
industria del disefio y la comunicacion audiovisual; “[...] acoge al conjunto de
procedimientos destinados tanto al moldeado como el acabado final del producto,
previamente a su difusién masiva."*?® La industria cinematogréfica fue la pionera
en convertir a la postproduccion de imagen en una especialidad profesional, con el

tiempo se incorporo la misma historia el sonido en los contenidos audiovisuales.

Audio post production is designed to bring together the various sounds that will make up a
polished finished production, allowing them to be accurately edited and mixed together into
the final audio track (La post-produccion de audio esta disefiada para reunir a los distintos
sonidos que componen una produccién acabada y pulida, lo que permite ser editados y
mezclados con precisién junto en la pista de audio definitiva).127

La postproduccion de sonido digital se caracteriza por ser una labor en equipo y

con recursos tecnolégicos y computacionales de procesamiento de audio y video.

La practica no es nueva; la post produccién ha sido siempre una parte del proceso de
produccion de la pelicula porque el sonido de la pelicula E!ouede ser solamente montado y
mezclado después de que haya finalizado la produccion.*?

La mezcla requiere de un bagaje sonoro para identificar el grado de realidad que
puede contener el mensaje, al ser una labor de criterio propio requiere de un punto

de apoyo; "El altavoz es el instrumento mas importante en el estudio de

126 Raymond Schafer. Op. Cit. p. 30.

27 Hilary Wyatt, and Tim Amyes. Audio Post Production for Television and Film: An introduction to
technology and techniques. p. 27.

128 Stanley Alten. Op. Cit. pp. 62-63.
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postproduccién de audio; desde él, todo es juzgado."**® A continuacién, se

presentan los procesos especializados de la postproduccion de audio digital.
Montaje, Sincronizacion, Wild Tracks.

Uno de los procesos de postproduccion digital es el montaje, una especialidad que
ha destacado dentro de la industria de la cinematografia y en los medios

audiovisuales;

La banda de sonido y la banda de imagen son, pues, como dos arquitecturas deslizandose

una encima de la otra, cada una organizada en funcidon de si misma, pero también, al
. . .z 1

mismo tiempo, en relaciéon a la otra. %0

En el montaje, se completa la fusion entre la imagen y el sonido, dejan de ser dos
practicas distintas, para volverse una misma. Esta caracteristica del montaje
permite completar el paradigma de la audiovision. Indudablemente, la finalidad de
este proceso se dimensiona en la animacion, donde el montaje y la sincronizaciéon
logra transmitir un mensaje audiovisual integro. "Desde sus inicios, el montaje ha
sido considerado la principal herramienta de construccion del discurso audiovisual

y de generacion de estimulos emocionales en el espectador."**

El concepto de “sincronia” proviene de la etimologia griega syn, "con, o junto con”
y el vocablo Chronos o Khronos, "tiempo”, la comunicacion audiovisual adopto la
“sincronizacion” para definir la simultaneidad de la imagen y el sonido al articular
mensajes audiovisuales. El objetivo de la sincronizacion es coordinar la voz de los

protagonistas y personajes, los sonidos incidentales, los ambientes, la musica, los

129 Hilary Wyatt, and Tim Amyes. Op. Cit. p. 205

% pau Atienza Mufioz. Op. Cit. p. 41.
B! Raymond Schafer. Op. Cit. p. 21.
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efectos sonoros con todas las caracteristicas de la imagen, para lograr una fusion

basada en la precision de la audiovision.

El montaje siempre se mueve entre el aspecto sensorial y fisico, de percepcién
(esconderlo, hacerlo invisible), y su funcion de proceso mental (sensorial y emocional).
Este proceso se llama la creacién de la continuidad.™

En la industria norteamericana del sonido digital, a este proceso de sincronizacion
se le conoce como Wild Track debido a la cantidad de material audiovisual que

debe ser mezclado en los estudios de postproduccion.

La mezcla es una tarea que requiere un buen conjunto de las orejas. (...) la mezcla de
audio es una practica basada enteramente en la preferencia personal, pero hay algunas
normas y técnicas utilizadas por la mayoria de los ingenieros y productores para que las
mezclas cumplan las expectativas de la industria.**

Dentro de los parametros del montaje y la sincronizacion, en el audio digital,
“Sound may be used to evoke ideational associations (el Sonido puede ser
utilizado para evocar asociaciones ideacionales)”.** La composicién, los cortes
finales y las mezclas constituyen la etapa final de la practica de la postproduccion.
"Technically, the most important part of the audio post production is to produce a
match of the sound to the visuals (Técnicamente, la parte mas importante de la

post-produccién de audio es sincronizar el sonido a las imagenes)”.**

Para cumplir los objetivos de los medios audiovisuales, el tiempo de la
postproduccion contempla la cohesion total del contenido, al llegar a esta etapa el
mensaje debe ser concreto a su narrativa, a través de la atmoésfera estética y

conceptual.

132

13 Pau Atienza Mufioz. Historia y evolucion del montaje audiovisual, de la moviola a Youtube. p. 33

Douglas Spotted Eagle. Using Soundtrack: Produce original Music for Video, DVD, and
Multimedia. p. 83.

3 Tony zaza. Op. Cit. p. 5.

1 Hilary Wyatt, and Tim Amyes. Op. Cit. p. 233.
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El montaje es una especie de sintaxis que establece el significado del film. Una forma
especial de ordenar que invita a una descodificacién logica de lo que sucedio, esta
sucediendo o sucedera.™*®

Con estas particularidades del montaje, se observa que la comunicacion es parte
fundamental del mensaje, por lo tanto, la investigacion académica-profesional de
las practicas y procesos del audio digital enriquece la formacion de los
especialistas en disefio y comunicacion audiovisual, ademas, permite reconocer
las posibilidades creativas de expresion y difusiéon cultural, social y de

entretenimiento.

[...] el montaje es susceptible de desencadenar articulaciones de orden intelectual, a veces
lleva a los cineastas a utilizar los elementos visuales y sonoros en combinaciones
expresivas que van mucho mas alla del objeto mostrado.™’

La parte final de los procesos de postproduccion, la compilacion de la banda sonora y la
imagen, asi como los créditos iniciales y finales son el resultado del trabajo realizado por
profesionales del disefio y la comunicacion audiovisual, el cual se realiza con gran

habilidad y sensibilidad.

Ecualizacion, Proyeccion.

La importancia de la proyeccion es presentar la entrega final al publico, la cual
debe contener el mensaje deseado por parte de sus productores. Ademas, los
productos audiovisuales dependen del soporte en el que se reproduzcan, por lo
tanto, la calidad de las proyecciones varia de un espectador a otro, ya sea que el
mensaje se transmita en las pantallas de cine, television, computadoras, tablet o
teléfonos maviles, el fenomeno de las multipantallas es una realidad dentro de los

medios audiovisuales actuales.

130 victor Manuel Amar Rodriguez. El cine y otras miradas: Contribuciones a la educacion y a la

cultura audiovisual. p. 42.
137 pau Atienza Mufioz. Op. Cit. p. 93.
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El audio, la banda sonora, y la localizacion espacial del sonido en el momento de la

reproduccién, son elementos fundamentales en el audiovisual entendido como
. . .. . 1

espectaculo. El audio favorece al espectador la percepcion de las sensaciones. %

La primera referencia sonora para optimizar la proyeccion, la tenemos integrada a
nuestros cuerpos. Es decir, que para nosotros, los seres humanos, la escucha se

presenta de manera binaural.

Los dos oidos humanos son similares anatdmica y funcionalmente. Por si mismo, cada uno
da suficiente informacion para captar el tono, el volumen y el timbre. El uso de un solo
oido, sin embargo, impide la percepcion de dos elementos esenciales para el completo
goce del sonido: la localizacién y la dimension.'*

Esta conexidon organica ha permitido el desarrollo tecnolégico para encontrar

mejores formas de proyeccion audiovisual, para estimular los sentidos del publico.

Los canales de ocio se diversifican (cine o television por Internet) y la atencion de los

usuarios hacia los distintos canales, base de la publicidad, se reparte entre mas canales y
. ., 14

menos tiempo de atencién.**°

El espectador tiene el control de la proyeccion de los contenidos audiovisuales en
esta era de informacion digital. A la par de esta concepcidon aun se conservan
tradiciones como la proyeccion cinematografica, que implica un acto comercial y
de entretenimiento; “the space itself is part of the anticipation of the experience to
follow (el espacio en si es parte de la anticipacion de la experiencia de seguir”.**

Por lo tanto, asistir a una proyeccion en alguna sala de cine o al aire libre

determina la percepcion audiovisual.

El fendmeno visual supone siempre el establecimiento de un distancia entre el sujeto que
. .z . 142
despliega la percepcion y el objeto sobre el que recae.

138 josé Martinez Abadia, Pere Vila | Fumas. et. al. Op. Cit. p. 280

139 Alten, Stanley. Op. Cit. P. 33.

149 Mercedes Caridad, et. al. (Ed.). Documentacion Audiovisual: nuevas tendencias en el entorno
dilgital. p. 48.

1*Y peter Grueneisen. Soundspace, Architecture for Sound and vision. p. 167.

Carolina Sanabria. Contemplacion de lo intimo: lo audiovisual en la cultura contemporanea. p.
279.
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La proyeccion audiovisual depende de los recursos tecnoldgicos de transmision de
sonido e imagen, por lo que la experiencia completa del espectador o usuario sera

diferente y particular.

En el video digital dirigido para la reproduccién de contenidos en ordenadores, tabletas o
moviles, el factor del peso del archivo es determinante, pues condiciona severamente las
operaciones de descarga, visionado on line e incluso el streaming.143

La proyeccion de audio digital también se encuentra condicionada a la transmision
y difusién de los contenidos audiovisuales, por lo que dentro de las practicas de
postproduccion se ecualizan o nivelan las mdultiples frecuencias de la banda
sonora para que no pierda calidad en los distintos formatos de reproduccion
"Nivelacién (EQ) esta para afiadir o quitar frecuencias de la sefial de audio".***

Este proceso de ecualizacion tiene una razon intrinseca a la percepcion sonora

dentro de los contenidos audiovisuales.

Sound is matter. It occupies space. It has a meaning in and of itself (El sonido es materia.
Ocupa espacio. Tiene significado en si mismo).'*

La importancia del sonido en los contenidos audiovisuales requiere de
conocimientos especificos en su disciplina; el estudio del disefio y la comunicacion

audiovisual muestra las distintas especialidades y sus aplicaciones;

El paulatino desarrollo tecnolégico de los medios ha acarreado una rebeldia formalizada en
intentos de dar, como Alicia, el salto a la pantalla."*®

Es decir, que la carrera tecnologica digital implica la creacion de mejores
contenidos audiovisuales, en sus distintas practicas profesionales, para los

distintos formatos y soportes de transmision, difusién y proyeccion. A continuacion,

143 Raymond Schafer. Op. Cit. p. 157.
144 Vincent L. Wolfe (Edit). Audio Sweetening for Film and TV. p. 39.

%5 Tony zaza. Op. Cit. p. 214.
148 Carolina Sanabria. Contemplacion de lo intimo: lo audiovisual en la cultura contemporanea. p.
279.
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se muestra una tabla de clasificacion sobre las practicas y procesos del disefio de
sonido, una propuesta de esquematizacion para las especialidades de produccion,

grabacion, edicion y postproduccion de audio digital para medios audiovisuales.

Esquema 1: Practicas y procesos para el disefio de sonido.

° Produccién/Grabacion:
Didlogos/doblaje
Sonidos incidentales/Foley
o Ambientes

Practicas (] i
[ Edicion:

. ~ . 1 T ‘s
Diseno de sonido = Musicalizacién

Efectos especiales de sonido
Silencio

Post produccién:

Montaje/Sincronizacién/
Wild Tracks

Ecualizaciéon/Proyeccion

Con este esquema se muestra la sintesis de las ramificaciones del disefio de
sonido, a partir de lo anterior, el desarrollo profesional y académico de la rama de
la comunicacién audiovisual tiene una especializacion en el procesamiento de
audio digital, esto demuestra la importancia del estudio y la docencia, tedrica y

practica, de la audiovision y el disefio de sonido.

El uso del disefio de sonido, en el campo de las producciones animadas es donde
se proyecta plenamente, tienen una amplia Industria en desarrollo dentro de las
cadenas televisivas, las taquillas de los cines y las millones de pantallas

personales, a través de Internet.
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CAPITULO 3
El disefio de sonido y la animacién

En este tercer capitulo se presenta el desarrollo del disefio de sonido en las
producciones animadas, ademas se exhiben las consideraciones tedricas sobre el
concepto de disefio de sonido, a partir del término anglosajon de Sound Design,
acufiado por el Sound designer Ben Burtt. Hay una coincidencia entre los
investigadores e historiadores del cine en cuanto a los inicios del disefio de

sonido, también conocido en el continente europeo como edicion de sonido.

El mérito de Ben Burtt en conseguir que su trabajo pasase desapercibido y se integrase a

la perfeccién en la pelicula, sin que en ningdn momento el espectador sienta extrafieza por
. . . 147

lo que oye o se pare a pensar en la procedencia de los peculiares sonidos.

El término disefio de sonido, tedrico y practico, se originé en los Estados Unidos
de America a finales de los afios 70 con la relevancia de las peliculas de ciencia
ficcion, en particular resalta La Guerra de las Galaxias: Episodio IV del director
George Lucas, donde participd el pionero del disefio de sonido, Ben Burtt, cuya
experiencia y trabajo logré posicionar al sonido dentro de la industria del
entretenimiento en Hollywood. “George siempre habia glorificado lo visual y le
encanto la lectura escapista de la ciencia ficcion y la fantasia popular en la década
de 1950.”*° Para George Lucas, el reto era retratar lo mas vividamente posible las
imagenes que inundaban su mente, mundos fuera de la galaxia con increibles

razas de criaturas de otros mundos.

147
148

Gonzalo Gonzélez Laiz. La Guerra de las Galaxias: Guia para ver y analizar. p. 77.
Stephen J. Sansweet and Peter Vilmur. The Star Wars Vault: Thirty Years of Treasures from the
Lucasfilm Archives. p. 7
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El cine de fantasia, ciencia ficcion y la animacion necesitd de profesionales del
sonido para crear sus contenidos y logar el realismo de mundos fantasticos. “La
ciencia ficcion puede hacer el mas fantastico tema de entretenimiento a traves del
simbolismo, subtexto, y efectos visuales increibles.”**® La relevancia que tuvo La
Guerra de las Galaxias, consistid en la sincronizacion de imagenes y sonidos

particulares que hicieron posible y palpable la realidad del mundo Jed..

Ben Burtt recurrio a técnicas de grabacion y edicién de sonido Unicas, para esa
época, logro crear todo un lenguaje sonoro, robdtico e interestelar, capaz de
transmitir mensajes con cbédigos emocionales y sentimentales netamente
humanos. Los fundamentos de su trabajo se han retomado en otras vertientes del
cine y la creacion audiovisual. La mezcla de los sonidos con su requerida
sincronizacion han revelado ser la clave del éxito, la audiovision es la experiencia

mas buscada y solicitada, como parte del entretenimiento de la sociedad actual.

El cine de animacién es considerado una disciplina artistica, muestra posibilidades
infinitas de interpretar la realidad. Contar historias animadas, con las posibilidades
tecnoldgicas y creativas que ofrece la actualidad, es entrar a una dimension de
creacion audiovisual capaz de transmitir cualquier mensaje, a traves de las
practicas y procesos de produccion, distribucion y proyeccion. La relevancia de las

distintas producciones animadas se benefician del impacto masivo.

El lenguaje de la animacién se caracteriza por ser el arte de lo imposible: cualquier cosa
imaginable es factible. Este lenguaje Gnico tiene métodos de aplicacion muy distintos [...],
la animacion continua siendo la forma artistica visual mas experimental, asi como la mas
popular entre las masas.™

149

150 Tim Hauser. The Pixar Treasure. p. 52.

Paul Wells. Fundamentos de la animacién. p. 7.
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Para la animacion, la diversidad de sus técnicas y recursos le permite estar en
constante cambio, interactuando con otros campos del conocimiento para generar
nuevos lenguajes audiovisuales. ElI fendbmeno fisico de la animacion es: El
Movimiento. Todos sus procesos de produccion estan enfocados a representarlo.
“[...] la emociébn es un movimiento, un desplazamiento fuera de un estado
inicial.” ' La animacién es crear estimulos emotivos y sentimentales para

transmitir un mensaje.

El principio basico de la animacion puede definirse como un proceso que crea en el

espectador la ilusion de movimiento mediante la presentacién de imagenes secuenciales
.z zo 152

en una sucesion rapida. °

El interés de concebir la vida de cualquier objeto inanimado es una de las primeras
impresiones de la animacion. Con el tiempo, el reto fue emular las capacidades del
movimiento de los seres vivos, por lo tanto, el tema central de la animacion, es el
todo. La realidad estd en movimiento y asi es como lo capta el cerebro, la
animacion representa el tiempo y el espacio. “Para la animacion es posible
cualquier cosa imaginada; aun si no se sabe nombrar, puede realizarse en la

animacion”.™? Esta declaracién implica imagen y sonido.

La animacién, como contenido audiovisual, surge de una idea creativa, evoluciona
en su linea argumental a través del guion con las descripciones de los personajes
y el contexto de la historia; después se realiza el storyboard o “guion visual”, con el

cual se obtiene la planificacion y el presupuesto. “La animacion es una labor de

151
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153

Pierre Sorlin. Estéticas del Audiovisual. p. 35.
Andrew Chong. Animacién Digital. p. 8.
Tania de Ledn Yong (Coord.) Animando el dibujo: del guién a la pantalla. p. 31.
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equipo, en la que una clara comunicacion entre todos los miembros del equipo es

extremadamente importante”.*>*

El desarrollo de la animacién en Estados Unidos (1913) presenta caracteristicas Unicas en
la historia de los medios audiovisuales. La combinacién de elementos afortunados en un
determinado momento histérico permitié la rapida evolucion de la industria cinematografica,
en la cual la animacién jugé una parte importante en su consolidacién econémica.'*

Dentro de la industria de la animacién, tanto para cine como para television e
Internet, las posibilidades de desarrollo de sus practicas y procesos de la creacion

sonora y visual encuentran todo tipo de mensajes y publicos.

La animaciéon es empleada cada vez mas para anunciar productos y servicios, despertar la
consciencia del publico, advertir sobre temas de interés general y explicar conceptos
complejos de una manera clara y sencilla.'*

La animacion tiene un lugar especial dentro del estudio de la cinematografia, por
esto es indispensable para los profesionistas del disefio audiovisual, por lo que se
destacan los momentos clave de la historia para acentuar las tendencias actuales,

tanto académicas como profesionales de la especializacion en disefio de sonido.

El cine es un fendmeno cultural inscrito en un marco social determinado. Como realidad
histérica, ha experimentado cambios constantes, motivados en parte por el desarrollo de la
tecnologia y de los recursos expresivos propios, pero dependientes en gran medida a las
circunstancias socioculturales en las que se ha tenido que realizar.™’

La importancia del estudio de la cinematografia ha servido como base para el
desarrollo del disefio y la comunicacion audiovisual; en la medida en que
evoluciona, tanto la produccién como el consumo de peliculas, surgen efectos

similares en otros medios audiovisuales, es por esto que; "El cine es una

** Tony White. Op. Cit. p. 206.
%% Manuel Rodriguez Bermudez. Animacion: una perspectiva desde México. p. 79.
1% Andrew Selby. Animacién: Nuevos proyectos y procesos creativos. p. 8.

137 palmira Gonzales. El cine mudo. p. 11.
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estupenda fabrica de suefios".**°El estudio de la historia del cine mudo ubica su
origen atribuido al afio 1895 con la presentacion del cinematografo de los
hermanos Auguste y Louis Lumiére, en la proyeccion se retrata la salida de los

obreros y trabajadores en las primeras fabricas parisinas.

Aunque se sefiala como fecha de nacimiento del cine el 28 de diciembre de 1895 —dia en
gue los hermanos Lumiére presentaron su cinematégrafo en sesion publica y de pago en el
Salén Indien de los sétanos del Grand Café, situado en el bulevar de los Capuchinos de
Paris—, la invencion del cine es un fenémeno complejo y no estrictamente puntual.159

Este hecho fue el comienzo del desarrollo cientifico, técnico y artistico de la
industria cinematografica. Los aparatos de filmacién y proyeccion se esparcieron

por toda Europa, logrando mejoras en ambas partes.

Pero el cine es, sobre todo, una obra abierta. Es el arte de contar historias con imagenes y
. . . . 1
sonidos, silencios y efectos especiales.*®

A la par, en el continente americano, un reconocido inventor, Thomas Alva Edison,
en la ciudad de New Jersey, construy6 el primer estudio cinematografico llamado
The Black Maria, utilizando los rollos de celuloide de 35mm para realizar sus

filmaciones.

Edison obtuvo la exclusiva de los rollos de celuloide de 35 milimetros fabricados por
Eastman Kodak. La pelicula iba perforada, primero por un lado y después por los dos, con
un total de cuatro perforaciones rectangulares por fotograma.161

Desde ese momento, los realizadores de cine se dieron a conocer en distintas
latitudes, uno de los mas reconocidos fue George Méliés, quien en 1897 adquirid
una camara, con la cual comenzé a crear contenidos imaginarios, en lugar de la

tendencia de retratar la vida cotidiana que compartian los hermanos Lumiere.

198 \/ictor Manuel Amar Rodriguez. El cine y otras miradas: Contribuciones a la educacién y a la

cultura audiovisual. p. 182
%9 palmira Gonzéalez. Op. Cit. pp. 12-13.
199 victor Manuel Amar Rodriguez. Op. Cit. p. 98.

181 paimira Gonzélez. Op. Cit. p. 16.
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George Méliés ya se habia dado cuenta de las posibilidades del cinematégrafo: el 1898
animo las letras del alfabeto para cortos publicitarios. Fue gracias a la curiosidad y al azar
gue se descubrieron nuevas aplicaciones de la camara, lograndose asi nuevos efectos: la
camara lenta, la camara rapida, el movimiento invertido. Se obtuvo igualmente el cuadro
por cuadro. Gracias a esta técnica fue posible redescubrir la animacién, ahora si
plenamente cinematogré\fica.162

Con estas aportaciones, a Mélies se le considera el creador del cine fantastico,
sus aportaciones al cine actual aun son palpables, fue un hombre con un gran
talento y vision para lo imposible, por su trabajo en el cine de animacién, también
se le acufid como padre de la técnica stop-motion, ya que por error, encontro el

efecto de filmar fotograma por fotograma.

En sus peliculas, Georges Mélies hizo de actor, argumentista, disefiador, constructor de
decorados, realizador de trucos, director de actores y, a veces operador fotégrafo. En el
fondo no le interesaba reproducir una realidad, sino crearla. Es, sin ninguna duda, el primer
creador de cine fantastico.'®®

La primera referencia de mostrar algo “animado” fue la Linterna Magica de Johann
Zahn, en 1685 y consistia en una placa de cristal circular con seis imagenes
redondas que representan las fases de un movimiento. Con este principio se
popularizaron las Pantomimes Lumineuses “pantomimas luminosas” de los
primeros animadores: Emile Reynaud, James Stuart Blackton, Emile Cohl y

Winsor McCay.

En este punto se observa, la importancia creciente de la audiovision, las
complejidades que presentd para los primeros espectadores de cine relacionar a
lo que veian, con lo que escuchaban. Al inicio eran sélo piezas musicales, por lo
que el cine sonoro, también comenzé a cambiar y transformarse en una actividad
mas compleja. Este momento en las industria del cine significo todo un cambio en

el formato de apreciacion y creacion de animacion.

182 Manuel Rodriguez Bermidez. Animacion: una perspectiva desde México. p. 54.
1%% palmira Gonzalez. Op Cit. p. 23.
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Humorous Phases of Funny Faces (1906) esta considerado hasta ahora el primer filme de
dibujos animados de la historia. Su creador fue James Stuart Blackton, el primero en
utilizar de manera ingeniosa el procedimiento de la animacién en cine.'®

En 1914 se consolidé Hollywood como “la meca” del cine. Los esfuerzos para
lograr mostrar historias a los espectadores se convirti6 en un negocio rentable y
un suefo, aquello que un director de cine puede visualizar no tiene limites en la

pantalla, la imaginacion se vuelve realidad.

Hollywood se convirtié pronto en el centro del cine mundial: los presupuestos de las
peliculas crecieron considerablemente, igual que los contratos de personal; los metrajes y
la complejidad de sus producciones también aumentaron. Se llegaba a la cima del star
system. El cine de los Estados Unidos arras6 en este periodo en los mercados
internacionales: cuando terminé la guerra, el noventa por ciento del cine que se veia en
Europa era made in USA.*®

Todos estos avances tecnoldgicos consolidaron para los empresarios un negocio
rentable para el entretenimiento audiovisual. Fue en los Estados Unidos de
América donde se construy6é el emporio de los dibujos animados; en 1923 los
hermanos Walter Elias Disney y Roy Disney dan a conocer la empresa Walt
Disney Productions con el lanzamiento de, Alicia en el pais de las maravillas. "El
legado de The Walt Disney Company es tal, que la palabra animacién es sinénimo
de estos estudios”.'® Las referencias de la creciente industria de la comunicacion

audiovisual se mostraban en la consolidacion de grandes estudios.

En 1923, cuando Walt Disney llegé con su media-maleta llena, Hollywood se habia

convertido en una ciudad de compafiias.'® Cinco afios después en 1928, la industria
fundada por los Disney se convertia en un icono de la cultura norteamericana, su

primer estreno de cine sonoro fue Steamboat Willie con su personaje Mickey

1% Jaume Duran. El cine de animacion norteamericano. p. 12.

18% palmira Gonzélez. Op Cit. p. 54.
1% Andrew Chong. Animacién Digital. p. 94.
157 Bob Thomas. Walt Disney: an American original. p. 69. Tr. del A.
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Mouse. “Disney, y sus asesores principales, Ub Ilwerks y Wilfred Jackson,
decidieron experimentar con el sonido en su tercer dibujo animado de Mickey
Mouse, Steamboat Willie”.*®® El sonido en las producciones de Disney siempre fue
una prioridad para expandir su industria de dibujos animados, ya que para hacerlo
posible invirti6 en la tecnologia apropiada para la grabacion, edicion y

reproduccion de la banda sonora.

En 1937, Walt Disney y todo su equipo logran proyectar el primer largometraje
sonoro y en technicolor, dirigido por David Hand, Blanca Nieves y los siete
enanos, basado en un cuento de los hermanos de origen aleman Jacob y Wilhelm
Grimm; para 1940, su segundo largometraje sincronizando imagen y sonido fue la
adaptacion del cuento Pinocho, de Carlo Collodi, la pelicula fue dirigida por los

animadores Hamilton Luske y Ben Sharpsteen.

A mediados de la década de 1950, el estudio de Disney fue acreditado con tantas
innovaciones como el primer dibujo animado que se sincronizan con el sonido, el primer
dibujo animado en su totalidad Technicolor, el primer largometraje animado, el primer uso
de lo que ahora es el sonido estereofénico, y el primer dibujo animado en 3-D.'%°

Las peliculas de animacidén que destacaron en la larga historia de produccion fue
la saga dedicada a las “Princesas”, cuyos planteamiento y guiones fueron
polémicos durante las revoluciones ideoldgicas de finales del siglo XX. “La muerte
de Walt Disney, en diciembre de 1966, plante¢ serias interrogantes sobre el futuro

de su organizacién. Pero Disney dejé atras un equipo directivo sélido.”*"

168
169

Leonard Maltin. The Disney Films. p. 4. Tr. del A.
Robert Tieman. The Disney Treasures. p. 36. Tr. del A.
179 eonard Maltin. Op. Cit. p. 259.
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La vanguardia de la industria de la animacion, sigue conservando su prestigio en
Walt Disney Company, denominacion que conserva hasta el afio 2015. La entrada
del nuevo milenio, llevo a Disney a una nueva etapa, donde la premisa es llevar el
paso de la tecnologia para no perder el interés del publico, cada vez mas
acostumbrado a la saturacion de informacion visual y sonora, caracteristica

inherente a la globalizacion digital.

Otro estudio, perteneciente a Marcus Loew, pionero en la animacion, se fundé en
1924: Metro Goldwyn Mayer, una conocida distribuidora de peliculas. Ademas,
acogieron el trabajo de los animadores Bill Hanna y Joe Barbera, formando la
dupla Hanna & Barbera. Su trabajo destaca por personajes animados como: Tom
& Jerry, Scooby Doo, Los Picapiedra, Los supersonicos. “Hanna se encargaba de

la direccién y Barbera escribia el relato y hacia los esbozos”.*"*

El sonido particular de las caricaturas de Hanna & Barbera, se basaba en los
dialogos simples y graciosos con musica clasica adaptada a las animaciones, asi
como ritmos populares de moda en Estados Unidos, como el surf, rock and roll,
twist y rock ligero. Con esta formula se forjaron una reputacion entre los
televidentes infantiles norteamericanos. Para la década de los ochentas, las

retransmisiones de sus caricaturas se popularizaron en Latinoamerica.

Dentro de los antecedentes de la animaciéon en México destacan los primeros

trabajos publicos del animador Juan Arthenack;

Egresado de la Academia de San Carlos, ejercié como pintor y caricaturista. [...] la cinta El
rompecabezas de Juanillo (1919), que segun comunicacion de Esperanza Vazquez

71 3aume Duran. Op. Cit. p. 50.
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contaba con una secuencia animada en la que un personaje desplazaba unas letras hasta
formar la palabra Excélsior.""

El auge de la animacion comenz6 en 1935, con la empresa de inversion mexicana:
Premiére Producciones AVA, de Alfonso Vergara Andrade, quien también fue
pionero en la adquisicion de los aparatos del Technicolor, con lo cual su compafiia
se convirtio en AVA-Color. “Asociado con Antonio Chavira y Francisco Gomez, en
1936 inici6 el revelado fotografico a color en México.”*” Para el afio de 1943 se
dio a conocer Caricolor, propiedad de Santiago Richi, quien previamente habia

sido Gerente de la casa productora Posa Film;

Richi import6 talento de Estados Unidos. Consiguié a un veterano de los estudios Disney,
Rudy Zamora, y a Peter Burnes y Carl Urbano de la MGM. La idea era que los técnicos
estadounidenses capacitaran al personal mexicano.*”

Con esto, se popularizé la animacion dentro de los medios audiovisuales, como la
television. Uno de los principales trabajos de Caricolor fue el noticiero comico
Caricaturas Animadas de México (1947) de Claudio Bafa, Jesus Saenz Rolén y
Leobardo Galicia. Para los productores y animadores, la expansion de la industria
del entretenimiento los condujo a experimentar con las técnicas animadas. En la
década de los setenta, dentro del mercado publicitario, la animacién se convirtié
en un recurso, para que las distintas empresas promocionaran sus productos por

television.

Bajo este mismo contexto, se proyecta el primer largometraje de animacion

mexicana: Los 3 Reyes Magos, dirigido por Fernando Ruiz y Adolfo Torres Portillo

172
173
174

Manuel Rodriguez Bermudez. Animacion: Una perspectiva desde México. p. 124.
Manuel Rodriguez Bermudez. Op. Cit. p. 126.
Manuel Rodriguez Bermudez. Op. Cit. p. 129
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en 1976'"°, donde retratan la historia tradicional de las pastorelas, para el disefio
de produccion se utilizaron las artesanias tipicas de la region de Metepec, Jalisco.
Algunas décadas después, la animacidbn mexicana volvié a brillar para Carlos
Carrera el aflo 1994, su entrada a la industria del cine mundial fue al ser

galardonado en el Festival de Cannes por su cortometraje, El Héroe.

Con tan solo cinco minutos de duracion, aparecen en el cortometraje personajes y
ambientes urbanos deprimidos.*"®

Una historia citadina, enmarcada en el ajetreo del transporte publico subterraneo,
el metro, dentro un hombre nota las intenciones de una chica para suicidarse,
logra evitar el primer intento, pero la chica logra que un policia lo aleje de ella, y lo
intenta por segunda vez. A partir de la proyeccion que tuvo a nivel nacional y
mundial, la animacion en México logré consolidarse como una industria lucrativa

en el presente siglo XXI.

En el caso de la animacidn mexicana, el disefio de sonido que presentan esta
fuertemente influenciado por la industria norteamericana, pero con la aportacion
de la creatividad local, en el caso de El Héroe, la ambientacion sonora del metro,
aporta el dramatismo de la escena al aproximarse el convoy, en combinacion con
los sonidos incidentales, la pieza aporta un nivel tension y suspenso gracias a la

edicidn y sincronizacion de sonido.

Cine que ya no se hace con cine, animacién que ya no se hace con animacién, o mas bien,
otra animacion, otro cine. Tecnologia nueva crea nuevos conceptos y necesidades.”’”’

> Manuel Rodriguez Bermtdez. Op. Cit. p. 136.

® Manuel Rodriguez Bermtdez. Op. Cit. p. 150.
" Rodriguez Bermutdez, Manuel. Op. Cit. 30.
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La animacion es muy transparente en cuanto al sonido, es un elemento esencial
para completar los mensajes audiovisuales. En el sonido de las producciones
animadas es muy evidente la labor de un especialista en sonido para lograr crear
el mejor resultado audiovisual. Para esta investigacion, la animacion ejemplifica
los principios tedricos y practicos del disefio de sonido sus procesos, herramientas
y técnicas son usadas al maximo para crear animaciones exitosas desde la

produccion hasta la proyeccion.

3.1 Fundamentos de las principales técnicas animadas.

La categorizacion del mercado de la animacion en los medios audiovisuales,
propone como medio principal al cine, después la television, el video, a través de

plataformas por internet, la publicidad y por ultimo, los video juegos.

La animacién en la web ha crecido de forma exponencial desde el inicio de este milenio.
Pero hasta que no se pueda ver a pantalla completa y a tiempo real, las historias animadas
seguiran siendo limitadas y totalmente dependientes del guibn mas que de la accion
contenida para lograr cautivar a los espectadores.178

Las plataformas audiovisuales, como los teléfonos méviles y las tabletas, son otros
soportes, donde la animacion encuentra su campo de accion con los usuarios, que
interactian con estas interfases de manera mas sencilla y practica al utilizar

estimulos animados.

La formacion académica de los disefiadores de la Facultad de Artes y Disefio, en
las especialidades de Disefio y comunicacion visual, en sus distintos planes de
estudio, coincide con la vision internacional de animadores e historiadores del cine

en gue las técnicas animadas se dividen en:

8 Tony White. Animacion del lapiz al pixel. p. 51.
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TECNICAS ANIMADAS

BIDIMENSIONALES TRIDIMENSIONALES
(GRAFICA, Animacién 2D) (VOLUMEN, Animacion 3D)
Dibujo sobre papel Stop-Motion
Dibujos sobre acetatos Animacion CGlI
Collage Sistemas bidimensionales
Recortes Sistemas tridimensionales
Dibujo sobre pelicula Rotoscopia

Modelado

Renderizacion

En términos generales, la animacion bidimensional o 2D, se concentra en las
formas graficas. Un dibujo, en cualquier estilo o técnica se convierte en una
representacion que intenta transmitir un mensaje, por lo tanto, la animacion 2D, es
una técnica manual, que requiere de las habilidades de un dibujante, o artista

visual, asi como coloristas y disefiadores de fondos.

El dibujo esta presente a lo largo del proceso de animacion desde el cuaderno de apuntes,
en donde funciona como herramienta del pensamiento para visualizar ideas y conceptos;
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hasta en cada uno de los fotogramas de una pieza animada, en donde no es una extensién
. . 2 ae Za: 17
del dibujo extatico estético. o

La integracion de la tecnologia 3D para la animacion llegé al publico de las salas
de cine y se extendio6 a la television. Las producciones de animacion tridimensional

se hicieron populares en muy poco tiempo.

Las primeras animaciones por ordenador se limitaron a las construcciones geométricas y
patrones; el software seguia siendo incapaz de hacer formas convincentes organicas o
flexibles.'®

La Animacién 3D oficialmente inici6 en el aiio de 1986,

se basa principalmente
en implementar la cinematica, la matematica y el espacio cartesiano, para generar
similitudes con el volumen de la realidad. Esta técnica de animacion conjunta la
tecnologia computacional y el pensamiento creativo, “Cuando el cineasta esté

preparado, el software llegara”.*®?

La historia de la técnica de animacion, llamada Stop-motion “movimiento
detenido”, consiste en que cada fotograma tendra un fragmento de tiempo y
espacio. La técnica tradicional construye el movimiento desde su mas pequefia y
primitiva parte. El stop-motion es de la mas delicada y exquisita forma de
animacion. Uno de los representantes mas aclamados en la practica e innovacion
de esta técnica es Ray Harryhousen'® (1920-2013), creador de los modelos de
criaturas y bestias fantasticas para el cine de ciencia ficcion, popular en los afios

cincuenta.

Diriamos que Harryhausen fue el inventor del moderno cine de fantasia y aventuras. Sus
peliculas corales, en las que la sucesién de criaturas maravillosas era continua, sirvieron

9 Tania de Leén Yong (Coord.). Op. Cit. p. 13.

'8 Tim Hauser. The Pixar Treasure. p. 14. Tr. del A.

8L Tony White. Op. Cit. p. 33.

182 Tony White. Op. Cit. p. 414.

183 http://www.rayharryhausen.com/biography.php Consultado: 27/08/14; 16:22 hrs.
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de inspiracion a directores como Georges Lucas, Joe Dante, Tim Burton, Steven Spielberg,
Peter Jackson o Guillermo del Toro."®

Ray Harryhousen fue el pionero de la técnica Pre-Dynamation “sustitucion o
reemplazamiento”, consistia en rodar fotograma por fotograma de los modelos
construidos manualmente para incluirlos en las escenas reales y crear la ilusion

del movimiento simultaneo de los modelos y la accion.

El conocimiento de esta técnica fue decisiva afios mas adelante para la creacién del
. . , 1
Dynamation, que Ray Harryhausen uso en casi todas sus peliculas. 8

El propio Harryhousen desarroll6 un modelo superior a sus primeras técnicas y la
llamé Dynamation, consistia en utilizar las bases de la técnica stop-motion, con la
diferencia de que el modelo se colocaba entre dos placas de acrilico, la primera
con un marco negro, y la otra placa fungia como pantalla donde se proyectaban
las grabaciones, asi se sincronizaban en tiempo real. Esta técnica sirvié de base
para el desarrollo del cine fantastico y ciencia ficcion. Los personajes ancestrales

e imaginarios tenian vida en las pantallas de cine y television.

Si Harryhausen es el mayor creador de monstruos de la historia del cine y, a su vez, uno
de los grandes artistas del siglo XX que reflexionaron sobre la estética de la
monstruosidad, es porque, en Iugar de acomodarse, fue capaz de reinventarse y de
adelantarse al cine de su tiempo.*®

El avance de la tecnologia en el campo de la cinematografia influyé en los
animadores de las siguientes generaciones. El desarrollo de la animacion por
computadora generé un nuevo movimiento en la industria del entretenimiento

audiovisual, la cual continua en auge y evolucion.

'8 Miguel Angel Ramos, Alberto Ruiz de Samaniego (Dir.). Ray Harryhausen: Creador de

monstruos. p. 35.
' Miguel Angel Ramos, Alberto Ruiz de Samaniego (Dir.). Op Cit. p. 95.
1% Miguel Angel Ramos, Alberto Ruiz de Samaniego (Dir.). Op Cit. p. 34.
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Para la animacion, el movimiento es un principio basico. La Motion capture
“captura de movimiento” en un sistema digital de reconocimiento del
desplazamiento, la gravedad, la velocidad, la inercia y el rozamiento del cuerpo
humano al realizar distintas posturas o gestos. Al tener este registro en video es
posible editarlo y ajustarlo para colocar efectos visuales sobre el movimiento, las
caracteristicas fisicas, el peso, la velocidad de los personajes, y lograr una

verosimilitud con los modelos previamente disefiados.

La captura de movimiento, que generalmente se realiza mediante unos puntos de

referencia en el cuerpo en movimiento, almacena el movimiento de vectores y tiempo, lo
. , . . " . - 187

que permite que éste se visualice como wireframe o se aplique a una tercera geometria.*®

Combinar las técnicas de animacion permiten encontrar nuevas formas de generar
imagenes y sonidos, reales o fantasticos, para representar historias inalcanzables

con la cinematografia convencional.

La animacion siempre se ha valorado como una practica de tipo metafisico, dado que sea
cual sea la técnica utilizada, el animador debe ser consciente de la relacion entre la idea y
el método empleado para expresarlo.'®

La animacion se presenta, en estos casos, como una herramienta para lograr

proyecciones reales de mundos irreales.

3.2 Antecedentes y analisis comparativo de las producciones animadas
Shrek (Jenson/Adamson, 2001), Hora de aventura, Capitulo 1: Panico en la

fiesta del palacio (Ward, 2010), El viento se levanta (Miyasaki, 2013).

La produccidn, distribucion y consumo de contenidos audiovisuales y animados,

principalmente en las ciudades, permitio a las cadenas televisivas la transmision

187 Andrew Chong. Op. Cit. p. 125.
1% paul Wells. Fundamentos de la animacién. p. 152.
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masiva de sefial digital de manera ininterrumpida, es por esto que en cualquier
ciudad del mundo debido a la comunicacion satelital, podemos ver diferentes tipos

de formatos como series, capsulas y peliculas animadas.

La industria de la television satelital determiné los parametros desde la produccion
hasta la difusion. En los udltimos veinte afios, la television evoluciond sus
capacidades, los distribuidores y productores permitieron la entrada de nuevas
propuestas de disefiadores, comunicologos y artistas audiovisuales para generar
contenidos basados en la diversidad del publico consumidor; este hecho, es
facilmente visible desde la perspectiva de la cinematografia donde sus técnicas,
procesos y herramientas son experimentadas y volcadas hacia la industria del

entretenimiento.

La compafia productora de animacién que se encuentra a la vanguardia de la
tecnologia y la innovacion es Industrial Light & Magic, propiedad intelectual de
George Lucas, con una trayectoria en la cinematografia de ciencia ficcion, fantasia

y animacion. ILM nacié como un proyecto de la empresa Lucasfilm, LTD.

Industrial Light & Magic (ILM) Empresa de George Lucas formada por especialistas de gran
talento en varias disciplinas, que fue fundada en 1975 para realizar su vision de La guerra
de las galaxias.™®®

Las actividades de esta empresa, la convirtieron en pionera en diversas disciplinas
como: la animacién por computadora, tecnologia encargada de la grabacion,
produccion y postproduccion de audio para cine. Posteriormente, otra compafia
especializada en animacion se consolido gracias al apoyo de Lucasfilm, LTD y en

concreto con Industrial Light & Magic, quienes ofrecieron sus herramientas y la

189 Andrew Chong. Animacién Digital. p. 68.
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capacitacion necesaria para que uno de los animadores mas famosos del mundo

fundara su propio proyecto, Pixar Animation Studios.

Cuando Lasseter agreg6 su tradicional experiencia de animacién de Disney a la mezcla
inteligente de Pixar, la combinacién de elementos eléctricos encendié un fuego creativo.™*

John Lassetter (1957) es reconocido como uno de los fundadores de Pixar
Animation Studios,'®* se dieron a conocer al publico con su primer largometraje
ejecutado 100% en computadora, Toy Story, en el afio 1995. En esta pelicula
podemos ver las aventuras de un grupo de juguetes que cobra vida, cuando su

duefio un nifio llamado Andy, no se encuentra jugando con ellos.

Toy Story fue la primera de una serie de producciones realizadas por Disney en
colaboracién con Pixar. La primera pelicula de animacién totalmente digital fue la primera
de un proyecto de cinco. La pelicula se realizé con las herramientas digitales mas rapidas y
mas avanzadas y siguiendo los principios tradicionales de la animacion.*®

La llegada de un nuevo juguete de accion espacial conocido como Buzz Lightyear
pone tenso al lider, un vaquero llamado Woody, tras una serie de situacion ambos
se encuentran alejados de su hogar y la batalla contra el tiempo que ambos tienen
para volver con su duefio antes de que se realice la mudanza, logra que ambos
personajes se vuelvan amigos inseparables. En el caso del sonido, la empresa de
Pixar recurrid6 a lo mejor que habia hasta el momento con el asesoramiento
creativo de Ben Burtt y los recursos técnicos de Industrial Light & Magic. Con esta
combinacion de talento y tecnologia, Toy Story se posicion6 como el referente y
caso de éxito para la animacion por computadora, asi como la mejor banda

sonora, que cautivo a miles de espectadores alrededor del mundo.

190
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Tim Hauser. The Pixar Treasure. p. 12. Tr. de A.
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192 Andrew Chong. Op. Cit. p. 94.
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El liderazgo creativo de Pixar fue forjado por el enlace entre Lasseter, Pete Docter, Andrew
Stanton y el fallecido Joe Ranft. Juntos desde la concepcién de Toy Story, su camaraderia
fij6 el tono para el estudio completo.™*

Tiempo después y con grandes éxitos en la pantalla grande, Pixar rebasé sus
propias capacidades, para consolidar su consorcio en animacion por computadora,

por lo tanto, Pixar comenzd negociaciones con Disney;

En el afio 2006 Disney compr6 a Pixar (intercambiando Pixar por las 2/3 partes de Disney)
haciendo a Pixar una compaiiia subsidiaria de Disney."**

Otro estudio, Warner Bros Cartoons, también pertenece a la tradicion de los
estudios de animacion, quienes comenzaron como exhibidores de peliculas desde
1903 y después como productores a partir de 1913; lograron su primer éxito en
1923 con el personaje animado La pantera rosa. La cual basoé su disefio de sonido
en la ambientacion de las peliculas mudas, con acompafiamiento musical y risas
grabadas de estudio. Con pocos recursos sonoros, lograron posicionarse en el

gusto del publico de animacion.

En esta época, la Warner Bros decidi6 empezar a producir algunos de sus filmes en color,
y lo hizo por primera vez con el procedimiento de la bicronomia, o utilizacion de dos colores
complementarios para conseguir una amplia gama cromatica.™®

Para el afio de 1925, compraron la casa productora Vitagraph y en 1929 la First
Nacional, con esta capacidad de producciéon y exhibicion impulsaron la
implantacion del cine sincronizado con todo su potencial artistico, sonoro y visual,

para el entretenimiento. En la actualidad (afio 2015), la compafia Warner Bros.

193
194

Tim Hauser. The Pixar Treasure. p. 16. Tr. de A.

Francisco José Mariano Romero. Emocion, Cine y Memoria. Analisis de las producciones de
Walt Disney y Pixar Animation Studios. p. 163.

% Jaume Duran. Op. Cit. p. 42
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Entertainment INC.'* es uno de los estudios de entretenimiento lider en el
mercado mundial de la creacion, produccion, distribucion de animacion; ademas
de generar licencias y marketing de personajes animados, se encuentran a la

vanguardia de medios audiovisuales, como el cine, la television y el internet.

Entre los animadores norteamericanos que destacan por sus trabajos esta Ken
Harris, el animador de Bugs Bunny (1930), un conejo, inteligente y deshinibido
propiedad de los Warner Brothers Studios. A la par, surigieron otros personajes,

animales, que dieron como resultado la pandilla de los Looney Toons.

A pesar de la alta tecnologia, la animacién todavia puede considerarse un medio hecho a

mano. La automatizacion no tiene lugar en el proceso de la creacion. De hecho, la

computadora no es mas que un lapiz técnico para los artistas, una etapa digital para
197

actores.

La compafia Warner invirtié6 en el mercado de la animacion por computadora, su

8 en 1996. Una trama donde el

primer gran éxito se titul6 Space Jam, ™
basquetbolista Michael Jordan logra entrar al mundo de los dibujos animados de
Bugs Bunny. Este film plasmo6 una aventura fantastica al combinar la técnica

clasica de la cinematografia, con la nueva tecnologia disponible para la animacion.

Uno de los estudios de animacion “nueva generacién” es Cartoon Network®, un
popular canal de television por cable o satelital que esta al aire desde 1992, sus
duefios Time Warner & Turner Broadcasting System se han dedicado a producir

con estudios semi-independientes. Actualmente, uno de sus éxitos por television

19 http://www.warnerbros.com/studio/about/company-overview.html; Consultado:19/08/14; 20:16

hrs.
7 Tim Hauser. Op. Cit. p. 36.

198 http://www2.warnerbros.com/spacejam/movie/cmp/jamcentral/prodnotesframes.html;

Consultado 19/08/14; 20:37 hrs.
199 http://cartoonnetwork.wikia.com/wiki/Cartoon_Network Consultado: 22/08/14; 13:33 hrs.
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es la serie animada Hora de aventura, la historia de un mundo postapocaliptico
por la “Guerra de los champifiones” donde los humanos han desaparecido,
excepto Finn, el muchacho humano, quien vive en un mundo mutante y magico,

lleno de personajes extravagantes.

La banda sonora de Hora de aventura, utiliza los dialogos sencillos y faciles de
entender, que combina con pocos sonidos incidentales y ambientes, la innovacion
que presenta esta animacion se basa en que, hay capitulos donde la palabra
hablada deja de cobrar relevancia para contar historias con sélo ambientes y
sonidos, que nos permiten adentrarnos a los mundos fantasticos que presentan.
Ademas, la musica en su mayoria es original compuesta para que los personajes

sean los intérpretes y las canciones se conviertan en parte de la historia.

Su creador Pendleton "Pen" Ward trabaja para Frederator Studios®®y Cartoon
Hangover, dedicados a la produccion y realizacion de series animadas, peliculas y
clips para Internet, fundado por Fred Seibert en 1998. Sus series también son
transmitidas por la cadena de television Nickelodeon, Nick Jr, cuentan con el
apoyo técnico y tecnoldgico de Sony Pictures Animation y YouTube. Pendleton
Ward, como muchos de los animadores de los grandes estudios estudidé en
el California Institute of the Arts, fundado por Walt Disney a principio de los afios
sesenta, es por esto que se ha ganado fama entre los animadores

norteamericanos, que logran pisar sus aulas.

CalArts had a long History. It dated back to the early 1930s, when Walt decided to train a
new generation of cartoonists so he could accomplish his goals in animation (CalArts tiene

299 http://frederator.com/about/ Consultado: 22/08/14; 13:50 hrs.
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una larga historia. Se remonta a la década de 1930, cuando Walt decidié entrenar a una
nueva generacién de dibujantes para que pudiera lograr sus metas en la animacic’)n).201

De esta misma institucion, egresé otro de los animadores contemporaneos mas
populares, JG Quintel, creador de la serie animada Un show mas, también
transmitida por la cadena Cartoon Network; la trama se basa en dos personajes,
Mordecai y Rigby, un azulejo y una especie de castor, ayudantes del parque local,
donde tienen aventuras de los demas trabajadores. Su disefio de sonido incorpora
musica popular de los afios ochenta como leitmotiv (tema central) de la historia,

con lo que logran una excelente banda sonora de época.

Ambas series estan basadas en el dibujo tradicional animado, pero con tramas de
ciencia ficcion, fantasia y surrealismo. Estos creadores y sus series son ejemplos
de la industria de la animacion masiva, se nota la influencia de las nuevas
generaciones de animadores que estan surgiendo de manera independiente y

experimental, cuyo origen efimero se centra en el Internet.

Otro destacado animador de la técnica heredada por Ray Harryhousen, es el
director de cine Timothy Walter Burton, Tim Burton (1958),%%? director, escritor y
productor de cine, conocido por su estilo obscuro y abstracto, sus trabajos

destacan en la animacion y el cine de ciencia ficcion;

Con su peculiar vision del mundo y con su poesia visual ha conseguido cautivar tanto a
aficionados al género fantastico como a productores de Hollywood, aportando un fértil
universo personal plagado de criaturas que, como él y el mismo cine, viven en un mundo
de luces y sombras, interactuando entre lo tenebroso y lo cotidiano.**

%1 Bob Thomas. Walt Disney: an American original. p. 329.

292 http://timburton.com/ Consultado: 27/08/14; 16:29 hrs.
2% David G. Panadero y Miguel A. Parra. Tim Burton: diario de un sofiador. p. 19.
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Entre las peliculas animadas en stop-motion destaca El extraiio mundo de Jack
(1993). Burton presenta el mundo de las festividades, el lugar donde el mito es
realidad. Halloween, la tierra donde todo gira entorno a la noche de brujas, el lider
del pueblo es un esqueleto llamado Jack, quien atraviesa por un conflicto interno

de monotonia, por lo que decide salir de Halloween.

Tras varias vicisitudes, llega a la tierra de la Navidad, esta nueva vision logra
transmitirle un nuevo optimismo que busca contagiar en su pueblo; mientras una
banda de nifios monstruosos han secuestrado a Santa Claus. La mision de salvar
la Navidad recae en Jack, con la ayuda de Sally su compariera, una mufieca de

trapo que busca su libertad.

La critica estadounidense se cebd por primera vez con Burton, acusandole de haber
realizado un filme demasiado macabro e inapropiado para el publico infantil. [...] el
asombroso resultado final de Pesadilla antes de Navidad no tardaria en ser reconocido por
los colegas de profesion. La pelicula consigui6 una nominacion de la Academia a los
mejores efectos visuales, y la magnifica banda sonora.”®*

Pocos afos después, a principios del nuevo milenio, con mas experiencia en el
campo cinematografico y con nuevo software tecnoldgico, Tim Burton estrené El
cadaver de la novia (2005). Una historia de amor, entre Victor y Victoria, quienes
deben encontrarse, en lo mas profundo del mundo de los muertos; mientras,
desde el mas alla, llega una novia condenada a vagar para encontrar a Su esposo
y su asesino. Con mucha gracia y estilo, el equipo de Tim Burton logréo una

pelicula que es capaz de mostrar escenarios de ultratumba.

Para Tim Burton la parte del sonido debe estar permeada de atmaosferas lugubres,

frias, que permitan al espectador sentir los escalofrios espectrales, la parte

% David G. Panadero y Miguel A. Parra. Op. Cit. p. 185.
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musical suele ser muy alegre, bailable, recordable; en ocasiones utiliza baladas
romanticas para acentuar sus escenas de pareja, pero en conjunto genera un
equilibrio armonico con las imagenes. El sincronismo labial en sus proyectos de
animacion logra las expresiones del personaje junto al texto de manera natural y

simple, con una elevada carga emocional.

Con La novia cadaver, probablemente una de las mayores apuestas de su carrera, el
cineasta ha forjado los pilares de lo que seran sus proximos proyectos cinematogréﬁcos.205

Tim Burton se ha convertido en un sinbnimo de animacion y grandes efectos
audiovisuales, su trabajos en el cine fantastico y de ciencia ficcion son referentes
para la creatividad contemporanea. Sus practicas y procesos son parte de la
industria de Hollywood, pero también se ha consolidado como un autor de culto en
la historia de la cinematografia mundial, su excentricidad le da fama y lo mantiene

en la mira del publico.

“Se trata de una conexion intima y especial que el autor ha conseguido establecer
gracias a su particular estética y la oscura forma de ver el mundo”.?*® Sin duda, su
trabajo abarca el dominio de varios géneros y formatos de cine, sus producciones
de animacion y de accion real seguiran formando a futuras generaciones de

disefiadores y comunicadores audiovisuales.

Un estudio especializado en la técnica stop-motion es Laika. La empresa fue
propiedad de Will Vinton Studios, quienes adquirieron los derechos del término
“claymation”, se refiere a la marca registrada para producciones animadas con

plastilina. Dentro de la industria de la publicidad animada, Vinton Studios fue

2% David G. Panadero y Miguel A. Parra. Op. Cit. p. 191.
2% David G. Panadero y Miguel A. Parra. Op. Cit. p. 181.
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aquirida en 2002 por el co-fundador y presidente de la empresa de calzado
deportivo Nike. Phil Knight reorganizé la empresa, convirtiendola en Laika, el

estudio tiene sus oficinas en la ciudad de Portland, Oregon.

La empresa fue divida en dos especialidades, Laika Entreteinment de
largometrajes animados, las cuales son distribuidas por Focus Features; y Laika
House, se enfoca en hacer publicidad comercial, para medios audiovisuales y
web. Su primer largometraje, con la nueva administracion es Coraline y la puerta
secreta. La historia comienza con una mudanza familiar, y una traviesa nifia que

comienza a tener aventuras dentro y fuera de su vecindario.

Los “Departamentos Rosas” guardan un oscuro pasado, donde una bruja solia
comer nifios; ha estado esperando la llegada de Coraline, quien valientemente, se
enfrenta a la bruja para salvar a sus padres y a los nifios que se encuentran
prisioneros. Coraline cuenta con la ayuda de un gato que habla y otros peculiares
personajes que viven cerca de ella. Esta pelicula fue un gran éxito para Laika,

quien comenzo a tener presencia en todo el mundo.

Su segunda entrega, también fue un éxito, ParaNorman (2012). Un nifio con
capacidades psiquicas puede comunicarse con los muertos, esto le causa burlas
por parte de sus compaferos de la escuela; todo cambia cuando emprende la
mision de salvar al pueblo del temible espiritu de una nifia, al liberar al espiritu,
también deshace la maldicion del pueblo y puede volver con su familia, viva y

muerta. En Septiembre de 2014 estrend The Boxtrolls, combinando las técnicas de
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animacion por computadora y stop-motion basada en la novela fantastica Here Be

Monsters!,?°’ de Alan Snow.

Para finales de los afios noventa, la animacion evoluciondé con mayor facilidad
hacia el publico. Esto provocé que algunos animadores se alejaran de la
animacion apta para nifios; esta vision se expandié dando como resultado una
serie de propuestas animadas dedicadas al publico adulto. La compafia
productora y distribuidora Twentieth Century Fox, asociada con el estudio de
animacion Gracie Films reunié a los principales representantes de la animacion

norteamericana para adultos.

El nombre que ha cobrado fama es el de Matt Groening, junto con sus SocCios,
James L. Brooks, Al Jean, Matt Selman y John Flink, quienes produjeron la serie

animada Los Simpsons;?%®

una serie que trata sobre una familia promedio
americana que sirve como reflejo de la sociedad actual. El disefio de sonido se
basa en la voz, la interpretacion de los actores de doblaje son el particular éxito de

esta serie animada. Ese talento humano aplicado a la animacion, la hace Unica y

la mantiene en el gusto del publico en sus mas de 25 temporadas al aire.

La serie habia tenido el precedente en unos cortometrajes encargados por James L.
Brooks a Groening para los entreactos de su programa The Tracey Ullman Show de la
cadena Fox.*”

Del mismo Matt Groening, pero en asociacion con el estudio The Curiosity

Company, en 1999 dieron a conocer la serie animada Futurama,?'° con produccién

%" Una historia basada en los mundos de las criaturas magicas o misticas, como los trolls (seres

amorfos que viven en las cavernas y las zonas montafiosas, se derivan de las leyendas de la
tradicion Escadinava).

208 http://www.thesimpsons.com/#/about; Consultado 19/08/14; 20:53 hrs.

299 Jaume Duran. Op. Cit. p. 62.
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de David X. Cohen; la historia se basa en el personaje de Phillip J. Fry, un joven
repartidor de pizza que estd a punto de ver el cambio del XXI, pero queda
accidentalmente congelado y es revivido en un mundo futurista del afio 3000. Una

serie de culto en la animacion para adultos.

Otro de los principales representantes de la animacion, mas alla del publico infantil
es Hayao Miyazaki (1941), director de cine y animador japonés originario de Tokio,
es uno de los creadores mas importantes para la animacioén 2D. Sus habilidades
para la animacion lo llevaron a consolidar Studio Ghibli, tarea que no fue facil
dentro de un pais con una industria audiovisual del entretenimiento tan
competitiva, pero al final después de un largo camino por distintos proyectos y

estudios de animacion.

Su trabajo le otorgdé un lugar de honor dentro de la historia del cine mundial
animado, destaca su largometraje, El Viaje de Chihiro. La historia de una nifia y
sus padres en un mundo fantastico, donde las transformaciones magicas, las
brujas, los espiritus y los dioses se retunen en un singular hotel. Chihiro, tiene que
rescatar a sus padres de un destino como cerdos, pero en este mundo, las cosas
no siempre son lo que aparentan. El disefio de sonido en el trabajo de Miyazaki,

es minimalista, preciso, sencillo, expresivo y siempre memorable.

En EIl viaje de Chihiro (2001), Hayao Miyazaki incluyé decorados y accesorios creados
digitalmente junto a personajes animados dibujados a mano, lo que demuestra la
aceptacion de las herramientas digitales en la actual produccién de animacion.”**

219 http://www.tv.com/shows/futurama/ Consultado: 19/08/14; 21:05 hrs.

1 Andrew Chong. Op. Cit. p. 89.
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Con una técnica sencilla, los personajes y los detalles, se muestran auténticos,
reales, casi palpables. La historia permite experimentar y conectar con la pequefia
nifia que tiene que aprender sobre la soledad, la amistad y el amor. Esta pelicula,
marcO la entrada de Hayao Miyazaki a publicos internacionales, sobre todo en
Latinoamérica, donde se ha convertido en un personaje de culto dentro de la
escena vanguardista de disefiadores y artistas de la cinematografia y el

audiovisual.

En el afio 2013, estrend su mas reciente trabajo, con el cual declaré su retiro del
cine de animacion japonés, Se levanta el viento. Una conmovedora historia sobre
un niflo que suefia con ser un ingeniero aeronauta, Jird Horikoshi. El contexto, es
durante la Segunda Guerra Mundial, los aviones que disefia Jird son de guerra;
Sus suefios y vivencias muestran un momento dificil para el pueblo japonés. El
filme es una pelicula de autor, intima del propio Hayao Miyazaki, quien logro

retirarse con un cenit en su arte.

Este tipo de pelicula de animacién es algo que ya no existe mas, pero permanece
como una estampa adherida en el tiempo, su trabajo ha trascendido y su legado
goza de presencia. La escuela que forjé con su trabajo en la creacion y produccion
de cine de animacion consolida la industria fuerte que representa a nivel mundial.
Las innovaciones técnicas y creativas que aporto tanto a la imagen como al sonido
permaneceran en la formaciéon de las futuras generaciones de disefiadores

audiovisuales y cineastas de animacion.
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A principios del nuevo siglo, en el afio 2001, se estrend Shrek, pelicula de
animaciéon 3D. La historia de un ogro aislado de la sociedad, vive en un pantano
en el mundo de los cuentos de fantasia. Lord Farquaad desplaza a todos los
personajes de cuentos de hadas al pantano de Shrek y su amigo Burro, asi
comienza la aventura por rescatar su pantano, una princesa en custodia de un

dragon y volver a casa con una esposa mitad princesa, mitad ogro.

Shrek (2001), la primera pelicula generada por ordenador de DreamWorks, cambio la
concepcién que la industria cinematografica tenia de la animacion digital.*?

Esta pelicula representé una batalla ganada para la empresa Dreamworks, le
permitié entrar en la industria de la animacién, para competir con Disney y Pixar.
Estos ultimos dieron una muestra de su técnica 3D, con el largometraje Monsters
INC. En esta historia, los estudios Disney/Pixar presentan el mundo de los
monstruos, quienes asustan a los nifios por las noches. Los gritos son la fuente de
energia de Monstropolis; donde los nifios son considerados toxicos para los

monstros, asi comienzan las aventuras de Sully, Mike y Boo.

Sully y Mike son dos monstruos y Boo una pequefia nifia, juntos descubren una
conspiracion en la fabrica de gritos. Boo, tiene que volver a su hogar con los
humanos, Sully y Mike, lucharan para lograrlo. De un humor simple lograron una
pelicula animada conmovedora y tierna, para publico en general, mientras,

muestran el desarrollo de la técnica y la tecnologia para la animacién por

12 Andrew Chong. Op. Cit. p. 111.
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computadora. “La animacién por ordenador ha cambiado la faz de la animacion y

se ha convertido en el formato dominante en cine y television”.**

Para este tipo de peliculas de animacion, el disefio de sonido es importante en la
parte comercial del soundtrack, es decir que se opta por usar musica de artistas
de moda para realzar la comercializacion de la pelicula, por lo que ademas de las
voces célebres de los artistas de doblaje, la banda sonora combina la historia con
los éxitos pop del momento, en una combinacion con ambientes y sonidos
incidentales como detalles inherentes a la calidad de la industria, que permitan

insertar secuencias de musica y baile.

Con el nuevo milenio, en México, surgieron estudios de animacion, en la Ciudad
de Guadalajara, Jalisco, Puebla, y la Ciudad de México, algunos ejemplos son:
Los Hijos de su Madre,>** de Enrique Navarrete; este estudio se especializa en
animacion para publicidad; entre sus clientes se encuentra: Kelloggs, KFC,
Cinema Planeta. En el afio 2002, se fundé Anima Estudios S. A. De C. V. De
Fernando de Fuentes y Fernando Pérez Gavilan, dentro de los largometrajes que
han realizado estan Magos y Gigantes (2003), Imaginum (2005), actualmente son

los animadores de El chavo animado, serie de Televisa Ninos.

Otro de Ilos estudios mas conocidos de México es: Huevo Cartoon
Producciones, ?*°> pertenece a los hermanos Rodolfo y Gabriel Riva Palacio,

quienes comenzaron el proyecto con clips de animacion difundidos via Internet.

213 paul Wells. Op. Cit. p. 125.

214 Revista: “Pegs Magazine”. Director: Fernando Gémez L. 2010. Afio 1. N° 1. Entrevista con: Los
Hgos de su Madre, estudio de animacion. PP. 10-11.

2 http://www.huevocartoonproducciones.com/ Consultado: 25/08/14; 22:06 hrs.
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Sus animaciones cuentan con humor acido sobre personajes basados en la figura
de un huevo. El juego de palabras permite la comedia de “doble sentido”,
caracteristica de la cultura mexicana, en forma de animacion para adolescentes y
adultos. Estos videos se popularizaron en la red; actualmente esta franquicia tiene

tres largometrajes exitosos con sus personajes de huevos.

Un gran animador mexicano, emprendedor dentro del negocio de la animacion, es
Ricardo Arnaiz y su estudio Animex, desde su primer largometraje: La Revolucion
de Juan Escopeta (2011) a su mas reciente produccion: ElI Americano: The

Movie?!®

(2014). La produccion fue méxico-americana; la historia se basa en las
aventuras de Cuco, un pdajaro que emigro de México en busca de “el suefio
americano”, la aventura comienza cuando Cuco intenta volver a casa. Ricardo

Arnaiz conto con la produccion de Gerry Cardoso desde Los Angeles, California.

Los anteriores ejemplos de series animadas, dirigidas para nifios y para adultos,
son referentes de la cultura popular de las ultimas décadas. Parte del éxito de
estas series depende de los contenidos y de los gustos cambiantes del publico. La
animacion y el disefio de sonido son una pareja inseparable, ambos tienen sus
particularidades, pero en conjunto buscan crean una ilusiébn en el espectador,
donde todos los estimulos visuales y sonoros, se fusionan para experimentar
emociones y sensaciones, a través de los mundos, verosimiles al nuestro o

completamente fantasticos y surreales, que muestra la pantalla.

?1% Revista: “Pegs Magazine”. Director: Fernando Gémez L. Afio 2. N° 9. Octubre 2012. Entrevista

con: Ricardo Arnaiz. PP. 30-32.
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Las posibilidades de creacion animada se han diversificado debido a la tecnologia
que posibilita la produccion y distribucion de material audiovisual. El estudio
académico-profesional del disefio de sonido y la animacion permite visualizar las
tendencias sociales respecto al fenomeno de la comunicacién, por lo tanto, los
disefiadores audiovisuales se convierten en los nuevos artesanos de la realidad, al
transportar a los espectadores a los distintos escenarios digitales. Los cuales
requieren de practicas y procesos para obtener el resultado final en la distribucion

y difusion.

Con estos antecedentes, la animacion demuestra su adaptacion a los cambios
tecnolégicos ofreciendo mejores contenidos para la audiovision en los
espectadores. Para realizar el analisis comparativo nos centraremos en tres
ejemplos de producciones animadas, en los distintos medios audiovisuales: Shrek
(Jenson/Adamson, 2001), Hora de aventura, Capitulo 1: Panico en la fiesta del
palacio (Ward, 2010), El viento se levanta (Miyasaki, 2013). A partir del Esquema
1: Practicas y procesos para el disefio de sonido (p. 65), seran cuantificables y

cualificables desde las particularidades de las distintas técnicas animadas.

PRACTICAS Y PROCESOS DEL DISENO DE SONIDO CUADRO COMPARATIVO 1
SHREK PRODUCCION/GRABACION EDICION POST PRODUCCION
(Jenso/Adamson, 2001)
Didlogos/doblaje v
Sonidos
Incidentales/Foley v
Ambientes
v
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Musicalizacién

Efectos especiales de
sonido

Silencio

Montaje/Sincronizacién W

Ecualizacién/Proyeccion v

En la pelicula animada Shrek, vemos que las practicas y procesos del disefio de
sonido destacan por sus dialogos y doblajes, ya que en la version original en
inglés contempla a los actores Mike Myers y Eddie Murphy, quienes son
reconocidos por su trayectoria en el cine de comedia americanana. En la version
para Latinoamérica el doblaje estuvo protagonizado por Alfonso Obregén y
Eugenio Derbez, la estrategia de colocar una voz conocida como la de Derbez
garantizo la taquilla mexicana y la popularidad de la pelicula, ya que las bromas y

acentos de comedia se tropicalizaron y lograron identificar al publico.

Dentro de sus practicas de edicion, la musicalizacion se caracteriza por priorizar la
insercion de canciones populares, facilmente reconocibles por ser parte de la
moda circundante durante la produccion de la pelicula, por lo tanto, la musica
original para la pelicula no fue una prioridad. En cuanto a la proyeccion, su estreno
fue en cines y las actuales reproducciones se encuentran disponibles en formato
DVD, en transmisiones por television y algunas versiones con restricciones de
calidad por Internet, debido a las regulaciones legales de distribucion y derechos

de autor.
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PRACTICAS Y PROCESOS DEL DISENO DE SONIDO CUADRO COMPARATIVO 2

HORA DE AVENTURA PRODUCCION/GRABACION EDICION POST PRODUCCION
Capitulo 1: Panico en la
fiesta del palacio
(Ward,2010)

Didlogos/doblaje v

Sonidos
Incidentales/Foley v

Ambientes

Musicalizacion v

Efectos especiales de
sonido v

Silencio

Montaje/Sincronizacién

Ecualizacién/Proyeccion

En el caso de Hora de aventura, Capitulo 1: Panico en la fiesta del palacio, el
doblaje logra la tridimensionalidad del personaje, dotandolo de habilidades que
modifican su voz, enfatizando los sentimientos y emociones de la accién. En si, la
serie es un logro en cuanto el uso de la musicalizacion, la masica se vuelve parte
de la trama especifica del cada capitulo. En particular, el episodio da un recorrido
por distintos estados de animo, es comun dentro de las series de animacion

presentar el piloto o capitulo 1 utilizando la teméatica de “halloween”.

Por lo tanto, la historia se basa en el despertar de los muertos debido a un mal

calculo en un experimento de la Dulce Princesa, por lo que Finn ayuda a que los

95




habitantes del Reino de Caramelo no se den cuenta de que estan siendo atacados
por los zombies que forman parte de la accion en este capitulo 1, estos zombies
presentan un lenguaje propio que abarca las practicas del doblaje y los efectos

especiales, los cuales se consolidan en la sincronizacion para enfatizar el peligro.

Al final, la serie termina con un final feliz, y permite entender facilmente que la
serie estara llena de anécdotas entre la fantasia, la ciencia ficcion, acompafiadas
de temas musicales originales. Ademas, su distribucion se centra en la transmision
por television, también cuenta con el formato DVD y en Internet se puede

encontrar la serie completa en buena calidad.

PRACTICAS Y PROCESOS DEL DISENO DE SONIDO CUADRO COMPARATIVO 3

SE LEVANTA EL VIENTO | PRODUCCION/GRABACION EDICION POST PRODUCCION
(Miyazaki, 2013)

Didlogos/doblaje

Sonidos
Incidentales/Foley

Ambientes
v

Musicalizacién

v
Efectos especiales de
sonido v
Silencio v
Montaje/Sincronizacién v

Ecualizacién/Proyeccion

En el caso de Se levanta el viento, los didlogos en su lengua original tienen la

virtud de mostrarse de manera natural, la voz se vincula al personaje en pantalla, y
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Capitulo 3: El disefio de sonido y la animacién

el publico hispanohablante cuenta con subtitulos; los ambientes y sonidos
incidentales se caracterizan por su minimalismo y suavidad, lo que permite
acentuar los momentos dramaticos con la musicalizacion, la cual es original escrita
para las escenas emotivas. En otros momentos de la pelicula, la banda sonora
utiliza los procesos para crear momentos silenciosos perceptibles a través de la

intencion solemne de los personajes y el desarrollo de la historia.

En conjunto, las animacion y el disefio de sonido en este ejemplo nos remite a un
estado de contemplacion, donde los momentos de accidn se centran en la
Segunda Guerra Mundial, tristemente este acontecimiento permea la vision
nostalgica y desesperanzadora de la historia del pueblo japonés. La sincronizacion
de todos los elementos de la imagen y el sonido se aprecian mejor en su formato
original para cine con mezcla en 5.1. Para su distribuciéon en DVD la pelicula
incluye doblaje, también se encuentra disponible en algunas plataformas digitales

por Internet.

Con este analisis comparativo podemos notar que para los medios audiovisuales
como el cine, la television y el Internet, los contenidos animados han adquirido
relevancia, desde los estudios independientes que distribuyen sus contenidos en
la red, hasta los consagrados directores de cine de animacion del otro lado del
mundo, ambos muestran la importancia del disefio de sonido en sus diferentes

practicas y procesos.

Las diferencias de las producciones animadas radican tanto en la técnica como en

el tipo de narracion, a lo que el disefio de sonido utiliza todos sus recursos y
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herramientas para crear la audiovision, asi se cumple el objetivo de mostrar al

publico increibles historias que reflejan extraordinarias experiencias en la pantalla.

3.3 Sistemas de sonido y formatos de proyeccion.

La entrada del siglo XXI acelero el crecimiento de la comunicacion masiva, la
television y el internet se han convertido en la enciclopedia del disefio audiovisual.
Estos medios también permiten a creadores, disefiadores, productores,
animadores, sonidistas, artistas, unir sus capacidades para lograr un discurso que
compete a la audiovision, una capacidad de todo ser humano de re-interpretar una
realidad desde el conjunto de estimulos visuales y sonoros que se convierten en
un todo indivisible. Ante este fendmeno, vale estar preparados y firmes frente a los
retos que representa la especializacion y la profesionalizacion de las distintas

areas que contemplan los medios audiovisuales.

Lo que se muestra y lo que no se muestra en la pantalla, cuenta para la
experiencia del espectador, quien recibe el mensaje, con las referencias visuales y
sonoras de la proyeccion. Cuando el publico logra conectarse con la historia, el

propésito audiovisual esta cumplido.

En el desarrollo tecnolégico de la produccion audiovisual, el disefio de sonido se
consolida como una disciplina en crecimiento, con gran valor, artistico, tecnolégico
y técnico. Por lo tanto, la reproduccién de la banda sonora en los contenidos
audiovisuales, sus practicas y sus procesos, se aprecian en los distintos soportes
de reproducciéon. A continuacion se presentan los distintos tipos de sistemas de

sonido para la proyeccion cinematografica y audiovisual.
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Capitulo 3: El disefio de sonido y la animacién

Los antecedentes de la tecnologia para la grabacion, produccion, postproduccion y
reproduccion de sonido digital de las producciones audiovisuales tiene sus inicios

en el “Sonido monoaural”;

Es aquel que utiliza una sola pista de sonido 6ptico y requiere de una fuente sonora o
sistema de bocinas para su exhibicion en la sala cinematografica [...] Se sigue utilizando
en el cine documental y en el cine transferido a video para su transmision por televisién, asi
como la transmisién de radio A.M. y en la television de algunas partes del mundo, como es
el caso de México.”’

El sonido monoaural, se transmite por una sola fuente sonora. Por lo tanto, para
asimiliar la experiencia audiovisual a la realidad, el sonido se aprecia con dos
fuentes de reproduccion sonora, a este sistema se le conoce como “Sonido
Stereo”, es decir, dos fuentes para la reproduccion de estimulos sonoros. En 1965,
Ray Dolby®*® fundé la compafifa Dolby Laboratories, especializados en los
sistemas de proyeccion y reproduccion de sonido, sus labores se centran en
disefiar los aparatos necesarios para la transmision de sonido, principalmente en

las producciones para cine y la television.

Uno de los grandes inventos que revolucioné la industria cinematografica fue el
formato Dolby Stereo, que requeria de cuatro fuentes sonoras, denominadas:
LCRS: left/izquierda, center/central, right/derecha y sourround/ambiental, el cual
requiere de un dispositivo decodificador conocido como: SDU4, se instala en las
salas de exhibicion de cine. Su funcion es recibir la informacion de un formato
stéreo ubicada en la fuente sonora Lt (left /izquierda total) y Rt (right/derecha total)
y la convierte en un formato LCRS, basado en el sonido cuadrafénico, es decir

parecido a la escucha humana.

217
218

Jaime, Baksht. Cuadernos de estudios cinematograficos. N° 10. Aspectos tecnoldégicos. p. 7.
http://www.dolby.com/us/en/about/leadership/ray-dolby.html Consultado: 22/08/14; 17:31 hrs.
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Este sistema permitio expandir la experiencia cinematografica, logré hacerla mas
emotiva al recibir un registro sonoro parecido a la realidad fisica, emocional y
mental de estar en el lugar de los hechos; esta experiencia fue el comienzo para
desarrollar proyectos audiovisuales que logran transportar a los espectadores a
realidades imaginarias, construidas para su entretenimiento. Posterioremente, Ray
Dolby dio a conocer un sistema de grabacion digital que contaba con cinco
canales, mas uno, en el que se tranmiten las frecuencias bajas, llamado

subwoofer.

El sistema Dolby Digital 5.1 proporciona canales en su forma original mientras SDDS tiene
capacidad para 7.1 canales (afiadiendo dos canales de pantalla intermedios, izquierdo
central y derecho centra).”*®

Con este mismo principio, la compafia de George Lucas, Lucasfilms, LTD se

encargo de disefar el conocido sistema de audio THX:

Las siglas THX refieren a dos cosas: al nombre del inventor, "Tomlinson Holman's
eXperinz"nzeont", y al primer filme experimental de George Lucas, llamada THX: 1138
(1971).

El principal objetivo de este sistema de sonido era plantear una medida estandar
para la proyeccion cinematografica, no todos los establecimientos cuentan con la
misma tecnologia, por lo tanto la experiencia audiovisual del publico consumidor
es mas exigente y selecta. La evolucion natural de la industria llevé al sonido THX,
a establecer ciertos parametros en las salas de exhibicion de cine. En primer
lugar, la acustica del lugar debe considerar la respuesta de frecuencias, el tiempo
de reverberacion de las salas, el ruido externo a la sala y de los sistemas de aire

acondicionado.

19 Tomlinson Holman. Surround Sound: Up and Running. p. 11. Tr. de A.

2 jaime, Baksht. Op. Cit. p. 12.
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Capitulo 3: El disefio de sonido y la animacién

La segunda consideracion son los sistemas de radiadores acusticos, es decir, la
cabina de control de la proyeccion, el lugar de la potencia eléctrica y la alineacion
con los sistemas de proyeccion de imagen y sincronizacion. El tercer punto son los
amplificadores de sonido, los aspectos de ajuste de fotoceldas, el posicionamiento

de la pantalla y la distancia del sistema de sonido.

Estos tres puntos fundamentales son los que contempla el programa de estandarizacién de
salas de exhibicion THX, y les da el nombre de TAP (Theater Alignment Program). %

Al cumplir con estas caracteristicas se consigue la certificacion; estos criterios
también se aplican para estudios de postproduccion de audio, salas de mezcla, re-
grabacion y masterizacion. La competencia del sistema THX es el sistema Solid
State Logic 8064G+; el cual es conocido por ser una consola mezcladora de
audio, pero tiene la ventaja de ser un control de maquinas, por lo que esta provista
por un sistema operativo que permite automatizar niveles y procesamientos de

sefal digital.

Estas condiciones permiten un trabajo mucho mas preciso y &gil, ya que los procesos de
busqueda y ubicacién de maquinas como: proyectores, grabadoras multipista, grabadoras
de video, estaciones digitales de edicién, y grabadoras y reEroductores de sonido
magnético, se efectlian rapidamente con ayuda de la computadora.“*

La evolucion de la tecnologia para reproducciéon de audio y video audiovisual
permite la interdisciplinariedad. Por un lado, los profesionales de la ingenieria y la
informatica aportan sus conocimientos para crear las herramientas. Por otra parte,
el disefio y la comunicacion audiovisual crean los contenidos. Ambos, utilizan sus
capacidades de imaginacion y creatividad, al involucrarse en las areas desde la

creacion hasta la proyeccion, la cual tiene las siguientes medidades digitales.

221

v Armando Casas (Responsable académico). Op. Cit. p. 13.

Armando Casas (Responsable académico). Op. Cit. pp. 13-14.
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La resolucion de una pantalla se describe con un nimero que indica el nimero de pixeles
horizontales por el nimero de verticales. Los estandares mas comunes son 640 x 480, 800
X 600, 1.024 x 768 y 1.280 x 1.024.°%

Los estandares de los formatos de proyeccion audiovisual son:

e Full screen: 1.33:1 (Television estandar/NTSC ***/Pelicula de 16mm vy
33mm)
* Widescreen: 1.66:1 (Formato ancho)

* Widescreen / HD / Full HD

* Formato de pelicula 70mm

* Formato IMAX (pelicula de 70mm, pero con el doble de altura 48.5mm)
« Widescreen anamorfico / Panavisién / Cinemascope®®

Estas pantallas de proyeccion determinan la experiencia audiovisual, por lo tanto,
el proceso de creacion audiovisual y de animacion conjuga todas las disciplinas
necesarias para combinar imagenes y sonidos, busca transmitir un mensaje, con
fines comerciales, culturales, sociales, académicos, profesionales. Por estas
razones, del estudio del disefio audiovisual y sus especialidades, como el disefio
de sonido adquiere gran relevancia en la época actual. El disefio de sonido se
adapta a las necesidades de comunicacion para recalcar el nivel de verosimilitud o

contraste, que el sonido puede brindarle a la imagen.

223 José Martinez Abadia, et. al. Manual basico de tecnologia audiovisual y técnicas de creacion,

emision y difusién de contenidos. p . 39.

224 NTSC, National Television System Committee, Comisién Nacional de Sistema de Television,
nomeclatura que se refiere a la velocidad de reproduccion que puede ser de 29.97fps (frame per
second, fotograma por segundo), también se refiere a la Colometria.

2% Tania de Le6n Yong (Coord.). Op. Cit. p. 80.
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La mayor disponibilidad de las herramientas para la creacién de imagenes generadas por
ordenador ha sido acomparfada de la aparicion de las grandes plataformas de radiodifusion
gue han facilitado los procesos de creacién, desarrollo, produccion y distribuciéon de la
animaciég%tanto para los animadores y realizadores individuales como para los grandes
estudios.

Cuando las producciones audiovisuales se difunden a través de los medios
masivos de comunicacion, la realidad representada en la pantalla recurre a las
técnicas cinematograficas y televisivas para completar el proceso de produccion-
distribucion. En los ejemplos videograficos se nota como el disefio de sonido se
relaciona con los elementos visuales, asi la animacion permite distinguir, con
mayor claridad, las practicas y procesos con los que se puede transmitir la

intension sonora del mensaje.

La empresa audiovisual, la informacion como negocio y el negocio de la informacion no
escapan tampoco a esta marcada influencia de las tecnologias en el ambito de las
telecomunicaciones.

El disefio de sonido puede ser sincronico al mundo real; o por el otro extremo, los
estimulos visuales y sonoros pueden ser contrastados generando diversas
interpretaciones en la audiencia. En la practica profesional, seguira evolucionando
tecnolégicamente; mientras tanto, las sociedades estan en una era de cambios
tecnolégicos y nuevas generaciones hipercomunicadas y el surgimiento de

comunidades virtuales en un mundo complejo.

225 Andrew Selby. Op. Cit. p. 45
22T carmen Pefiafiel Saiz y Nereida Lopez Vidales. Claves para la era digital: evolucién hacia
nuevos medios, nuevos lenguajes y nuevos servicios. p. 64.
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CAPITULO 4
Aplicacion del disefio de sonido en una muestra grafica

Desde la perspectiva académica, el disefio y la comunicacion audiovisual tienen
gran importancia en la evolucién econdmica de la industria de la informacion y el

entretenimiento.

La imagen audiovisual es un medio de conocimiento de la realidad que nos acerca y nos
presenta mundos distantes y nos permite acrecentar nuestro conocimiento.””

La labor de los disefiadores de sonido se presenta en los distintos ejemplos de la
e 229 . . . e .
muestra grafica®”. Las producciones realizadas ejemplifican conceptos aplicados
en la creacidn de mensajes audiovisuales que enfaticen un punto, dentro de la
cadena de producciéon de los medios audiovisuales. La muestra grafica se integra

por los siguientes ejemplos:

* Ejemplo uno: Saponificacibn muestra una secuencia de colores y texturas
para emular un ambiente acuatico, etéreo, efimero. El nombre deriva del
proceso quimico para hacer jabon. Este ejemplo muestra una secuencia de
colores, la cual se mezclo con un ambiente sonoro, construido con sonidos
y ritmos electronicos. La intencidén es aplicar las practicas de produccion y
edicion de sonido para completar la audiovision del espectador al crear un
ambiente audiovisual. Duracion: 2°54”. Este ejemplo cuenta con dos
versiones, en la segunda version el disefio de sonido aplicado utiliza
sonidos conocidos de agua, como gotas de lluvia, grifos de agua abiertos y

ambientes sonoros de tormenta.

% Francisco José Mariano Romero. Emocién, Cine y Memoria. Analisis de las producciones de

Walt Disney y Pixar Animation Studios. p. 31.
29 | a muestra grafica puede consultarse en el DVD adjunto.
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Ejemplo dos: Cinteotl presenta una micro historia de animacién basada en
los mitos prehispanicos sobre el maiz. Con la idea del teatro de sombras,
se cuenta el origen de los “hombres de maiz”, una leyenda prehispanica del

centro de México. Duracion: 1°24".

Ejemplo tres: Eurotitlan, es un paisaje sonoro que surgié de las grabaciones
realizadas durante la movilidad académica en la Universidad Politécnica de
Valencia, Espafia entre los afios 2014-2015. Este paisaje sonoro muestra la
diversidad cultural y espacial de la experiencia de vivir y transitar en otros

espacios y lugares fuera de la ciudad natal. Duracion: 7°54".

Ejemplo cuatro: Ultravision como intersticio social: la interaccion de los
transeuntes del Metro con los discapacitados visuales dedicados a
participar en grupos musicales, un mini documental, trabajo en colaboracion
con la alumna Violeta Radillo Rodriguez de la Maestria en Disefio y
Comunicacion visual del Posgrado en Artes y Diseiio de la Universidad
Nacional Autonoma de México. El mini documental tiene como idea central
evidenciar la sefalética del metro para grupos de discapacitados visuales,
como parte del trabajo de investigacion: “Propuesta de modelo sefialético
para usuarios con discapacidad visual en la linea tres de la red del metro de
la Ciudad de México”, bajo la direccion tutorial de Juan Antonio Madrid

Vargas. Duracion: 14°32”.
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A patrtir de los ejemplos de la muestra grafica se puede concretar un marco teérico
y practico para los estudios de disefio de sonido. Esta disciplina encuentra su
lugar dentro del ambito académico y profesional en la rama del disefio y la
comunicacion audiovisual, la cual abarca el universo de los estimulos visuales y
sonoros destinados a la micro y macro difusién. En este caso, las producciones
que se presentan tienen la intencidn de ejemplificar aspectos concretos de la
produccion, grabacion, edicion y postproduccion de audio digital, conjugadas con

una propuesta de imagen conceptual.

El hombre siempre intent6 atrapar la realidad, por medio de su reproduccion
mas fiel o bien releyéndola en la vision artistica de la distorsion
expresiva.”®

Las propuestas tienen una construccion creativa y técnica necesaria para la
creacion audiovisual. Cada una detalla un aspecto del disefio de sonido. En el
ejemplo uno: Saponificacion se introduce en un dialogo de la imagen los distintos
ritmos y sonidos que sin tener una intension musical de origen se amalgaman a la
danza de las luces y las sombras para sembrar la duda en el espectador sobre si
lo que se oye se encuentra sincronizado con los movimientos de la pantalla, "Lo
"experimental” se va conformando asi, mas como una actitud que como un
soporte.””! En la segunda versién, los sonidos conocidos reaccionan en la mente
del espectador otorgandole otro grado de compresiéon para la misma imagen. Es
importante resaltar este ejercicio, ya que corrobora la tesis general de esta

investigacion al presentar el sonido como un elemento importante dentro de la

2% pascual Massarelli. Cuatro pasos en las nubes: Reflexiones sobre el disefio audiovisual de los

uiones. p. 31.
3t Lloreng Barber, y Montserrat Palacios. La mosca tras la oreja: de la musica experimental al arte
sonoro en Espafa. p. 71.
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percepcion audiovisual, ya que el sentido en que se presenta el sonido en
sincronia con las imagenes repercute en el mensaje integro, y por tanto, en la

audiovision de los espectadores.

En esta interaccion, la metafora sobre si la musica fue antes de la imagen o
viceversa, coloca una duda sobre la pieza, pero el hecho significativo es la brecha
que se rompe, por lo que la audiovisibn muestra una realidad entre imagen y
sonido indivisible y dnica, caracteristica primordial del contenido audiovisual,
alrededor del cual se ha forjado la industria de la informacion, la comunicacion y el

entretenimiento, ademas de servir para otros fines culturales, artisticos y sociales.

En el caso del ejemplo dos, Cinteotl se realizd una investigacion previa sobre la
cosmovision prehispanica de los mexicas y el maiz. La mazorca es un elemento
gue ha permanecido en la conciencia de los mexicanos, permea la vida cotidiana
de los habitantes de este pais, es mito y realidad. Los estudios sobre lo que
sucedia en el Valle de México antes de la conquista fueron registrados por los
mismos colonizadores que no entendian el dialecto y la escritura de las antiguas
civilizaciones, esta condicién puso en desventaja a los historiadores posteriores, la

vision espariola permed los recuerdos ancestrales.

De esta idea surgio la narracion de los hombres de maiz, las representaciones
oniricas de las sombras difuminan la realidad del mito, lo convierten en una
fantasia, inunda los suefios de nostalgia por un mundo que jamas se conocio, pero
de alguna manera se hace presente, palpita y se transmite de generacion en

generacion, a la par que evoluciona al ritmo de la sociedad actual.
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Otros estudios sobre el maiz, como simbolo y elemento de la cultura mexicana se

centran en su estudio biologico. El maiz es uno de los principales alimentos de la

poblacion de este pais, esta razén permite la conexién de una de las costumbres

que datan desde la era prehispanica.

Maiz, sociedad, cultura e historia son inseparables. Nuestro pasado y
nuestro presente tiene su fundamento en el maiz. Nuestra vida esta basada
en el maiz. Somos gente de maiz.?*

Estos elementos se trasladaron al guion; posteriormente, en la grabacion del

locutor, el tono es amable, familiar y sereno. La complejidad de tratar un tema con

diversos enfoques implica simplificar la idea esencial a transmitir, por lo que las

imagenes refuerzan la accion. A continuacion se presenta la narracion que se

realizo previo a la produccion del cortometraje.

-Vengan, acérguense... merienden, ya vieron qué bonito esta el maiz...
y...ya les conté como estamos hechos de maiz, (rie tiernamente), pues ahi
voy otra vez...

-Los Dioses se encontraban paseando por la tierra, cuando uno de ellos
notd un pequefo reflejo en lo mas profundo del suelo, se dio cuenta que
habia una larga hilera de hormigas que se seguian unas a otra entre
complicados caminos, el reflejo volvié a cegar al Dios, vio a una hormiguita,
la mas pequefia de todas cargar un grano de maiz, se sorprendio tanto que
se dedic6 a seguir a la hormiguita en todo su camino, asi fue como llegé a
la milpa, llamé a los otros dioses y todos admiraron el maiz, recolectaron
sus granos, los hicieron polvo, los mezclaron en la lluvia e hicieron la masa,
la dejaron secar a rayo de sol, asi hicieron a los hombres de maiz, en el
ombligo de la Luna.

232
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Esta narracion se grabé como voz in off o voz fuera del aire, en cuanto a la parte
de imagen, la guia fueron tres secuencias principales, para crear la estructura del

relato audiovisual:

SEC. 1.- EXT. MILPA. ATARDECER.

Entra paisaje de la milpa, podemos ver una pareja de nifios entre la milpa,
en el atardecer. La escena refleja calidez y alegria.

SEC. 2.- EXT. MUNDO DE LOS DIOSES.

Nos vemos transportados a un mundo muy antiguo, donde no existian
hombres, los Dioses son siluetas alargadas e infinitas, como la luz. El lugar
no existe ahora, sus contrastes de colores, rojos, naranjas y verdes de
transforman, mutan al paso de los dioses, o dominan todo.

SEC. 3.- EXT. CABANA EN CAMPO. ATARDECER.

Vemos el atardecer al pie de la milpa, todo esta callado y tranquilo, se tiene
la sensacion de un apacible suefio.

Al entrelazar todos los elementos anteriores, dio como resultado una breve
narracion, a manera de un teatro de sombras sobre el mito de los hombres de
maiz. La intension de este ejemplo es mostrar la grabacion de voz, la edicion de
imagen y sonido, ademas de incorporar la musicalizacion para completar la obra.
Otros elementos de realizacion, se enfocan en la sincronizacién del ritmo de la

narracion con los cortes visuales.

En el caso del ejemplo tres: Eurotitlan, se presenta sélo audio, con un paisaje
sonoro que surgié de videos recopilatorios a manera de bitacora audiovisual de
viaje. Con esta cantidad de informacion se llevd a cabo una seleccion bajo el
criterio de contener cierta ritmica, con diversas tonalidades, desde las muy agudas

hasta las mas graves, con la intension de contar una historia, de ida y vuelta. En
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este caso, la mayor labor se centro en la edicion y postproduccion de sonido, al
ser una produccion concebida, por lo tanto, el montaje es la parte central de la

pieza a escuchar.

El montaje, mas alla de su practica efectiva, lo podemos considerar un
mapa que indica un recorrido hasta el espectador. Le tiene que facilitar las
herramientas para reconstruir (sentir y pensar) las sensaciones y
emociones que los autores han querido transmitir [...].>

Sin duda, los principios de la cinematografia son la base de esta produccion. La
videoteca personal es parte importante de la formacion dentro del disefio y la
comunicaciéon audiovisual, permite interconectar estilos, propuestas y habilidades
para mantener un distintivo, dentro de la gran cantidad de contenidos
audiovisuales que se difunden; "Internet puede ser el escaparate mas grande del

mundo audiovisual”.?**

De las principales especialidades de la industria de la informacién y el
entretenimiento que tiene como base a los medios audiovisuales, las practicas de
grabacion de dialogos y sonido directo son una practica recurrente, por lo que en
el ejemplo cuatro: Ultravisién, conjuga estas practica y sus procesos. En este
caso, algunos de los fragmentos del mini documental presentan grabaciones en
directo del fenbmeno, mientras que otras partes corresponden a grabaciones
realizadas en estudio con locutor. El proyecto se realiz6 a partir del trabajo de

investigacion previo, el cual se completd con las practicas de grabacion, edicion y

233

29.

Pau Atienza Mufioz. Historia y evolucion del montaje audiovisual, de la moviola a Youtube. p.

2% carmen Pefiafiel Saiz, y Nereida Lépez Vidales. Claves para la era digital: evoluciéon hacia

nuevos medios, nuevos lenguajes y nuevos servicios. p. 205.
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postproduccion de sonido. La conclusion del mini documental acentia el método

de investigacion accién participativa dentro de la investigacion en Artes y Disefio.
Los discapacitados visuales son sectores segregados todo el tiempo,
histéricamente esta comprobado, un cambio de pensamiento e inclusion por
parte de la sociedad normo visual es dificil, sin embargo existen grupos
como “Ultra Vision” que provocan comprender que la inclusion viene de

esas manifestaciones y expresiones en espacios de vida y convivencia
como el Metro de la Ciudad de México.?*®

La experiencia de realizacion audiovisual permite desarrollar las practicas del
disefio de sonido, las cuales tienen un lugar en el sector industrial de la
informacion y el entretenimiento, particularmente en la transmision televisiva en

tiempo real.

El mundo se ha convertido en un escenario gigantesco desde donde ya es
posible captar cualquier imagen de cualquier acontecimiento o sujeto desde
cualquier encuadre o angulo.?*

Ahora se trata de retratar una parte de la realidad con base en la experiencia
audiovisual, para ofrecer una experiencia capaz de conmover y empatizar con la

audiencia, para lograr transmitir el mensaje.

La tecnologia audiovisual trasladé oportunamente las posibilidades del
relato a los espectaculares filmes presentados en las salas
cinematograficas y a las series y comedias exhibidas en television.?’

Las diversas plataformas de los contenidos audiovisuales tienen su origen en la
imagen de gran formato. La evolucion tecnoldgica digital consiste en reducir el

tamafo de la pantalla, pero la experiencia audiovisual debe mantener su efecto

235
236

Fragmento del texto del locucién del mini documental.

Carolina Sanabria. Contemplacion de lo intimo: lo audiovisual en la cultura contemporanea. p.
276.

237 M. Elsa Betterdorff, y Raquel Prestigiacomo. El relato audiovisual: La narracion en el cine, la
television y el video. p. 11.
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con el espectador. El cine seguira siendo el maestro de los contenidos
audiovisuales, en todos sus aspectos y especialidades. Por lo tanto, es primordial
enfocar la funcion de los distintos contenidos audiovisuales para llegar a la mayor

cantidad de publico.

Las obras audiovisuales son el producto resultante de la combinacion de
necesidades industriales, comerciales, de entretenimiento, culturales o
artisticas.>®

Los medios audiovisuales son una industria altamente redituable en esta época, la
diversidad de oportunidades para los profesionistas en disefio y comunicacion
audiovisual se componen de las nuevas ideas, ademas de permitir el desarrollo de
las especialidades, como el disefio de sonido. Las practicas y los procesos de la
creacion sonora requieren de su aprendizaje y comprension, cada elemento
funciona a partir de principios tedéricos-practicos para complementar los contenidos
a difundir. A continuacion se muestran las practicas y los procesos que se llevaron
a cabo para la muestra grafica. Cada proyecto requirio de tratamientos de

produccion, edicion y postproduccion de audio/video digital.

4.1 Propuesta para el disefio de sonido de la muestra grafica

Dentro de las practicas y los procesos del disefio de sonido se requiere del uso de
las herramientas adecuadas para el tratamiento y la manipulacion de la sefal
digital. Las necesidades y caracteristicas de las propuestas sonoras para la

creacion de contenidos audiovisuales requieren de la sincronizacion con la imagen

238 30sé Martinez Abadia, et. al. Manual basico de tecnologia audiovisual y técnicas de creacion,
emision y difusion de contenidos. p. 172.
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que se presenta. Por lo tanto, la labor del disefio de sonido requiere de habilidades

y conocimientos sobre disefio y comunicacion audiovisual.

En el caso del ejemplo uno: Saponificacion, el proceso de grabacion de los
sonidos electronicos se realizdé con el aparato conocido como Kaoscilator, un
sintentizador portatil capaz de generar grandes escalas de sonidos, ademas de
tener la funcion de reproduccion de patrones musicales, este aparato lo podemos
ver en la Imagen 1. Con este aparato se logré la parta sonora de la pieza.
También se utilizé el software Audition CS6, para los tratamientos digitales del

ambiente y la musicalizacion, el cual podemos apreciar en la Imagen 2.

Ademas, otro sofware utilizado para la edicion de video es Adobe Premiere CS6,
con este programa podemos sincronizar audio e imagen, para dar como resultado
videos, de corta y larga duracion, el area de trabajo de este programa de edicion

la podemos notar en la Imagen 3.

Imagen 1: Kaoscilator, disefiado por la empresa Korg.
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Imagen 2: Edicion de sonido en el software Audition CS6
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Imagen 3: Montaje final en el sofware Adobe Premiere CS6
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En el caso del proceso de grabacion y edicion de Cinteotl; el teatro de sombras
lleva una grabacion en voz in off, donde el narrador nos cuenta el mito de la
cosmovision del maiz de las culturas prehispanicas del centro de México. La
grabacion del texto se llevé a cabo en las instalaciones del estudio de grabacion y
transmision de la plataforma multimedia CiudadRadio.mx, en la Imagen 4

podemos ver el talento realizando la grabacion de voz y parte de la musicalizacion.

Imagen 4: Grabacion de voz en estudio.
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La pieza Cinteotl tiene una naturaleza 6rganica en el sonido, los materiales
basicos para la grabacion fueron los micréfonos Shure SM57, podemos apreciar
parte de la grabacion de las bases ritmicas de la pieza en la Imagen 5. Otra
manera de expresar esta parte, organica del sonido, es a través de las
aplicaciones del paisaje sonoro, cuyo ejemplo encontramos en la pieza siguiente:
Eurotitlan, donde se concentran esfuerzos en el proceso de edicion y

postproduccién. La definicion tradicional de paisaje sonoro es la siguiente:

Soundscape, aplicado por el musico Robert Murray Schafer en los afios setenta, podria

definirse como el conjunto de sonidos caracteristicos, comunmente oidos en un periodo o
. .z . 2

localizacién determinado.”*

Las caracteristicas particulares de cada lugar en el planeta tierra no pueden
igualarse, la espacialidad y la temporalidad son determinantes para que surjan los
sonidos. En particular el paisaje sonoro que se presenta comenzé con la seleccion
de fragmentos ambientales y musicales, para aportar ritmo y contraste a la pieza.

Ademas, el origen de la composicion se baso en el Efecto Sharawadij:

[...] efecto estético que caracteriza la sensacion de plenitud que en ciertas ocasiones
deriva de la contemplacion de un complejo paisaje sonoro de belleza indescriptible, este
término exético introducido a Europa por viajeros chinos del siglo XVII, dicho efecto surge
por sorpresa y nos conduce a un lugar distinto, mas alla de lo estrictamente representativo.
Fuera del contexto, los sentidos se extravian en medio de una salvaje confusion
(literalmente: "brutal confusién"). Un Sharawadji hermoso juega con las reglas de la
composicién, las manipula y despierta una sensacién de placer a través de la confusion
perceptiva.**

Las posibilidades creativas del disefio de sonido permiten entrelazar elementos
distintos capaces de unificar un estimulo, agradable o desagradable, para el

espectador, impresionarlo o disgustarlo es parte de la interaccion entre creadores

239 Alfonso Puyal. Teorfa de la comunicacién audiovisual. p. 240.

240 Lloreng Barber, y Montserrat Palacios. La mosca tras la oreja: de la musica experimental al arte sonoro en
Espafia. p. 190.
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y consumidores. Es evidente que esta relacion se potencializa con el Internet,
donde los roles de creadores y consumidores crean plataformas de comunicacién
directa, este fue el caso de la pieza Eurotitlan, la distribuciéon se hizo de manera

digital a través de la plataforma Soundcloud, como lo podemos ver en la Imagen 6.

Imagen 6: Red Social https://soundcloud.com/magaly-luna/eurotitlan

il Collection Search Upload

Magaly Luna 5 months

> EUROTITLAN $eaisls

. Write a comment | Recommended View all
¢ = o >31 @1 cludadradio
Un corrido por la Central
Esta pieza surgié de un viaje por Espafia, Francia y Austria
realizado durante el afio 2014. La recoleccién de ambientes y Magaly Luna
musica reflejan el andar y la diversidad acdstica de la que somos , Poemas 6 (Antologia)

La realizacion y edicion de los contenidos sonoros se encuentran pensados para

distribuirse de cierta manera, en el caso de Eurotitllan, la postproduccion de
sonido se centrd en la mezcla en sonido estéreo con modulacion entre las bocinas
izquierda y derecha, con el fin de tridimensionar la pieza, esta caracteristica se
aprecia mejor en plataformas digitales personales donde el espectador tendra
audifonos al momento de la escucha o desde su reproductor de sonido se
acoplara a la dimensién de su computadora, este principio vuelve a los origenes

del sonido cinematografico al conferirle funciones como la siguiente:
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El sonido expresa la distancia, y ain hace algo mas importante: nos permite comprender
exactamente los sentimientos del personaje, detona sus emociones y desata la accion.**

Con estas bases se desarrollo el cuarto ejemplo: Ultravision, en donde la edicion y
post produccion de sonido consistio en resaltar los ambientes de los espacios
donde se desarrollé la accion, combinada con la voz narrativa. Sin duda, la parte
complicada de este proyecto fue la produccion y grabacion de sonido directo, el
cual estuvo condicionado a las complicaciones de los lugares de grabacion. En
casos como esto, mas alla de enfocarnos en un solo proceso dentro de la
produccion del disefio de sonido se toma en cuenta que: “Sound desing also takes
the project as a whole into consideration. (El disefio de sonido considera el

proyecto en su conjunto)”.?*?

A través de la visualizacion de la muestra gréaficas, podemos darnos cuenta de las
tres principales practicas de los disefladores de sonido: Produccion/Grabacion,
Edicion y Postproduccion. Los procesos se llevaron a cabo mediante recursos
técnicos y creativos para completar las obras. Las herramientas fueron tanto
fisicas, como equipo de grabacion de audio y video, consolas de grabacion,
edicion y mezcla, microfonos unidireccionales y omnidireccionales, asi como

software especializado para la manipulacion de imagenes y sonidos.

El técnico de postproduccion de sonido ha de conjugar los diferentes componentes para
construir una banda que posea una relacion de complementariedad con la banda de
imagenes. Para ello, su dominio operativo de los equipamientos técnicos que posibilitan el
montaje sonoro debe completarse con una sensibilidad precisa para valorar la eleccién y la
presencia de cada componente.”*®

241
242
243

Jerénimo Labrada. Op. Cit. p. 52.

Woody Woodhall. Audio Production and Postproduction. p. 205.

José Martinez Abadia, et. al. Manual basico de tecnologia audiovisual y técnicas de creacion,
emision y difusion de contenidos. pp. 169-170.
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En esta dltima parte de la cadena del disefio y la comunicacion audiovisual
muestra la totalidad de los contenidos realizados. Esta fase, tiene un gran impacto
y valoracion dentro de la industria de la informacion y el entretenimiento; "La
banda sonora, como la banda visual, conlleva varios lenguajes que deben ser
integrados en un disefio comun y cuya resultante formara parte del disefio

audiovisual”. 244

Ambas especialidades han amalgamado una disciplina que
contempla las relaciones que pueden tener la imagen y el sonido. Por lo tanto, la
investigacion y estudio de cada uno de sus disciplinas se conforma como una

oportunidad de crecimiento, tanto académica como profesional.

The fundamental attitude for the audio designer in assembling a working music and effects
system is to improvise, adapt, and overcome (La actitud fundamental para el disefiador de
audio en el montaje de un sistema de musica y efectos de trabajo es improvisar , adaptarse
y superar).”®®

Los caminos a la profesionalizacion del disefio de sonido derivan de la industria
cinematografica, la cual sigue marcando tendencias en cuanto a la produccion
sonora. Por esta razon, el gusto por ver peliculas y series debe ser fundamental
para la formacion en las ramas de audio digital. "El sonido es portador a diferentes
niveles, de una informacién que seré la esencia de la comunicacién”.?* A partir de
tener completa la obra, es cuestion de tomar decisibn en los aspectos de

proyeccion y difusion que tendra la misma, como se muestra a continuacion.

4.2 Aspectos de Proyeccion y Difusion.

Al observar la creacion y el desarrollo de los ejemplos de la muestra grafica, se

encuentran las bases teodricas y practicas del disefio de sonido enfocado a los

244
245
246

Jorge La Ferla (Comp.). El medio es el disefio audiovisual. p. 345.
Tony Zaza. Audio Desing: Sound recording techniques for Film and Video. p. 98.
Jorge La Ferla (Comp.). El medio es el disefio audiovisual. p. 347.
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contenidos audiovisuales. Los cuales pueden ser proyectados y difundidos a
través de distintas plataformas y formatos. Algunas de las maneras de distribucion
de contenido digital audiovisual contemplan nuevas tendencias de creacion, como
lo es la manifestacion artistica del Live Cinema “cine en vivo”, cuyo origen se

encuentra en el videoarte:

Otra de las sefiales de identidad del videoarte no afecta a la produccién, sino a los canales
de distribucion y exhibicion que basicamente se concentran en galerias de arte,
exposiciones o eventos puntuales y, finalmente, en la introducciéon del video de creacion en
los museos de arte contemporaneo.”*’

Esta oportunidad de conocer una rama de la experimentacion sonora y visual se
encuentra en el Taller de Experimentacion Sonora dirigido por el Maestro Edgar
Olvera Yerena, con sede en la Academia de San Carlos. En este taller se enmarca
la tendencia artistica del “Live Cinema” o “Cine en tiempo real”, consiste en
sesiones publicas en donde los alumnos construyen una pieza audiovisual, a partir
de la manipulacion de imagen y sonido en tiempo real, lo cual plantea una nueva

apreciacion cinematografica.

Ademas, el Live Cinema implica la modificacion experimental del disefio de
sonido, ya que se pueden utilizar distintas practicas y sus procesos sin la
visualizacion previa de las imagenes que se proyectaran. Es interesante
comprobar como la audiovision se cumple tanto en el proceso de crear un disefio
de sonido exclusivo para producciones animadas, como en la creacion sonora

para adaptarse a discursos visuales en diversos canales de transmision.

La digitalizacién de la producciéon de medios de comunicacion, desde su creacion hasta el
producto final, ha permitido hasta el control combinacién de imagen y sonido que ahora en

247 Alfonso Puyal. Teorfa de la comunicacién audiovisual. p. 215.
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las actuaciones en directo pueden rivalizar con el espectaculo de la pelicula y el video
después de haber pasado la fase de postproduccion.”*®

Manifestaciones como la anterior, permiten poner en perspectiva el desarrollo de
las disciplinas académicas del disefio y la comunicacion audiovisual, asi como sus
especialidades y campos de estudio e investigacion. Es el caso de las sesiones de
Live Cinema y Arte Sonoro del Taller de experimentacion sonora, ya que
descontextualiza los estimulos visuales y sonoro creando una nueva percepcion
que gira en torno a la experiencia del publico, el lugar donde se realiza y las
propuestas de artistas y creadores audiovisuales. En la Imagen 7 se nota el punto

de vista de la experiencia de los testigos del evento.

Imagen 7: Testigo del evento de Taxco, Guerrero. 30/05/2015; 19:30 hrs.

Estas experiencias de creacion audiovisual son una prueba de las practicas y los
procesos del disefio de sonido, en otras aplicaciones, ademas de las plataformas y
formatos que ofrecen los medios audiovisuales para aplicar técnicas y procesos de

edicion y postproduccion de imagen.

248 Andrew Chong. Animacién Digital. p. 141.
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[...] La técnica videografica permite un mayor control en la post produccién de programas,
favorece la incorporacion de efectos especiales y acentla la rapidez de trabajo frente al
soporte cinematografico. Su implantacion doméstica ha transformado, en términos
absolutos, la relacién usuario/receptor.**

Por estas razones, es importante diversificar los estudios en las distintas
disciplinas del disefio y la comunicacion audiovisual, para comprender y llevar a la
practica todo aquello relacionado con la conjugacion de imagenes y sonidos. A la
par, en el ambito profesional los canales de distribucion de contenidos

audiovisuales se encuentran en una época de cambio, auge y expansion.

Otro de los principales canales para la proyeccion y la difusion de contenidos
audiovisuales se han popularizado gracias al Internet, el cual tiene un impacto
masivo, instantaneo y global. Estas caracteristicas permitieron el crecimiento de

los “Nuevos Medios” o New Media:

The term New Media defies precise definition; it covers Internet-based and streamed audio
and video content, computer games, application like picture-and sound-enabled cell
phones, personal digital assistants, and a plethora of other developments (El término New
Media es un desafio para dar una definicibn precisa; cubre las bases del Internet y
streaming [transmisién] de audio y video, juegos de ordenador, la aplicacion de imagen y
sonido habilitado para los teléfonos celulares, asistentes digitales personales, y una plétora
de otras aplicaciones.”

Con estas bases se presenta el siguiente ejemplo de new media,
CiudadRadio.mx En este espacio en la red, se fusionan la radio y el audiovisual.
Esto es un claro ejemplo de la transicion de los medios masivos tradicionales,
como la radio y la television a la pauta que ahora marcan los contenidos por

Internet. "Los productos multimedia son productos informéaticos y productos

%9 José Martinez Abadia, et. al. Manual basico de tecnologia audiovisual y técnicas de creacion,

emision y difusién de contenidos. p. 107.
250 peter Grueneisen. Soundspace, Architecture for Sound and vision. p. 215.
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audiovisuales al mismo tiempo”.>* En este sentido, la plataforma multimedia se

define de la siguiente manera:

Ciudad Radio, asociacion civil que promueve la Musica, el Arte y la Cultura. Comenzamos
transmisiones el 7 de junio de 2010 en la cabina purpura a las 4:01 PM. [...] Nuestra
mision es convertirnos en una alternativa que promueva la participacion ciudadana, la
difusion de nuevos artistas libres e independientes, la multiculturalidad y el desarrollo
sustentable. Somos un espacio abierto, escucha, mira y lee.”?
Al presentarse como un espacio multimedia, la manera de comunicar los
contenidos audiovisuales también cambian y se adaptan a los distintos publicos
cambiantes que se hospedan en la red y que mutan con rapidez debido a la

saturacion de informacion, un ejemplo lo observamos en la Imagen 9.

Imagen 9: Canales de difusion masiva y global

&~ C | § https://www.youtube.com/results?search_query=ciudadradiotransita
MX . . &
Youllllil ciudadradiotransita
Filtros « Aproximadamente 72 resultados

ciudadradiotransita

de ciudadradiotransita

Uitima actividad: Hace 6 dias. *+ 67 videos
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CANAL Suscribirse |30

251

v Miguel Duro (Coord.). La Traduccién para el Doblaje y la Subtitulacién. p. 35.

http://ciudadradio.mx/ciudad-radio----somos.html Consultado: 22/05/15; 11:30 hrs.
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Imagen 10: Posibilidades de transmision audiovisual por Internet.
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Las redes sociales en Internet son la principal arma de captacion de receptores,
por lo tanto es comun que todas las empresas e instituciones sociales utilicen las
herramientas de los medios audiovisuales en su propio beneficio. Tal es el caso de
Ciudad Radio.mx, durante cinco afios se ha mantenido con una constante
produccion audiovisual y una transmision continua que abarca la musica, el arte y la
cultura, a través de los soportes digitales. Con estos ejemplos de la proyeccion y
difusion se muestran dos posibilidades de distribucion de contenidos

audiovisuales, como se observa en la Imagen 10.

Esta forma de difusidon cuenta con la ventaja de captar grandes cantidades de
publico diverso, todo como parte de la industria de la informacion y el
entretenimiento. Cabe resaltar, la expansion de especialidades, como la

produccion, edicion y postproduccion de imagen y sonido se encuentra en un
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momento de popularidad, donde los productores-espectadores tienen una
interaccion directa que permite incursionar en formas de experimentacion para
encontrar nuevas formas de expresion capaces de cautivar la capacidad de todo

ser humano a la audiovision.
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Conclusiones

En el marco de la Maestria en Disefio y Comunicacion visual, la presente
investigacion determind los principios académicos del concepto: disefio de sonido,
sus practicas y procesos. Este estudio contribuye a la comprension sobre la
produccion de contenidos audiovisuales, en especial la parte sonora, como
fendmeno fisico e indispensable en la construccidén/produccion/realizacion de los

mensajes audiovisuales.

La relacion de las imagenes, el texto y el sonido influyen como una sola obra
completa en la percepcion del espectador, resaltar aspectos del disefio audiovisual
con sonidos conocidos o desconocidos permiten al publico adentrarse en el
contenido para encontrar sentido a lo que ve y escucha. En el contexto
audiovisual, el poder de la audiovision y sus herramientas creativas permiten que
la relacion entre el emisor-mensaje-receptor sea el proceso fundamental de la

Industria de la Informacion y el Entretenimiento.

Las practicas y los procesos del disefio de sonido son amplios, variados, y cada
uno contiene en si mismo una complejidad que conjuga habilidades manuales,
tecnoldgicas y creativas. Sin duda, esta disciplina del disefio tiene sus origenes en
la cinematografia; y ha sobresalido por el estudio del lenguaje sonoro
cinematografico. Los requerimientos de la banda sonora en las peliculas, llevaron
a nuevos avances tecnoldgicos en el tratamiento del sonido analdgico/digital y se
adapté a las demandas de la industria televisiva, actualmente se encuentra en

auge con los contenidos de transmision en linea.
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Conclusiones

Para demostrar todo lo anterior, el analisis comparativo de las producciones
animadas Shrek (Jenson/Adamson, 2001), Hora de aventura, Capitulo 1. Panico
en la fiesta del palacio (Ward, 2010), El viento se levanta (Miyasaki,2013) permitio
destacar los elementos fundamentales de la parte sonora de la audiovision
animada. El disefio de sonido y la animacion forman una relacion determinante
para el espectador. La animacion presenta desafios particulares que ponen a

prueba las posibilidades del disefio de sonido.

En el contexto de los medios audiovisuales, la animacién representa una actividad
econdmica y comercial, de la cual se desprenden diversas actividades
empresariales correspondientes a las diversas especialidades de la imagen y el
sonido. Esta popularidad de la creacion audiovisual se dio gracias a la concepcion,
apreciacion y evolucion de las técnicas teoricas y practicas para la construccion de
mensajes audiovisuales. Estos mensajes se conforman a través de la
sincronizacion de imagenes y sonidos, los cuales son interpretados como una sola

obra estética, que se funda en la percepcion de la audiovision.

El concepto de audiovision se deriva de los diversos estudios realizados por el
autor Michel Chion, quien afirma que el sonido dentro de la obra audiovisual
requiere de tratamientos adecuados especificos y profesionales para fusionarse
con la imagen y crear un todo indivisible. Este todo indivisible es el fundamento de
los formatos y las plataformas para la proyeccion, difusion y distribucion de
contenidos audiovisuales. La cinematografia sigue siendo el pinaculo del

desarrollo tecnologico de la creacion audiovisual.
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La siguiente en conformarse como una industria basada en la transmision de
informacion y entretenimiento fue la television, la cual se concibe como un objeto
caracteristico de estos tiempos. Posteriormente, el Internet equilibré la balanza
entre los medios y los consumidores, quienes pasaron a ser llamados usuarios en
el argot cibernético. Esta denominacion adecUa las caracteristicas del propio
medio, son los usuarios quienes determinan los contenidos audiovisuales que

desean consumir.

Ademas, esta condicion permite que los mismos usuarios se conviertan en
creadores utilizando herramientas cotidianas como las camaras de video y otros
aparatos especializados en la captura/manipulacion de imagen y sonido. A partir
de esta exploraciéon se encontré0 que el disefio de sonido tiene como campo
disciplinar al disefio y la comunicacion audiovisual se complementa de los estudios
sobre el lenguaje sonoro cinematografico; con el estudio académico de ambas
ramas, el disefio de sonido puede fortalecerse como una rama del disefio, sus
aportaciones pueden contribuir académica y profesionalmente a la formacion de

los futuros creadores y disefiadores audiovisuales.

La comprension del fendmeno fisico del sonido, asi como su relacion y efectos en
la escucha humana, atafien al disefio de sonido en cuanto a la comprension de
esta especialidad. El disefio de sonido se ha consolidado como una profesion
dentro de la industria de la informacion, la comunicacion y el entretenimiento. La
sociedad actual requiere de profesionistas en esta area que puedan otorgar
mejores contenidos a las diversas audiencias ya sean cinematograficas,

televisivas o digitales a través de Internet.

128



Conclusiones

Por lo tanto, el disefio de sonido es una opcion viable para complementar la
formacion académica de los disefiadores y comunicadores audiovisuales. Estos
principales medios de proyeccion y difusidbn, son muestra de la creciente
popularidad que tiene la produccion y el consumo de contenido audiovisual y
animado. En este sentido, la animacion tradicional americana, a partir del emporio
de Walt Disney fue solo el inicio, actualmente la animacion de contenido para

adultos se encuentra en gran crecimiento.

La importancia de la produccion animada radica en las técnicas creativas,
cambiantes y experimentales, es por esto, que sus técnicas y formatos se dividen
en bidimensionales y tridimensionales. Estas formas de animacion se nutren de
los procesos y las practicas del disefio de sonido para crear todo tipo de
contenidos. El contexto actual de la animacion contemporanea es un inicio para el
crecimiento académico y profesional de la rama del disefio y la comunicacion
audiovisual. El lugar del sonido dentro de la animacidbn es muy especial y

detallado, requiere de todo un estudio previo para su realizacion.

Por lo tanto, la animacion y el disefio de sonido forman una dupla indivisible,
capaz de transportarnos a mundos reales, idilicos y fantasticos. La muestra gréafica
engloba la practicas y procesos del disefio de sonido demostrando la importancia
de considerar la parte académica y profesional en la creacidon de contenidos
audiovisuales. El desglose tedrico y practico del disefio de sonido, su importancia

dentro de los estudios audiovisuales es innegable.
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La investigacion en este rubro del Disefio y la Comunicacion es una oportunidad
actual para incrementar las capacidades formativas que atafien a la Universidad y
en particular a la Facultad de Artes y Disefio, la propuesta que se presenta es solo
"la punta del Iceberg" en la especialidad de disefio de sonido para medios

audiovisuales.
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http://artoftimburton.tumblr.com/

http://cartoonnetwork.wikia.com

http://edison.rutgers.edu/index.htm

http://frederator.com

http://licenciaturas.fad.unam.mx

http://oferta.unam.mx

http://studioghiblimexico.blogspot.mx/

http://timburton.com/

http://www.coraline.com/

http://www.dolby.com

http://www.earlycinema.com/index.htm

http://www.huevocartoonproducciones.com/

http://www.jaumeduran.com/

http://www.laika.com/

http://www.michelchion.com

http://www.pixar.com

http://www.rayharryhausen.com/

http://www.thesimpsons.com

http://www.tv.com

http://www2.warnerbros.com

www.museudelcinema.org/index2htm
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Anexo 1: Exploracion institucional de la profesionalizacion en el campo del
disefio audiovisual, la animacion y disefio sonoro: Facultad de Artes y

Disefio (FAD) y Centro Universitario de Estudios Cinematograficos (CUEC).

Dentro del contexto de la sociedad actual, los conceptos de disefio y comunicacion
se han enlazado, mostrando nuevas disciplinas académicas para capacitar y
especializar a los profesionistas de la industria de la informacion, el
entretenimiento y la divulgacion cientifica/tecnologica. Estas necesidades de
conectar a los distintos publicos con los mdltiples proveedores, es una de las
bases de la economia mundial. Por lo tanto, los recintos universitarios cuya oferta
académica contempla la formacion en las ramas del disefio y la comunicacion, se

han popularizado entre las nuevas generaciones.

La importancia de aportar mejores conocimientos a la formacion académica y
profesional de los futuros disefiadores audiovisuales, es la motivacion para aunar
la especialidad de disefio de sonido, para audio digital de contenidos
audiovisuales. En este anexo se muestra el estado actual de la profesionalizacion
del disefio audiovisual en sus especialidades: Disefio de sonido y Animacion. Con
el objetivo de fortalecer la formacion académica-profesional de animadores y

disefadores audiovisuales.

A partir de una exploracion institucional: la Universidad Nacional Autonoma de
México, se hace hincapié en sefialar la formacion académica que reciben los
estudiantes de nivel licenciatura que eligen alguna especialidad audiovisual. En

caso de la Facultad de Artes y Disefio (FAD) encontramos que: la licenciatura de



Disefio y Comunicacion Visual, cuenta con la especialidad en Medios

Audiovisuales e Hipermedia.

La ENAP [Escuela Nacional de Artes Plasticas] fue la primera escuela que
dio al pais profesionales de grado universitario especializado en el campo
de la comunicacién gréfica. [...] El nuevo disefiador y comunicador grafico
posee una formacién mas integral, méas interdisciplinaria®.

En estas aulas, los alumnos se acercan a la produccion audiovisual, a la
produccion animada, al registro de imagenes y sonidos en movimiento. Estas
asignaturas ayudan a amalgamar signos visuales y sonoros con el fin de transmitir
contenidos audiovisuales. “El profesional del disefio y la comunicacion visual en
sus diversas areas de especializacion influye en la cultura contemporanea.” Esta
responsabilidad social también recae en la especialidad de disefio sonoro, que

ofrece el Centro Universitario de Estudios Cinematografico (CUEC):

[...] nacio en 1963, en una época en que la Universidad vivia la influencia
del cine francés a través de los cines clubes y existia una inquietud enorme
por reactivar una industria cinematografica cuyos temas estaban agotados y
sus creadores, estancados.?

La licenciatura en Cinematografia, tiene como un campo disciplinar al disefio
sonoro, el cual cuenta con materias que fortalecen el proceso de creacion
cinematografica en aspectos del tratamiento del sonido. Uno de los pioneros en la
rama es el productor y catedratico Samuel Larson Guerra, con el texto Pensar el
Sonido: teoria y practica del lenguaje sonoro cinematografico. Con las bases

propuestas por el catedratico, en el CUEC se imparte una asignatura llamada

! Lourdes Chehaibar, et. al, Coord. La UNAM por México. p. 218.

2 Ibid., p. 225.
3 http://www.cuec.unam.mx/semblanza-2.html; consultado: 26/05/15; 14:17 h.



Animacion y Disefio sonoro, en la cual, se fusionan el cine de animacion y la

creacion sonora.

Bajo este contexto, las referencias para el estudio del sonido son las
investigaciones cinematograficas y la especialidad de disefio de sonido, que
tienen enorme alcance académico y profesional, al tomar como referencia la teoria
y la practica profesional del disefio y la comunicacion audiovisual. La informacion
del portal de Internet de la Facultad de Artes y Disefo respecto a su licenciatura

en Disefio y Comunicacion visual afirma que:

La formacion en Disefilo y Comunicacion Visual basada en procesos
dialécticos entre la teoria y la practica, la aplicacion de conocimientos
tedrico-metodoldgicos, y el contacto con las demandas del exterior,
permiten situar el ejercicio profesional en sistemas y procesos de
comunicaciéon que comprenden la realidad como un constructo historico-
social.*

Los fundamentos de la licenciatura muestran la compleja responsabilidad que
tienen los profesionistas del Disefio, por lo tanto, la propia estructura académica-
profesional debe estar dispuesta a modificarse, tomando en cuenta las
necesidades que emergen de la sociedad:

El trabajo del disefiador y del comunicador, que se consideraba cosmético y
accesorio, [...] la sociedad reconocié y dio estatus al nuevo profesionista.’

Actualmente, el disefio y la comunicacion audiovisual son una profesion que exige
una formacion tedrica y practica, para aplicar los conocimientos adquiridos en una

realidad palpable. Dicho lo cual, este proyecto muestra la oportunidad que tiene la

4 http://licenciaturas.fad.unam.mx/dcv-fundamentacion-academica-del-proyecto/Consultado:
05/05/14; 11:25 h.

®Lourdes Chehaibar. Op. Cit. p.225.



FAD, de considerar implementar un area disciplinar para la teoria y practica del
disefio de sonido en los medios audiovisuales, y su aplicacion en la animacion
contemporanea. Al explorar estos campos disciplinares se contribuye a la
profesionalizacion vigente.

En este complejo mundo audiovisual, los creadores optan por generar contenidos
de calidad, a partir de mostrar estimulos visuales y sonoros que se identifiquen
con el publico de manera mental, emocional o espiritual. Los contenidos
audiovisuales que se transmiten no piden permiso para entrar en la vision y la
escucha del receptor, la luz y el sonido estan en todo lugar, pero al momento de
construir un mensaje audiovisual tenemos la capacidad de elegir la forma visual y
sonora del contenido. Esta estructura social necesita de profesionistas,
conocedores de los elementos de la audiovision, para aportar mejores contenidos
audiovisuales, capaces de modificar circunstancias sociales y culturales que

permitan una mejor calidad de vida.

En el caso de la licenciatura de Cinematografia en el CUEC, la teoria y practica
del Disefio Sonoro se define de la siguiente manera:

[...] es el conjunto de conocimientos necesarios para la realizacion técnica y
creativa de la banda sonora cinematografica. Sus elementos fundamentales
son: fisica del sonido, principios basicos de acustica y audicion, cultura
musical, muasica cinematografica, teoria y analisis del lenguaje sonoro
cinematografico, técnicas y tecnologias del sonido cinematografico, sonido
directo, doblaje de voz y de incidentales, edicion y procesamiento de
sonidos, creacién sonora, mezcla y masterizacién de sonido para cine.®

6 http://oferta.unam.mx/carrera/archivos/planes/cinematografa-cuec-planestudios.pdf Consultado:
05/05/14; 09:35 h.



Con esta exploracion académica y profesional de la perspectiva cinematogréafica
sobre el sonido, se pueden retomar y aplicar diversos aspectos, adaptandolos a
las necesidades de la especialidad de Medios Audiovisuales e Hipermedia,
logrando unificar e implementar de manera optativa, para los estudiantes de

Disefio y Comunicacion visual.

Con lo anterior, se vislumbra un buen futuro para los estudiantes de disefio
audiovisual; ya que el audiovisual es un medio, una técnica, una herramienta, un
universo, nos sobrepasa como disefiadores, comunicélogos, artistas, se sitia en la
cultura y el contexto que por naturaleza le corresponde. Las referencias para
comprender al audiovisual evolucionan a gran ritmo, por lo que productores e

investigadores encuentran nuevas formas de presentacion audiovisual.

En estas primeras décadas del siglo XXI se han diversificado las posibilidades de
la audiovision, después de una larga tradicion de experimentacion con imagenes y
sonidos, actualmente se conocen y experimentan hibridos, prueba de la evolucion
del disefio y la comunicacion audiovisual, adaptada a las nuevas necesidades de
los productores y los consumidores; "El sujeto es cambiante y fragmentario y la

cultura también lo es."’

La investigacion que actualmente se lleva a cabo dentro del Posgrado en Artes y
Disefio, es una posibilidad de mostrar los alcances de la perspectiva académica y
de produccion, estas condiciones permiten a los Investigadores, Maestros y
Doctores, retar al tiempo al insertar una forma de investigar desde la accion,

desde la experiencia propia y la voluntad.

" Guiomar Salvat y Vicente Serrano. Op. Cit. p. 145.



En este apartado se realizé una exploracion institucional de los estudios en Disefio
y Comunicacion visual en la especialidad: Medios Audiovisuales e Hipermedia, de
la Facultad de Artes y Disefio (FAD), asi como de la licenciatura de
Cinematografia y su especialidad en Disefio Sonoro y Animacion del Centro

Universitario de Estudios Cinematograficos (CUEC).

Ambas referencias de la formacién académica y profesional, permiten vislumbrar
el area de oportunidad para el desarrollo de las especialidades de la produccion

de audio digital, para contenidos audiovisuales.



ANEXO 2: LINEAS ABIERTAS DE INVESTIGACION

Desarrollo y estudio de talleres tedrico-practicos para la enseflanza de la

especialidad de disefio de sonido en medios audiovisuales.

En el presente proyecto se conceptualizaron y analizaron algunos aspectos sobre
el estudio del disefio de sonido, como una practica dentro de la Industria de los
medios audiovisuales, cada vez es mas basta para la transmision de mensajes
publicitarios, entretenimiento: peliculas, series, miniseries, cineminutos, ademas
de realizar campafias con razon social, gubernamental y de participacion
ciudadana. Ante este panorama, el interés de incluir dentro de la Licenciatura en
Disefio y Comunicacion Visual, en la especialidad de Medios Audiovisuales e

Hipermedia, una rama dedicada al Disefio de sonido.

Con esto, se contribuye al desarrollo académico y profesional adecuado a las
necesidades del contexto contemporaneo que estamos viviendo. La produccion,
grabacion, postproduccion y reproduccion de audio digital es parte de la vida
cotidiana de un gran numero de estudios corporativos e independientes, tanto en
México como en el mundo, por lo tanto, incrementar el mapa curricular de la
especialidad de Medios Audiovisuales e Hipermedia puede complementar la
formacion académica optativa de los alumnos con cuatro rubros dedicados al

estudio del sonido:



1. Introduccidn al Disefio de Sonido
2. La Audiovision
3. Técnicas de grabacion y produccion del disefio de sonido

4. Técnicas de mezcla y sincronizacion del disefio de sonido

Profundizar en el estudio del disefio de sonido, es una area de oportunidad dentro
de la Facultad de Arte y Disefio, ya que mientras mas fortalecida y diversificada se
encuentre esta rama del conocimiento, mas beneficios traera para nuestra
sociedad para los futuros profesionistas del mundo audiovisual.

Para el desarrollo de este proyecto se contempla como posibilidad, las
herramientas que aporta el método de la Investigacion Accidn Participativa, ya que
permite ampliar los alcances de la Academia y la Investigacion, se prioriza el
trabajo dentro de las aulas y sus repercusiones dentro de las comunidades
cercanas al planteamiento del problema de cada proyecto. Se fortalecen las
relaciones entre maestros y alumnos al promover un didlogo descentralizado y
abierto a las diferentes manifestaciones sociales, culturales y artisticas del

contexto actual.



La Investigacion Accién Participativa en los proyectos de Artes y Disefio’
*En este apartado se desarrolla un micro ensayo que permite aproximarnos a la
Investigacion Accion Participativa como metodologia de investigacion, para los

proyectos que se desarrollan dentro de las Artes y el Disefio.

Marco Referencial de la IAP

La investigacion tedrica que se realiza en el campo del Arte y el Disefio se
encuentra permeada de contradicciones sobre las contribuciones que se realizan
con los proyectos de Maestria y Doctorado. Por ejemplo, el autor Gerard Vilar,
catedratico de la Universidad Autbnoma de Barcelona, asegura que: “El arte no
produce conocimiento en ningun sentido parecido al producido por las ciencias.
Ninguna obra de arte es un dispositivo para la produccion teérica”.?

Tal afirmacion causé polémica, ya que del distanciamiento que plantea el autor,
entre la obra artistica y la teoria, ha generado serias preguntas acerca de la
investigacion artistica, Gustavo Ortiz Millan hace una réplica: “El arte conceptual
busca mejorar 0 aumentar nuestro conocimiento y comprension de alguna idea o
suceso”. *

Para profundizar en el tema que corresponde a determinar si el Arte genera

conocimiento cientifico, es preciso adentrarnos al pensamiento complejo, ya que

se ha convertido en un tema delicado que atafie a distintas comunidades tanto a

! Este material se realiz6 durante el proceso de Maestria en el semestre 2014-2 durante las
sesiones de la asignatura: Investigacion Accion Participativa con el Mtro. Luis Ernesto Serrano
Figueroa.

Vilar, Gerard. Acerca de la investigacion Artistica:¢produce conocimientos el arte
contemporaneo? P. 4
® Ortiz Millan, Gustavo. Replica a Gerard Vilar, Acerca de la investigacién artistica: ¢ produce
conocimientos el arte contemporaneo?. P. 1



productores de arte, como a estudiosos de las nuevas tendencias del
conocimiento. Retomaremos el texto Complejidad, orden tecnolégico vy
pensamiento critico del autor Javier Corona Fernandez que sefala:

Un rasgo de la investigacion filoséfica contemporanea es la pretension de
desarrollar un modo tal de pensar la experiencia humana que sea
multidimensional; que retna en si orden y desorden, unidad y diversidad,
complementariedad y antagonismo, interaccion y constelacion, atraccion y
repulsién, en fin, permanencia y transmutacion.*

Esta definicion bien puede formar parte de los fundamentos de la investigacion en
Arte y Disefo, por el hecho de que, dentro de estas areas se pueden analizar
producciones artisticas de diversos tipos, que pueden devenir en nuevas formas
de conocimiento, tanto de los productores como de los receptores; asi lo describe
el autor: “En el mundo real no existe nada fijo o constante; todo esta inmerso en
un perpetuo proceso de cambio y cada cosa o fenOmeno consta de tantos
relieves, manifestaciones y relaciones que es practicamente inabarcable”.”

Hasta este punto, hemos determinado las contradicciones que permean a las
investigaciones en Arte y Disefio, pertenecientes al orden de aquellos individuos
que son productores de arte y disefio o que se dedican a la investigacion de estas
areas, pero aun no hemos establecido una relacién con el impacto que se tiene
dentro de la sociedad y las comunidades cercanas, donde se pueden implementar
nuevas formas de convivencia y comprension, del mundo, de la realidad y de

nosotros mismos. Para esto daremos una breve resefia de lo que propone para

estos fines la Investigacion-Accién Participativa.

4 Corona Fernandez, Javier. Complejidad, orden tecnolégico y pensamiento critico. P. 311.
> Ibidem. P. 312



Investigacion-Accion Participativa (IAP)

Desde mi perspectiva, considero que la IAP se refiere al proceso que conlleva la
visualizacion de un problema o fenbmeno en cierta comunidad y la basqueda de
soluciones para el mismo, se requiere de la participacion de la comunidad cercana
a dicho problema o fenbmeno. Como investigadores, nos enfocamos en encontrar
aguellas cosas que pueden mejorar o contribuir al incremento del conocimiento y
de la calidad de vida.

La IAP se separa de la investigacion tradicional, porque busca integrar a los
individuos dentro del desarrollo del proyecto, la encuentro muy cercana a la rama
de la sociologia denominada “Observacion participante”, en la que el investigador
se adentra de manera personal y social a la comunidad que estudia o al problema
que se encuentra analizando, este tipo de estudios se pueden prolongar durante
largos periodos, ya que como seres humanos necesitamos tiempo para
comprender quiénes somos y donde estamos.

Con estas dos preguntas naturales e inherentes a la condicibn humana,
encontramos la necesidad que tenemos de convivir con otros para poder concretar
nuestras ideas. Vivimos en comunidad y en comunidad nos formamos para
desenvolvernos dentro de los roles sociales, en los que interactuamos; por lo
tanto, la experiencia tedrica y practica nos va transformando, y si cada persona
encuentra su motor de transformacion, poco a poco iremos cambiando habitos
sociales, que podrian mostrarnos caminos sustentables e innovadores de vivir y

convivir en armonia.



En concreto, para el autor K. Lewin, la investigacion-accion se refiere a un
“proceso de investigacion orientada al cambio social, caracterizado por una activa

y democrética participacion en la toma de decisiones”.°

Conclusiones

La IAP, representa una alternativa que provee al investigador de herramientas
tedricas y practicas, para desarrollar proyectos de investigacion-produccion en el
campo del Arte y el Disefo, ya que ambos casos, se plantean dentro del ambito
académico-profesional, permitiéendonos tener aplicaciones reales dentro de grupos
o comunidades para generar transformaciones sociales, culturales, educativas,
artisticas, entre otras.

Lo que he comprendido de la IAP es que se basa en los procesos, como los
forjadores del conocimiento y, que contiene un valor agregado al llevarlo a cabo de
manera colectiva. De otra manera, el investigador se sumerge en Su propio
proceso de investigacion, realiza su produccion individual y cuando esta listo,
emerge y comparte su trabajo en el ambito profesional, académico o comercial. En
este caso, el investigador o autor hace publico su trabajo, pero no necesariamente
esta pensado para generar una transformacion social, hay casos dentro de la
investigacion social o fisica donde el conocimiento constantemente esta siendo
compartido, discutido, analizado y replanteado.

En la IAP, el conocimiento compartido genera soluciones colectivas. Lo que nos

lleva a plantearnos el pensamiento complejo que deriva de las circunstancias

6 Kluwer Academic Press Publisher. Netherlands. Notas tomadas de “Action reserch as a form of staff
development in Higher Education”. DavidKember y Lyn Gow. Higher Education. 23-297-310;1992.
Traduccién Pedro D. Lafourcade. Edicion SDI.



sociales que permean la actualidad, es por esto que la IAP se presenta como el
método idéneo, para aquellos problemas que se desarrollan dentro de los grupos
sociales y que pretenden tener una solucion colectiva, capaz de llevarse a cabo en
el aqui y el ahora.

El momento histérico que estamos presenciando se vincula al desarrollo
tecnolégico que permite la hipercomunicacion de masas, que accede a la
interconexion del conocimiento entre los diferentes investigadores alrededor de los
cinco continentes. Con esto, es posible comenzar a generar soluciones a

problemas globales que permitan la subsistencia de la especie humana.
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