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RESUMEN

Las producciones audiovisuales constan de tres etapas para su elaboracion: preproduccion,
produccidn y postproduccion. Las industrias creativas colombianas cada vez estan tomando mayor
presencia y reconocimiento en el campo audiovisual a nivel nacional e internacional. Tanto asi,
que cortometrajes han sido ganadores de reconocimientos internacionales. Ejemplos de esto son
las peliculas Memoria, El abrazo de la serpiente, Del otro lado, y Amparo; todas premiadas por su
produccidn en disefio sonoro y sonido.

En la etapa de postproduccion, es posible encontrar infinidad de sonidos gratuitos para el
disefio sonoro de producciones audiovisuales. Sin embargo, estos no son siempre de la mejor
calidad; lo que conduce a producciones débiles en este aspecto. En contraste, los sonidos de buena
calidad que se encuentran en el mercado pueden adquirirse mediante una licencia paga. Con el fin
de ofrecer una tercera opcion, este trabajo de grado se centra en la produccién de una libreria
gratuita de sonidos de buena calidad, ideal para abordar la etapa de postproduccion de audio en
proyectos audiovisuales. Esta tiene categorias diferentes, tomando como referencias los géneros
accion, fantasia y sci-fi. Para su realizacion, se hizo uso de programas de grabacién y edicion de
audio, Foley, tipos de sintesis y otros procesamientos digitales.

Palabras clave: Sintesis, industria creativa, Foley, disefio sonoro, postproduccion.
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1. INTRODUCCION

1.1 Planteamiento Del Proyecto

Sintesis, efectos especiales y accion es una libreria de sonidos para medios audiovisuales
enfocada en los géneros accion, fantasia y sci-fi. Cuenta con categorias de atmosfera, naves,
interfaz de usuarios, criaturas y pistolas. Tiene como prop6sito convertirse en una opcion para la
etapa de postproduccion de audio; partiendo del crecimiento en las industrias creativas a nivel
nacional, y resolviendo dos problematicas: el costo de los bancos de sonido de buena calidad y la

baja calidad de los sonidos gratuitos disponibles.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Crear una libreria de sonidos de efectos de accidn, fantasia y sci-fi, con herramientas de

facil acceso para uso libre en proyectos audiovisuales.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Buscar compafiias o editores de audio que hayan realizado bancos de sonidos, en los
géneros accion, fantasia y sci-fi.
2. Investigar procesos de sintesis y edicion de audio para hacer uso en conjunto con los

sonidos que se obtendran.
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3. Grabary crear diferentes sonidos con las herramientas investigadas.

4. Editar y manipular los audios generados para obtener texturas sonoras.

5. Seleccionar y clasificar los audios que conformaran la libreria de sonidos.
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2. MARCO TEORICO

2.1 Sonido

El sonido es el fenémeno natural en el que se propagan ondas mecanicas audibles, a través
de un medio, interactuando entre dos 0 méas cuerpos fisicos. Este llega a nuestro oido en forma de
variaciones de presion (Farnell, 2010). Este es medido en valores de presion sonora y su unidad

son los decibeles (dB). Se compone de tres caracteristicas principales:

e Tono: es la cualidad que se relaciona con la frecuencia fundamental y permite diferenciar
entre sonidos graves y agudos.

e Amplitud: magnitud de variaciones de presion de una onda, entre mayor sea este valor mas
alto sera el volumen percibido.

e Timbre: es la caracteristica que permite distinguir un mismo tono emitido por dos fuentes
sonoras diferentes. Su diferencia en color se da gracias a las diferencias en sus secuencias

armonicas.

Otro elemento por resaltar del sonido es la envolvente. Se denomina como la curva de
evolucion de un sonido durante el tiempo y suele asociarse con las siglas ADSR (Attack, Decay,

Sustain, Release) (Figura 1).

e Attack: el tiempo en que el sonido alcanza su amplitud méaxima.
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e Decay: el tiempo que se demora el sonido en descender después del ataque.
e Sustain: el volumen del sonido mientras una nota es sostenida segun el caso.

e Release: el tiempo que demora en desaparecer el sonido.

Figura 1

Envolvente (ADSR)
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Nota: Adaptado de How to Make a Noise, (pag 15) por S. Cann, 2014, Combe Hill

Publishing.
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2.2 Audio

El audio es la representacion del sonido electronicamente (Holman, 2010) que, gracias al
desarrollo tecnoldgico, ha permitido la aceleracion de calculos mecanicos a electronicos en
cuestion de segundos. En el medio audiovisual ha permitido la creacion e implementacion de
herramientas. Wyatt y Amyes (2005) dicen “toda la revolucion digital en comunicacion, tanto
audio y video, son dependientes de los dispositivos conversores anadlogos a digital. (A/D)” (p. 18)

Estos dispositivos son los encargados de convertir una sefial andloga en una sefial digital.

Para la representacion de estas sefiales digitales se usan DAW (Digital Audio Workstation
o0 Estaciones de Audio Digital), programas que nos permiten grabar, reproducir y editar las sefiales

digitales. La calidad de una buena sefial en el audio se asocia bajo dos conceptos:

Frecuencia de muestreo: es la cantidad de muestras que se toman por unidad de tiempo al
convertir una sefial analoga a digital y se mide en hercios (Hz). “Usando la analogia de la pelicula,
si se captura mas muestras (fotogramas) de una imagen en movimiento a medida que avanza en el
tiempo, tendré una representacion mas precisa de ese evento grabado.” (Miles y Runstein, 2014, p.

212). Su implementacién es la siguiente:

e 32 kHz: comdn para las estaciones de radio que transmiten y reciben sefial digital via
satélite.
e 44.1 kHz: es el estandar para el audio en CD, siendo considerado la minima frecuencia de

muestreo para produccion profesional en audio.
10
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e 48 kHz: fue adoptado para aplicaciones profesionales en audio. Es el estdndar para video
profesional y la produccion DVD.

e 96 kHz: usado como un definitivo para grabaciones de alta resolucion.

e 192 kHz: Una de las resoluciones profesionales mas altas y poco comun debido a que se

requieren equipos de la mas alta calidad y mayores capacidades de almacenamiento.

Profundidad de bits: es la cantidad de muestras que se toman en amplitud sonora. A mayor

profundidad de bits se da un mayor rango dinamico. Se incorporan asi:

e 16 bits: es el estandar para el audio en CD ofreciendo un rango dinamico teérico de 98 dB.

e 24 bits: usado en audio de con alta frecuencia de muestreo comunmente de 96 kHz
ofreciendo un rango dinamico de 145 dB.

e 32 bits: garantiza la mayor preservacion del sonido original, aunque requiere un mayor uso

de capacidad de almacenamiento.

Cabe destacar que entre mas grande sea el valor de la frecuencia de muestreo y profundidad

de bits son necesarios equipos gque soporten la capacidad de almacenamiento y de procesamiento.

11
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Figura 2

Representacion de una onda digital aumentando su frecuencia de muestreo y profundidad
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Nota: Adaptado de Digital Audio Basics: Audio Sample Rate and Bit Depth, por Griffin

Brown, 2021 (https://www.izotope.com/en/learn/digital-audio-basics-sample-rate-and-bit-

depth.html)

2.3 Sintesis

Se le llama sintesis al proceso de construir, unir y hacer un todo de varios componentes. En

el audio, la podemos definir como la produccion de un sonido siendo creado de diferentes maneras,
12
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usando sonidos previos y procesandolos para generar sonidos electrénicos y mecénicos (Russ,
2008, p. 3).

Los sintetizadores estdn conformados por varios modulos que permiten la creacion de
sonidos. Los osciladores (generadores de sonido) generalmente usan un sonido limpiomo base y
al ser procesados con filtros, moduladores, amplificadores y otros, se obtienen diferentes texturas

sonoras. Estos se pueden clasificar segun su arquitectura y composicion sonora.

2.3.1 Arquitectura

Sintesis analdgica: Se enlaza con el uso de hardware que se caracterizan por generar y
procesar sefiales de voltaje continuas en el tiempo.

Sintesis digital: En contraste con la sintesis analdgica, este método usa sefiales
discontinuas en el tiempo. Se relaciona con el uso de electronica digital, software y programaciones
matematicas almacenadas para emular y simular sonidos. Es mucho mas flexible y compleja que
la sintesis analdgica a la hora de disefiar un sonido.

Sintesis hibrida: Es la combinacién de la sintesis analdgica y digital. En general, el
procesamiento analdgico se usa en ciertas secciones de los circuitos eléctricos, y el procesamiento

digital para una manipulacion del sonido generado.

1 Sonido limpio: se conforman a través de ondas matematicas, las mas comunes son la senoidal, cuadrada,
triangular y diente de sierra.

13
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2.3.2 Composicion sonora

Sustractiva: Aquella sefial con altos contenidos armonicos, que posteriormente se filtran
(sustrayendo) para obtener el sonido deseado.

Aditiva: Se basa en la suma de diferentes formas de onda, la cual genera timbres diversos
y complejos. (Welsh, 2006)

Tabla de onda: Es una memoria que almacena una muestra de ciclos de onda de
instrumentos y efectos, de forma que un sonido puede ser reproducido de manera continua.

FM o Frequency Modulation: Una sefial moduladora varia la frecuencia de una sefial
portadora cuando ambas sefiales se encuentran en el rango audible.

S&S o Sample and Synth: Usa variaciones de un sample? en un oscilador como el sonido
base.

Modelos fisicos: Busca mediante analisis y ecuaciones, la similitud a un instrumento o

sonido natural existente.

2.4 Foley y samples

Aquellos que estudian e informan sobre el oficio y los origenes del Foley o cualquier
aspecto del sonido cinematografico que no estan en la cultura, ven este mundo desde una lente
diferente, por lo tanto, tienen diferentes observaciones y conclusiones que los que hemos “vivido

esto” (Theme, 2009, p 4).

2 Sample: muestra o fragmento de un sonido, por lo general grabado de corta duracién

14
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A lo largo de la evolucion cinematogréafica, de la radio y television, el Foley se fue
adaptando cada vez més a interpretar momentos significativos, para apoyar y reforzar la realidad
desde el punto de vista del espectador. Més alld de “todo lo visual debe tener sonido”, una
definicién méas concreta seria, el arte de recrear un sonido personalizado de un objeto o de una
accion. Para llevar a cabo esta tarea se hace necesario elegir los objetos o props?, y tener en cuenta
su composicion material. Esto busca naturalidad entre la relacion visidn-escucha y su contexto
narrativo. Un ejemplo de esto ocurre en la serie animada Avatar, el Gltimo maestro del aire, donde
existe un bisonte volador Ilamado Appa. Canella (2019) la artista Foley de esta serie cuenta como
hace sus pisadas con un émbolo cubierto en cinta industrial, ya que es un animal grande. (Sound
Studios of Avatar: The Last Airbender - YouTube)

Por otro lado, se tiene el uso de los samples provenientes de una grabacion o creacion, y
modificacion del audio. Los dos métodos mas usados es la creacion de capas, que consiste en la
suma de varios audios para obtener un sonido en especifico, y la inversién del audio como
mencionan Pejrolo y Metcalfe (2017), ahora es el tiempo para aplicar lo digital y reproducir de

manera inversa el sonido grabado (p. 23).

3 Props: Objetos usados para la grabacién simultanea de los sonidos con el video

15
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2.5 Procesadores digitales de audio

Los procesadores digitales de sefial o por sus siglas en inglés DSP (Digital Signal
Processing). Son herramientas que permiten editar y modificar (variar) factores de una sefial como
amplitud/volumen, tiempo, afinacion, y espacialidad (Senior, 2011,). Cada procesador digital
cuenta con parametros diferentes los cuales ayudan a una mejor manipulacién sobre la sefial. Los
mas usados son:

Ecualizador: Sucesion de filtros que permiten ajustar el volumen de bandas en frecuencias
especificas, Para esto usa el ancho de banda que corresponde a la cantidad de frecuencias que se
afectaran y su ganancia que implica una atenuacion o realce en la zona seleccionada.

Compresor: Mantiene un balance uniforme de amplitud, se usa para reducir las dindmicas
de una sefial que sobrepasan un nivel determinado. Los controles mas comunes que tiene son:

¢ Input gain o nivel de entrada: determina que tanta sefial sera recibida para ser alterada.
e Treshold o umbral: establece a que nivel el compresor empezara a actuar atenuando la sefial.

Si esta se encuentra por debajo del umbral no sera afectada.

e Output gain o nivel de salida: Este control se utiliza para determinar cuanta sefial se enviara
de salida.
e Ratio o proporcion: es la relacion entre el nivel de entrada y nivel de salida. Una proporcion

2:1 significa que por 2 dB que entren sale 1 dB.

e Attack: determina el tiempo de accién gradual con el que el compresor responde cuando la

sefial sobrepase el umbral.
16
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e Release: la rapidez con la que el compresor dejara de actuar sobre la sefial una vez esta se

encuentre por debajo del umbral.

Compuerta: Permite el paso de la sefial por encima de un umbral predeterminado. Sus

parametros son similares a los del compresor.

Delay: Es una reproduccion retardada de una sefial, cominmente se da en milisegundos.

Reverb: Es la simulacion del comportamiento de un sonido en un espacio o lugar

determinado (Vail. 2014). Sus componentes se dividen principalmente en tres fendmenos

acusticos:

o Sefial directa: cuando la onda generada viaja directamente desde la fuente hasta el receptor.

¢ Reflexiones tempranas: es el término que se la da al primer rebote de las ondas generadas

en un espacio hasta que llegan al receptor.

o Reflexiones tardias: son la suma de las ondas generadas después de la sefial directa y

reflexiones tempranas en el espacio, estas crean una “cola reverberante”.

Time Stretching: es la elongacion o contraccion de un sonido sin modificar el tono, pero

afectando su duracion.

Pitch Shifting: varia el tono de un sonido sin cambiar su tiempo de reproduccion, esta

directamente relacionada con la frecuencia.

17
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2.6 Disefio sonoro y postproduccion

Efectos

Al momento en que los sentidos estan cautivos en una narrativa Beauchamp aporta que “la
sincronizaciéon del audio y la imagen es parte de nuestras experiencias diarias, visualizamos
mientras escuchamos e imaginamos mientras observamos” (2013). El sonido indica lo que sucede
dentro o fuera del personaje principal siendo capaz de crear un modo distinto de percepcién e
interpretacion mediante la composicion y uso de efectos sonoros, permitiendo poner en un primer

plano la realidad observada.
Musica
La musica ayuda a hacer plausible todo lo constituido en géneros como fantasia, horror y
ciencia ficcion. En todos los tipos de peliculas mas que apoyar la imagen, permite sentir y evocar
lo invisible y lo inaudible, lo espiritual y emocional del proceso del personaje (Sonnenschein,

2001). Usandose para dar una continuidad entre los hechos ocurridos y proveyendo un punto de

vista en particular.
Dialogo
El didlogo es una accion para acercar un tema a un desenlace, es la manera por la cual se

entienden los pensamientos y las emociones, volviéndose un elemento tangible dentro de la

narrativa. La forma en la que se efectua puede crear diferentes resultados.

18
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Dicho esto, el disefio sonoro abarca la creacion de escenarios que ayudan a tener una mayor
cohesion en la narrativa audiovisual en union con la musica y el didlogo, mientras que la
postproduccion de audio se refiere a la union del disefio sonoro, didlogo y musica o como lo
mencionan Wyatt y Amyes (2005) “la parte que se encarga de la seleccion, edicion, mezcla y
masterizacion”, siendo esta el proceso detallado de unir todas las piezas adecuadas para dar

concordancia y equilibrio.

2.7 Organizacion y Metadata

Metadata

La metada es informacidn encriptada en un archivo que se traduce en la facilidad que tendra
el usuario para encontrarlo con una sola palabra. (Viers, 2008) concluye que, respecto al caso de
las librerias de sonidos, es importante ingresar los datos y las descripciones de categoria necesarias
con un solo término, para agilizar su basqueda. (p. 215) Existen diversas estrategias a la hora de
nombrar los archivos:

1. Nombre por categorias (contexto): la mayoria de los efectos sonoros estan agrupados por
categorias, aungue estos varian ya que no hay un estandar. El orden es:

e Categoria: nombre general

e Sustantivo: pocos términos para describir el objeto

19
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e Verbo: en presente

e Descripcion: minima y detallada

e Numero: del 1-9 se debe de colocar un 0 delante

Ejemplo: NATURAL ELEMENT, FIRE - WOOD, BURNING, CAMPFIRE EXTERIOR 01
Nombre por efectos (sustantivos y accion): esta nomenclatura es Util cuando se estéd
buscando por efecto u objeto el cual realiza la accion. Su orden es: sustantivo, verbo,
descripcion y nimero

Ejemplo: FIRE - WOOD, BURNING, CAMPFIRE EXTERIOR 01

Nombre por nimero (conteo): se usa para tener una referencia en una lista de control

enumerada. En ciertas ocasiones se incluye su la categoria abreviada.

Ejemplos: NAT ELEMENT FIRE 01 0 01

20
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3. METODOLOGIA

3.1 Preproduccion

3.1.1 Librerias de sonido

Se realiz6 una basqueda sobre librerias de sonidos enfocados en los géneros accién, fantasia
y sci-fi* con sus respectivas empresas o editores para una mejor categorizacion de los géneros que
se desarrollaron. En esta busqueda, se destaco que la mayor parte de librerias encontradas son pagas
y muy pocas de acceso gratuito (ver Tabla 1). Las de acceso gratuito no se incluyeron en la Tabla
1, ya que su contenido resalta mas por un aspecto musical que de efecto sonoro.

En la investigacién también se encontraron paginas web con sonidos gratuitos como
zapslat.com, freesound.org y freesoundslibrary.com. En estas se encuentran una gran variedad de
sonidos por los mismos usuarios. Al ser publicas no existen pardmetros o requisitos minimos de

calidad, lo que dificulta encontrar audios de alta resolucion y sin filtraciones de ruido.

4 Sci-fi: o sciencie fiction hace referencia a la ciencia ficcion desarrollada en contextos futuristas.

21
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Tabla 1

Librerias de sonido pagas asociadas a los 3 géneros

_ Nombre ) Frecuencia de )
Editor/Empresa _ Precio ) Cantidad
libreria muestro y bits
Boom Library Sci fi 119.00 USD | 96k Hz/24 bit 2900 +
] Cyber )
Boom Library 239 USD 96 kHz/24 bit 4500 +
Weapons
Epic Stock Media Advanced Ul 49 USD 44.1 kHz/ 16 bit 928
SoundMoprh Spaces 17.50 USD NN 99
SCI-FI Bundle )
PMSFX 290 USD 96 Khz/ 24 bit 3100
PMSFX
Krotos Pulse Energy _
219 USD 96 Khz / 24bit 4471
Weapons
) Futuristic )
Fusehive _ 99.99 USD | 96 Khz/ 16 bit 170
Vehicles

Posteriormente, se considerd los nombres de las librerias como referencia para el
nombramiento de las categorias que conforman la libreria propuesta, teniendo en cuenta el idioma
para su catalogacion de la siguiente forma:

1. Landscape: se podran encontrar sonidos centrados en la atmdsfera y paisajes sonoros de un

espacio o lugar, predominando en frecuencias graves hasta agudas.
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2. Spaceship: esta categoria contiene sonidos caracteristicos para el uso en naves y vehiculos
de transporte, como hélices y turbinas.

3. Ul o User Interface: son sonidos pensados para el uso de menus, gadgets o herramientas
tecnologicas.

4. Creatures: contiene sonidos que hacen alusion a criaturas y monstruos de fantasia. Se
pueden encontrar desde chirridos, hasta bramidos y rugidos.

5. Guns: contiene sonidos de disparos, cafiones y laseres, usados mayormente en narrativas

futuristas o sci-fi.

3.1.2 Locacion y Props

A la hora de elegir la locacion se tuvo en cuenta el espacio y disponibilidad para el
desarrollo de las grabaciones, en este caso una habitacion 3x3 sin tratamiento acustico (Figura 3).
Se considerd también dos horarios principales para las grabaciones, de 4:00 am —8:00 am y 8:00pm
—11:00 pm, con el objetivo de reducir la filtracion de ruidos externos por su ubicacion aledafa a

vias publicas.
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Figura 3

Espacio usado para la grabacion de los props

Nota: La fotografia solo representa el espacio usado para grabar.

Teniendo ya un espacio y horarios establecidos se continta haciendo seleccion de los props
(Figura 4) con los cuales se van a realizar las grabaciones probando diferentes combinaciones
como: botellas, pelotas de goma, secadores, campanas, fichas de ajedrez, palmas, voces, toallas,

canicas, ollas y demaés, esto con el fin de generar diversas texturas sonoras.
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Figura 4

Muestra de props usados para la categoria Landscape.

Nota: En la fotografia no se encuentran todos los props utilizados en grabacion.

3.1.3 Hardware

Las herramientas que se eligen para el desarrollo del trabajo se tomaron a consideracion

por su facil acceso y cotidianidad en la época tecnoldgica en la cual vivimos.

e Computador portéatil HP, Intel Core 5, 4 GB de Ram, y 1TB de disco duro (Figura 5)
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Microfono condensador Scarlet cm25 con patrén polar °cardiode (Figura 6)

Micréfono de celular Smartphone Redmi 9C (Figura 7)

Cable XLR (Figura 8)

Audifonos Audio-Technica ATH M30X (Figura 9)

Interfaz de audio (conversor A/D) Scarlet 2i2 (Figura 10).

Nota: Adaptado de (https://www.hp.com/es-es/laptops/envy/envy-14-laptop.html)

Figura 5

Computador portatil ENVY HP

S Patrén polar: se refiere al rango de sensibilidad de un micréfono segun su direccionalidad.
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Figura 6. Figura 7

Micréfono Scarlett cm25 Celular Redmi 9C

Scarlett

Nota: Adaptado de Scarlett 2i2 Studio Focusrite Nota: Adaptado de XIAOMI Redmi 9C

3GB/64 GB NFC- mixiaomi.co

Figura 8

Cable XLR

Nota: Adaptado de https://importacionesarturia.com/producto/cable-xIr-black-5-metros/
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Figura 9 Figura 10
Audifonos Audio-Technica ATH30 MX Interfaz de audio Scarlett 2i2

o T = S

Scarlett B

Nota: Adaptado de
(https://focusrite.com/es-la/usb-

audio-interface/scarlett/scarlett-2i2)

Nota: Adaptado de (https://www.audio-technica

.com/en-us/ath-m30x)

Cabe destacar que los elementos mas importantes que se usaron son el computador y el
celular, ya que permitieron el almacenamiento de sonidos grabados en los DAW para una posterior

edicion y modificacion.
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3.2 Produccion

3.2.1 Grabacion

Para el proceso de grabacion, se uso el software Reaper como DAW (Figura 11) y la
aplicacion de celular VVoice Record Pro (Figura 12), los cuales son de acceso facil y cuentan con
la opcion de elegir la frecuencia de muestreo de 44.1 kHz a 96 kHz y profundidad de bits a 16 y

24.

Figura 11

DAW Reaper
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Figura 12

Edt
Oclober 1, 2012
TR

11:25:58 PM

| 11:23:32PM

11:22:17 PM

11:21:26 PM

I 11:21:20PM

11:17:47 PM

Soptembor 28, 2012

REC

Aplicacién de celular Voice Record Pro

En esta etapa no se hace uso de técnicas de grabacion sin embargo se consideraron los
siguientes puntos.

1. La distancia entre el micr6fono del celular y Scarlett cm25 de los objetos, debia de ser
aproximadamente 10 centimetros y a un nivel de ganancia de -18 dB para obtener una buena
captura a 96kHz - 16 bits en celular y 96kHz - 24 y 32 bits DAW.

2. Las grabaciones debian de ser por objetos y su composicién material, para el nombramiento
del canal en el DAW, preferiblemente en inglés (Figura 13y 14).

3. Las grabaciones realizadas en el DAW debian de tener una compuerta para mitigar la
filtracion de ruidos. Por otro lado, ciertas grabaciones con el celular debian de pasar por

procesos de edicion y limpieza de audio.
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Figura 13 Figura 14

Grabacion de dos pelotas de goma Nombramiento de canal en inglés segin material y

objeto

Adicionalmente, el uso del celular fue clave en momentos no programados como
herramienta de grabacion. Debido a esto se pudo aprovechar espacios cotidianos obteniendo
resultados no previstos que ayudaron a la creacién de sonidos, uno de estos fue el chirrido y silbido

de dos aves. (Figura 15,16 y 17).
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Figura 15 Figura 16
Cuervo Gavilan Caricare

Figura 17

Sefal digitalizada del ave grabada en software RX7
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3.2.2 Creacion

En este proceso se busc6 complementar los sonidos grabados mediante los sintetizadores

de uso gratuito Vital y Pendulate (Figura 18 y 19), y Aparillo (Figura 20) con licencia.

Figura 18

Sintetizador Vital
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Figura 19

Sintetizador Pendulate

Growler COMPARE INFO SETTINGS

El NEWFANGLED AUDIO

DOUBLERENDQULUM . WAVEFOLDER

/| cHAOS
/|AMOUNT
y

= R W s X

CHAOS

B ? ANIMATE

/“ DRIVE MIX

SUB 2 SYMMETRY CUTOFF

SUSTAIN

OCTAVE
RELEASE

GLOBAL

Figura 20

Sintetizador Aparillo

MODERN

LOW PASS GATE

KEYTRACK VELOCITY

FREQUENCY

/oI

RELEASE

RESONANCE POLES

OUTPUT
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e En la categoria Guns El sintetizador Vital fue usado para generar sintesis con el

método S&S con los sonidos grabados de las aves mostradas en la seccion anterior, ya que este

tiene un modulo de sampler®. Al ser sonidos en su mayoria de impactos, el compresor (Figura

21) se us6 para darle un balance de volumen a todos los sonidos. En esta categoria fue necesario

considerar el uso de capas para buen desarrollo de las armas.

FX Edit Options

Figura 21

Compresor nativo de Reaper

V5T: ReaXcomp (Cockos)

Add || Remove
0.4%/0.4% CPU 0/0 spls

Sound Design ~ ||+ || Param 2in 2 out U ()

ReaXcomp Metering: | All w

[ Active Top Freq (Hz) ED 40000 | Gain:

| Threshod @By m | 115

Ratio (-1): (D 2,00 B
A [ Auto makeup gain Program dependent release [ Feedback detector

Knee (@B [ [] 10
P Atack ms): D] 18
L Release (ms): ED | 20

RMS size {ms): | ED 32

535 [ Logiscale automated frequencies

S28 | Add band | | Delete band | | Feset to defaults | ] Solo curment band [ATabs  [Grid

& Sampler: hardware o software que permite el registro de sonidos para emitirlos posteriormente.
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Figura 22

Audios de la categoria Guns

CEEED (2 - ()
D ¢ D

0.00dB center
25

(0] 25 Y Aoute | e trim ﬁ
oD

0.00dB center

center
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o En la categoria Creatures el generador principal de sonidos fue la voz

(Figura 23), imitando sonidos de animales y haciendo voces experimentales. Se
implemento el delay y la reverb para crear una dimension del tamafio corporal de una
criatura. En esta categoria fue muy importante la utilizacion de capas de audios, ya que
permitio la conservacion natural del sonido original, y las muestras resultantes se

modificaron individualmente.
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Como se observa en la Figura 24 los canales nombrados reversed son copias
invertidas de los principales (bark). En estos audios se uso el time stretching y pitch shifing
identificado por la linea agua marina para generar cambios de tono dando una caracteristica
similar a los sonidos de animales en su expresividad.

Figura 23

Grabacidn de sonidos vocales para Creatures
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Figura 24

Técnica de suma por capas en Creatures

. =
e .

H

—

trim

Il

. —

ll,

En la categoria Ul se ejecutd el sintetizador Pendulate. Este usa doble oscilador que se
puede entrelazar individualmente a cada componente y variar los porcentajes de su uso en el tono,

frecuencia, volumen, filtros y su envolvente, utilizando la sintesis aditiva y sustractiva.

Para la creacion de la categoria Spaceship, Aparillo fue una herramienta fundamental, ya
gue su composicién viene disefiada para experimentar con los moduladores, filtros, delay y reverb

de manera independiente entre sus dos osciladores.
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La categoria Landscape, se elabor6é tomando las grabaciones de los props que tenian un
patron constante en amplitud y en textura sonora. Con esta seleccion se formo capas incluyendo
los sonidos generados con el sintetizador Vital como refuerzo, mediante sintesis S&S y aditiva.

Generando asi la mayoria de los sonidos (Figura 25)

Figura 25

LT

I
=
B

§[{
-
8

NIRRT,
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3.3.1 Edicidn

Después de haber grabado y creado los sonidos se usaron los procesadores digitales para

detallar con mayor precision los cambios requeridos en los sonidos obtenidos.

En este ejemplo el ecualizador (Figura 26), se ejecut6 atenuando un poco las frecuencias

bajas y altas, pero en las medias-altas se realzd su contenido armonico, con el propésito de tener

un balance frecuencial.

Figura 26

Ecualizador en categoria Landscape

Mo preset

BYPASS
Low Cut
6dB

Stereo

M/S 100% 0.0dB

o P

() w Landscape_62

ﬂ Input 1 v

~ |+ | Param | Edit

]
w
wRY

/ U—‘I—’#a

DELETE

= 102

LISTEN

-1.02 dB

494 Hz

M: 0.0 dB @ §: 0.0 dB 5] LIMIT PANEL

il Landscape_62.wiav
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El software RX7 sirvio para eliminar artefactos o contenido sonoro no deseado; un perro
ladrando o un automovil transitando. Estas filtraciones son comunes debido a la locacién en la que
se grabo. En las Figuras 27 y 28 se puede apreciar un cambio en las frecuencias bajas, debido a
que en la grabacion se filtr6 el sonido de turbinas de un avién, y usando el RX7 se logré atenuar

las frecuencias sobrantes y asi preservar las deseadas.

Figura 27
Grabacion de antes de su modificacién

Repair Assistant

Attenuate

h:m:s.m
el 00:00:33.000 Initial State
ew 00:00:30.186 00:00:39.599  00:00:09.413 48000 48000

Hz
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Figura 28

Limpieza de frecuencias en la grabacion

7N
\\/:;\/ R\/( Repair Assistant

@R @ C 2 U v Attenuate [ ] m C

h:m:s.ms 20 Start End Lengt Low Higt Range Cursc
00.00.30 370 @ |4 PPy “Inf Sel 00:00:20.370 00:00:31.402

ew 00:00:30.186 00:00:39.599  00:00:09.413 48000 48000 36539,5 Hz
Rendere yectral Repair: Attenuate (313 ms) 32-bit float | 96000 Hz h:m:s.m Hz

3.3 Postproduccion

3.3.2 Revision y seleccion

Haciendo la revision y escucha de los sonidos obtenidos (Figura 29), se decide volver a
recrear algunos de la categoria Creatures, puesto que carecian de textura sonora y era facil

reconocer de donde procedia el sonido inicial, en este caso la voz.
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Figura 29

Revision y eleccion de sonidos

Nota: Se hizo necesario el uso de colorizacion de canales para determinar cuéles sonidos

serian regrabados, y cuales estaban terminados

En las categorias Ul y Guns se encontraron sonidos similares que no aportarian valor a la

libreria, procediendo a la depuracion de estos y dando paso a la clasificacién metadata de los

seleccionados.
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3.4 Metadata

La forma en la que se decidié hacer el nombramiento de los archivos de audio fue numérica,

a pesar de que los sonidos pueden ser de texturas sonoras diferentes, se optd por esta forma debido

a que en la metadata se prefirié generalizar con sustantivos correspondientes a cada categoria. Se

implemento la insercion de los pardmetros y palabras clave en el programa BWF Metaedit de la

siguiente manera:

File Name: Nombre del archivo

e |ART: Nombre del creador de la libreria

e ICOP: Licencia usada por Creative Commons

e IENG: Nombre de la persona a cargo de las grabaciones

¢ IGNR: Nombre de la categoria a la que pertenece el sonido

e |IKEY: Palabras claves por categorias

e ISRC: Persona responsable del sonido original

Finalmente, este ejemplo ilustrado en la Figura 30 de la categoria Landscape, es un

acercamiento a la clasificacion de cada audio enumerado y sus sustantivos generales como sci-fi,

background y atmosphere con el fin de facilitar la basqueda al usuario.

44




ITM INFORME FINAL Codigo
& TRABAJO DE GRADO Vversion
Institucién Universitarig Fecha
Figura 30
Metadata de Landscape
FileMame IART ICOP IEMNG IGMR IKEY

1 Landscape l.wav  Alejandro Florez Espinal CC BY-5A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
2 Landscape_dwav  Alejandro Florez Espinal CC BY-5A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
3 Landscape 3.wav  Alejandro Florez Espinal CCBY-3A Algjandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
4 Landscape dwav  Alejandro Florez Espinal CC BY-5A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
5 Landscape_S.wav  Alejandro Florez Espinal CC BY-5A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
] Landscape_bowav  Alejandro Florez Espinal CCBY-5A Algjandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
7 Landscape T.wav  Alejandro Florez Espinal CC BY-3A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
g Landscape Sowav  Alejandro Florez Espinal CC BY-5A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
9 Landscape_9.wav  Alejandro Florez Espinal CC BY-5A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere
10 Landscape_10.wav Alejandro Florez Espinal CCBY-3A Alejandro Florez Espinal Landscape landscape, soundscape, sci-fi, background, atmosphere

FileMame FileSize Format CodeclD Channels SampleRate BitRate BitPerSample  Duration  INFO
1 ¥ | Landscape_lwav |42241456 Wave 0003 2 Se000 6144000 32 00:00:55.000 | Yes
2 X |landscape_ 2wav |42241456 Wave | 0003 2 G6000 6144000 | 32 00:00:55.000 | Yes
3 | X lLandscape_3.wav |42241456 Wave 0003 2 S6000 6144000 32 00:00:55.000 | Yes
4 X | lLandscape_dwav |42241456 Wave 0003 2 Ge000 6144000 32 00:00:55.000 | Yes
5 | X  Landscape_Swav |42241456 Wave 0003 2 6000 6144000 32 00:00:55.000 | Yes
6 | X | Landscape_bawav |11233456 Wave 0001 2 Ge000 4608000 24 00:00:19.500 | Yes
7 X |Landscape_7wav |32833456 Wave 0001 2 6000 4608000 24 00:00:57.000 | Yes
8 X | Landscape_8.wav |32833436 Wave 0001 2 Se000 4608000 24 00:00:57.000 | Yes
9 X | landscape 9wav | 32833456 Wave 000 2 S6000 4608000 24 00:00:57.000 | Yes
10 | X | Landscape_10.wav|32833456 Wave | 0001 2 S6000 4603000 24 00:00:57.000 | Yes
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4. RESULTADOS Y DISCUSION

Se logré realizar la libreria Sintesis, efectos especiales y accion, una libreria de sonidos de

buena calidad bajo los pardmetros y condiciones establecidas de frecuencia de muestreo y

profundidad de bits, para un total de 249 sonidos con 5 categorias y su respectiva metadata para su

uso en proyectos audiovisuales.

Tabla 2
Categoria Sonidos Frecuencia Profundidad
de muestreo de bits

Landscape 72 96 kHz 24
Naves 49 96 kHz 24
ul 46 96 kHz 24
Creatures 35 96 kHz 24
Guns 47 96 kHz 24
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Figura 30

Carpetas de las categorias creadas

l 1. Landscape

l 2. Spaceship
3. Ul

l 4, Creatures

l 5. Guns

I:H Metadata

Siendo Medellin una ciudad concurrida, con un alto indice de ruido y ademas teniendo en
cuenta que la ubicacion y adecuacién del espacio escogido no es el ideal, pero es lo mas cercano a

lo cotidiano, se logran resultados apropiados con el buen manejo de las herramientas.

Un problema recurrente a la hora de grabacion con el celular fue la filtracion de ruidos,
debido, a que ciertas grabaciones se hicieron espontaneamente en espacios abiertos. A causa de
esto fue comdn pensar en el uso del software RX7 para hacer una limpieza del audio, pero, en
ocasiones su implementacion causaba un deterioro drastico a la sefial capturada. La solucion que
se encontro fue el uso de procesadores digitales (compuerta, ecualizacion y compresor) atenuando
las frecuencias donde se distinguian estos ruidos y complementado con los tipos de sintesis,
especialmente la aditiva. Como resultado las filtraciones se convirtieron en un elemento a favor

para la creacién de nuevas texturas sonoras.
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5. CONCLUSIONES

Tomando en cuenta la escasez de recursos como objetivo y la accesibilidad a herramientas
de uso facil para el desarrollo de este trabajo se encontrd la infinidad de posibilidades que
pueden salir de la grabacion desde un celular, abriendo paso a una experimentacién
satisfactoria.

La busqueda de librerias de sonidos y referentes es fundamental ya que permitié un mejor
acercamiento para la eleccion de las categorias a trabajar, dando asi efectividad para trabajar
sobre un eje.

La investigacion en sintesis y herramientas de ediciéon facilito la eleccion de tipos de sintesis
ausar y sus caracteristicas para un manejo 6ptimo de los sintetizadores, complementandose
con los procesadores digitales facilitando el resultado del audio final. Haciendo caso a lo
que dice Russ en Sound Synthesis and Sampling “...hacer un todo de varios componentes”.
Resultan siendo la locacion y el horario de grabacion elementos importantes, ya que es muy
dificil aislar totalmente filtraciones en dichas grabaciones. Aungue con el uso adecuado de
las herramientas de creacion y edicion se utilizan estas filtraciones a favor.

La creacidn y edicidn de los sonidos juntando samples, Foley y sintesis, sin lugar a duda,
deja abierto un mundo de posibilidades para experimentar y obtener sonidos Unicos que
apunten al objetivo fijado.

La clasificacion del metadata se cumple de acuerdo con las recomendaciones segun Viers

2008 de manera numérica.
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6. RECOMENDACIONES Y TRABAJO FUTURO

e La investigacion y el proceso creativo debe ser un proceso paralelo con el orden,
permitiéndose pruebas y fallos al momento de crear, grabar y editar para alcanzar los

objetivos deseados.

e No se deben menospreciar los objetos y herramientas que se tienen. Este pensamiento
resulta en un obstaculo que no permite explorar los conocimientos adquiridos dando paso

a una desmotivacién y concluyendo en la no elaboracion del material.
e Es indispensable hacer uso de la creatividad y experimentacion de la libreria fuera de las

categorias propuestas, ya que, muchos de los sonidos fueron modificados varias veces y

terminaron asignados en diferentes categorias.
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